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Resumo

A aplicagdo MyHabits tem como objetivo educar a importancia do uso de habitos e a
facilitacdo do controle de atividades diarias de uma pessoa, permitindo a escolha da
propria de qual habito ele quer desenvolver ou inserir na sua rotina. Com o objetivo
de incentivar o uso do software, a metodologia de gamificacdo fora pensada. Criada por
Yu-kai Chou, o Octalysis é um processo que utiliza elementos de jogos em ambientes
em que se busca um maior engajamento e motivacao, e sua adog¢ao vem crescendo nos
ultimos anos em empresas, instituicoes de ensino e inclusive em jogos. Para isso, a equipe

propoe tanto a utilizacao de técnicas Black-Hat como White-Hat.

Palavras-chave: habitos. atividades didrias. estratégias de gamificacao. white hat. black
hat.






Abstract

The MyHabits application aims to educate the importance of using habits and to fa-
cilitate the control of a person’s daily activities, allowing them to choose which habit
they want to develop or insert into their routine. In order to encourage the use of the
software, the gamification methodology was thinked. Created by Yu-kai Chou, Octalysis
is a process that uses elements of games in environments that seek greater engagement
and motivation, and its adoption has grown in recent years in companies, educational
institutions and even in games. For this, the team proposes the use of both Black-Hat
and White-Hat techniques.

Key-words: habits. daily activities. gamification strategies. white hat. black hat.
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1 Introducao

1.1 Contextualizacao

Habitos sao fundamentais para a nossa vida cotidiana. Eles nos ajudam a au-
tomatizar processos de rotina para execucao rapida com o minimo de esfor¢o cognitivo
(RESEARCH, 2020). A prética de bons hébitos ajuda a elevar os niveis de felicidade de
uma comunidade (REPORT, 2020). Aplicagoes relacionadas a adogao de habitos sauda-
veis destacam-se como uma das categorias mais dominantes no mercado atual e atraem

uma quantidade significativa de pesquisa e desenvolvimento (ZHAO; ARYA, 2020).

Durante o periodo de pandemia do ano de 2020, a mudanca da organizacao
de habitos das pessoas tornou-se cada vez mais real. Estudos realizados pela empresa
especializada em estatisticas Statista, apontam que o consumo de videogames cresceu
significativamente durante o periodo de isolamento social. Acredita-se que em paises
como os Estados Unidos, por exemplo, o tempo gasto em atividades jogaveis aumentou
em 45% a partir do més de marco. (STATISTA, 2020).

Através de uma pesquisa voltada para entender o papel de videogames e jogos
durante a pandemia do COVID-19, concluiu-se que os videogames podem desempenhar
um papel central em varios ecossistemas sociais, desde o lar individual/digital, até o
ecossistema mais amplo em torno de profissionais de saide e assistentes sociais (que

atualmente estdo expostos a varias situagoes e traumas) (INFORMATION, 2020).
O uso de elementos de jogos no dia a dia nao é algo novo (SOUZA K. F. CONS-

TANTINO, 2017). Essa abordagem vem demonstrando resultados positivos em varios
aspectos, como negécios, marketing e educagao (BERNIK D. RADOSEVI¢, 2017). Le-
vando isso em consideracgao, sera desenvolvida uma a aplicacao cujo foco principal é
utilizar a gamificacdo para gerar engajamento dos seus usuarios em habitos de aprendi-
zagem e de incremento de bem-estar. A solugdo consiste em usar a filosofia e elementos
de gamificacao, juntamente com a mecanica do design de jogos, para motivar a adogao

de habitos nos usuarios, bem como seu engajamento.

Para se aplicar os conceitos de gamificacao, sera utilizado o Octalysis. Trata-se
de uma framework criada e projetada em um octégono com oito (8) Core Drives. Cada

lado deste octégno representa um aspecto diferente, onde cada um destes oito elementos
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distinguem-se entre as categorizagoes de Black Hat e White Hat (CHOU, 2016) (que

serao utilizadas para o desenvolvimento da aplicacao).

