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FITBLUE: uma proposta de aplicacdo mdvel para proporcionar bem-estar e qualidade

de vida ao usuario

Resumo - Contexto: O avanco da tecnologia da informagdo e o aumento constante na
utilizagdo de dispositivos moéveis promovem continuas mudangas em todas as éareas e
processos, assim como na forma como as pessoas se relacionam. Por esse motivo, a coleta de
informagdes nutricionais e a relagdo entre paciente e nutricionista, ou mesmo o envolvimento
do usuario com o controle de habitos saudaveis, se torna mais pratico e agradavel através do
uso de elementos tecnoldgicos. Problema: A mudanga de hébitos alimentares e a adogdo de
praticas saudaveis, como, exercicios fisicos € um sono de qualidade sdo desafios constantes
dos individuos. A principal dificuldade consiste em buscar um meio no qual estas mudancas
possam ser adotadas de forma satisfatéria e com continuas motivagdes. Objetivo: Esta
proposta de aplicacdo tem como finalidade atingir qualquer usuédrio que deseje monitorar
habitos do dia-a-dia, e assim, acompanhar a evolucdo através de uma aplicacdo com
elementos de jogos (gamification), que motivem e proporcionem um momento agradavel
enquanto conectado. Metodologia: O prototipo proposto avalia a eficacia de funcionalidades
que proporcionam qualidade de vida aos usuérios com a adocao de gamification. Com isso, o
prototipo foi submetido a uma analise de cenario e a uma avaliacdo de aceitacdo. O aplicativo
foi disponibilizado para um grupo de pessoas conhecer o software e ao final responder um
questionario. E por fim, foi recebido um depoimento de um profissional de nutri¢do.
Resultados: A analise do cenario resumiu de forma satisfatoria a utilizacdo das
funcionalidades da aplicagdo. Para a avaliacdo de aceitacdo foram selecionadas 18 pessoas
para utilizarem o prototipo e ap6s foi aplicado um questionario com 9 perguntas para coletar
os feedbacks das experiéncias. Os participantes apontaram melhorias ao aplicativo
desenvolvido, a0 mesmo tempo que 61% perceberam valor na aplicagdo e utilizariam se
disponivel no mercado. E o depoimento do profissional de nutrigdo demonstrou a importancia
do aplicativo em motivar usuarios a aderirem bons habitos. Conclusio: A aplicagcdo proposta
¢ uma ferramenta que contribui para o bem-estar das pessoas através de uma experiéncia
agradavel com elementos de jogos. Este ¢ um segmento que ainda deve ser muito explorado,
pois hd muitos recursos tecnologicos que podem auxiliar as pessoas nas atividades do
cotidiano relacionadas a satide, como futuras integragdes com outros sistemas e dispositivos
de hardware.

Palavras-chave: Nutricdo, Habitos Saudaveis, Gamification

1 INTRODUCAO

Com a evolugdo das tecnologias de redes sem fio e dos mais diversos dispositivos
moveis, tornou-se possivel um nivel de integracdo que favoreceu aos usuarios a possibilidade
de acesso a informagdo de forma rapida e facil. E que pode ser resumida como “Informacao
nas pontas dos dedos a qualquer momento e de qualquer lugar” (SATYANARAYANAN,
2011). Segundo os relatorios da Global Digital publicados na agéncia We Are Social, em
2018 houve um aumento de 7% no numero dos usuarios de internet em relagdo ao ano

anterior ¢ o nimero de usuario de smartphones aumentou 4% em relacdo ao ano anterior,
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ficando em 5, 135 bilhdes de pessoas, conforme apresentado no Anexo A (KEMP, 2018). Em
relagdo as categorias de aplicativos mais baixados, em primeiro lugar encontram-se as
aplicagoes de jogos, conforme apresentado no Anexo B. Os jogos sdo cativantes ndo apenas
pelo simples fato de jogar, mas pelos estimulos e experiéncias proporcionados aos individuos
(MCGONIGAL, 2012). Diante deste cenario, evidencia-se a influéncia dos jogos no dia-a-dia
dos usudrios. Com isso, a utilizacdo de elementos de jogos pode contribuir para a motivacao

na utilizag@o de aplicativos relacionados a nutri¢ao.

1.1 Problema

Estudos revelam uma relacdo positiva entre a pratica de exercicios fisicos e a
prevencao de doengas. Além disso, ¢ necessario conciliar a uma alimentagdo saudavel para
proporcionar melhorias na qualidade de vida dos individuos. (VIVIAN, 2015). No entanto, os
habitos da vida moderna estdo contribuindo para uma ma alimentacdo, sedentarismo e
consequentemente a falta de cuidados com a saude (JORNAL DO BRASIL, 2016). Os
profissionais de nutricdo possuem o desafio de orientar seus pacientes e confiar que os
mesmos irdo absorver as informacdes e coloca-las em pratica no cotidiano. Diante desse
contexto, este projeto propde uma aplicagdo para motivar as pessoas a mudar seus habitos, de
forma facil e divertida, através de bonificagdes a cada bom hdbito executado. E para o
profissional de nutri¢do, como trabalho futuro, o sistema proporcionara o acompanhamento da

evolucdo do paciente remotamente.

1.2 Questao De Pesquisa

Diante da necessidade de uma aplicagdo que atenda os desafios da reeducacdo de
habitos, apresenta-se a seguinte questdo de pesquisa a ser respondida e que fundamenta este
trabalho: Seria possivel desenvolver uma solu¢do movel de facil utiliza¢do e com elementos
de jogos que motivasse mudangas nos habitos fisicos e alimentares dos usudrios? E quais

resultados seria possivel obter com a utilizagdo do aplicativo?

