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RESUMO

O mundo das academias, exercicios fisicos e malhagcdo tem se tornado cada
vez maior e mais abrangente, atraindo pessoas de todos os tipos e idades para sua
esfera. No entanto, assim como o numero de praticantes de academias tem
aumentado, o numero de acidentes e mas praticas também, algo que gera
preocupacdo e demanda uma solucdo. Diante dessa situagao, visando auxiliar na
auséncia de um profissional da area de educacéio fisica, este estudo tem como
objetivo o desenvolvimento da interface de um aplicativo digital para smartphones
que auxilie praticantes de exercicios que necessitem de orientagdo. Seguindo a
abordagem metodologica trazida por Passos (2014), realizando estudos tedricos
relacionados ao tema proposto e detalhando o desenvolvimento, foi desenvolvida a

interface de um aplicativo que busca amenizar o problema determinado.

Palavras-chave: Design de aplicativos; interface; personal trainer



ABSTRACT

The world of gyms, physical exercise and working out has become
increasingly larger and more comprehensive, attracting people of all types and ages
into its sphere. However, just as the number of gym users has increased, the number
of accidents and bad practices has also increased, something that generates concern
and demands a solution. Given this situation, aiming to act as a professional in the
field of physical education, this study aims to develop the interface of a digital
application for cell phones that helps exercisers who require guidance. Following the
Passos methodology (2014), carrying out bibliographical studies related to the
proposed topic and detailing the development, an application interface was

developed that seeks to alleviate the determined problem.

Keywords: Application design; interface; personal trainer






10

LISTA DE FIGURAS

FIGURA 1 — Detalhamento em segundo nivel do mét. de proj. em design............... 16
FIGURA 2 — Academia OXYPIACE. .. ....c.ooviiuieieeieeeeeeeeeeeeeeee et 18
FIGURA 3 — Personal traiNer..........cccooiiiiiiieeeeeeeeee e 20
FIGURA 4 — Evolugao de interfaces fisicas para digitais... ........ccccccoovvevieieceenieennne. 25
FIGURA 5 — Representacao dos tipos de aplicativos... ........ccccoeveeeeeeeciecceeeeee, 27
FIGURA 6 — Representagao de “aplicativos nativos” e “aplicativos web”. ................. 28
FIGURA 7 — Aglutinagao e estruturagédo da informagao.............cccoceevevveveeciesienieennnne 36
FIGURA 8 — Mapa de apresentacao visual e estruturacao da informacao... ........... 37
FIGURA 9 — Grid de organizagao dos elementos nas interfaces............ccccccovene. 38

FIGURA 10 — Painel semantico completo..........ccooviiiiiiiiioiciceceececeee e, 39
FIGURA 11 — Paleta de Cores geral... ......oooovoieiiieiieiieeeteee e 40
FIGURA 12 — Paleta de cores selecionada... ........cccccoouevenirininieieieeeseeeeeeeene 41

FIGURA 13 — Familias tipograficas gerais do painel semantico... ...........cccccoeeuennne. 42
FIGURA 14 — Tipografias selecionadas..............cccooeevieiioiiiieeieceeeeeee e 43
FIGURA 15 — Pictogramas e grafiSmos gerais... .......cccccceeeeievienieeiesieie e 44
FIGURA 16 — Imagem representativa da persona...........ccccccceeeevieieveeciecieceeeeee 45
FIGURA 17 — Brainstorming para o aplicativo Petra - Personal Digital... ................. 47
FIGURA 18 — Geragao de alternativas inicial... .........c..ccoooveeiiiiiiciiceeceeceeee 49
FIGURA 19 — Geragéao de alternativas gerais para simbolo.............cccccceevevivvenirennnne 50
FIGURA 20 — Segunda geracao de alternativas para simbolo.............ccccccoevevenennne. 51

FIGURA 21 — Terceira geragao de alternativas para simbolo... ..........ccccccoevenennnnne. 52
FIGURA 22 — Grid utilizado para desenvolvimento de design da interface.............. 53
FIGURA 23 — Wireframe iniCial. .. ........ccooiiiiiiiieceeeeeese e 54
FIGURA 24 — Geracao de alternativas da Splashscreen... ..........cccccoovieveeveeeveenne, 55
FIGURA 25 — Geracao de alternativas da interface de exercicios... ........ccccccuveun...... 56
FIGURA 26 — Geragao de alternativas da interface de dicas... ........cccccccevevvieiennnnn. 57
FIGURA 27 — Simbolo Selecionado. ..........cccoeeviiiiieieieeesecteeee e 59
FIGURA 28 — Aplicacao do simbolo em diferentes fundos...........cccoooveevieeiicnecnenan. 60
FIGURA 29 — Simbolo final com tipografia... ........ccccoeiiiiiiiiiiiieceeeceee 61
FIGURA 30 — Interface de splashSCreen... .........cccoovevioiioiieeeceeceeeeeeeeeeeeee e 62
FIGURA 31 — Interfaces introdutOrias. .. .......ccccoeeiiieieiienieescec e 62
FIGURA 32 — Interface introdutdria de objetivos... .......cccovveiiieiicec 63

FIGURA 33 — INteIfaCe INICIO. . oo 64



11

FIGURA 34 — Interface de treiN0... ..o 65
FIGURA 35 — Interface diCa. .. ......cccceieiiiiiicieeeeee e 66
FIGURA 36 — Interface de rotina... .......ccooooioiiieieeeeeee e 67
FIGURA 37 — Interface de perfil...........ooue oo 68
FIGURA 38 — Interface de configuragies. ...........ccoooueeeievieciieiieeececeeeeeeee e 69

FIGURA 39 — NOUICAGOES. .. ..eovvieeeeeeee ettt e 70



LISTA DE TABELAS
TABELA 1 — Briefing

TABELA 2 — Parametros, variaveis e resultados

12



13

SUMARIO

1. INTRODUGAO... ..o 13
A OBJEUIVOS. ...ttt ettt 13
1.1.1 ODbjetivos €SPECITICOS. .. ....oouviiieiieeeeeeeeeee e 13
1.2 JUSHIfiCatiVa. .. ... 14
1.3 Metodologia de Projeto.............cccoooiiiiiiiicceee e 14
1.3.1 Abordagem metodolégica empregue.................cccccoeeviiieiiecieeieceeieeeee. 15
2. REFERENCIAL TEORICO..........co.ooiimioiieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee e, 16
2.1 0 mMundo da MUSCUIAGAO0... .............ociiiiiiiicececeeeeee e 16
2.1.1 Amusculagcio em academias. .. .......ccccooueeeeeeeeeeeeeeeeeee e 17
2.1.2 08 ACIENEES. .. ..ottt sttt ettt neene e 18
2.1.3 Personal traiNers. .. .....ccocooiieiieieeee et 19
2.1.4 A permanéncia dOS USUAIIOS. .......ccc.ccvieiuieeieeerieeeeeeieeeee e eeaee e 20
2.1.5 Saude e qualidade de Vida...........c.ccoovveeiiioiecieeeeeeeeeeeee e 21
2.1.5.1 Alimentacdo adequada. .. ........cccooooiiioiiieee e 22
2.1.5.2 Qualidade dO SONO... ..ottt 23
2.2 Desenvolvimento de interfaces digitais................cccccccoooiiiiiiniiine 23
2.2.1 Sobre interfaces digitais. .........cccoceviieiiiiiieeeeee e 23
2.2.2 Tipos de aplicativos para celulares..............cooeooieeiiiiccieieceeeceeee e, 25
2.2.2.1 Formato de aplicativo selecionado... .........cccccoeeieeiiiviiciieciece e, 27

3. DESENVOLVIMENTO.........cocciiiiiieeeeee ettt 29
3.1 Delimitagao do objeto... ..o 29
B BrIEfING. e oot 29
3.2 Conhecimento do objeto... ..o 29
3.2.1 Analise de SIMIlares. ........cccoiiiiieiiieeeee e 30
3.2.1.1 Tabela de analise parameétrica. .. ........ccccooveeieeieieicece e 30
3.2.2 Pesquisas com usuarios (qualitativas e quantitativas). .............cccccccevenee. 31
3.2.3 Lista de reqUISITOS. .. ....c.oooiiiiieieece et 32
3.3 Desenvolvimento do objeto................ccccooieiiiiiii 35
3.3.1 Tratamento de coNteUdO. .. .......cceiiririiiicieeeeeee e 35
3.3.2 Geragao de alternativas. .. ........c.oooveeeuieeeieeeeee e 48
3.3.3 Desenvolvimento e implementagao... .........ccceeveieciiciiciiceeeeeee e, 58

4. CONCLUSAO..........coooiiiieeeieeieeie et 7



14

5. REFERENCIAS. .. ..o o oo, 72

6. APENDICES



15

1. INTRODUGAO

Atualmente, tem se observado um aumento significativo no numero de
pessoas que frequentam academias, seja por preocupagdes com a saude,
bem-estar, estética ou simplesmente pelo prazer de praticar atividades fisicas. Esse
crescimento é, sem duvida, um aspecto positivo, mas também traz consigo a
necessidade de atengao aos riscos envolvidos, os quais devem ser prevenidos ou,
ao menos, minimizados.

Acidentes envolvendo equipamentos, pesos e maquinas sao recorrentes nas
academias e acontecem diariamente, geralmente devido a falta de informagdes,
orientagao profissional e cuidados adequados. Embora os personal trainers sejam
uma solugao eficaz, seu custo pode tornar esse servigo inacessivel para parte da
populacdo, perpetuando o problema.

Considerando essa problematica, propde-se a criacdo e desenvolvimento
deste projeto, cujo objetivo central é oferecer uma alternativa acessivel para aqueles
que desejam comegar a treinar em academias, assim como para os praticantes mais
experientes, ajudando-os a manter suas atividades de forma segura e eficiente.

Utilizando-se da metodologia proposta Passos (2014) e dos preceitos trazidos
pelo design de interface, esse projeto visa documentar, expor e discorrer a respeito
da criagao do aplicativo para aparelhos celulares Petra, que busca solucionar, ou, ao

menos, mitigar o problema anteriormente apontado.

1.1 Objetivos gerais

Esse trabalho tem como objetivo principal desenvolver o design da interface
de um aplicativo para smartphones com a finalidade de atuar como auxiliar na
auséncia de personal trainers, auxiliando os usuarios na realizagédo de atividades

fisicas nos mais diversos niveis.

1.1.1 Objetivos especificos

ApOs os objetivos gerais, serdo definidos os objetivos especificos do projeto a
fim de afunilar o escopo e especificar, mais detalhadamente, as finalidades do

projeto. Como objetivos especificos do projeto, apontam-se:
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- Buscar prover melhorias na qualidade de vida e saude do usuario

- Possuir funcionalidades de dicas e sugestdes

- Buscar maneiras de incentivar a frequéncia de exercicios do usuario
- Buscar maneiras de incentivar o progresso e a melhoria do usuario

- Oferecer meios personalizados de interface e rotinas

- Oferecer meios do usuario ganhar autonomia em relagao a pratica de

exercicios fisicos

1.2 Justificativa

O projeto visa, principalmente, o auxilio na qualidade do treino de pessoas
que, por quaisquer motivos, ndo fagcam uso dos servigos de um personal trainer e
que precisam de orientagdbes em suas rotinas de exercicios. Praticantes de
academia tém se tornado mais frequentes e a demanda por instrugdo também.
(Statista, 2024). Assim, de modo sucinto, o cenario carece de orientacdo em relagao
a rotina do usuario, o0 que exige uma solugao.

Além da area puramente fisica, o aplicativo também visa auxiliar na rotina
alimentar dos usuarios - evitando problemas nutricionais e impulsionando os
resultados - e em diversos outros campos - como tempos de repouso, horas de sono

e uso de suplementos.

1.3 Metodologia de projeto

Segundo os preceitos do design, o processo de desenvolvimento do projeto
proposto deve seguir uma metodologia pré-definida ou partir de seus conceitos
fundamentais (Passos, 2014, p.35). No entanto, para compreender o modo de
operacao utilizado, é necessario primeiro entender do que se trata uma metodologia
e de que maneira ela guia o processo criativo.

Em praticamente todas as areas existentes, a presenga de uma metodologia
pode impulsionar os projetos e aumentar a probabilidade dos resultados serem
positivos (Chin, 2012). Inumeros métodos e abordagens singulares foram
desenvolvidos para facilitar e aprimorar trabalhos nos mais diversos campos, e entre
os resultados mais afetados, tem-se: aumento da probabilidade de completar os
projetos a tempo, redugcéo dos custos gerais do desenvolvimento e aumento das

chances de sucesso com os usuarios (Charvat et al, 2003, apud Chin, 2012).
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Independentemente da area em que a metodologia € empregada, seu
objetivo deve ser claro. Contudo, a metodologia ndo pode ser limitadora dos agentes
criadores do produto, reduzindo as possibilidades de exploragao e experimentacao
inerentes em todo processo criativo. Muito pelo contrario, a metodologia deve agir
como um conjunto de diretrizes, conceitos guias que visem iluminar o caminho a ser
seguido e, de modo flexivel, permitir que os objetivos do projeto sejam alcangados

mais facilmente (Chin et al, 2012).

