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RESUMO

O presente trabalho propde o desenvolvimento de um aplicativo moével que integra
mecanicas de gamificacdo baseadas na narrativa do manhwa "Solo Leveling" para
promover o engajamento e a continuidade em programas de treinamento fisico. A alta
taxa de desisténcia em aplicativos de fitness tradicionais, estimada em 80% nos
primeiros seis meses, motivou a busca por solugdes inovadoras que transcendam o
simples registro de atividades. O projeto utiliza o framework Flutter e a linguagem Dart
para desenvolver uma aplicacdo multiplataforma que transforma exercicios fisicos em
missdes, progressdo em niveis de experiéncia e conquistas em recompensas virtuais. A
metodologia combina pesquisa bibliografica sobre gamificagdo em aplicagdes de saude,
analise de requisitos funcionais e naofuncionais, desenvolvimento iterativo e testes de
usabilidade. Como resultados esperados, projeta-se um aumento significativo na
retengao de usuarios e na aderéncia a rotinas de exercicios através da criagdo de uma
experiéncia imersiva e psicologicamente recompensadora.
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1 INTRODUGAO

A digitalizacéo do setor de saude e bem-estar tem promovido uma proliferagao de
aplicativos moéveis voltados ao fitness, com o mercado global estimado em US$
4,4 bilhndes em 2023 e projecao de crescimento anual de 14,7% até 2030 (GRAND
VIEW RESEARCH, 2023). Contudo, estudos demonstram que aproximadamente
80% dos usuarios abandonam aplicativos de fitness nos primeiros seis meses de
uso, sendo a falta de motivagdo e engajamento os fatores predominantes para
essa alta taxa de desisténcia (CADMUS-BERTRAM et al., 2015).

A gamificagcdo emerge como uma estratégia promissora para mitigar esse
problema, definida por

Deterding et al. (2011) como "o uso de elementos de design de jogos em contextos
nao-ludicos". Pesquisas recentes indicam que a aplicagdo de mecanicas de jogos
em aplica¢des de saude pode aumentar o engajamento dos usuarios em até 90%
(JOHNSON et al., 2016; CUGELMAN, 2013).

O presente trabalho propde o desenvolvimento de um aplicativo de fitness que
utiliza a tematica do manhwa sul-coreano "Solo Leveling" como base narrativa
para suas mecanicas de gamificagdo. A escolha dessa obra justifica-se por sua
popularidade global, com mais de 10 milhdes de leitores mensais (WEBTOON,
2023), e por sua premissa central que espelha a jornada de desenvolvimento
fisico: a evolugdo progressiva de um protagonista através de um sistema
estruturado de missdes, niveis e recompensas.

1.1 Problema de pesquisa

Como a integragdo de mecanicas de gamificacdo baseadas em narrativas da
cultura pop pode aumentar significativamente o engajamento e a retencao de
usuarios em aplicativos de treinamento fisico?

1.2 Hipétese

A implementagcdo de um sistema de gamificagdo estruturado com base na
narrativa de "Solo Leveling" resultara em maior engajamento, motivacéo e
aderéncia a rotinas de exercicios fisicos quando comparado a aplicativos
convencionais de fitness.

1.3 Justificativa

O motivo da criagao deste projeto era a ideia inicial que ja existia e a familiaridade
com o tema de academia e geek. Além disso, buscou-se unir o universo dos
treinos com a gamificagao inspirada em Solo Leveling, trazendo uma abordagem
inovadora para o acompanhamento de evolugao fisica. O aplicativo pretende
oferecer ao usuario uma forma motivadora e interativa de registrar seu progresso,
como se estivesse subindo de nivel em um jogo. Dessa forma, a justificativa se
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fundamenta na necessidade de engajamento e no diferencial de transformar o
acompanhamento de treinos em uma experiéncia mais atrativa.

2 Fundamentacgao teérica

A fundamentagéo teodrica tem como objetivo apresentar os principais conceitos,
teorias e estudos que sustentam o desenvolvimento deste projeto. Nesta secao,
serdo abordados referenciais que contribuem para compreender a relevancia da
gamificacdo em contextos relacionados a saude e a pratica de atividades fisicas. A
partir dessa base, é possivel estabelecer o embasamento necessario para justificar
as escolhas metodologicas e conceituais adotadas, bem como evidenciar a
pertinéncia da proposta frente as demandas atuais.