1.3 Contribuicao

O prototipo desenvolvido tem como objetivo apresentar uma aplicagdo simples e

intuitiva. Com a realizagdo de analises dos concorrentes existentes no mercado e



embasamentos tedricos no tema proposto, foram definidas funcionalidades essenciais para que
a aplicagdo cumpra o objetivo. O sistema proposto permite que qualquer pessoa se cadastre e
inicie a utilizagdo no mesmo momento, contudo, para o acesso a aplicacdo, o usuario deve
estar imprescindivelmente conectado a internet. A aplicagdo visa motivar o usuario a mudar
habitos do dia-a-dia, e para tanto, procura monitorar aspectos como: pratica de exercicios
fisicos, qualidade do sono, consumo de 4gua, acompanhamento do peso e alimentos. O
aplicativo apresenta elementos de gamificacdo (do inglés gamification) que motivam a
utilizagdo, pois remetem a uma ilusdo de jogo que tem por principio engajar através do
desafio e feedback. Todas as tarefas executadas na aplicagdo estdo relacionadas a
recompensas € a cada conquista (seguindo regras claras definidas no sistema) o usuario pode
acumular troféus, pontos e passar de nivel. Além das funcionalidades apresentadas, a solugdo
possibilitara, em implementagdes futuras, que profissionais de nutricdo se conectem aos
pacientes que utilizam o aplicativo para assim consumir e analisar as informagdes dos habitos
dos usudrios, assim como, poder disponibilizar o plano alimentar acordado com o paciente. O
aplicativo proposto recebeu o nome de FITBLUE, ao qual Fif remete a palavra fitness que
significa ter boa forma fisica, bom condicionamento fisico (SIGNIFICADOS, 2013) e blue

apenas como uma cor alegre de destaque.

1.4 Motivacao

Segundo o Ministério da Satde, mais da metade da populagio brasileira esta acima do
peso e quase um quinto tem diagnodstico de obesidade. A populagdo obesa subiu 60% nos
ultimos 10 anos, e em paralelo, o nimero de brasileiros com doencas relacionadas a
obesidade, como hipertensao e diabetes, também aumenta (SEIBT, 2017). A principal razao
do excesso de peso € o desequilibrio energético entre as calorias consumidas e as calorias
gastas. H4 um grande aumento de ingestdo de alimentos ricos em gordura e uma diminui¢do
da pratica de exercicios devido as mudancgas das formas de trabalho, dos modos de transportes
que contribuem para o sedentarismo (WHO, 2017). Com isso, profissionais na area da
nutri¢ao estdo em constante desafio juntamente com os pacientes na reeducagdo alimentar, e
na busca de mudangas no estilo de vida que contribuam para uma vida mais saudavel. Em
paralelo ao aumento da populacdo em estado de obesidade, estd o aumento do uso de
dispositivos moveis e do acesso a internet. Dessa forma, este trabalho propde uma solugdo

que motive o usuario praticar habitos saudaveis.



2 ANALISE DO MERCADO

Aplicativos concorrentes sobre 0 mesmo tema proposto no trabalho foram analisados a
fim de descrever suas caracteristicas, funcionalidades e diferenciais. Com isso, foram
pesquisados e encontrados diversos sistemas na area de nutri¢do. A seguir serao apresentadas
as seguintes aplicagdes: Tecnonutri, Nutrabem, Nutrium, Aplicativo para Pacientes - Nutrisoft

Brazil e Dietbox, aos quais estdo disponiveis na loja Google Play e Apple Store.
2.1 Tecnonutri

Aplicativo desenvolvido pelo Grupo Minha Vida. E voltado para qualquer usuério que
deseja utilizar a aplicagdo e tem por objetivo melhorar a qualidade de vida do usudrio por
meio de dicas de alimentagdo apontando calorias de cada alimento, monitoramento de
exercicios, consumo de dgua e peso. No modo pago o usuario pode consultar nutricionistas da
empresa ¢ receber dietas, exercicios e cardapios diferenciados. (TECNONUTRI, 2018). No

Anexo C, podemos observar as telas do aplicativo Tecnonutri.
2.2 Nutrabem

O aplicativo foi desenvolvido pela Livetouch e se diferencia por apresentar o
equilibrio nutricional e ndo somente as calorias dos alimentos. Pode ser utilizado de forma
offline, e possui as seguintes funcionalidades: célculo do indice de massa corporal,
acompanhamento da evolucdo de peso, registro do consumo de agua e registro diario das
refeicoes. Pode ser utilizado por qualquer usudrio, sem necessidade de cadastro.

(NUTRABEM, 2018). No Anexo D, podemos observar as telas do aplicativo Nutrabem.
2.3 Nutrium

O Nutrium foi desenvolvido por Healthium - Healthcare Software Solutions Ltda, o
qual ¢ um software voltado especificamente para os pacientes de nutricionistas que utilizam o
sistema. Pelo aplicativo o usudrio pode consultar o plano alimentar indicado pelo
nutricionista, consultar as medi¢des registradas, receber notificagdes, além de possuir um chat
direto com o nutricionista. (NUTRIUM, 2018). No Anexo E, podemos observar as telas do

aplicativo Nutrium.



2.4 Aplicativo para Pacientes - Nutrisoft Brazil

O Aplicativo para Pacientes foi desenvolvido por NutriSoft Brazil. O aplicativo apenas
pode ser acessado por pacientes de nutricionistas que utilizam o sistema web. O software
disponibiliza ao usudrio todas as informagdes que o profissional de nutri¢cdo insere no sistema,
como o plano alimentar, além de funcionalidades que o usuario deve informar, como consumo
de agua e atividades fisicas realizadas. H4 um elemento de gamifica¢do, apesar de ndo estar
muito evidente, no qual o usudrio pode ganhar troféus se realizar algumas tarefas, como
consumir 2 litros de 4gua durante 7 dias seguidos. (NUTRISOFT BRAZIL, 2018). No Anexo

F, podemos observar as telas do aplicativo para pacientes.
2.5 Dietbox

O software foi desenvolvido por Dietbox Informatica. O aplicativo tem por objetivo
auxiliar os pacientes a seguirem a dieta orientada pelo profissional de nutri¢ao, que utiliza o
sistema web e disponibiliza um usuario e senha para o paciente acessar o aplicativo. Possui
alertas dos horarios das refeigdes, consulta do plano alimentar e receitas. Todas as
informacdes disponiveis sdo cadastradas pelo nutricionista. (DIETBOX, 2018). No Anexo G,

podemos observar as telas do aplicativo Dietbox.
3 CONTEXTUALIZACAO TECNOLOGICA

Para melhor compreender a proposta deste trabalho, nesta se¢do sdo apresentados
conceitos relevantes como plataforma Android, Gamificacdo e a utilizagdo de aplicagdes

moveis para promog¢do de comportamentos saudaveis.
3.1 Plataforma Android

O sistema operacional Android ¢ um produto da Open Handset Alliance, criacdo da
Google. A plataforma ¢ baseada no nucleo do Linux, ao qual segue a filosofia de software
livre (open source). Estd disponivel livremente para ser utilizado simultaneamente em
aparelhos de diversos fabricantes. A popularizagdo do sistema se deve ha varios fatores, como
a qualidade do sistema, a arquitetura aberta e a escolha da linguagem Java para o

desenvolvimento dos aplicativos (FILHO, 2017).