1.3.1 Abordagem metodolégica empregue

Tendo em vista os conceitos da metodologia de projeto, bem como seus
objetivos e modo de atuagao, se fez necessaria a definicdo da metodologia que o
projeto devera seguir para atingir os objetivos desejados.

Nesse sentido, a metodologia escolhida foi Passos (2014) por se adequar aos
objetivos, favorecer a organizacédo de informagao e oferecer um método hierarquico
simples, sequencial e efetivo em suas etapas de criagdo de projeto. Assim como
pelo autor, o intuito de sua abordagem metodolégica de design gira em torno de
desenvolver objetos dotados de significado e propdsito, criados especialmente para
um fim e “planejados para desempenhar um papel, da melhor maneira possivel’
(Hjorland apud Capurro, 2007, p. 148).

A abordagem metodolégica em questdo € dividida em trés fases, seguindo
uma ordem loégica de ascensao de informagdes (Figura 1). A primeira etapa consiste
na delimitacéo do objeto, caracterizada pela definigdo dos objetivos, enquadramento
dos resultados pretendidos e definicdo do contexto no qual o projeto esta inserido,
utilizando-se do briefing (Apéndice A) como base. A segunda etapa se resume a
coleta de informagdes, analise de dados pertinentes ao universo referente ao
produto, coleta de dados de produtos similares (Apéndice C) e feedback de
questionarios (Apéndices D e E), encerrando-se com criagdo de uma lista de
objetivos conceituais, formais e funcionais. Finalmente, a terceira e ultima etapa trata
do desenvolvimento do objeto, contendo geragbes, experimentacdo, analise de
feedbacks, até a materializagdo do projeto (Passos, 2014).

Desse modo, seguindo as fases de desenvolvimento pré-estabelecidas e

logicamente determinadas, torna-se possivel solucionar problemas inerentes ao
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projeto e racionalizar o melhor caminho para resolvé-los e supera-los, chegando-se

a um resultado competitivamente superior € mais proximo ao ideal (Passos, 2014).

Estudo de similares -
Fundamento de linguagens

Estudo do usuario (qualitativa/quantitati it dems
studo do usuario (qualitativa/quantitativa) ; Requisitos funcionais Gera(;é(_) de
Analise ergondmica / Usabilidade ! Elita di i : altemativa
s . Requisitos formais ke
Referencial tedrico requisitos Requisi ftuai Selecio d
: equisitos conceituais elegdo de
Estudo de materiais e tecnologia . S Haraliva
N Coleta e analise Desenvolvimento /
de informagoes 3 implementagéo
\ v 12
oViments " vaiidagéo e
to) Adequagado
et A i
; ;
" Fechamento e
Delimitagbes e ! apresentagao
predefinigoes i
Design sobre o artefato i
g a ser projetado =y

Figura 1 - Detalhamento em segundo nivel do método de projeto em design. Fonte: Passos, 2014,
p.113

2. REFERENCIAL TEORICO

Com a criagdo de um aplicativo de musculagdo definido como objetivo
principal, € necessario compreender os fundamentos tedricos nos quais o projeto se

baseia para ter sua concepgao realizada, conforme se apresenta a seguir.

2.1. 0 MUNDO DA MUSCULAGAO

As atividades fisicas que envolvem exercicios de treinos de resisténcia e
hipertrofia muscular tém se popularizado notoriamente e se tornado cada vez mais
buscados em nossa sociedade. De acordo com dados publicados pela plataforma
aleméd “Statista” (2024), os numeros de praticantes de exercicios fisicos em
academias aumentaram em 16% de 2018 para 2020, totalizando 64 milhdes de

pessoas.
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Pessoas buscam os servicos de filiacgdo a uma academia por diversos
motivos, embora alguns sejam mais comuns do que outros. Entre os principais
motivos de aderéncia ao ambiente de atividades fisicas, se encontram o desejo de
mudancga estética, o desenvolvimento de uma capacidade de forga maior e a
melhoria na qualidade de vida no geral (Gjestvang et al, 2020).

Dentro deste universo de esforco e auto melhoramento, muitas vezes
encontram-se dificuldades e incertezas, tanto em relacdo a melhor maneira de
progredir, quanto em relagao as melhores precaugdes para sua propria seguranca.
Em situagdes como essas, entram os Personal Trainers, profissionais que visam
melhorar a qualidade do treino e os resultados obtidos pelo cliente, ao passo que

auxiliam na segurancga e realizagdo adequada dos exercicios.

2.1.1. A musculagao em academias

A filiacado a uma academia é uma atividade que tem se tornado cada vez mais
comum, com numeros de participantes maiores a cada dia. De acordo com Ceren
Dogan (2015), psicdloga clinica e estudante na Universidade de Londres, as
academias “conquistaram” o cenario urbano, possuindo presenca em praticamente
todo tipo de lugar nas cidades, desde becos entre lojas até nos locais mais
movimentados das cidades.

A grande quantidade de instalagcbes de atividades fisicas n&o fica muito atras
do crescente numero de praticantes de exercicios, 0os quais, seguindo os resultados
propostos pela pesquisa realizada pela Associacdo de Fithess e Saude Europeia
(European Health & Fitness Association) em 2014, pode chegar a espantosos 13%
da populagcdo nacional de um pais, como € o caso da Inglaterra. Nos Estados
Unidos, por exemplo, o numero de praticantes de exercicios em academias é o
maior do mundo, atingindo a casa dos 60 milhdes de praticantes, e com um
crescimento de mais de 7% ao ano (Rizzo, 2023)

Os beneficios observados em praticantes de academia (Figura 2) se
estendem muito além do conhecido “shape” ou aumento de forga fisica, possuindo
efeitos em areas importantes para as esferas emocionais, mentais e sociais do

individuo. Nas préprias palavras de Dogan (2015, p. 442, tradugao nossa):
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Primeiro, os participantes da academia se consideram eficientes e
produtivos em geral. Em segundo lugar, acredita-se que o treino no ginasio
aumenta o controle que tém sobre as suas vidas. Terceiro, os membros do
ginasio associam o0 seu treino no ginasio a uma resiliéncia emocional
amplificada, acreditando que o treino de fitness os torna n&o s6 mais aptos
no sentido fisico, mas também mais aptos e melhor equipados no sentido
psicolégico.

Figura 2 - Academia Oxyplace. Fonte: Braza Ulisses Vidal por Oxyplace, 2019.

Disponivel em:
<https://www.gazetadopovo.com.br/conteudo-publicitario/oxyplace/academia-em-curitiba-tem-mais-de
-mil-metros-de-estrutura-e-tecnologia-de-ponta/>. Acesso em 17 de julho de 2024

2.1.2. Os acidentes

Embora os beneficios provenientes da frequéncia em instalacbes de
academia sejam muitos, possuindo efeitos benéficos em areas fisicas e mentais,
existem certos riscos que, de forma inerente a qualquer tipo de atividade fisica,
podem causar graves acidentes aos usuarios nesse ambiente. Todo e qualquer tipo
de expressdao de exercicio possui um pequeno risco de acidente, algo que se
intensifica significativamente quando se esta interagindo com pesos muito maiores,
como € o caso das rotinas em academias (Waryasz et al, 2016).

De acordo com Gray Shannon e Caroline Finch (2015), pesquisadores da
area médica, a maior parte dos acidentes ocorridos em academia ocorre devido ao

habito de tentar levantar uma carga maior da qual se € capaz, resultando em


https://www.gazetadopovo.com.br/conteudo-publicitario/oxyplace/academia-em-curitiba-tem-mais-de-mil-metros-de-estrutura-e-tecnologia-de-ponta/
https://www.gazetadopovo.com.br/conteudo-publicitario/oxyplace/academia-em-curitiba-tem-mais-de-mil-metros-de-estrutura-e-tecnologia-de-ponta/
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aproximadamente 36.2% de todos os casos. Em seguida, vem os exercicios de
forma livre, que nao utilizam maquinas, mas requerem postura adequada e, mais
uma vez, bom controle da carga.

O fato de acidentes ocorrerem mais frequentemente em exercicios de forma
livre ndo significa que as atividades em maquinas guiadas ndo possam ser perigosas
caso usadas de maneira descuidada também. Dados coletados em 2016 sobre
atuais ferimentos em treineiros revelam que, por mais que as maquinas com
movimentos pré-estabelecidos sejam mais seguras, sua natureza tende a provocar
um sentimento de desleixo no praticante, que, por consequéncia, tem mais chances

de se descuidar em relagdo a carga (Waryasz et al, 2016).

2.1.3. Personal trainers

Personal trainers (Figura 3), ou “personal pessoais”, sdo profissionais da area
de saude formados em educacéo fisica que auxiliam, supervisionam e ministram as
atividades e rotinas fisicas dos praticantes de exercicios. Embora seja um mercado
relativamente novo, informal e sem muita presencga de certificacdes, € de extrema
importancia para a segurancga e para os resultados do treino. (Waryasz et al, 2016)

Para Waryasz (2016, p. 98, tradugéo nossa),

Os personal trainers ajudam na concepgao e implementacéo de programas
de treinamento de resisténcia e exercicios cardiovasculares seguros e
eficazes. De acordo com o escopo de pratica da National Strength and
Conditioning Association (NSCA) para seu personal trainer certificado, os
personal ftrainers sado profissionais que usam uma abordagem
individualizada, avaliam, motivam, educam e treinam os clientes em relagao
as suas necessidades de saude e condicionamento fisico. Eles elaboram
programas de exercicios seguros e eficazes, fornecem orientagdo para
ajudar os clientes a atingir suas metas pessoais de saude/condicionamento

fisico e responder adequadamente em situagdes de emergéncia.
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Figura 3 - Personal trainer. Fonte: Unimed Campinas, 2024

Disponivel em:
<https://www.unimedcampinas.com.br/blog/viver-com-saude/personal-trainer-entenda-a-imp
ortancia-do-acompanhamento-desse-profissional>. Acesso em 17 de julho de 2024.

2.1.4. A permanéncia dos usuarios

Por mais que o numero de praticantes esteja aumentando conforme o tempo
passa e o interesse pela atividade fisica tenha se intensificado entre a populacao
mundial, como definido anteriormente, ainda existem muitas barreiras e obstaculos
que impedem ou desincentivam a permanéncia do usuario no meio em questao.
Levando em consideragédo as consideragdes anteriores e os objetivos do projeto, é
necessario compreender o que leva as pessoas a ndo permanecerem no ambiente
de exercicios fisicos uma vez que se iniciam nele.

Os beneficios existentes em uma rotina de exercicios sao notaveis e diversos,
possuindo uma forte forga de atragcdo e motivos légicos que, no campo tedrico,
deveriam bastar para manter uma pessoa motivada em sua rotina. Contudo, dados
revelam que, apds um més desde a iniciagdo a atividade fisica, aproximadamente
50% dos usuarios reduz significativamente sua frequéncia aos exercicios ou até os
encerra por completo,aderindo novamente ao sedentarismo. (Gjestvang et all, 2020)

Para Gjestvang (2020), 0s motivos que levam a essa alta taxa de abandono da

rotina fisica podem variar bastante, embora costumem girar em torno de motivos
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mais especificos: a falta de tempo durante os periodos de trabalho e, principalmente,
a sensac¢do de falta de progresso. De acordo com sua pesquisa sobre as barreiras
para o exercicio continuo e sustentado, é entendido que “se faltar progresso e o
motivo do individuo for empreendido por razdes controladas (como, por exemplo,
pressao externa), isto pode contribuir para a recaida ou abandono do exercicio”

(Gjestvang et al, 2020, p. 1803, tradug¢do nossa).

2.1.5 Saude e qualidade de vida

Atividade fisica é algo que, indubitavelmente, contribui para a saude e é
essencial para o bom funcionamento do corpo e da mente. Entretanto, para que
seus efeitos sejam notaveis, € essencial que seja realizada com frequéncia e
equilibrio (Gupta, Vagar, 2024).

Estudos mostram que a nao realizagao de exercicios fisicos com determinada
constancia contribuem para diversos problemas de saude, desde fisicos até mentais.
Entre os problemas que podem ser evitados com sua frequente exercao, tem-se a
reducdo dos casos de cancer, regulamentagdo hormonal, saude Ossea e, em
especial, bom controle no peso, o que, em grande parte dos casos de
frequentadores de academia, € o foco principal (Gupta, Vagar, 2024).

Em média, beneficios substanciais sdo observados principalmente em adultos
que realizam exercicios aerobicos com intensidade moderada ou exercicios de
fortalecimento muscular com alta intensidade. Em ambos os casos, as sessdes
individuais nao significam muito, mas com pratica constante durante uma semana,
por exemplo, os resultados se tornam evidentes (Gupta, Vagar, 2024).