No decorrer do artigo sera apresentado como o uso da gamificagdo e de uma
aplicagao mobile podem elevar a felicidade dos usuarios, sera apresentado também toda

a estrutura do projeto validando assim o desenvolvimento o mesmo.

1.2  Justificativa

1.2.1 Relatério Gallup

O relatério Gallup teve seu inicio na Assembleia geral que ocorreu em junho de
2011, a qual convidou governos nacionais com o objetivo de “dar mais importancia a
felicidade e bem-estar na determinacdo de como alcancar e medir o desenvolvimento
social e economico”. O encontro de Thimphu, presidida pelo Primeiro Ministro Jigme Y.
Thinley e Jeffrey D. Sachs, foi relizada com o objetivo de planejar uma Reuniao de Alto
Nivel das Nagoes Unidas sobre 'Bem-estar e Felicidade: Definindo um Novo Paradigma
Econdémico’ (realizada na ONU em abril 2, 2012). O Relatério da Felicidade Mundial foi
preparado em apoio a essa reuniao, reunindo os dados globais disponiveis sobre a felici-
dade nacional e revisando as evidéncias da ciéncia emergente da felicidade.(REPORT,
2020)

Baseado no oitavo relatério Gallup, relatorio esse que traz dados mundiais sobre a
felicidade da populagao expdoem dados que mostram a necessidade de adocao de hébitos
saudaveis pela populacao a fim de melhorar o bem estar dos mesmos, o relatério tréas
informagoes claras sobre paises em zona de guerra, conflitos politicos e economia mas
também nos deixa cientes de habitos que vem afetando o bem estar da populacao como

a falta de interacao humana e falta de atividade fisica.

1.2.2 Dados Cientificos

Estudos recentes apontam que durante a pandemia causada pelo novo coronavirus
COVID-19, taxas de doengas relacionadas a saiide mental cresceram significativamente.
Analisando o publico de paises como China, Espanha, Itdlia, Estados Unidos e outros,

tornou-se notavel o incremento de de doencas mentais relatadas na populagao.

Dentre as porcentagens de ocorréncia de doengas mentais encontradas na popu-

lacao relatada nos estudos, destacam-se:
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Transtorno Porcentagem Minima Porcentagem Maxima
Ansiedade 6.33% 50.9%
Depressao 14.6% 48.3%
Estresse Pés-Traumatico ™% 53.8%
Sofrimento Psicoldgico 34.43% 38%
Estresse 8.1% 81.9%

Os fatores de risco associados as medidas de sofrimento incluem sexo feminino,
faixa etdria mais jovem (idade até 40 anos), presenca de doengas cronicas/psiquidtricas,
desemprego, status de estudante e exposigao frequente as midias sociais/noticias sobre
COVID-19. (DIRECT, 2020)

1.2.3 Uso da Gamificacao

A gamificagdo traz resultados supreendentes em casos de atividades enfadonhas
onde na maioria das vezes nao nos traz motivacao alguma. Estudos mostram que a
gamificagdo no contexto educacional, tem sido usada como fonte de engajamento, moti-
vagao e curiosidade para impulsionar a aprendizagem, proporcionando um ambiente que
apoia a competicao, cooperacao, feedback, recompensa, reconhecimento por conquistas

especificas e outros elementos (SOUZA K. F. CONSTANTINO, 2017).