2.1 Gamificacao em aplicagoes de Saude

A gamificagdo fundamenta-se na Teoria da Autodeterminacdo (DECI; RYAN, 1985),
que identifica trés necessidades psicoldgicas basicas: autonomia, competéncia e
relacionamento social. Kapp (2012) define gamificagdo como "a utilizacdo de
mecanicas, estética e pensamentos dos jogos para engajar pessoas, motivar agdes,
promover aprendizagem e resolver problemas".

Estudos empiricos demonstram a eficacia da gamificacdo em aplicagées de saude.
Direito et al. (2017), em revisao sistematica de 19 estudos, encontraram evidéncias
de que elementos como pontuagéo, niveis e feedback aumentam significativamente
a atividade fisica dos usuarios. Similarmente, Edwards et al. (2016) reportaram que
aplicativos gamificados apresentam taxa de retengcdo 3,5 vezes superior aos
tradicionais.

2.2 Elementos de Gamificagao

Os elementos fundamentais da gamificacdo, segundo Werbach e Hunter (2012),
dividem-se em trés categorias: Dinamicas: Aspectos conceituais que estruturam a
experiéncia (narrativa, progressao, relacionamentos). Mecénicas: Processos que
direcionam a acao (desafios, competicao, feedback, recompensas). Componentes:
Implementagdes especificas (pontos, niveis, missées, rankings).

2.3 Narrativa Transmidia e Engajamento

Jenkins (2009) define narrativa transmidia como "uma histéria que se desenrola através de
multiplas plataformas de midia". A utilizagdo de narrativas conhecidas em aplicagdes digitais
demonstra potencial para aumentar o engajamento através da identificagdo e imersao dos
usuarios (RYAN, 2001).

3 METODOLOGIA

A presente secdo descreve o0s procedimentos metodologicos adotados para o
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desenvolvimento do projeto, desde a caracterizacdo da pesquisa até as etapas de
implementacao e avaliacdo. Busca-se apresentar de forma clara os métodos utilizados, as
ferramentas selecionadas e os critérios que orientaram o processo, de modo a garantir a
consisténcia e a validade dos resultados obtidos.

3.1 Caracterizagao da Pesquisa

Esta pesquisa caracteriza-se como aplicada, de natureza quantitativa e qualitativa, com
objetivos exploratérios e descritivos. O método adotado € o desenvolvimento de software
baseado em prototipagem evolutiva

3.2 Procedimentos Metodolégicos

O desenvolvimento seguira as seguintes etapas:

1. Anadlise de Requisitos: Levantamento de requisitos funcionais e nao-funcionais através
de questionarios online e analise de aplicativos concorrentes.

2. Design da Gamificagdo: Estruturacdo do sistema de niveis, pontos de experiéncia,
missdes e recompensas baseados na narrativa de "Solo Leveling".

3. Desenvolvimento: Implementacao utilizando Flutter/Dart com arquitetura Model-View-
Controller (MVC) e banco de dados SQLite.

4. Testes: Aplicacado de testes unitarios, de integracido e de usabilidade com grupo focal de
30 usuarios.

Avaliagao: Analise quantitativa dos dados de engajamento e qualitativa através de
entrevistas semiestruturadas.

3.3 Tecnologias e Ferramentas

Framework: Flutter 3.10
Linguagem: Dart 3.0

Banco de Dados: SQLite
Versionamento: Git/GitHub
Design: Figma para prototipagem
Analise de Dados: SPSS e R

4 Arquitetura do Sistema

Esta secdo apresenta a arquitetura do sistema proposta para o aplicativo,
detalhando os requisitos funcionais e nao funcionais que orientam seu
desenvolvimento, bem como o modelo de gamificagdo que fundamenta sua
estrutura. O objetivo é evidenciar como os componentes do sistema se integram
para atender as necessidades dos usuarios e proporcionar uma experiéncia
interativa e motivadora.

4.1 Requisitos funcionais

RF001: O sistema deve permitir cadastro e autenticacdo de usuarios
RF002: O sistema deve registrar exercicios fisicos realizados
RFO003: O sistema deve calcular e exibir pontos de experiéncia (EXP)
RF004: O sistema deve gerenciar niveis e progressdo do usuario
RF005: O sistema deve gerar missdes diarias e semanais personalizadas
RF006: O sistema deve exibir estatisticas e graficos de progresso
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4.2 Requisitos Nao-funcionais
RNF001: O aplicativo deve ser responsivo em dispositivos com telas de 4" a 6.7"
RNF002: O tempo de resposta ndo deve exceder 3 segundos
RNF003: O sistema deve funcionar offline para fungdes basicas
RNFO004: A interface deve seguir principios de Material Design
RNFO005: O aplicativo deve ser compativel com Android 8+ e iOS 12+
4.3 Modelo de Gamificagao
O sistema de gamificagdo implementado baseia-se nos seguintes elementos:

Sistema de Niveis: Progresséo de 1 a 100, com requisitos exponenciais de EXP.