Assim, percebe-se 0 quanto a frequéncia correta de realizagdo de exercicios
fisicos € imprescindivel para a boa manutencéo da saude. Contudo, tanto em rotinas
de exercicios fisicos proprias quanto no trabalho de personal trainers, o bem-estar e
a qualidade de vida englobam muito mais do que apenas realizar atividades fisicas
de maneira intensa e recorrente. Para se obter seguranga, bons resultados e boa
disposicédo, é necessario levar em conta outros habitos pertencentes ao cotidiano
dos usuarios, como boa alimentagdo, bom horario de sono e, caso seja necessario,

bom uso de suplementos alimentares.
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2.1.5.1 Alimentagao adequada

Quando o assunto é saude fisica e bem-estar, tanto dentro quanto fora da
esfera da academia, o tema “alimentacao” esta presente. Atividade fisica e nutricao
sdo duas areas que se beneficiam e se potencializam, agindo como irmaos
inseparaveis, necessarios para o bom andamento de cada um (Koehler, Drenowatz,
2019).

A combinagdo de uma boa alimentagdo com uma boa rotina de exercicios
fisicos impulsiona a qualidade de vida das pessoas em uma quantia inegavel, sendo
responsavel por melhorar a composi¢cao corporal, a saude musculo-esquelética,
performance fisica e cognitiva, além de reduzir problemas cardiovasculares e a
ocorréncia de problemas relacionados a obesidade (Koehler, Drenowatz, 2019).

Enquanto varios alimentos e diferentes nutrientes exercem variados papéis e
fungdes no organismo humano, cada qual contribuindo para o bom funcionamento
de distintas areas de nossas vidas, as proteinas e os carboidratos normalmente sao
mais destacados quando se trata de musculagdo. Isso se deve ao seu grande
impacto na acéo de crescimento e regeneragdo muscular, ao passo que reduzem as
chances de respostas inflamatérias (Koehler, Drenowatz, 2019).

Entretanto, de um modo mais especifico, € necessaria a adogao de dietas
diferentes para se obter resultados diferentes, dependendo das necessidades e/ou
gostos do usuario. Para perda de peso e reducdo na circunferéncia da cintura, por
exemplo, o consumo de frutas e vegetais se prova mais interessante e eficaz
(Nitchke et al, 2022).

Independentemente dos objetivos que se tenha determinado, € essencial
considerar que o acompanhamento de um profissional minimamente entendido da
area nutricional, seja ele nutricionista, dietista ou, € claro, um personal trainer, auxilia
muito na obtenc&o de bons resultados provenientes dos treinos e no mantimento de
uma boa qualidade de vida no geral (Nitchke et al, 2022).

Em sintese, compreende-se que, independentemente de qual tipo de treino
sera realizado ou de quais resultados se pretende atingir, é de extrema importancia
que haja um direcionamento nutricional correto. Certos tipos de alimentos fornecem
nutrientes distintos, agindo de forma mais ou menos eficaz dependendo do tipo

corporal ou das necessidades de cada individuo, impelindo o entendimento da
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importancia de uma dieta correta e balanceada para a boa manutencgao da rotina de

treino de cada pessoa.

2.5.1.2 Qualidade do sono

E de conhecimento comum que atividade fisica e bom sono andam lado a
lado, mas o modo como acontece e quais os beneficios ganhos ao equilibrar as duas
atividades deve ser compreendido. Para Dolezal et al (2024), aproximadamente um
terco dos adultos ndo mantém a quantia minima adequada de sete horas diarias de
sono, enquanto no caso de adolescentes, praticamente dois tercos ndao dormem o
recomendado de oito a dez horas diarias.

O sono e a realizagao de exercicios fisicos auxiliam um ao outro de modo
simbidtico. Atividades fisicas de intensidade moderada e prolongada aumentam a
qualidade do sono substancialmente, especialmente quando realizadas mais cedo
durante o dia; o sono, por sua vez, beneficia a pratica de atividades fisicas,
aumentando a qualidade do treino e deixando a pessoa mais disposta a fazé-lo
(Dolezal et al, 2024).

Dessa forma, entende-se que, para garantir-se bons resultados durante as
sessbes de academia e evitar-se treinos enquanto fatigado, € de extrema

importancia que se mantenha uma rotina de sono saudavel e suficiente.

2.2. DESENVOLVIMENTO DE INTERFACES DIGITAIS

Uma vez que o projeto a ser realizado, sendo a interface de um aplicativo
para celulares, se encontra no mundo das interfaces digitais interativas, € preciso
compreender o universo no qual esta inserido. O entendimento dos tipos de
interfaces existentes, suas vantagens e desvantagens e os materiais e tecnologias
necessarios para sua concepg¢ao sao imprescindiveis para o desenvolvimento

adequado do design do produto final.

2.2.1. Sobre interfaces digitais
A palavra interface, em sua origem, vem da juncado de dois termos do latim:
“‘inter”, que significa entre ou dentro; e “face”, que significa superficie ou rosto.

Assim, acaba por se referir aquilo que esta “entre a face”, “entre as faces” ou “entre
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as superficies”, adquirindo um significado de algo que se localiza entre uma pessoa
e um objeto, uma interacao entre os dois. (Ribeiro, 2024).

Para Sobral (2019, apud Trebien 2022), a “interface € todo componente, como
hardware e software, que permita a interacdo com usuario e provoque uma acao.”
As interfaces séo, de um modo geral, todos 0s recursos que permitem uma interagao
entre um ser humano e uma maquina ou, no caso das interfaces digitais, entre uma
pessoa e um computador.

O desenvolvimento de uma interface digital tem como objetivo aprimorar a
ergonomia e usabilidade do usuario com o meio com o qual esta interagindo,
facilitando-se a troca de informagdes entre ambos. As interagdes tecnoldgicas sao,
em sua esséncia, muito complexas e de dificil manipulagdo em seu estado basico,
sendo inviaveis para uso de pessoas sem conhecimento aprofundado na area. Por
isso, a interface digital age como um transformador, convertendo a complicada
informatica em uma experiéncia “user-friendly” (amigavel ao usuario), moldando a
maneira como se interage com aparelhos, softwares e quaisquer outros sistemas
(Design Match, 2023).

Uma vez que os objetivos do planejamento de uma interface digital ficam
claros, é preciso entender os meios pelos quais se torna possivel atingi-los. Para se
chegar em fins satisfatorios, um equilibrio cuidadoso entre funcionalidade e
experiéncia do usuario se torna necessario, e alguns principios basicos sao
essenciais para esse fim: simplicidade, garantindo intuitividade e facilidade de uso,
evitando complexidades desnecessarias; consisténcia, criando um ambiente familiar
com elementos de design constantes; capacidade de resposta, permitindo um uso
agradavel e satisfatorio; e acessibilidade, provendo inclusividade e igualdade de
acesso as informacgdes e fungdes do aplicativo (Design Match, 2023).

Ainda para Sobral (2019, apud Trebien 2022), é possivel estudar e
compreender o mundo das interfaces digitais de um modo mais aprofundado do que
apenas por uma definicao uniforme. Para a autora, o conhecimento das interfaces se
divide em pelo menos trés categorias, determinadas pelo nivel de controle e
familiaridade do usuario com o aparelho que esta utilizando: nivel iniciante, que
representa os usuarios com bem pouca ou nenhuma experiéncia com o aplicativo - o
uso dessas pessoas deve ser facil e simples, pois estdo tendo seu primeiro contato
com a interface e devem se sentir confortaveis; nivel intermediario, caracterizado por

usuarios com algum grau de familiaridade e adaptacdo a interface e suas



27

funcionalidades - agora se sentem autdbnomos, e precisam gozar de facilidade na
exploracao dos recursos do aplicativo; e nivel avancado, definido por usuarios com
conhecimento aprofundado da interface que utilizam, tendo alta facilidade de

navegacao - a interface deve ser personalizada de acordo com seus desejos.
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Figura 4 - Evolugao de interfaces fisicas para digitais. Fonte: elenabsl, stock.adobe.com,
2024

Disponivel em:
<https://www.flywheelstrategic.com/thinking/post/flywheel-blog/2022/12/13/physical-or-digital-interface
s>. Acesso em 17 de julho de 2024.

2.2.2. Tipos de aplicativos para celulares

Os aplicativos digitais possuem diferentes formas de implementagdo em seus
respectivos dispositivos, cada qual com suas vantagens e desvantagens. Seja em
computadores ou em aparelhos méveis, essas formas de implementagao alteram o
modo como o aplicativo é utilizado e representam decisbes importantes para o
direcionamento desejado do projeto.

Atualmente, existem trés tipos principais de aplicacdes: aplicagdes nativas,

que se caracterizam por serem feitos especificamente para um sistema operacional,
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completamente baixados e instalados no dispositivo do usuario, sendo
desenvolvidas para essa plataforma em especifico; aplicagbes web, que agem como
um portal para uma URL externa, disponibilizadas por meio de um navegador de
internet; e aplicagdes hibridas, que representam uma mistura das citadas
anteriormente, apresentando tanto recursos nativos quanto recursos dependentes
de fatores online (Amazon, 2023).

As aplicagbes nativas, como elaborado previamente, sao programas
instalados direta e completamente no aparelho do usuéario, sem que haja a
necessidade de busca de dados em locais externos, o que eleva muito sua eficiéncia
e performance. Por serem especializados na plataforma em que operam, agem de
maneira mais suave e responsiva e, por possuirem acesso direto ao hardware do
aparelho, tém acesso a outras funcionalidades como camera, sensores, efc.
(Soegaard, 2024).

Outro fator importante que beneficia as aplicagbes nativas € sua total
autonomia em relacdo a conexdo com a internet. Devido a sua completa instalagao
no dispositivo, os aplicativos nativos podem ser acessados enquanto offline, o que
possibilita sua usabilidade em ambientes mais diversos sem a preocupagao
constante com a conex&o a rede (Soegaard, 2024).

No entanto, embora desfrutem dessas vantagens, sofrem com perdas em
relacdo ao uso de memoria do aparelho celular - que se encontra mais demandante -
e necessitam de atualizagdes constantes para se manterem atualizados. (Soegaard,
2024).

Em seguida, tem-se as aplicagdbes web, caracterizadas por serem
disponibilizadas por meio de um navegador de internet, agindo meramente como um
portal entre o aparelho e o servidor original. Devido a sua natureza online, os
aplicativos web apresentam tamanhos muito menores e podem ser acessados de
quaisquer dispositivos independentemente de suas plataformas ou configuragdes,
desde que possuam conexao com a internet (Amazon, 2023).

Dada sua necessidade de ligacao a rede, as aplicagdes web possuem uma
quantia significativa de empecilhos situacionais que podem reduzir a qualidade da
usabilidade para o usuario. Esse formato se torna inviavel em locais sem conexéo,
algo que limita, e muito, sua funcionalidade em diversos locais. Além disso, néo

possuem acesso ao hardware de modo direto como as aplicagdes nativas possuem,
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e sua performance pode se tornar inconstante, uma vez que depende da qualidade e
da velocidade da conexao web (Soegaard, 2024).

Por fim, tem-se os aplicativos hibridos, que apresentam um conjunto de
funcionalidades e apetrechos provenientes de ambas as categorias anteriores. Em
suma, sado “aplicagbes nativas com um navegador web integrado”, possuindo
caracteristicas dos dois formatos, mas sem suas plenas vantagens (Amazon, 2023,
on-line).

Apos as consideracdes realizadas até o momento, verifica-se que o formato
de aplicativo selecionado influencia muito em diversas decisdes tomadas durante o
design do objeto. Assim, ser capaz de compreender suas vantagens e desvantagens

€ essencial para o bom andamento do desenvolvimento do produto a ser criado.
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Figura 5 - Representagéo dos tipos de aplicativos. Fonte: Interaction Design Foundation,
2024
Disponivel em:
<https://www.interaction-design.org/literature/article/native-vs-hybrid-vs-responsive-what-app-flavour-is
-best-for-you>. Acesso em 17 de julho de 2024.

2.2.2.1. Formato de aplicativo selecionado

Apos o entendimento dos tipos de aplicativos existentes e suas respectivas
caracteristicas, foi decidido que o formato de aplicativo hibrido € o mais apropriado
para o projeto.

Entre os critérios que levaram a essa escolha tem-se, principalmente, a
necessidade de conexao com a internet para que o aplicativo possa ser utilizado em

sua plenitude. Por ser um aplicativo grande em espago e com o uso de hipermidia
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adaptativa, é inviavel desenvolvé-lo no formato nativo, uma vez que seria muito
pesado e precisaria de uma quantia consideravel de armazenamento interno. Desse
modo, usuarios do aplicativo deverado possuir uma conexao estavel com a internet
para utilizar suas funcionalidades de maneira plena e ininterrupta em qualquer
ambiente.