1.2.4 Gamificacdo e Adocdo de Habitos Saudaveis

Nos tultimos anos, pesquisadores dedicaram consideravelmente sua atencao aos
jogos para exercicios, preparagao fisica e saide(ZHAO; ARYA, 2020). Exemplos de casos
estudados e aplicados sdo o uso da frequéncia cardiaca como método de interagao para
videogames, jogo adaptavel ao usuario para correr, no qual combinaram o uso de um
dispositivo GPS e um oximetro de pulso colocado na orelha do usuario, jogo de ciclismo
que os usuarios podem jogar em um ambiente virtual, jogos de fitness do dia a dia e
indicou que para aplicativos que as pessoas usam no dia a dia, os projetos devem ser
divertidos e sustentaveis, e se adaptar as mudangas comportamentais (ZHAO; ARYA,
2020). Foi utilizado em conjunto aplicagdes mobile, gamificagdo e ado¢ao de habitos
saudaveis e apresentado estudos de cases de sucesso, mostrando assim que podemos

incluir outro habitos além de atividades fisicas em um formato prazeroso.
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1.3 Problema

Como implementar e gamificar o processo de adocao de habitos saudaveis que

incrementem o bem-estar de pessoas?

1.4 Objetivos

1.4.1 Objetivo Geral

Criar um aplicativo que auxilia o desenvolvimento e adogao de habitos saudaveis,
utilizando técnicas de gamificacao, incentivando um estilo de vida que melhore o bem-

estar de seus usudrios.

1.4.2 Objetivos Especificos

o Incluir habitos voltados para atividades fisicas, espiritualiade, interacao social e

estudos.

o Selecionar técnicas de gamificacdo que promovam a adogdo de bons habitos na

rotina dos usudrios.

o Desenvolver uma aplicacao mobile que facilite a implantacao das técnicas selecio-

nadas.

e Proporcionar melhoria na qualidade de vida.
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?2 Referencial Tedrico

2.1 O que é Bem-Estar?

A definicdo de bem-estar é o estado de algum individuo que se encontra fisica-
mente, psicologicamente ou espiritualmente satisfeito. Gerar felicidade atraves de habitos

é basicamente se enquadrar dentro da definicdo de bem-estar.

2.2 Habitos Saudaveis

Estilo de vida saudavel inclui o consumo habitual de alimentos nutritivos, ativi-
dade fisica regular, sono consistente (JOHNSTON, 2020), meditacao, atos de bondade,

sorrisos entre outros fatores de interacao social.

Um estilo de vida saudavel significa que as atividades realizadas sao de impacto
positivo para o bem-estar e felicidade daqueles que o seguem. Atividades essas que devem
ser seguidas de tal forma que podem ser adotadas por toda a vida e venham a se ema-
ranhar cada vez mais no modelo social da populacao. Um estilo de vida saudavel inclui
o consumo habitual de alimentos nutritivos, atividade fisica regular, sono consistente
(JOHNSTON, 2020), além de contato social (REPORT, 2020).

E de suma importancia que habitos sauddveis sejam adotados para a melhoria da
qualidade de vida. A felicidade e o bem-estar de um individuo estao diretamente ligados
a esses pontos. O desafio proposto para esse projeto consiste em inserir tais habitos

dentro da rotina de seus usuarios.

De acordo com a Organizacao Mundial da Satde, adesao se refere a "até que
ponto o comportamento de uma pessoa - tomar medicamentos, seguir uma dieta e / ou
realizar mudancas no estilo de vida - corresponde as recomendagoes acordadas de um
provedor de satide"(OMS, 2003)

A autora do artigo The Importance of Creating Habits and Routine, Katherine R.
Arlinghaus, disse: "Estabelecer uma rotina, como comer uma maga todos os dias, o man-
terd longe do médico"(JOHNSTON, 2020). Entende-se que é desejado que a populagio

experimente de uma vida balanceada e equilibrada em todos os aspectos da vida.
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2.3 Relacao Habito - Bem-Estar

Pesquisas realizadas nos Estados Unidos da América, mostram como a utilizagao
de habitos saudaveis podem afetar positivamente na vida de uma pessoa. Estudos su-
gerem, por exemplo, que exercicios aerdbicos semanais e treinamento com pesos podem

ajudar a diminuir a taxa de esgotamento dos cirurgices dos EUA (TD, 2020).

Tendo isso em vista, fora considerada a realizacdo do desenvolvimento de uma
aplicacao cujo o objetivo é melhorar os niveis de bem-estar de uma pessoa baseada na

adocao de habitos saudaveis.