3.2 Gamificacao

Ha diversas discussdes sobre os aspectos e aplicagdes da gamificagdo e umas das
primeiras tentativas de definicdo do termo ¢ com a seguinte afirmagdo: Gamification (ou
gamificacdo, em uma tradugdo livre para o portugués) ¢ o “uso de elementos de design
caracteristicos de jogos em contextos nao jogaveis” (DETERDING et al, 2011). A
gamificagdo consiste em um mecanismo que recompensa as pessoas pela realizacao de certas
atividades (desafios) que precisam ser encorajadas. Inicialmente a gamificacdo foi adotada
como uma estratégia de marketing para aumentar o engajamento dos clientes, devido a

eficacia, rapidamente se difundiu para outras areas (DUBOIS; TAMBURRELLI, 2013).

3.3 Aplicacdes moveis para promo¢ao de comportamentos saudaveis

Ao mesmo tempo que as inovagdes tecnologicas contribuem para o aumento do
sedentarismo, podem ser grandes aliadas na promog¢ao de comportamentos mais saudaveis. As
aplicacdes para dispositivos moveis contribuem com contetido e servicos que 0s usuarios

podem acessar e utilizar a qualquer momento e em todo lugar (DELGADO et al, 2017).

4 PROJETO DA APLICACAO

Nesta se¢do sdo apresentadas as fases para o desenvolvimento do protdtipo proposto,
que contemplam a arquitetura do projeto, lista de requisitos, casos de usos e o diagrama de

classes.

4.1 Arquitetura do Projeto

A Figura 1 apresenta a arquitetura do projeto. A camada de interface ¢ representada
por um dispositivo com sistema Operacional Android, ao qual estd instalado o aplicativo
FitBlue (protdtipo proposto neste trabalho). Para interacdo com os dados da aplicacao ¢
utilizado uma Web API que se baseia na comunicacdo via protocolo HTTP (Hypertext
Transfer Protocol) ao qual possibilita a realizacdo de requisicdes (request) ao servidor e
retornar respostas (response) ao cliente (RODRIGUES, 2015), através de servicos REST
(Representational State Transfer) e trafegando informagdes no formato JSON (Java Script
Object Notation). O servico foi desenvolvido em linguagem C# e integrado com banco de

dados SQL Server. No aplicativo hd uma integracdo com a plataforma Google Fit para a



busca de dados armazenados pelo sensor de passos. O Google Fit ¢ uma plataforma que
permite armazenar dados fitness e auxilia na mensuragao do desempenho de varias atividades
fisicas, como corrida, caminhada e bicicleta. A API disponibilizada pela plataforma permite
aos desenvolvedores a gestdo dos dados (como ler, escrever e excluir dados) (QUEIROS,
2018).

Figura 1 — Arquitetura do Projeto
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Fonte: Elaborada pela autora (2018)

4.2 Lista de Requisitos

Os requisitos de software sao classificados como requisitos funcionais e requisitos nao
funcionais. Os requisitos funcionais apresentam os servigos que o sistema deve fornecer e
comportamentos do sistema em determinadas situagdes, assim como funcionalidades que o
sistema ndo deve haver. Os requisitos ndo funcionais sdo restricdes relacionadas aos servigos
e fungdes do sistema (SOMMERVILLE, 2011). Nos Apéndices A ¢ B sdo apresentados os

requisitos funcionais e requisitos nao funcionais do projeto proposto.

4.3 Casos de Uso

Caso de uso ¢ uma colecdo de cendrios que descrevem um ator utilizando o sistema
como meio para atingir um objetivo e um diagrama de casos de uso ¢ uma representacao que
mostra um conjunto de casos de uso, atores e seus relacionamentos (KNEWITZ, 2011). O
Apéndice C apresenta o diagrama de casos de uso do aplicativo FitBlue ao qual representa

graficamente as interagdes do ator com o sistema proposto.



4.4 Desenvolvimento do Aplicativo

O aplicativo FitBlue foi desenvolvido na linguagem Java, utilizando a IDE Android
Studio, ao qual a construcao foi baseada no diagrama de classes apresentado no Apéndice D,
que demonstra os atributos e métodos das classes utilizadas na aplicagdo. A seguir serdo
descritos alguns dos principais processos desenvolvidos no aplicativo, com a demonstragao de

telas e trechos de codigos.

4.4.1 Interface de inicio do aplicativo

A Figura 2 apresenta a tela inicial onde o usudrio possui disponivel as principais agdes
para a utilizacdo do aplicativo. Neste fragmento ha uma visao geral de como o usuario estd
evoluindo, o qual possui a pontuagdo, avatar ¢ nivel atual que indicam a interagdo com a
aplicagao.

Figura 2 — Interface de Inicio do Aplicativo FitBlue
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Fonte: Elaborada pela autora (2018)

4.4.2 Aplicacao da Gamificacao

Com a utilizagao do aplicativo o usudrio ganharéd incentivos para continuar a manter
bons habitos. Na Tabela 1 estdo descritas as condi¢des para que o usuario ganhe pontos, na

Tabela 2 estdo descritas as regras para que o usudrio receba troféus de recompensa e na
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Tabela 3 estdo descritos os intervalos de pontos correspondentes aos avatares que aparecem
na tela inicial do usudrio. O nivel do usudrio ¢ de acordo com a quantidade de troféus
recebidos, a cada 3 troféus o usuario avanga de nivel, sendo eles respectivamente: (a)

motivado, (b) entusiasmado, (¢) focado, (d) dedicado, (e) persistente, (f) determinado e (g)

vencedor.
Tabela 1 — Regras para ganhar pontos
Descri¢cao da condiciao Pontuacao
Consumindo no minimo 2 litros de agua no dia. 3 pontos.
Realizando no minimo 30 minutos de exercicios no dia. 1 ponto.

Inserindo um peso ao qual esta atingindo ao objetivo do usuario (perder ou 10 pontos.

ganhar peso) em relagdo ao ultimo registro.

Noites com qualidade de sono bom ou 6timo. 3 pontos.

Fonte: Elaborada pela autora (2018)

Tabela 2 — Regras para receber troféus

Tipo de Troféu  Descricdo da regra

Troféu Agua Deve-se haver 10 registros no més de consumo de no minimo 2L de agua ao dia.

Troféu Balanga Deve-se haver ao menos um registro de peso no més dentro do objetivo esperado
(ganhando ou perdendo peso).