Em seguida, por ser hibrido, o aplicativo contaria com as vantagens que os
Web aplicativos possuem de poder ser atualizado frequentemente sem a
necessidade de incomodar o usuario. Ao contrario, tem-se que a pequena parte
“nativa” do aplicativo se caracteriza por um pequeno segmento de “features” que
possam ser acessadas enquanto offline.

Assim, durante o percurso de desenvolvimento do aplicativo, as decisdes
serdo tomadas a fim de serem compativeis com o formato de aplicativo hibrido. As
escolhas funcionais, estéticas e conceituais, definidas na lista de requisitos a ser
obtida como resultado de todas as pesquisas realizadas ao longo do projeto, seréo
adaptadas ao formato hibrido, buscando sempre permanecer dentro do escopo do

formato de aplicativo selecionado.

Figura 6 - Representagéo de Native Apps € Web Apps. Fonte: Matrid Technologies, 2024

Disponivel em:
<https://www.matridtech.net/native-apps-vs-web-apps-making-the-right-choice-for-your-business/>.
Acesso em 17 de julho de 2024.
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3. DESENVOLVIMENTO

Nesta etapa inicia-se o processo descritivo de criagdo do objeto, desde a
concepcao de seus primordios até a etapa de experimentagao e implementacédo do
resultado final.

3.1. DELIMITAGAO DO OBJETO

A seguir sera descrito o processo de desenvolvimento da primeira etapa do
processo de criagdo do objeto a ser concebido, nomeado “delimitacdo do objeto”.
Essa fase consiste na génese do projeto, em que se estabelece o escopo no qual o
campo de criacdo esta inserido, e visa estabelecer as fundacdes necessarias para o

bom andamento do processo de desenvolvimento.

3.1.1. Briefing

No inicio do desenvolvimento, foi criado um briefing (Apéndice A) para definir
o escopo do projeto e direcionar o seu rumo. Adaptado do modelo de Wheeler
(2008), esse briefing busca detalhar, a um nivel geral, os resultados pretendidos por
meio dos topicos necessarios para a devida delimitagado do objeto a ser criado.

O briefing se divide em tdpicos explicativos sobre o objetivo /missédo do
projeto, a justificativa para sua escolha, o publico-alvo que se deseja atingir, os
valores que deve carregar consigo, o0 mercado onde esta inserido, os principais
similares a serem analisados, os materiais essenciais para sua concepgio e 0s

diferenciais do projeto.

3.2. CONHECIMENTO DO OBJETO

A segunda etapa de criacado do método utilizado, o conhecimento do objeto,
trata da obtengao e analise de informagdes na qual o objeto a ser desenvolvido esta
inserido, utilizando-se como guia o escopo definido durante a parte anterior.

A partir de estudos sobre o mercado no qual o objeto se encontra, analises de

produtos similares, pesquisas quantitativas e qualitativas com o publico-alvo e de
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estudos sobre os materiais e tecnologias necessarios para a concepgao do objeto, o
conhecimento do objeto se torna uma etapa indispensavel para a obtencdo de
resultados desejados.

Ao fim desta etapa, apds o contexto do ambiente em que o produto esta
inserido ser dissecado e compreendido, tem-se informacdes suficientes para definir
0s principais requisitos a serem seguidos durante o desenvolvimento do objeto.
Esses requisitos s&o divididos em funcionais (praticos), formais (estéticos) e
conceituais (simbdlicos), e sao utilizados como regras a serem seguidas durante o

processo de criagao final.

3.2.1. Analise de similares

Para a analise de similares foi utilizado o instrumento chamado tabela de
paramétrica (Apéndice C) que inclui os similares de mercado pesquisados.
Utilizando-se de diversos parametros e seus elementos constituintes chamados de
“variaveis”, a tabela de analise paramétrica visa observar e compreender as
caracteristicas que os similares possuem em cada area de desenvolvimento de um
aplicativo, como o tipo de rolagem, o grid utilizado, uso de cores e tipografia, entre

varios outros.

3.2.1.1. Tabela de analise paramétrica

A tabela de analise paramétrica desenvolvida consta com diversos
parametros e suas variaveis, buscando analisar varias caracteristicas de forma
aprofundada. Os parametros a serem estudados foram: navegacédo, grid, cores,
tipografia, grafismo, audio, miscelanea e coleta de dados.

Durante a analise dos parametros dos similares buscou-se entender os
principais fatores técnicos entre os similares, bem como o porqué de sua ocorréncia.

Durante a pesquisa com os similares, foi percebido que, embora muitos

recursos importantes estivessem presentes e houvesse muitas caracteristicas
visuais que distinguissem um aplicativo do outro, nenhum deles saia, propriamente,
do campo da atividade fisica. Em um meio onde outros habitos diarios se mostram

tdo essenciais quanto a atividade fisica para a saude humana, a auséncia de feigdes
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que tratassem de areas como alimentagao, sono, dicas de comportamento e/ou uso
de suplementos foi surpreendente.

Portanto, ficou claro que, para que o aplicativo Petra se destaque e ofereca
algo que é erroneamente ignorado por seus similares, € necessario desenvolver algo
que trabalhe em cima daquilo que falham em prover aos usuarios: uma ajuda € um
direcionamento constante ndo s6 na area da atividade fisica, mas em todas os
campos que tangenciam o bom andamento dos treinos e 0 mantimento de uma boa
qualidade de vida.

Ao final da tabela de analise paramétrica, as informagdes obtidas proviam um
direcionamento consistente em diversas areas do desenvolvimento de um aplicativo.
Caracteristicas como modelo de rolagem (vertical ou horizontal), nuUmero de cores e
tipos de paleta, tipografia, densidade informacional, grids e varias outras foram
essenciais para compreender melhor os similares e o que poderia ser construido a

partir disso.

3.2.2. Pesquisas com usuarios (qualitativo e quantitativo)

A fim de compreender melhor o usuario no qual o aplicativo esta inserido e
aprimorar o design final da interface a ser criada, foram realizadas duas pesquisas
diferentes com usuarios, uma quantitativa e outra qualitativa (Apéndices D e F).
Ambas foram idealizadas de modo a serem bem delimitadas dentro de academias,
que € a pratica de atividades fisicas em academias, embora possuam
questionamentos sobre areas intimamente relacionadas.

A pesquisa quantitativa, como o préprio nome sugere, busca atingir um
namero maior de pessoas e suas perguntas objetivas sdo planejadas para serem
obtidas na forma de numeros e graficos. De um modo geral, o objetivo das
pesquisas quantitativas é ter uma nocao da quantidade de usuarios que concorda ou
discorda com certos topicos, a fim de conseguir uma visao métrica dos resultados.

A pesquisa qualitativa, por sua vez, se diferencia da anterior por possuir um
carater subjetivo, ao invés de objetivo. As respostas possuem um formato distinto,
sendo apresentadas como textos e ideias individuais, geralmente provendo
respostas mais detalhadas e unicas.

A amostra obtida para a pesquisa quantitativa foi de 41 pessoas, enquanto

para a pesquisa qualitativa, o numero foi de 6. Essas pesquisas auxiliaram no
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entendimento do cenario, possibilitando a compreensdo dos motivos que levam as
pessoas a nao utilizarem dos servigos de personal trainers, de quais aplicativos mais
usam durante o periodo de malhacado e de diversas outras preferéncias relevantes

ao contexto do aplicativo.
3.2.3. Lista de requisitos

Por fim, ap6s a etapa anterior de delimitagcdo do objeto, tem-se, ao fim do
conhecimento do objeto, a formagdo de uma lista de requisitos finais. Esses
requisitos servem como as definicdes do projeto, e os guias sobre os quais as
decisdes relacionadas ao desenvolvimento do objeto devem seguir fielmente.

A definicdo dos requisitos se divide em trés tipos: os requisitos funcionais
(praticos), referentes aos aspectos de uso e a fungao pratica do objeto; os requisitos
formais (estéticos), relativos aos aspectos visuais e estéticos do objeto; e os
requisitos conceituais (simbdlicos), que se resumem nos valores que devem guiar as
decisdes tomadas durante o processo de desenvolvimento.

Assim, seguindo os conceitos apresentados, obtém-se a seguinte lista de
requisitos:

¢ Requisitos funcionais

o Navegacéo: E necessario que a navegacéo seja facil e suave. Basea-la
em rolagem vertical com poucas interfaces (de 3 a 5) para que o
conteudo seja de facil acesso e compreenséao

o Cores: O aplicativo deve ter por volta de 3 a 5 cores, com o intuito de
nao provocar dificuldade de leitura. As cores precisam possuir um bom
contraste entre si. E necessario que as cores ndo neutras sejam bem
saturadas.

o Tipografia: Uso uma unica tipografia, embora seja possivel possuir uma
principal e uma secundaria para apoio. Ela deve ser séria e direta, sem
serifa e sem a presenca de muitos efeitos como italico ou sublinhado.
Deve possuir legibilidade, com texto comum utilizando uma fonte
regular e titulos utilizando peso bold.

o Pictogramas: Deve haver elementos pictoricos, que se restrinjam aos
icones dos exercicios para auxiliar o usuario. Pictogramas devem ser
utilizados com frequéncia, possuindo designs modernos. Devem ser

arredondados.
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Audio: N&o é necessario que o aplicativo possua audio.

Coleta de informagdes: E imprescindivel que o aplicativo colete o
maximo de informacgdes fisicas relevantes a rotina do usuario durante
seu primeiro uso (género, peso, altura, exercicios preferidos, rotina de
sono, etc.) para a finalidade de oferecer um treino personalizado. E
necessario que haja um cadastro obrigatério. E importante que ele
peca por autorizacdo ao usar recursos do celular e que ofereca
monitorar o progresso do usuario.

Conexdes: O aplicativo deve funcionar plenamente na presenca de
internet. Contudo, em sua auséncia, deve ser possivel utilizar
“features” basicas que nao necessitem de conexdo. Deve ser possivel
conecta-lo a um player de musica externo e ao Google fit,
compartilhando informagdes sobre o bem-estar do usuario.

Introducdo: E importante que haja, durante o primeiro uso do aplicativo,
uma pequena série de interfaces introdutérias que ajam como tutorial,
explicando desde o objetivo da aplicagao até o modo de uso.
Educacdo: E necessario, acima de tudo, que o aplicativo aja como um
professor, ensinando a maneira correta de se realizar os exercicios, 0s
resultados pretendidos com cada aparelho, as formas de alimentagao
adequadas, melhorias de rotina e a sanacdo de duvidas constantes
sobre esse estilo de vida, como discutido no tépico 2.1.5 do referencial

tedrico.

¢ Requisitos formais

0

Grid: E necessario que o aplicativo seja feito em um grid hierarquico,
melhorando a estética do aplicativo e priorizando a visualizacdo de
opgoes ou botdes mais importantes.

Cores: E necessario que haja poucas cores, com destaques para
textos ou botdes importantes, deixando a interface limpa, com um
padrao de cores estavel e contido e destacando a cor tema da marca.
Tipografia: E necessario que a tipografia seja comercial e similar ao
arial, tomando pouco espaco e tendo boa legibilidade. E essencial que
possua bom contraste com o fundo e que possua efeitos como negrito,

italico ou sublinhado sem que seja necessario.
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Pictogramas: E necessario que os pictogramas sejam simples e
arredondados, de modo a auxiliar na compreensdo da interface sem
deixa-la com ruido visual.

Minimalismo: E necessario que a interface, sempre que possivel,
apresente elementos com bastante respiro e pouco ruido, a fim de que
nao haja problemas com espagamento e que a aparéncia seja limpa.
Moderno: E importante que o aplicativo transmita a ideia de
modernidade em sua interface e em sua logo.

Padrbées cromaticos: Por sua natureza digital, as cores do aplicativo
devem ter sua saturacdo, brilho e contraste consideradas apenas no
formato RGB.

Densidade informacional: E essencial que a interface seja limpa e com
bastante espaco de respiro, com listas organizadas e de facil acesso.

Apenas o necessario de texto e informagdes, sem apresentar ruido.

¢ Requisitos conceituais

0

Saudavel: E necessario que o aplicativo funcione de modo a ressaltar a
execugao dos exercicios com seguranga e calma, evitando acidentes e
ensinando ao usuario a melhor maneira de utilizar os aparelhos. Além
disso, é preciso que auxilie em tépicos alimentares e comportamentais,
com dicas e direcionamentos sobre dietas, sono e uso de suplementos.
Esforcoso: E necessario que o aplicativo motive o usuario a se
esforcar, lembrando-o de suas rotinas caso esqueca e incentivando-o a
praticar cada vez mais.

Disciplinado: E necessario que a aplicacdo incentive o auto
melhoramento do usuario, ensinando-o e instigando-o a criar uma
rotina fixa e constante.