Pontos de Experiéncia: Calculados com base na intensidade, duragdo e
consisténcia dos treinos.

Missoées: Divididas em diarias (simples, 50-100 EXP) e semanais (complexas,
300-500 EXP).

Conquistas: 50+ achievements relacionados a marcos de progresso fisico e
consisténcia.

Sistema de Atributos: Forca, Resisténcia, Agilidade e Vitalidade, aumentando
conforme o tipo de treino.

5 Resultados Esperados

Nesta secao sao apresentados os resultados esperados com a implementagao do
projeto, tanto em termos de produtos a serem entregues quanto de impactos
mensuraveis junto aos usuarios. Além disso, busca-se destacar as potenciais
contribuicdes cientificas decorrentes da proposta, evidenciando sua relevancia
para a area de gamificacdo aplicada a saude e para o desenvolvimento de
solugdes digitais mais engajantes.

5.1 Produtos Esperados

Aplicativo mével funcional multiplataforma
Documentagao técnica completa
Relatorio de testes de usabilidade

Analise comparativa de engajamento com aplicativos tradicionais

5.2 Produtos Esperados



Taxa de retengao > 60% apos 30 dias de uso
Tempo médio de sessao > 8 minutos
Frequéncia de uso > 4 sessbes por semana
indice de satisfacdo do usuario > 4.0/5.0
Conclusao de missdes diarias > 70%

5.3 Contribui¢oes Cientificas

O projeto contribuira para o avang¢o do conhecimento em trés areas:

Gamificagao Aplicada: Validagdo empirica de mecanicas especificas em
contexto fithess

Design de Interagao: Diretrizes para interfaces gamificadas em aplicagdes de
saude

Narrativa Transmidia: Aplicacdo de propriedades intelectuais conhecidas em
produtos digitais

6. Consideragoes finais

A integracdo de gamificagdo com narrativas da cultura pop representa uma
abordagem inovadora para o desafio da baixa aderéncia a programas de
exercicios fisicos. O desenvolvimento deste aplicativo visa ndo apenas criar uma
ferramenta funcional, mas estabelecer um novo paradigma para aplicagdes de
saude que transcende o simples registro de dados.

A escolha da tematica "Solo Leveling" baseia-se em evidéncias da eficacia de
narrativas conhecidas para aumentar engajamento, aliada a adequacgao
conceitual entre a jornada do protagonista e o desenvolvimento fisico real. O
framework tecnoldgico Flutter garante escalabilidade e performance, enquanto a
metodologia de desenvolvimento iterativo permite refinamento continuo baseado
em feedback dos usuarios.

Como limitagbes, reconhece-se que o sucesso da abordagem pode estar
condicionado ao conhecimento prévio da obra de referéncia pelos usuarios,
aspecto que sera investigado durante os testes. Trabalhos futuros poderéo
explorar a aplicagdo da mesma metodologia com outras narrativas e contextos de
saude

7. Conclusao

O presente trabalho buscou desenvolver um aplicativo mével que integra
conceitos de gamificacdo, inspirados na narrativa de Solo Leveling, com o
acompanhamento de atividades fisicas. A proposta fundamentou-se na
necessidade de tornar o monitoramento de treinos mais interativo e motivador,
oferecendo aos usuarios uma experiéncia semelhante a progressao em jogos
digitais.
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Como contribuicbes, destaca-se a definicdo de requisitos funcionais e néao
funcionais, o delineamento de um modelo de gamificacdo especifico para o
contexto fitness e a prototipagdo inicial do sistema utilizando tecnologias
multiplataforma. Esses elementos representam um avango na exploragao de
solugdes digitais que unem entretenimento e promogao da saude.

Embora ainda parcial, este trabalho aponta encaminhamentos relevantes para
pesquisas futuras, como a ampliacdo dos testes de usabilidade, a aplicagédo em
grupos heterogéneos de usuarios e a integracao com dispositivos vestiveis. Dessa
forma, reforgca-se o potencial da proposta em contribuir para o engajamento
continuo em praticas fisicas, aliando tecnologia, motivacao e bem-estar.
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