Troféu 2 kg Deve-se haver entre 12 e 17 registros no més de exercicios de no minimo 30
minutos ao dia.

Troféu 5 kg Deve-se haver entre 18 e 24 registros no més de exercicios de no minimo 30
minutos ao dia.

Troféu 10 kg Deve-se haver mais de 24 registros no més de exercicios de no minimo 30
minutos ao dia.

Troféu Coruja Deve-se haver 20 registros no més de noites de sono com qualidade bom ou
otimo.

Fonte: Elaborada pela autora (2018)

Tabela 3 — Regras para avatares

Avatar de Esportes Intervalo de pontos
Ciclismo De 0 a 30 pontos.
Crossfit De 31 a 60 pontos.
Ténis De 61 a 130 pontos.
Basquetebol De 131 a 160 pontos.
Futebol De 161 a 200 pontos.
Corrida Acima de 201.

Fonte: Elaborada pela autora (2018)
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4.4.3 Integracao com a Aplicagao Google Fit

Na ag¢do de adicionar exercicios o usudrio possui a possibilidade de integrar com a
aplicacdo Google Fit! (caso o usudrio possua conta) e buscar a informa¢do do niimero de
passos do dia atual, conforme demonstrado no Apéndice E. No Apéndice F pode-se verificar
o trecho de cédigo que realiza a busca no histérico do usuério da aplicacdo Google Fit e

apresenta o nimero de passos.

4.4.4 Servico de verificagdo de recompensas

Ao realizar a autenticacdo no aplicativo FitBlue alguns servi¢os sdo iniciados para a
verificagdo das regras dos troféus, estes servigos permanecem rodando diariamente e
verificando se o usudrio cumpriu os requisitos para ganhar um troféu. Ao identificar o
recebimento de um troféu, o usudrio recebe uma notificagdo. A notificagdo ¢ disparada
conforme o trecho de codigo apresentado no Apéndice G. E ao clicar sobre a notificagao o
troféu ¢ apresentado, conforme Figura 3.

Figura 3 — Interface do recebimento de notifcacdo de recebimento de troféu
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Fonte: Elaborada pela autora (2018)

" GOOGLE FIT. Disponivel em: https://www.google.com/fit/. Acessado em 1 de agosto de 2018.




11

5 AVALIACAO

Esta se¢do apresenta as avaliagdes realizadas com o aplicativo FitBlue e a
demonstracdo e analise dos resultados obtidos. A aplicacdo foi submetida a dois tipos de
avaliagao:

1. Avaliagdo de cenario. Este tipo de avaliacdo valida a aplicacdo através da

simulacdo de um cenario (DEY, 2001).

2. Avaliagdo de aceitagdo. Esta avaliacdo foi baseada no modelo de aceitagcao de
tecnologia (TAM) que tem por objetivo verificar a percepcdo de utilidade e
facilidade de uso (DAVIS, 1989, apud DINIZ et al, 2012). Para a elaboragdo das
perguntas de percepcao de utilidade da pesquisa foi considerado o modelo de
escala de Likert (LIKERT, 1932, apud JUNIOR; COSTA, 2014). E por fim o
aplicativo foi apresentado a um profissional de nutricdo para receber um
depoimento.

Ao final da secdo ¢ apresentado um comparativo dos aplicativos concorrentes

juntamente com o prototipo proposto € apos percepgdes sobre o desenvolvimento da aplicagao

FitBlue.

5.1 Avaliacao de Cenario

A avaliagdo de cendrio ¢ baseada em caracterizar uma situacdo, um contexto, para
analisar o software de acordo com a situagdo em que se encontra (DEY, 2001). O cenario a

seguir demonstra a utilizagao do aplicativo proposto neste trabalho por um usudrio:

Ana estava insatisfeita com seu corpo, pois achava que estava acima do peso e sem
disposicao para as tarefas simples do dia-a-dia. Com isso, decidiu instalar em seu
smartphone o aplicativo FitBlue e se motivar a melhorar sua qualidade de vida.
Apo6s 3 meses de uso do aplicativo Ana perdeu 2 quilos, comegou a ter noites de
sono melhores, estd se regrando para consumir mais adgua durante o dia e esta se
exercitando 2 vezes por semana em uma academia perto de casa e no final de
semana realiza caminhadas em um parque de sua cidade. Ana ja acumulou 2 Troféus
Balanga, 1 Troféu Agua e 1 Troféu 2kg. Ana estdi muito feliz e motivada em
melhorar cada vez mais seus habitos.

Neste cenario, pode-se evidenciar um resumo dos beneficios que o aplicativo pode
trazer no cotidiano das pessoas. O aplicativo ndo ¢ a solugdo, mas uma ferramenta que auxilia

o individuo a perceber melhorias em comportamentos simples que trazem beneficios

grandiosos para a saude.
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5.2 Avaliacio de Aceitacao

Neste item ¢ apresentado uma avaliacdo realizada com um grupo de usuarios, assim

como andlise dos resultados e um depoimento de um profissional de nutri¢do.
5.2.1 Metodologia utilizada

Para a avaliagcdo do prototipo, no periodo de 6 a 13 de agosto de 2018, 18 pessoas
foram convidadas a conhecer o aplicativo FitBlue. Por meio de rede social e/ou e-mail foi
enviado a cada um dos usudrios um link para baixar o aplicativo e assim testar e conhecer as
funcionalidades do mesmo e apds foi solicitado a realizagdo de um questionério. Nao houve
uma apresentacao formal do aplicativo, pois a intencao foi avaliar a experiéncia do usuario em
relacdo ao entendimento das funcionalidades sem a influéncia de um conhecimento prévio. O
questionario foi baseado no modelo de aceitagdo de tecnologia (TAM) que auxilia a avaliagdo
do uso de sistemas tecnoldgicos em relacdo a percepcao de facilidade de utilizacdo e a
percepcao de utilidade (DAVIS, 1989, apud DINIZ et al, 2012). O questiondrio possui 9
perguntas, sendo 8 perguntas obrigatorias e com escalas definidas e uma pergunta optativa
para observagdes e sugestdes. Nas perguntas relacionadas a utilidade do aplicativo foi
utilizado o modelo de escala de Likert para avaliagdao, ao qual deve ter um grau de maior
concordancia, um grau neutro e um grau de menor discordancia (AGUIAR et al, 2011). Os