Constante: E necessario que o aplicativo esteja constantemente
presente no dia a dia do usuario, sendo um parceiro fiel na jornada de

exercicios fisicos.
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3.3. DESENVOLVIMENTO DO OBJETO

Apos a definicdo dos requisitos e finalizagao de todas as etapas de coleta e
analise de informacgdes, tem-se, finalmente, o inicio do processo de desenvolvimento

do objeto, caracterizado pela criacéo do artefato planejado.

3.3.1 Tratamento de contetdo

No inicio do processo de desenvolvimento do objeto, foi realizado o
tratamento de conteudo das partes a serem trabalhadas, de modo a organizar e
detalhar o processo hierarquico entre cada uma das informagbes contidas no

aplicativo. Entre os processos a serem realizados, tem-se:

o Aglutinagao e estruturagao da informacéao

Nesta etapa, toda a informacgéao pertinente ao objeto é exposta e tabelada, de
modo que os dados semelhantes ou familiares sejam agrupados hierarquica e

conceitualmente. De acordo com Passos (2014, pg. 159):

Esta construcao é concebida de acordo com caracteristicas da informacao e
peculiaridades relativas aos usuarios e suas formas de navegagdo. Sao
procedimentos desta fase metodolégica ‘levantamentos’, ‘predefinicées’ e
‘detalhamentos’;  ‘estruturagdo’, ‘agrupamento’ e ‘categorizacao’;

‘apresentacgao visual do conteudo’; e ‘validagao’.
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Figura 7 - Aglutinagao e estruturagdo da informagao

¢ Mapa de apresentacgao visual e estrutural da informagao

Seguindo o topico anterior, esta etapa de apresentagdo visual busca
apresentar o fluxo mencionado de modo organizado e hierarquico, mostrando o
caminho percorrido e as ligagbdes possiveis entre cada uma das funcionalidades do
aplicativo.

A estrutura se inicia com as trés abas basicas planejadas para o aplicativo:
“Inicio”, “Perfil” e “Configuragdes”. Cada uma dessas ¢é dividida em botdes ou opgdes
que levardo o usuario a espacos que contém informacdes distintas e essas, por sua
vez, serao fracionadas em outras subdivisbes, mais especificas e direcionadas ao

objetivo do utilizador do software.
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Figura 8 - Mapa de apresentagao visual e estruturacao da informagao

o Grid de organizacéo de elementos nas interfaces

Esta etapa se caracteriza pela utilizacdo de um grid para delimitagdo das
areas que cada elemento da interface do aplicativo ocupara, de modo a distribuir
seus respectivos campos dentro do espago do objeto.

Seguindo os requisitos determinados previamente, o grid se baseia na
utilizacdo de uma forma hierarquica de apresentacdo da informagao, priorizando
elementos mais importantes por meio da ordem em que aparecem e do tamanho
gue ocupam no aplicativo. Vale ressaltar que as enumeracgdes feitas, a fim de auxiliar

na representacao visual da ordem de visualizagdo de cada elemento do grid, foram
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criadas de acordo com a norma ocidental de leitura, de cima para baixo e da
esquerda para a direita.

A ordem de leitura leva em consideracdo o padrao ocidental, com o fluxo
informacional indo de cima para baixo, da esquerda para a direita. Nas imagens
abaixo, os blocos numerados representam o caminho visual que se pretende que o

usuario percorra durante sua navegacao na interface.

1 1 1
2 2
3
2 3
4
5
4 5 6
7
8
9
3 10
4 6 11

Figura 9 - Grid de organizagéo dos elementos nas interfaces. Fonte: Autoria prépria.

¢ Visualidade e formalizagao da interface

A etapa de visualidade e formalizagcdo da interface € o ponto em que os
elementos concretizam os conceitos e formas definidos pelos requisitos do projeto.
De acordo com Passos (2014), ela é a “etapa relativa a formalizagao da interface no

que diz respeito a sua visualidade.”

o Painel semantico

A criacao de um painel seméantico tem como objetivo principal agir como uma

ferramenta visual que reune diversos elementos graficos para
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Conforme essa definigao, o painel semantico a seguir foi criado com o intuito
de visualizar, de maneira aplicada, os elementos graficos que se imagina estarem
presentes no aplicativo Petra, dentro dos limites pré-estabelecidos pelos requisitos
do projeto.

Entre os elementos selecionados para serem representados, a paleta de
cores e tons, o uso da tipografia e suas familias e o uso de grafismos e pictogramas

foram os principais conjuntos:

BEAST BARZ

Take your training to the
next level and become a BEAST !

N BADGE NAME

|

Your Daily Stretch X
with Kelly
DIFFICULTY

00:32 LX)
®
DURATION
60 min

STYLE
Calisthenic

Whole Body Skill Up

WEIGHT STRENGTH

CARDIO Remada alta com barra

e Peso recomendado: 25 kg, incluindo o peso
442cAL S Hi Kirsten, da barra 120 cm curva 8 kg

1278PM —
Brrise3/3 00:56
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O ﬁ @ Iﬁ/ e Way to go! You're on a hot 3-week workout streal Goblet Reverse Lunge
Dashboard  Calendar Groups Progress Monu ) f - ) 12 Reps (6 Per Side)
i ; T2t “ath 5th TO_DAY
e B CI== CHEST & ARMS

O
FITNESS APP| 155 °>Y"
Ul DESING

ere's your plan for the Week of Mar 20

ut

Make your
body healthier
and stronger

Figura 10 - Painel semantico completo. Fonte: Autoria prépria.

o Paleta de cores

Utilizando-se de ferramentas como o “conta-gotas” e de rapidas extragdes de
tons utilizados nas imagens reunidas, conseguiu-se montar o0 seguinte esquema,
agrupando todas as principais cores presentes em cada imagem.

A maioria das cores utilizadas em aplicativos e programas incluidos no

mesmo género que o projeto possui um padrdo bem definido e caracteristico, com
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tons de cores bem saturadas, com grande contraste entre o fundo e os elementos

presentes no primeiro plano.

Paleta de cores
geral do painel
semantico

000

Paleta de cores
sintetizada

&
O
@

@
0@
o0
O
@

Paleta de cores
selecionada

.OO e 0 000

Figura 11 - Paleta de cores geral. Fonte: Autoria prépria.

A figura acima representa, de modo consecutivo, trés esquemas de paletas
de cores essenciais para a compreensao da escolha final de tons cromaticos a ser
utilizada no aplicativo.

Inicialmente, tem-se a paleta de cores geral, um conglomerado de todos os
tons mais predominantes nas imagens usadas para compor o painel semantico
completo (Figura 10). Esse grupo reune quase todas as tonalidades cromaticas
presentes na imagem, variando desde tons quase neutros até alguns muito
saturados. Embora tenha grande diversidade de cores, um padrdo constante é
notavel: a presenga de um tom neutro (branco, preto ou variagdes de cinza) com

uma cor tema saturada e contrastante logo ao lado.
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Em seguida, no segundo conjunto, encontra-se uma versao sintetizada do
grupo inicial. Com o descarte de tons muito semelhantes entre si e um foco maior
nas tonalidades que sao mais presentes, obtém-se uma paleta de nove cores que
facilita muito o entendimento de como os padrdes cromaticos desse tipo de
aplicativo costumam se comportar.

Por fim, apds o agrupamento e sintetizagado das cores utilizadas, foi-se capaz
de selecionar um conjunto restrito de tons que, em coeréncia com os requisitos
previamente estabelecidos, é adequado para a caracterizagao e visual que o projeto

Petra planeja alcancar.

Nome: "Shark"
RGB: 32, 34, 36
HEX: #202224

Nome: "Dove Gray"
RGB: 101, 101, 101
HEX: #656565

Nome: "Branco"
RGB: 255, 255, 255
HEX: #ffffff

Nome: "Atlantis”
RGB: 92, 213, 56
HEX: #5cd538

Nome: "Purple Heart"
RGB: 131,56,200
HEX: #8338c8

Figura 12 - Paleta de cores selecionada. Fonte: Autoria propria.

Finalmente, de modo mais detalhado, foi realizada uma descricao de cada cor
selecionada (Figura 12), a fim de obter-se, exatamente, os cddigos cromaticos
presentes. O nome de cada tonalidade, os cédigos hexadecimais e os codigos RGB

foram pesquisados e documentados, sendo suficientes para encontrar essas exatas
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caracteristicas independentemente do software utilizado durante a criacdo da

interface do aplicativo.

o Tipografia

A tipografia presente no painel semantico (Figura 10) e, por consequéncia, na
maioria dos aplicativos similares, € muito bem definida e ndo costuma sair de um
padrao contido. Todas nao serifadas, de carater comercial sério e muito

semelhantes, visualmente, ao classico estilo Sans.

Nimbus Sans Neue Haas Groteske
ABCDEFGHIJLM ABCDEFGHIJLM
NOPQRSTUVWXYZ NOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijkimnopq abcdefghijklmnopq
rstuvwxyz rstuvwxyz
0123456789 0123456789
$?78&%@#* ()= $?2&%@!#*()=

Europa Regular

Jt Collect Bold

ABCDEFGHIJLM ABCDEFGHIJLM
NOPQRSTUVWXYZ NOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnopq abcdefghijkimnopq

rstuvwxyz rstuvwxyz
0123456789 0123456789
$28%@1#*()= $276%@'14#*()=

Figura 13 - Familias tipograficas gerais do painel seméantico. Fonte: Autoria propria.

As principais tipografias presentes no painel semantico analisado (Figura 10)
sdo a “Nimbus Sans”, “Neue Haas Grotesk”, “Europa Regular’ e JT “Collect Bold”.
Em cada familia tipografica mencionada, o estilo das letras, maiusculas e
minusculas, dos simbolos e dos numeros sao bem parecidos, com leves variacoes

na espessura das linhas e na largura dos caracteres.



Neue Haas Grotesk Bold Europa
ABCDEFGHIJLM ABCDEFGHIJLM
NOPQRSTUVWXYZ NOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijkilmnopq abcdefghijklmnopq
rstuvwxyz rstuvwxyz
0123456789 0123456789
$?&%@'#*()= $2&%@1#*()=

Figura 14 - Tipografias selecionadas. Fonte: Autoria propria.

Por fim, apds analisar qual alternativa mais adequada

45

aos requisitos

estabelecidos, indicando a familia tipografica Neue Haas Grotesk Bold como

selecionada para o uso em titulos e palavras de destaque, enquanto a tipografia

Europa foi selecionada para o corpo dos textos. Essas duas fontes serdo utilizadas

durante o processo de desenvolvimento do objeto proposto.

o Grafismos

A utilizagdo de grafismos em aplicativos digitais, como visto no painel

semantico (figura 10), € abundante e de extrema importancia para a rapida

transmissao de informacgdes entre o aparelho e o usuario. No caso dos aplicativos
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para celulares, os grafismos se traduzem, principalmente, na forma de pictogramas,
simbolos que representam objetos ou conceitos por meio de pequenas imagens

simples e estilizadas.

R A

= o
QD &

Figura 15 - Pictogramas e grafismos gerais. Fonte: Autoria prépria.

Os pictogramas analisados sdo, em sua esmagadora maioria, representados
com linhas finas, bordas redondas e sem muitos tragos avulsos. Assim como os ja
existentes, os pictogramas a serem utilizados no desenvolvimento do projeto
seguiram essas caracteristicas, bem como mantiveram um padrdo monocromatico
(predominantemente branco, a ndo ser que a cor tema do sistema seja invertida), e

nao preenchidos, com uma linha externa fechado e o interior vazio.

¢ Personagem simbolo (persona)

Uma persona, de acordo com a ‘Interaction Design Foundation” (2024), &
essencialmente uma visualizacdo dos usuarios reais, uma ferramenta simples,
porém eficaz, que permite ao time de desenvolvedores se aproximar do mundo do

publico-alvo pretendido e criar um objeto mais proximo do ideal.
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Tendo em vista a praticidade dessa ferramenta, foi criada uma persona para o
projeto (Apéndice B). A intengdo é aproximar-se do mundo do usuario que o
aplicativo em questédo visa atingir, a fim de ser capaz de compreender as melhores

formas de abordar e resolver os problemas.

Figura 16: Imagem representativa da Persona. Fonte: iStock Images, 2021.

Lucas Gabriel é filho unico de uma familia de classe baixa. Ele nunca foi a
academia, entdo fica muito inseguro em comecgar a frequentar. Lucas é muito
vaidoso e valoriza muito a aparéncia. Porém, ndo esta satisfeito com sua forma
fisica e, tendo apenas 18 anos e estudante, ndo tem dinheiro para contratar os
servigos de um personal trainer.

Lucas admira muito influenciadores da area da musculacido e aprecia
bastante seus conselhos, vendo neles um objetivo de transformacao. Determinado a
iniciar a musculagao por si s6, mas precisando de orientagdo nos treinos, Lucas

busca uma solugéo para seu dilema.

¢ Rotina diaria
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Lucas Gabriel costuma acordar as 7h da manha em dias de semana comuns,
desce de seu quarto e toma café com seus pais. Apds algum tempo, se arruma e sai
da casa em diregdo ao seu trabalho de meio periodo, o qual usa para ajudar nas
despesas domésticas.

Por volta do meio-dia, volta para casa, almoga e, apdés um breve descanso,
sai novamente, dessa vez em dire¢cao a sua faculdade. Lucas Gabriel passa a tarde
estudando musica, concentrado em aprender mais sobre seu curso dos sonhos.
Durante os periodos de intervalo, em que pode comer e descansar, Lucas observa
os outros alunos de longe, um pouco inseguro, uma vez que nao possui muitos
amigos com quem interagir.

Ao final do dia, por volta das 18h, volta para casa. Come seu jantar com sua
familia e passa o resto da noite jogando videogame ou assistindo Youtube. Entre os
videos que mais vé, videos de musculagado, de auto-melhoramento e de mudancgas

se encontram frequentes.

o Gostos e preferéncias

Lucas Gabriel gosta de muitas midias e de géneros bem variados. Em relagcéo
aos videogames, Lucas costuma jogar FIFA, alguns outros jogos de esporte e jogos
de luta. Em relacdo as séries que consome, romances e filmes de acdo como “Todos
menos vocé” e “Vingadores” sdo bem assistidos.

Quando utiliza o Youtube, Lucas gosta bastante de assistir videos de
musculagao, halterofilistas e esportes. Temas de auto melhoramento, autoestima e

confianca também o atraem muito.

¢ Brainstorming

Finalmente, antes de dar inicio a etapa de geragdo de alternativas do
aplicativo, tem-se a criacdo de um brainstorming para auxiliar na concepcgao de
ideias, objetos e quaisquer outras imagens passiveis de serem visualmente

representadas no projeto.
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Figura 17: Brainstorming para o aplicativo Petra - Personal Trainer

O brainstorming feito, dividido em duas frentes distintas, busca compilar todos
os termos que podem ser ilustrados ou representados dentro dos elementos a serem
usados para compor o aplicativo.

As duas palavras chave usadas foram “academia” e “moderno”, dois pilares
essenciais na esséncia que o projeto busca transmitir, bem como dois elementos

definidos como imprescindiveis nos requisitos previamente selecionados.
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3.3.2 Geragao de alternativas

ApOs os processos referentes ao tratamento de conteudo e com os requisitos
funcionais, formais e conceituais completamente definidos, tem-se fundamento o
suficiente para dar inicio a geragcédo de alternativas da interface do aplicativo, com
todos os recursos cuja representagao € necessaria.

A etapa de geracao de alternativas se divide em duas partes interligadas: a
etapa de geracao das interfaces essenciais do aplicativo (principal) e a etapa de
geracéao da identidade visual do simbolo (secundaria).

E necessario ressaltar que, enquanto importante para a identidade visual
geral do projeto, o design da assinatura visual (simbolo + logotipo) para o aplicativo
ndo ¢é escopo de estudo e nao tera detalhamento tedrico sobre seu
desenvolvimento. O foco do trabalho se concentra no design das interfaces do

aplicativo.

¢ Simbolo (secundario)

O simbolo do aplicativo € uma parte essencial da identidade visual do projeto,
pois representa, de um modo compacto e simples, a visdo, os valores e as
caracteristicas principais que se busca transmitir. Ele é visto como a assinatura
visual do projeto, sendo utilizado como logo nos icones de aplicativos de celular e

como versao simplificada do nome por extenso.
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Figura 18: Geragéo de alternativas inicial

Inicialmente, os primeiros esbocgos feitos para o simbolo consistiam na
utilizacdo de uma tipografia secundaria, exclusiva para esta area, que formavam a
silhueta de uma barra de academia com pesos nas laterais (figura 18). A barra de
ferro, um objeto extremamente comum em academias e um simbolo de facil
reconhecimento, transmitiria a ideia de peso e forga por meio da tipografia quadrada.

Os resultados, no entanto, se mostraram insatisfatérios, com a tipografia néo
atendendo aos requisitos estabelecidos e com a forma geral ndo possuindo tanta
pregnancia quanto o desejado.

Apos essa conclusdo, buscou-se representar, com auxilio do brainstorming
(figura 17), diferentes ideias e objetos que poderiam se relacionar com o tema do
aplicativo e com o usuario de maneira mais eficaz. Varias pecas, utensilios e
aparelhos foram experimentados com o intuito de abstratizar os conceitos e

simplificar o simbolo.
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Figura 19: Geragao de alternativas gerais para simbolo

A figura acima mostra algumas das alternativas esbog¢adas, com objetos que
variam muito entre si. Entre as ideias mostradas, encontram-se tentativas de
representar musculos para forga, coragdes e cruzes para saude e bem-estar e
maquinarias e polias para equipamentos de academia.

Algumas alternativas, como os losangos ao canto superior direito, foram
rapidamente descartadas por serem muito abstratas e se mostrarem muito dificeis
de relacionar ao conceito do aplicativo a ser desenvolvido - seu entendimento

demoraria muito e, possivelmente, ndo seria compreendido pelo usuario.
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Figura 20: Segunda geragéao de alternativas para simbolo

Em seguida, foram testadas alternativas com representagcdo de uma polia
que, com suas cordas e cabos, formam a letra “P”. Essa alternativa ndo s6 mostra a
inicial do aplicativo Petra, como também representa uma peca de maquinaria
extremamente comum em academias, bem como o levantamento de peso e,
consequentemente, a exercao de forga.

A representacao visual dessa polia foi feita de varias formas. O interior teve
diferentes “calotas”, com algumas alternativas possuindo aberturas e outras
possuindo apenas um segundo circulo interno. O cabo que rodeia a polia,
responsavel por formar a haste da letra “P”, teve sua extensao e espessura
modificadas varias vezes, buscando ndo ser exageradamente grosso nem fino

demais para a reducéo.
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Figura 21: Terceira geracao de alternativas para Simbolo
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Por fim, houve a tentativa de representar ndo sé os objetos e artefatos do
ambiente de academias como também a missao, a visdo e os valores do aplicativo,
todos em conjunto, de um modo mais abstrato. O simbolo criado, formado por trés
tridngulos menores que, juntos, formam um tridngulo maior, gerando uma imagem
que compactua com os conceitos de modernidade do brainstorming realizado (figura
17).

O triangulo maior formado pelo conjunto dos menores se transforma em uma
seta, apontando para a direita. Essa representagao universal de direcido remete ao
progresso, a transformagao e ao foco, conceitos intrinsecos ao dia a dia de pessoas
que buscam o auto melhoramento em academias e, consequentemente, dos
usuarios do aplicativo Petra.

O conjunto dos triangulos menores passou por diversas alteragcdes de
tamanho, espessura e espagamentos entre si, buscando atingir um equilibrio entre
espaco de respiro e pregnancia da forma. Por fim, chegou-se a um resultado
balanceado que permitiu que a forma fosse agradavel aos olhos e de facil

entendimento.
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s Interfaces do aplicativo (principais)

A geracado de alternativas para as interfaces do aplicativo Petra é a parte
principal desta etapa, consistindo na concepgéo de varias imagens para cada uma
das abas necessarias. Diferentemente do simbolo, a criacdo dessas interfaces
segue regras mais estritas, sendo necessaria a utilizagdo de ferramentas como o

grid.

Figura 22: Grid utilizado para desenvolvimento do design da interface

Para iniciar a experimentagédo do design das abas, foi necessaria a utilizagao
de um grid (figura 22) que guiou o posicionamento dos elementos da interface
enquanto mantém todos organizados e consistentes. Em resumo, o grid foi
responsavel por facilitar a criacdo e o uso da interface, permitindo criar uma
linguagem grafica comum em toda a interface.

Os grids funcionam por meio da utilizagdo de colunas, linhas, margens e
“‘gutters” (vaos). Todos medidos em pixels, os grids sdo majoritariamente feitos em
até 12 colunas, dependendo do tamanho e das dimensdes da interface em que
serdo adaptados. Mesmo em tamanhos menores, os grids mantém seu numero de
colunas multiplos de 2, e o numero de pixels ndo varia muito, sendo 16 pixels

considerado uma medida padrao.
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E muito comum, especialmente em interfaces de celulares, que os grids
utilizados sejam um pouco menores. No caso do aplicativo Petra, o grid utilizado
possui 6 colunas, com 16 pixels de margem, 16 pixels de gutter e 8 pixels
intercalados entre as linhas. Essas medidas foram escolhidas ao se analisar grids
utilizados por aplicativos similares, os quais variam entre 4 e 8 colunas, e optar-se

por uma abordagem equilibrada, um meio termo entre os valores encontrados.
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Figura 23: Wireframe inicial

Para a geragdo de alternativas de cada uma das interfaces a serem
desenvolvidas, foi criado um wireframe para o aplicativo (figura 23). Essa

ferramenta, imprescindivel para o bom andamento do projeto, € um esbogo visual
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que representa a estrutura, funcionalidade e navegacao que serao feitas durante
esta etapa.

O wireframe criado, além de possuir linhas e indicacbes que mostram o
percurso que o usuario percorrera dentro dos limites do aplicativo, inclui também os
esbocos iniciais de todas as interfaces contidas no projeto. De um modo primitivo,
porém rapido, esses esbogos mostram a organizagdo de interface que cada aba
possui, bem como qual grid de informacao de elementos (figura 9) utiliza.

A geracao de alternativas das abas do aplicativo se mostra extensa e muito
variada, devido a natureza de softwares de celulares possuirem muitas interfaces
distintas, cada qual com sua organizagdo e conteudo. Por esse motivo, seréo
apresentados aqui apenas a geragdo das interfaces principais, buscando

representar o processo de criagao e de idealizagdo que fundamentaram o projeto.

Grid
Splashscreen  coresscounas 16 pxmargom, topxgutier
Linhas: 8pxi

Figura 24: Geragéo de alternativas de Splashscreen
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A interface de splashscreen, uma peca comum em praticamente todos os
aplicativos de celular, é essencial como uma introdugao do visual e do conteudo ao
usuario. Ela é responsavel, também, por apresentar o simbolo do aplicativo, bem
COmMo seu nome.

Embora aparegca rapidamente, a splashscreen deve possuir uma boa
organizacéo e deve focar na identidade visual do projeto. Na imagem acima, foram
experimentadas representacdes do simbolo do aplicativo em diferentes posicdes e

em diferentes combinagdes cromaticas com as cores previamente estabelecidas.
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Figura 25: Geracgéo de alternativas de interface de exercicios

Na interface de exercicios, uma parte essencial do funcionamento do
aplicativo, a geracdo se mostrou complexa. Por possuir muitos mais elementos na
interface, a organizacéo e a legibilidade necessitaram de mais mudangas no layout e
no formato de botdes e pictogramas.

A interface € composta por uma imagem representativa do movimento que
deve ser realizado pelo usuario em determinado exercicio, de texto informativo que
remete as séries realizadas e ao tempo percorrido e, por fim, um pequeno baldo de
informagbes que mostra dicas e sugestbes pertinentes a atividade fisica em
progresso ou ao perfil do usuario.

Todos esses elementos, como visto na imagem (Figura 25), foram alterados
de posicao e reajustados varias vezes. Em relacdo ao baldo de dicas e sugestdes,

sua tipografia, seu fundo e até seu formato geral foram completamente alterados em
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cada versao, buscando uma forma mais simples e direta, que pudesse transmitir a
informacdo necessaria de modo rapido, mas sem roubar a atencdo dos outros

elementos da interface.
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Figura 26: Geragao de alternativas de interface de dicas

A interface de dicas foi uma das que passou por ajustes em relagdo ao design
inicial, tendo sua interface completamente alterada desde a primeira versao
experimentada. Essa mudanca, contudo, foi essencial para testar diferentes
aproximacdes a esse problema, bem como desenvolver uma interface bem mais

limpa e moderna.
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Inicialmente, buscou-se utilizar de um fundo contendo uma imagem agradavel
e moderna para estabelecer o tom que o aplicativo busca transmitir, ao passo que as
informagdes ficariam sobrepostas de modo quase organico, na cor branca. Apos
analises e consideracdes, analisou-se se havia algum tipo de ruido e se a estrutura
apresentaria excesso de elementos, inclusive se a imagem cumpriria sua funcao de
adicionar valor na transmissao com conceito e informacéo.

Desse modo, as alternativas seguintes, geradas apds essa concluséo,
buscaram uma representagdo mais minimalista e moderna, com menos informacgdes
distribuidas pela interface, mais espaco de respiro, maior foco nas cores da paleta

criada para o aplicativo, além de maior leiturabilidade e legibilidade.