Apéndices H e I apresentam as 8 primeiras questdes aplicadas na pesquisa.
5.2.2 Analise e discussao dos resultados obtidos

Para a realizacdio da pesquisa foi utilizada a ferramenta online da Google
(FORMULARIOS GOOGLE, 2018). O formulario elaborado para coletar as respostas pode
ser visualizado conforme Anexo H. Em relagdo as principais funcionalidades do aplicativo
FitBlue, na Tabela 4, ¢ apresentado o resumo das respostas obtidas na pesquisa com o0s
usuarios convidados. E possivel observar que a funcionalidade de registrar a qualidade do
sono apresentou o maior percentual quanto o conceito de ser extremamente facil a utilizagao.
Ja a funcionalidade de registrar atividade fisica apresentou um percentual de facilidade de

utilizacao mais baixo em relagdo as demais opgoes.
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Questio Extremamente Muito Moderadamente Pouco Nada
facil facil facil facil facil
Registrar peso 55,56% (10) 38,89% (7) 5,56% (1) 0,00% (0)  0,00% (0)
Registrar consumo de agua 44.,44% (8) 38,89% (7) 16,67% (3) 0,00% (0)  0,00% (0)
Registrar atividade fisica 38,89% (7) 33,33% (6) 22,22% (4) 5,56% (1)  0,00% (0)
Registrar qualidade do sono 77,78% (14) 22.22% (4) 0,00% (0) 0,00% (0)  0,00% (0)

Fonte: Elaborada pela autora (2018)

Fica evidente a necessidade de melhorar a usabilidade de algumas funcionalidades,

como registrar o consumo de dgua e registrar atividade fisica. O registro de consumo de agua

possui 4 diferentes representacdes de recipientes com quantidade de agua em ml que pode ser

selecionado para adicionar o valor ingerido ou pode ser informado manualmente o nimero de

ml, estas op¢des devem ficar mais claras para o usuario. O registro de atividade fisica possui a

opcdo de adicionar exercicios que o usudrio praticou, no entanto, a lista de atividades

disponivel ¢ extensa e um componente de pesquisa facilitaria a busca. A seguir na Figura 4 ¢

possivel visualizar graficamente as informacoes da tabela anterior.

Figura 4 — Grafico de avalia¢@o quanto as principais funcionalidades

Em relagdo as principais funcionalidades do aplicativo FITBLUE.
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Fonte: Elaborada pela autora (2018)
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Em seguida, na Tabela 5, ¢ apresentado o resumo das respostas quanto a percepcao de

utilidade do aplicativo FitBlue. E possivel notar que o entendimento de que o aplicativo é util

para aumentar a qualidade de vida das pessoas obteve a menor nota, provavelmente por nao

ter tido uma explicacdo prévia aos usudrios que participaram da pesquisa esta percepgao de

importancia do aplicativo ndo ficou clara. Por outro lado, o item que afirma que o usudrio
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utilizaria o aplicativo no dia-a-dia obteve uma nota maior, demonstrando valor nas
funcionalidades disponibilizadas para os usuarios.

Tabela 5 — Resumo das respostas quanto a percepcao de utilidade

Questao Concordo Concordo Indiferente Discordo Discordo
totalmente  parcialmente parcialmente totalmente
O aplicativo é util para 55,56% (10) 44.44% (8) 0,00% (0) 0,00% (0) 0,00% (0)

aumentar a qualidade de vida
das pessoas

O aplicativo apresenta de forma 66,67% (12) 27,78% (5) 5,56% (1) 0,00% (0) 0,00% (0)
clara as regras de recompensa
(pontuacgao, nivel, etc.)

As recompensas que 0 61,11% (11) 33,33% (6) 5,56% (1) 0,00% (0) 0,00% (0)
aplicativo oferece motivam a

utilizacio

Caso disponivel, eu usaria o 61,11% (11) 38,89% (7) 0,00% (0) 0,00% (0) 0,00% (0)

aplicativo FitBlue no dia-a-dia

Fonte: Elaborada pela autora (2018)

As afirmativas em relagdo aos elementos de gamificagdo implementados no aplicativo
FitBlue houveram notas relativamente boas em relacao a clareza na apresentagao das regras
de recompensa e a importancia das recompensas na motiva¢ao para a utilizagdo da aplicagdo.
A seguir na Figura 5 ¢ possivel visualizar graficamente as informagdes da tabela anterior.

Figura 5 — Gréfico de avaliagcdo quanto a percep¢ao de utilidade

Em relagdo a percepgdo de utilidade do aplicativo FITBLUE.
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Fonte: Elaborada pela autora (2018)

A seguir sdo apresentadas as observacdes e sugestoes informadas pelos usudrios na
pesquisa de avaliacao do aplicativo.
1. “Muito bom o aplicativo extremamente satisfatorio!!”
2. “Num geral o app esta legal, mas eu adicionaria a op¢do de marcar se segue o
plano alimentar com algumas opg¢des (ndo comi, comi parcialmente, comi

exatamente) e o icone de + para confirmar na action bar fica meio deslocado



15

deveria ficar ao lado da opgao que vocé esta preenchendo (tanto na tela de peso
quanto na de consumo de agua) e na tela de atividade fisica faltou um search ( ¢
muita informagao para rolar no combo)”

3. “O Aplicativo FitBlue ¢ similar ao Aplicativo Mi Fit, da empresa Xiaomi, mas tem

algumas funcdes a mais. Gostei de ter varios objetivos a serem cumpridos, isso faz
com o usuario se mantenha motivado sempre. Acharia bacana se houvesse a
integragdo do Aplicativo com algum tipo de dispositivo de hardware, como no
caso a Mi Band da Xiaomi.”

4. “Ha pontos que podem ser implementados, como avisos de atividades a serem

feitas e duragdo.”

Em relacdo as observacdes acima se evidenciam melhorias de usabilidade nas
funcionalidades do aplicativo, como localizacdo dos botdes de acdo (adicionar alguma
informagao), haver um componente de pesquisa na busca de informagdes em listas. E houve
sugestdes de implementagdes futuras, destacando a integragdo com hardware, como

wearables (tecnologias vestiveis), que controlam batimentos cardiacos, nimero de passos, etc.