3.3.3 Desenvolvimento e implementagao

Nesta etapa, apds analisar as alternativas geradas anteriormente, as
propostas mais adequadas para o projeto foram selecionadas para seguirem para a
etapa o desenvolvimento e finalizacdo. Assim como o0 passo antecedente, este
também se dividiu na selegdo do simbolo e das interfaces do aplicativo
separadamente, embora permanegam interligados em termos de identidade visual e

elementos da interface.

o Simbolo

Apos cuidadosa analise, o simbolo selecionado como mais adequado para
representar a missao, a visdo e os valores do aplicativo, bem como sua estética
geral e nicho de mercado onde se encontra, foi o apresentado na imagem abaixo
(figura 27), constituido por 3 triangulos arredondados que formam uma seta para a

direita.
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Figura 27: Simbolo selecionado

O simbolo escolhido, assim como discorrido anteriormente, possui boa
pregnancia da forma, boa capacidade de redugao, formas simples e memoraveis e
uma estética agradavel e minimalista, concordando também com os requisitos
formais de modernidade e atualidade.

Desse modo, esse simbolo foi desenvolvido e aplicado para representar o
aplicativo Petra em assinaturas e, principalmente, na representagcao visual dos

conceitos que o software busca transmitir: a evolugéo, a diregdo e o progresso.
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Figura 28: Aplicagédo do simbolo em diferentes fundos

Apenas para fins de visualizagdo e entendimento da estética da identidade
visual do Petra - Personal Trainer, foram feitas aplicagdes do simbolo criado em
diferentes fundos com tonalidades e luminosidades distintas (figura 28). Como as
cores tema da marca se restringem, majoritariamente, ao violeta, apenas a primeira

aplicagao (canto superior esquerdo) realmente sera utilizada.
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Figura 29: Simbolo final com tipografia

Finalmente, tem-se a assinatura do aplicativo Petra, composto pelo simbolo
desenvolvido e pela tipografia principal do aplicativo, Neue Haas Grotesk Bold. A
assinatura, de simples composig¢ao e visualizagdo, acompanhara o resto do projeto

em relagao a parte de identidade visual do aplicativo.

¢ Interfaces do aplicativo

A seguir serdo apresentadas as interfaces desenvolvidas para o aplicativo
Petra - Personal Trainer, bem como a ordem em que sao acessadas e uma breve
descricao de seu funcionamento.

Inicialmente, ao abrir o aplicativo, o usuario € levado, por alguns instantes, a
interface de splashscreen (figura 30), uma interface introdutéria responsavel por
mostrar o simbolo do aplicativo, seu nome e sua cor tema principal. Logo apdés o
carregamento ser concluido, caso seja a primeira vez que o aplicativo esta sendo
acessado no dispositivo em questao, interfaces de obtencdo de dados aparecerao
(figura 31), buscando coletar informagbes basicas sobre o usuario para poder

oferecer uma interface e rotinas de treino personalizadas para ele.
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Figura 30: Interface de splashscreen
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Figura 31: Interfaces introdutérias

As interfaces introdutdrias (figura 31) sdo responsaveis por regular uma parte
essencial do aplicativo: os treinos pré-definidos que serdo recomendados ao usuario

durante seu primeiro uso. Por meio da coleta de informagdes como género, peso,
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altura, nivel de experiéncia, objetivos de resultados e outros, o aplicativo vai
estabelecer um perfil para o usuario, o qual pode, a qualquer momento, ser

manualmente editado a gosto.

Nos fale de vocé!

Qual objetivo prentende
atingir?

Hipertrofia muscular

Ganho de massa magra, aumento
muscular, Treinos focados em
exercicios menos aerébicos e
mais pesados.

Emagrecimento

Perda de peso, queima de calorias.
Treinps focados em exercicios
mais aerébicos e menos
levantamento de peso.

Préximo

Figura 32: Interface introdutdria de objetivos

Apos concluir os processos introdutorios, o aplicativo € diretamente mandado
a sua interface inicial, o “Inicio” (Figura 33). Aqui, as rotinas de treino principais s&o
listadas e armazenadas, prontas para serem ativadas no momento em que o usuario

quiser iniciar um treinamento.
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Rotinas de treino

Treino de peito, triceps, omb...

Q

Rotinas de treino

Treino de peito, triceps,
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ombros e trapézio.
Exercicios: supino reto, apoio
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Criar novo treino Criar novo treino

® 2 e

Figura 33: Interface inicio

Nessa aba, as rotinas sao originalmente exibidas de modo compacto e
simples, com poucas informacgdes e detalhes. Ao clicar no pictograma de “mais”, o
quadrado no qual a informagao da rotina esta inserida se expande e revela mais
detalhes sobre o treino em questao, como os exercicios incluidos.

Ao clicar em uma das rotinas, o usuario sera levado para a interface de treino
(figura 34), onde podera ter uma visdo mais detalhada de cada um dos exercicios
inclusos nesse treino, adicionar ou remover exercicios, alterar sua ordem ou até
excluir a rotina por inteiro. Da mesma forma que a lista anterior, os exercicios
mostrados na interface de treino podem ser estendidos ao clicar no pictograma “+”, e
uma ilustracédo do exercicio, bem como informacdes adicionais, ficam disponiveis ao

visualizador.
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Figura 34: Interface de treino

Eventualmente, durante a realizagao dos exercicios, uma interface extra pode
aparecer entre um treino e outro. Esta interface, chamada de “dica” (figura 35), serve
para dar conselhos e sugestdes referentes ao treino que esta sendo realizado no
momento ou lembrar o praticante sobre atividades importantes, como se manter
hidratado ou ndo esquecer de se alimentar bem apods os exercicios.

Seu conteudo muda e é definido pelo perfil do usuario, pelo treino que ocorre
durante 0 momento e pelas preferéncias definidas na interface de configuragbes
(figura 38). O horario do dia, bem como as medidas do usuario podem alterar,

também, qual conteudo a interface dica ira compartilhar.
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comegou!
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Figura 35: Interface dica

Também €& possivel, além de selecionar uma rotina pré-existente, criar e
personalizar uma propria, de acordo com os gostos e preferéncias do usuario. Mais
uma vez, na interface de inicio (figura 33), ao clicar no botdo em destaque “criar
novo treino", o aplicativo leva o usuario a uma interface onde se pode adicionar
qualquer exercicio que for desejado, em qualquer ordem possivel.

Essa interface, chamada de “interface de rotina personalizada” (figura 36), é
uma parte essencial do aplicativo, pois permite que o usuario possua autonomia e
poder de personalizagdo, caso os treinos pré-determinados nédo sejam de seu
agrado.
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-l— Adicionar exercicio

Figura 36: Interface de rotina personalizada

Além da interface de “inicio”, a segunda das trés interfaces principais do
aplicativo é a aba “perfil” (figura 37), onde as informacgdes pertinentes a performance
do usuario ficam visiveis. Diferentemente do resto, essa interface funciona por meio
de rolagem vertical, onde graficos referentes as medidas do usuario (peso,
circunferéncia, massa muscular) sdo exibidas e constantemente atualizadas.

Essa interface inclui graficos que sao exclusivos a essa aba, e serve também
como uma central para as principais dicas que o aplicativo recomenda, baseado no

perfil do usuario.
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Figura 37: Interface de perfil

Tem-se, ainda, entre as trés interfaces principais do aplicativo, a interface de
configuragdes (figura 38), responsavel por listar as diversas opgdes que o usuario
pode acessar e alterar, de acordo com suas preferéncias. Ela inclui uma lista
simples, que oferece sub-interfaces de acesso a opcdes perfil, conta, notificagoes,
preferéncias de usuario, conexdes com aplicativos externos, ajuda e suporte, e, por

ultimo, a opgao de deslogar da conta ativa.
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Figura 38: Interface de configuragbes

Por fim, para complementar o diferencial e os objetivos estabelecidos pelo
aplicativo, fez-se necessaria a criacdo de notificacbes e balbes de notificacao,
responsaveis por transmitir avisos, lembretes e outras informacdes fora do aplicativo
em si. Essas notificacbes foram feitas com base no design pré-estabelecido do

mockup do iPhone 13 mini, utilizado até o momento.



Segunda-feira, 2 de dezembrc

21:35

Petra Ha 45m
Hora de compensar!

Vocé nao realizou seu treino hoje! Que
tal compensar indo amanha?

Petra

Esta ficando tarde...

Para ter bons resultados no treino, é
importante ter uma boa rotina de sono.
Nao fique acordado até muito tarde!

Figura 39: Notificagbes

Petra

Hora de compensar!

Vocé nao realizou seu treino hoje! Que
tal compensar indo amanha?

Petra

Esta ficando tarde...

Para ter bons resultados no treino, é
importante ter uma boa rotina de sono.
N3o fique acordado até muito tarde!

Petra

T4 com fome?

Lembre-se de se alimentar bem para
manter seu corpo forte e resistente!

J

Petra

Use com moderagéo!

Lembre-se que o uso de suplementos
naturais como creatina ajudam nos
resultados, mas devem ser ingeridos
com moderacéo. 1,8g ao dia é o
bastante!

Petra

Que tal mais um dia?

Sua lista de rotinas tem apenas 2 dias
com exercicios. Que tal impulsionar

a semana e treinar um dia a mais?

=

Petra

Nao exagere!

Lembre-se de descansar! Treino em
excesso pode acabar tendo resultados
opostos aos desejados.
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4. CONCLUSAO

Como estudado durante o desenvolvimento do projeto e observado em
pesquisas e anadlises com usuarios, a frequéncia de pessoas que utilizam as
instalagbes de academias, seja por prezar pela saude, pelo bem-estar, por beleza
estética ou simplesmente por gostarem de exercicio fisico, tem aumentado muito em
nossa sociedade. Esse aumento nos numeros € algo positivo, mas isso nao significa
gue nao existam riscos que devam ser prevenidos ou, no minimo, amenizados.

Acidentes com maquinas, pesos e aparelhos de academia sao frequentes e
ocorrem dia apds dia por motivos que giram em torno da falta de informacao,
educacao fisica e cuidados préprios. Por mais que os personal trainers sejam uma
otima solucédo, seu custo elevado os torna inacessiveis para muitos, o que faz com
que o problema permaneca.

Esse foi o principal problema que fomentou a criacdo e o desenvolvimento
desse projeto, cujo principal objetivo € criar uma porta de acessibilidade, tanto
aqueles que querem comegar a treinar em academias quanto aqueles que ja
possuem alguma experiéncia, para que possam manter suas atividades seguras e
eficientes.

Por meio do estudo de similares e, mais especificamente, da tabela de
analises paramétricas, foi possivel perceber que a maioria dos aplicativos de
academia similares focam tanto na parte da musculagcdo que deixam de lado outros
aspectos essenciais para a saude do usuario, como dicas e sugestdes que auxiliem
no entendimento de uma bons cuidados, boa alimentagao e boa rotina de sono.

Finalmente, apds essas consideracdes, entende-se que a interface do
aplicativo Petra - Personal Trainer atingiu seus objetivos de agir como uma opgéo
para personal trainers, ajudando usuarios a construirem rotinas de treino de um
modo esteticamente agradavel, de facil entendimento e visualizagdo e com a
presenca de elementos que vao impulsionar a qualidade ndo sé do treino fisico,

como também da vida dos praticantes.
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APENDICE A: Briefing

Tabela 1: Briefing

Introducgao ao
projeto

O aplicativo “Petral” se trata da concepgéao da interface de um aplicativo
digital, feito especialmente para smartphones, que visa agir como um
personal trainer e auxiliar na realizagao de exercicios em academias. Por
meio de claras indica¢des de quais exercicios realizar,como organizar uma
dieta, como se manter firme na rotina e como melhorar a qualidade de vida
no geral , o aplicativo buscara se tornar um companheiro inseparavel tanto
para praticantes novatos que buscam aprimorar suas rotinas de treino
como para veteranos que desejam montar uma rotina constante.

O aplicativo podera possuir um complemento em smartwatches e
compatibilidade com outros aplicativos, tendo ligagdo com analisadores de
desempenho, batimentos cardiacos e outros niveis de bem-estar do

usuario (aplicativos como Zepp, Google Fit, etc).

Missao

A principal missdo do projeto é desenvolver a interface de um aplicativo de
musculagdo para smartphones que seja intuitivo, eficaz, adaptavel ao nivel
do usuario e que melhore a qualidade de vida em varios campos
relacionados ao treino. E necessario que ele faga parte da rotina do usuario
e o0 acompanhe em seu desenvolvimento, com claras instrugbes de
atividades fisicas, marcas de progresso e histéricos de desempenho,
ilustracdbes e mudangcas de interfaces dindmicas que ajudem no
entendimento de praticantes de todos os niveis. Além disso, € importante
que ele seja cheio de dicas, direcionamentos e sugestées nutricionais,
comportamentais e fisicas. Em suma, o Projeto Personal Digital visa agir
como um personal trainer digital, entendendo o estilo e as preferéncias do
usuario, categorizando-os em um certo tipo e oferecendo uma experiéncia

Unica para cada usuario.

Justificativa

O projeto existe, principalmente, para auxiliar na qualidade do treino de
pessoas que, por quaisquer motivos, ndo queiram o0s servicos de um
personal trainer e que precisam de algum apoio em suas rotinas de
exercicios. Praticantes de academia tém se tornado mais frequentes e a
demanda por instrugdo também. Assim, para poder atender a todos os
publicos, desde novatos até veteranos, o aplicativo sera adaptavel a cada

usuario e sera personalizado para cada um.
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Publico-alvo

O publico-alvo consiste em homens e mulheres entre a faixa dos 18 aos 28
que praticam exercicios fisicos em academias e que desejam orientagéo

ou auxilio quanto a rotina de treino.

Valores

O aplicativo possui como valores pilares as ideias de saude, disciplina,

esforgo e constancia.

Esséncia da

A esséncia do Projeto Petra se baseia na transmisséo clara e objetiva dos

marca/Grande | passos que o usuario novato deve tomar para atingir um treino eficaz e
ideia equilibrado, dentro e fora da academia. A “Grande ideia” do projeto é sua
capacidade de auxiliar no treino do usuario ndo s6 em musculagdo, mas
em alimentagéo, habitos caseiros e frequentes dicas de comportamentos.
Diferente de outros aplicativos, o objetivo ndo € s6 montar uma planilha de
treino, mas sim uma rotina constante e saudavel, com incentivos,
lembretes, dicas e suporte frequente.
Mercado-chav | O mercado chave onde o projeto se encontra € o nicho dos aplicativos de
e exercicios fisicos - “Workout Aplicativos” (Aplicativos de malhagéo).
Principais -Google Fit
similares -Strava
-Nike Run Club
-Hevy
-GymRun
-WearFit 2.0
-Smartfit
-Zepp

Materiais
necessarios

Para a criagdo de um aplicativo como esse, considera-se necessario como

materiais essenciais:

- Programa gréfico para criagdo de interface, simbolos, imagens e
textos (Photoshop, etc)

- Programalsite de desenvolvimento de aplicativos para celulares




APENDICE B: Persona (resumida)

Lucas Gabriel

81

ldade: 18

Trabalho: Estudante
Familia: Filho unico
Localizagdo” Goidnia, Goiés
Arguétipo: Amante

Introvertido Extrovertido
|
Racional Sentimental
Sensiivo Intuitive
Julgador Eercepiivo
|

Objetivos

* Aprender a se exercitar de modo seguro e eficiente

» Melhorar sua estética e seu desempenho fisico
* A procura de um passa-tempo

Frustracoes

* Mao esta satisfeito com seu corpo atual
= M&o tem condi¢des de pagar um personal trainer
* MN&o acha videos de youtube muito confidgveis

Lucas Gabriel & filho dnico em uma familia de classe
baixa. Ele nunca fez academia, entdo € bem inseguro

sobre comecar a frequenté-la. Lucas & bem vaidoso e

preza muito por sua aparéncia. No entanto. ele ndo tem
estado satisfeito com sua forma fisica e, tendo apenas 18

anos e sendeo um estudante, ndo possui dinheiro para
contratar os servigos de um personal trainer.

Determinado a comegar a fazer musculagdo, mas
precisando de orientagBes guanto aos treinos, Lucas
busca uma solugdo para seu dilema.

Motivacdes

Valdade

Dezempenho fislco

Saude

Soclalizar

Soclal
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APENDICE C: Analise de similares
Tabela 2: Parametros, variaveis e resultados
PARAMETROS VARIAVEIS RESULTADOS
Vertical/horizontal Navegagao vertical € unanimemente
escolhida pelos similares.
Navegacao Sobreposicado de interface/rolagem Arolagem de interface vertical &
majoritaria.
Numero total de interfaces As interfaces variam em quantidade
de 3ab.
Grid Em colunas, modular ou hierarquico O grid hierarquico € o mais escolhido.
Quantidade total de cores O uso de até 3 cores é o costumeiro.
Variagbes de cinza, branco e preto
sdo mais frequentes.
Cores Cores principais Alguns aplicativos tem cores tema.
Mas a maioria escolhe o branco, cinza
ou preto)
Harmonizagao Quase n&o ha o uso de
harmonizagdes.
Temperatura 50/50 frio-quente
Quantidade de tipografias diferentes Quase nunca ha mais do que 1
tipografia
Tipografia principal O arial é muito utilizado nesses
. ) aplicativos
Tipografia
Tipografias secundarias Tipografias secundarias praticamente
nao existem.
Presenca de efeitos Pouquissimos efeitos, salvo o negrito
em titulos.
Estilo das tipografias Devido ao arial, s&o sempre sérias e
diretas.
Serifa N&o usam serifa.
Presenca de grafismos A presenca de grafismos é baixa.
Estilo dos grafismos Quando existem, costumam ser flat art
ou modelos 3d.
Grafismos Abundancia dos grafismos A abundancia costuma ser pequena.
Localizagao dos grafismos Grafismos em exercicios € mais
predominante.
Presenca de pictogramas Os pictogramas estéo sempre
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presentes em aplicativos.

Possui ou ndo audio

Quando possuem audio, costuma ser
por notificagcdes ou acesso ao spotify.

Audio Sons de toque/clique N&o se utiliza sons de toque.
Sons de notificagdes Quase néo se utiliza sons de
notificagao.
Miscelaneos Nao ha outros sons.

Possibilidade de cadastro Praticamente todos utilizam cadastro.
Cadastro obrigatério Praticamente todos s&o obrigatorios.
) . Interface de introdugéo (tutorial) Uma boa parcela utiliza interfaces de
Miscelanea tutorial para apresentar o aplicativo.

Animacgdes em transi¢des de interface

Praticamente n&o se usa transicoes de
interface.

Possibilidade de personalizagao

As customizacdes giram em torno do
tema (claro ou escuro) e unidades de
medida.

Selecdo de metas e progresso

As selegdes de meta sdo comuns em

aplicativos de corrida, mas nao nos de

academia. Todos possuem marcadores
de progresso.

Coleta de dados

Quando/Onde

Logo ao inicio, primeira abertura do
aplicativo.
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APENDICE D: Pesquisas qualitativas

1. Caso vocé ja tenha utilizado os servigos de um personal trainer, explique quais as partes do
acompanhamento vocé considera mais benéficas (Ex.: "acho que melhora minha produtividade")

Por favor, explique o porqué. (Caso ndo tenha, apenas digite "'ndo utilizei".)

B respostas

Algo benéfico seria a motivagdo que eles nos ddo durante os exercicios

Evitar fazer exercicios de forma errada, melhorar o desempenho, criar treinos personalizados
as explicagoes dos exercicios

MNao utilizei

nao utilizei

MNEo utilizel.

2. Caso vocé NAO tenha utilizado os servigos de um personal trainer, existe algum motivo em
particular que o desinteresse a buscar esse profissional?

Por favor, expligue o porqué. (Caso ja tenha, apenas digite "ja utilizei”.)

B respostas

Ja utilizei

ja utilizei

ja utilizei

0 prego de um personal me influencia a ndo utilizar o servigo

Geralmente os pregos para se pagar um para treinar especifico comigo e por causa que em minha academia
possui 3 professores capacitados.

MNdo tenho interesse em procurar um personal no momento.



3. Vocé considera que levar o celular para a academia ajuda ou atrapalha o resultado do seu
treino?

Por que vocé acha isso?
& respostas
Para mim ndo faz diferenga
Ajuda, porque auxilia com o tempo, ajuda a focar mais, pesquisar alguma informagéo
sim, para acompanhar a serie
MN&o acredito gque o uso de celular tenha influgncia no treing, pois o esforgo & muito pessoal
Ajuda enquanto ferramenta para escutar musica, mas fora isso atrapalha por causa das redes sociais

Atrapalha, o celular distrai e acaba desqualificando o treino.

4.0 gue vocé acha que um aplicativo de celular sobre academias poderia ter para te fazer se sentir
mais motivado em relagdo a se exercitar?

B respostas

Acredito que a ideia seja interessante, sendo ainda melhor se o aplicativo for mais pratico para utilizar
marcar o tempo, mostrar na pratica, incluir playlists

sim

Um contador de dias censecutivos de treing; algum tipo de meta

Mostrar a execugio de exercicios de formas corretas para evitar lesdes;

Exibir musculos trabalhados em cada exercicio;

Apresentar variagcdes de cada exercicio, no sentido de quando uma maquina estiver ocupada ter outras
formas de fazer o exercicio;

Acho super valido.
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5. No caso da sua academia possuir professores, fale sobre eles. Eles atendem bem? Ou deixam a
desejar e ndo proveem os servigos de forma correta?

Nos explique o que acha.

6 respostas

A maioria s8o bons profissionais, que orientam direitinho sobre como fazer tal exercicio

Atendem somente quando solicitados, caso ndo eles nem se preocupam em verificar se esta fazendo o
exercicio corretamente

nunca me ajudaram muito
Os professores atendem bem, quando chamados, auxiliam bastante na execugdo dos exercicios
Sim, sdo profissionais atentos e atualizados com propostas boas

Meus professores sdo 6timos. Atentos e sempre ensinando a forma correta de praticar o treino.
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APENDICE E: Pesquisas Quantitativas

1. Vocé possui uma rotina de exercicios fisicos?
41 respostas

@® Sim
® Nzo

2. Vocé vai a academia? (Seja ela em um estabelecimento préprio ou no seu prédio)
41 respostas

® Sim
@ Nao
3. Vocé ja utilizou os servicos de um personal trainer?
41 respostas
® Sim

@ Nzo
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4. Se nao tiver utilizado os servigos de um personal trainer, vocé considera a possibilidade de

utiliza-los no futuro?
41 respostas

@® Sim
@ Nao
24.4% © Talvez

@® Jauseios servigos de um personal
trainer

5. Se NAO tiver utilizado os servicos de um personal trainer, que motivos o levaram a essa decisao
de nao buscar sua ajuda?

41 respostas

Acho o prego muito alto 15 (36,6%)

Nao gosto de conversar durant...

Nao gosto de companhia duran... )
Nao sei onde procurar

N&o acho necessario

Acho util, mas ndo me interessa 6 (14,6%)
(Ja utilizei os servigos de um p... 11 (26,8%)

Nao fago academia 7 (17,1%)

6. Quantas vezes por semana vocé vai a academia?
41 respostas

@ 1 vez por semana
@ 2 vezes por semana

26,8% @ 3 vezes por semana
24.,4% @ 4 vezes por semana
@ 5 vezes por semana
@ 6+ vezes por semana
@® N3o vou

24,4%
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7. Qual conjunto de musculatura vocé mais gosta de treinar?

41 respostas

Costas
Peito
Pernas
Bragos
Abdémen
Glateos

Nao fago academia

16 (39%)
13 (31,7%)

13 (31,7%)

20 (48,8%)
4(9,8%)
8 (19,5%)
8 (19,5%)

5 10 15 20

8. Qual conjunto de musculatura vocé menos gosta de treinar?

41 respostas

Costas
Peito
Pernas
Bragos
Abdémen
Glateos

Nao fago academia

2 (4,9%)
8 (19,5%)

13 (31,7%)

13 (31,7%)
8 (19,5%)

7 (17,1%)

9. Vocé leva seu celular para a academia quando vai treinar?

41 respostas

® Sim
® Nao
@ As vezes

@ N&o fago academia



10. Vocé costuma ouvir musica enquanto treina?
41 respostas

® Ssim

® Nzo

@ As vezes

@ N3o fago academia

11. Caso ouga musica enquanto treina, qual plataforma vocé mais utiliza?

41 respostas
@ Youtube Normal
@ Youtube Music
@ Spotify
@ Amazon Music
@ Deezer

@ Outro

58,5% @ Néo ougo musica quando vou a
academia

@ Nao vou a academia

12. Marcar o progresso de seus ganhos enquanto treina € algo essencial para o desenvolvimento

de todos os praticantes de exercicios. Sua academi...ntos para medigdes? (Peso, circunferéncia, etc...)
41 respostas

® sim

® Nao

@ Nao sei

@ Nao fago academia

46,3%




13. Vocé utiliza videos na internet para aprender a realizar exercicios que ndo conhece?
41 respostas

@® Sim, uso

® Ja usei

@ Nunca usei

@ Nazo fago academia

14. Voceé utiliza algum aplicativo de exercicio fisico em seu celular?
41 respostas

® Sim
® Nao

80,5%

15. Vocé utilizaria um aplicativo de celular que visa ensinar os bésicos de cada tipo especifico de
treino, a fim de tirar as dlvidas que a maioria das pessoas tém sobre os exercicios?

41 respostas
® Sim
® Nzo
24,4%
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16. Vocé sente falta de professores na sua academia?
41 respostas

® Sim
® Nao

@ Nao fago academia
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