5.2.3 Avaliagao pelo profissional de nutrigao

O aplicativo FitBlue foi apresentado a um profissional de nutricdo e ao final foi
solicitado um depoimento sobre a importancia da aplicagdo para motivar bons habitos nas

pessoas. A seguir ¢ apresentado o depoimento com o texto adaptado:

A ideia do aplicativo ¢ bacana e de facil utilizagdo e o fato do usuario ter que
cumprir missdes ¢ muito interessante. E interessante também que o usuario possa
selecionar um nutricionista de verdade, a unica questdo é que perante ao conselho de
ética ndo ¢ permitido que a primeira consulta seja feita de forma online, pois uma
prescricao alimentar apenas na forma online ¢ ilegal. Uma sugestdo, ¢ garantir que a
primeira consulta seja de forma presencial e apds pode ser disponibilizado as
informagdes online de acordo com a liberagdo do profissional. Nos dias atuais as
pessoas aderem muito as fung¢des dos aplicativos, com isso, uma ideia ¢ ter mais
interatividade com o usudrio, a aplicacdo pode enviar alertas solicitando que a
pessoa preencha as informagdes. A maior dificuldade ¢ manter o paciente motivado,
neste formato em que o aplicativo ¢ como se fosse um jogo talvez motivaria mais o
paciente a alcangar o objetivo. (NUTRICIONISTA).

Com o depoimento recebido pode-se comprovar a importancia do aplicativo e

evidenciar dicas importantes para melhorias futuras da aplicagao.
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5.3 Comparacgao entre os aplicativos

Apo6s a implementagdo e avaliagcdo do protdtipo proposto ¢ possivel compara-lo com
os aplicativos analisados na Se¢do 2. A Tabela 6 apresenta um comparativo entre as
caracteristicas dos aplicativos analisados em rela¢do ao prototipo FitBlue. Foram consideradas
as principais funcionalidades e tecnologias empregadas.

Tabela 6 - Comparativo entre os aplicativos

Aplicativo/ Tecnonutri  Nutrabem Nutrium Aplicativo Dietbox  FitBlue
Caracteristica para
Pacientes -
Nutrisoft
Brazil
Possui elementos de Nao Nao Nao Sim Nao Sim
gamificacio?
Quais elementos de - - - Medalhas - Badges,
gamificaciio sdo utilizados pontos,
niveis,
avatares
O usudrio pode utilizar Sim Sim Nao Nao Nao Sim

sem estar conectado a um

profissional de nutri¢cio?

Possui registro de peso? Sim Sim Sim Sim Sim Sim
Possui registro de consumo  Sim Sim Sim Sim Nao Sim
de agua?

Possui registro de atividade Sim Nao Nao Sim Nao Sim
fisica?

Possui registro de Nao Nao Nao Sim Nao Sim

qualidade do sono?

Possui integracio com a Nao Nao Nao Nao Nao Sim

aplicacio Google Fit?

Fonte: Elaborada pela autora (2018)

Poucos dos concorrentes analisados apresentam elementos de gamificacdo e os que
possuem ainda assim sdo de forma sutil, o que possibilitou uma maior exploracdo destes

elementos no trabalho proposto.
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5.4 Avaliacio e Discussio

O principal ponto positivo no desenvolvimento do aplicativo FitBlue foi o feedback
nas avaliagdes em que a aplicacdo foi submetida. Apesar de muitos pontos a serem
melhorados, foi satisfatorio notar que todos os participantes da avaliagdo de aceitacdo
conseguiram compreender a proposta da aplicacdo sem mesmo uma explica¢cdo detalhada das
funcionalidades. Por outro lado, as funcionalidades disponiveis ndo alcangaram um percentual
tdo satisfatorio quanto a total concordancia na importancia destes itens. Com isso, para a
mudancga nos habitos das pessoas, a ferramenta deve proporcionar além de funcionalidades em
que o usuario inclua os dados, deve fornecer informagdes inteligentes que conscientizem os
individuos, como dados nutricionais dos alimentos, beneficios de determinados exercicios,
integracdes com hardwares que absorvam informagdes de forma imperceptivel para o usuério
(peso, batimento cardiaco, temperatura, etc.) e preferencialmente com o acompanhamento de

um profissional da area de nutri¢do.

6 CONCLUSAO

Neste capitulo serdo apresentadas as consideragdes finais do projeto desenvolvido,

evidenciando melhorias e implementacdes futuras para dar continuidade a proposta.

6.1 Consideracoes finais

O presente relatdrio apresentou uma proposta de aplicativo para proporcionar bem-
estar e qualidade de vida aos individuos, motivando a pratica de bons habitos no dia-a-dia,
como, a pratica de exercicios, consumo continuo de agua, boa alimentagdo, qualidade no
sono. O prototipo foi detalhado desde a modelagem até a implementagdo e avaliagdo para
validar a relevancia do trabalho proposto. A avaliagdo demonstrou pontos positivos, € que
com algumas melhorias de usabilidade o aplicativo estaria adequado para ser disponibilizado
ao mercado. Com a etapa de avaliacdo percebeu-se que os elementos de gamificagdo possuem
destaque relevante na utilizagdo da aplicagdo, motivando e deixando a aplicacdo mais atrativa
e com momentos mais agradaveis para realizar hébitos que para muitos individuos ¢ dificil
executar no cotidiano. No entanto, € necessario maior destaque nos elementos de jogos

empregados para que seja mais claro o objetivo da utilizagdo dos mesmos. Diante do estudo

realizado, ¢ possivel afirmar a importincia que aplicativos relacionados ao bem-estar e saude
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possuem no dia-a-dia das pessoas. Por isso, nota-se a relevancia para a continuidade do

trabalho.

6.2 Trabalhos Futuros

As futuras implementagdes serdo divididas em duas grandes etapas, a continuidade ao
prototipo proposto neste trabalho e a construcdo de um sistema aos profissionais de nutri¢do.
Em primeiro momento ao aplicativo FitBlue pode-se destacar as seguintes melhorias: revisao
de alguns aspectos de usabilidade que se evidenciou com a avaliagdo da aplicagdo,
implementagdo de autenticacdo via redes sociais e conta do Google, melhorar e evidenciar os
elementos de gamificacdo, proporcionando recompensas concretas como ganhar descontos em
profissionais de nutri¢do, academias e lojas de alimentos saudaveis. E a integracdo e
comunicacdo com dispositivos de hardware, ao qual ja se iniciou uma pesquisa para a
integragdo com uma balanga inteligente, em que o individuo ao realizar a pesagem
automaticamente a informa¢ao do peso ¢ transferida ao aplicativo para acompanhamento da
evolucdo. E para a aplicacdo aos profissionais de nutri¢do, ¢ necessario realizar toda a
modelagem deste projeto que irdo seguir as seguintes defini¢des: o sistema ira permitir ao
profissional de nutri¢do controlar e acompanhar todas as informag¢des dos pacientes como
anamneses (histérico do paciente quanto a alimentacdo, hdbitos, condi¢cdes de satde),
avaliagdes antropométricas (medida das dimensdes corporeas), avaliacdes laboratoriais e
disponibilizar o plano alimentar através do aplicativo assim como acompanhar as informagdes

registradas pelos pacientes no mesmo.
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APENDICES

APENDICE A — Tabela de Requisitos Funcionais do Aplicativo FitBlue

RF01 — Cadastrar usuario

RF02 — Realizar autenticagio

RF03 — Registrar meta de peso
RF04 — Registrar qualidade de sono
RF05 — Registrar exercicios fisicos

RF06 — Registar consumo de agua

RFO07 — Registrar peso
RF08 — Consultar premiagdes

RF09 — Consultar regras da aplicagdo

RF10 — Buscar/Conectar com nutricionista

RF11 — Consultar plano alimentar

RF12 — Integrar ao Google Fit

O sistema devera permitir realizar o cadastro de usuarios.

O sistema devera permitir autenticagdo via e-mail ¢ senha.

O sistema devera permitir ao usuario autenticado registrar a
meta de peso, ao qual o usudrio informa se deseja perder ou
ganhar peso.

O sistema devera permitir ao usuario autenticado registrar
qualidade de sono diariamente.

O sistema devera permitir ao usudrio autenticado registrar
exercicios fisicos.

O sistema devera permitir ao usuario autenticado registrar
consumo de agua.

O sistema devera permitir ao usuario autenticado registrar peso.
O sistema devera permitir ao usuario autenticado consultar
premiagdes recebidas na utilizagdo da aplicacao.

O sistema devera permitir ao usudrio autenticado consultar as
regras da aplicagdo em relagdo as premiacdes que podem ser
conquistadas com o uso do aplicativo.

O sistema devera permitir ao usuario autenticado buscar e/ou se
conectar com um profissional de nutri¢ao que utiliza o sistema
FitBlue para nutricionista.

O sistema devera permitir ao usuario autenticado e conectado a
um nutricionista consultar o plano alimentar.

O sistema devera permitir ao usuario autenticado buscar
informagdes de numero de passos da aplicagdo Google Fit (que
0 mesmo esta conectado).

Fonte: Elaborada pela autora (2018)

APENDICE B - Tabela de Requisitos Nao Funcionais do Aplicativo FitBlue

Requisito Descricao

RNFO01 — Compatibilidade de sistema operacional

RNFO02 — Layout de tela

O aplicativo estara disponivel na plataforma Android a
partir da versdo 5.0 (Lollipop), API 21.

O aplicativo deve ser executado com a tela em modo
retrato.

Fonte: Elaborada pela autora (2018)



APENDICE C — Diagrama de Casos de Uso do aplicativo FitBlue
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Fonte: Elaborada pela autora (2018)

APENDICE D — Diagrama de Classes do aplicativo FitBlue
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measure it

erwater Wele) void
amiyd_person int) it

Fonte: Elaborada pela autora (2018)
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APENDICE E — Interface da Integragdo com a aplica¢do Google Fit

0 ax 7] 0 B ]

Integragdo Google Fit

Escolher conta para BlueFit

.
o o *® °
* e @

@  Morgana Basso .

morganabassa52@gmai

Adicionar conta

Fonte: Elaborada pela autora (2018)

APENDICE F - Trecho de codigo fonte para buscar historico do Google Fit

private void displayStepDataForTodav() |
DailyTotalBesult result = Fitness.HistoryApi.readDailyTotal(
mApiClient, DataType.TYPE STEP COUNT DELTA ).await{ I 1, TimeUnit.MINUTES):
showDataSet (result.getTotal()):

private woid showDataSet{DataSet datadet) |
DateFormat dateformat = DateFormat.getDateInstance()

DateFormat timeFormat = DateFormat.getTimeInstancel);

for (DataPeint dp : dataSet.getDataPointa()) |
for(Field field : dp.getDatalype() .gecFields{)) ﬂ
Value val = dp.getValue (field);
final int valuwe = wal.asInt{):
runOnUiThread (new Runnable{) |

Crrex

public woid run{)
txtSteps.setText("" + value);

Fonte: Elaborada pela autora (2018)
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APENDICE G - Trecho de codigo fonte com a configuragdo de notificagio

public void displayMotify() |
myNotificationManager = {(HotificationManager) getSyatemService(Ccntext.HGTIFIC&TIQﬁ_SERVICEJd
if (android.cs.Build.VERSION,.SDK INT »= android.os.Build.VERSION _CODES.O) (
BMotificationChannel channel = new NotificationChannel( /& "default"”,
name: "YOUR CHANNEL NAME",
HorificationManager . IMPORTANCE DEFAULT);
channel .setDegcription("YOUR NOTIFICATION CHANNEL DISCRIPTION"):
myNotificationManager.createlictificationChannel (channel);
}
NotificationCompat.Builder mBuilder = new NotificationCompat.Builder{ context: this, channelld "default");
mBuilder, setContentTitle{"Troféu Coruja");
mBuilder.setSmalllcon(R.drawable,ic action sleep);
mBuilder.setiurber {++numMessagesOne) ;
Intent resultIntent = mew Intent( packagelo . this, TrophySleeplActivity.class):
regultIntent.putExtra{ name "notificationTrophySleep", nmotificationIdlne);
TaskStackBuilder stackBuilder = TaskStackBuilder.create(this);
stackBuilder.addParentStack{TrephySleeplActivity.class);

stackBuilder,addiextIntenc{resultIntent);
PendingIntent resultPendingintent =

stackBuilder.getPendingIntent |

requestCode: 0,
PendingIntent.FLAG ONE SHOT

i
mBuilder.setContentIntent (resultPendingIntent) ;
myMotificationManager.actifyi{notificationIdOne, mBuilder.build{)):

Fonte: Elaborada pela autora (2018)

APENDICE H — Tabela do questionario quanto & principais funcionalidade do aplicativo

Numero Em relagdo as principais funcionalidades do aplicativo FITBLUE. Indique sua

opinido sobre a facilidade de uso dos seguintes itens:

1 Registrar peso.

2 Registrar consumo de agua
3 Registrar atividade fisica

4 Registrar qualidade do sono

Fonte: Elaborada pela autora (2018)

APENDICE I — Tabela do questionario quanto & percepgdo de utilidade do aplicativo

Numero Em relagdo a percepc¢io de utilidade do aplicativo FITBLUE. Indique sua
opinido sobre as seguintes afirmacoes:

1 O aplicativo ¢ util para aumentar a qualidade de vidadas pessoas

2 O aplicativo apresenta de forma clara as regras de recompensa (pontuagao, nivel,
etc.)

3 As recompensas que o aplicativo oferece motivam a utilizagao

4 Caso disponivel, eu usaria o aplicativo FitBlue no dia-a-dia

Fonte: Elaborada pela autora (2018)



ANEXOS

ANEXO A — Infografico de usudarios conectados

TOTAL INTERNET ACTIVE

AL
POPULATION USERS MEDIA S

"WeO®O e

7.593 u.021 3.196 5.135 2.958

BILLION BILLION LION BILLION

PENETRATION: PENETRATION: PENETRA PENETRATION:

53% 42% 68° 39%

&) 1. We
Hootsuite e

Fonte: [KEMP, 2018]

ANEXO B - Ranking de aplicativos mais baixados

SAMES

02 ENTERTAINMENT

DATING

] ., we
’ Hootsuite  gre.

Fonte: [KEMP, 2018]
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ANEXO C — Telas do aplicativo Tecnonutri

15/04/18

1200 < =
Objetiva Exercicios  Alimentos ~ Restantes
[— 16%
Fibras Carb Liquido
3% & 2
1gde 259 8g de 35g
Proteinas Gorduras
12% h 32%
13g de 105g 19g de 60g
Agua Exercicios
13% 33%
1750ml Restantes 40m Restantes

() Exercicios

Toque para adicionar exercicios

W cCafé da Manha

—am_  Omelete : Café com leite

& F 010050 11:34

1wos0e Y

= Carddpios

Café da Manha

Café sem agulcar

Manga

Oleo de coco extra virgem

Queijo tipo minas padrac Cotochés

Carb Liquido

Almogo

Fonte: [TECNONUTRI, 2018]

LR RICHY RERC

= Planos de Treino

Fat Burn - queimar gorduras

Professor Givanildo Matias
™ 8 semanas {3 7 a 22 minutos

Funcional de alta intensidade

Crossfit Sio Bernardo
B 15 treinos G 4 3 30 minutos

ANEXO D - Telas do aplicativo Nutrabem

G\ (. i m

1

Status Refeigbes
Acompanhe Peso
Agua Informagdes

' O prazer de se alimentar bem. “2/ba

nutra —~

Gustavo
26 anos | 1,72m | 75,00kg inicial

IMC atual 25,35kg/m?
Sobrepeso
Peso 75,00kg atual

60,00kg meta

Ativ. fisica atual
Leve

Faixa energética diaria
2073 a 2.418 Kcal

Fonte: [NUTRABEM, 2018]

nutra -
ALMOCO
segunda-feira, 25/06/2012 996,41 Kcal
Arroz a grega 174,30 Keal

3,00 colher(es) de servir Carboidratos: 37g

Batata assada sem sal
2,25 unidade(s) grande(s)

356,27 Kcal
Carboidratos: 78g

Carne bovina, contra filé
grelhado
2,00 unidade(s) pequena(s)

396,47 Kcal

Carboidratos: 1g

Salada de agrido com rlcula 69,38 Keal
temperada
4,00 prato(s) Carboidratos: 2g



ANEXO E - Telas do aplicativo Nutrium

Cun'ent meal 10:00 AM

O Mo

| 1 container of yogurt, Greek, piain, nontat (170 g)

1 shice of bread, wheat (25 g) of 1 cup, crushed of
crackers, whole-wheat, low salt (94 g)

Physical activity

24 minutes

Changlng the next a...

You: You M’
that time o
NutritioGOGENENOE

You: Good afternoon, !!! °
Since I've been following the

prescribed, I've been feeling “0

Changing the aftern... ’
© 1<)

Fonte: [NUTRIUM, 2018]

DATIO

Your measurements

58.0+ 21.3 v
Weght LI
Your weight
Weight changes in the l3st weeks

58.0 4

ANEXO F - Telas do Aplicativo para Pacientes - Nutrisoft Brazil

= Atendimento Nutricional

MENU PRINCIPAL

REGULAR

fruta?

-

LI TN Nutricional

Atendimento Nutricional

= Cadastro de Refeicbes

MEASUREMENTS

165.0

6004

Fonte: [NUTRISOFT BRAZIL, 2018]
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ANEXO G - Telas do aplicativo Dietbox

Vidu it Vdu ~ N

e

Minha Dieta

TERGA-FEIRA QUARTA-FEIRA QUINTA-FH

19 20 2 2 23 24 25

)0 - Café da manha

Bem-vindo(a) ao Dietbox
% T B ¥ W N

Colagao Pa ntinuar e necessa e
tent 1l S
NogGC ] : novembro 2014
Lanche da tarde )
antar 5 3 -
Ceia

Fonte: [DIETBOX, 2018]

ANEXO H — Questionario de avaliagao do aplicativo

Aplicativo FitBlue

O FiiBlue & uma proposts de aplicstive pars monitorsr e proporcionar bem-gstar sos usudrios, melhorande & quslidade de vida dos mesmos

Em relagdo as principais funcionalidades do aplicativo FITBLUE. Indique sua opinido sobre a facilidade
de uso dos seguintes itens: *

Extremamerte faci Muito féeil Modersdamerte faci| Poucao féci Nads facil

Registsr peas (@] @) (@) (@] O
e i o (@] O @) 0]
Registrar stiyideds fizce @] O O O (@]
el @] @] O @) @]

Em relagdo 2 percepgdo de utilidade do aplicative FITBLUE. Indigue sua opinido sobre as seguintes
afirmacdes; -

Concordo 1otalmente Concorde parciaimente rdifererte Discordo parcisimeme Discordo totalmente

0 splicative & dtil pars

imiads ity o) o) o) o) o)
vida das pessoas

0 aplicativc apresenta de

forma clars 2= regras de

recormpensa (portussds o o O O O
nivel, etc)

Ak recompensas que ©

Spbaiins shecsia (o) o) (o) 0 o)
metvam a wtilizagie

Caso disponivel ey

usaria o splicative O O O O O

FitBlue ne dia-a-dia

Observagdes/Sugestdes:

Fonte: [FORMULARIOS GOOGLE, 2018]
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