2.4 Gamificacao

Gamificacao se refere a aplicacao de elementos de jogos e técnicas motivadoras,
que tornam estes interessantes, em contextos diversos a fim de atingir determinado obje-
tivo de uma forma que seus usudrios estejam mais engajados e realizem estas tarefas de
uma forma mais prazerosa(CHOU, 2016), também definida como o processo de utiliza-
¢ao de jogos ou recompensa semelhante a um jogo e penalidades, competicao e sistemas
baseados em metas para aumentar o engajamento, incentivar os usuarios e popularizar

atividades especificas.

A Gamificagdo surgiu como uma proposta de tornar mais lidico atividades e
trabalhos enfadonhos, contudo este conceito hoje ja nao é o mais aceito e pesquisado-
res como Yu Kai-Chou(CHOU, 2016) fala inclusive sobre a utilizagdo de aspectos da

gamificagdo em games.

O modelo de Gamificacdo mais usado é o Octalysis, encontrado na Fig. 1. Pro-
duzido por Yu Kai-Chou, todas as técnicas de Gamificagao sao distribuidos em oito (8)
conjuntos chamados Core Drives. Estes se apresentam em um Octdgono na qual aque-
les descritos no lado direito sdo baseados nas motivacoes intrinsecas (que sdo metas e
interesses pessoais de uma pessoa que podem ser alterados por escolha da mesma), en-
quanto os que encontram-se no lado esquerdo trabalham com as motivagoes extrinsecas

(que estao relacionadas ao ambiente, situagoes e fatores externos).
Os 8 Core Drives segundo Yu Kai-Chou (CHOU, 2016) sao:

Significado Epico & Chamado: Quando o jogador se sente parte de algo

maior, ou que foi o escolhido pelo destino para realizar algo gracioso.

Desenvolvimento & Realizacao: Quando o jogador acompanha seus avan-
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¢os e desenvolvimento de habilidades através de pontos, medalhas, rankings e outros

mecanismos que auxiliam em seus desafios

Empoderamento & Feedback: Quando o jogador é desafiado a utilizar sua

criatividade e possui a liberdade para buscar novos caminhos e testar novas combinagoes

Propriedade & Posse: Quando o jogador tem a sensacao de ser dono de algo,

ter posse daquilo e com isso se motivar para obter esta propriedade.

Influéncia Social & Pertencimento: Quando o jogador se sente parte de um
grupo, acolhido e é motivado por outras pessoas e como suas ac¢oes no jogo as afetam,

podendo ser uma motivagao positiva ou negativa através da competicao e inveja.

Escassez & Impaciéncia: Quando o jogador é motivado por algum elemento
raro que deseja possuir, ou por alguma agao que s6 pode ser realizada em determinado

tempo e caso nao realize terd alguma perda.

Imprevisibilidade & Curiosidade: Quando o jogador é provocado por surpre-

sas e agoes inesperadas do jogo, despertando assim sua curiosidade.

Perda & Rejeicao: Quando o jogador é motivado pela possibilidade de perder

alguma conquista antiga, ou através de uma punigao caso realize algo que nao ¢ desejado.

White Hat + White Hat +
Left Brain (Extrinsic) Right Brain (Intrinsic)

Seareity
Behavior”

Black Hat + Black Hat +
Left Brain (Extrinsic) Right Brain (Intrinsic)

Figura 1 — Framework Octalysis Proposto por Yu Kai-Chou.
Fonte - Yu-kai Chou: Gamification and Behavioral Design
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Em relacao a Fig. 1, deve-se entender que as técnicas presentes na parte superior
sao chamadas de técnicas White Hat. Tratam-se de técnicas motivadoras, cujo objetivo é
fazer o usudrio se sentir bem através de recompensas e se sentir parte de algo grandioso.
Por outro lado, as técnicas da parte de inferior sdo conhecidas como Black Hat, as quais
motivam o usudrio através de técnicas punitivas, trazendo para o usuario um sentimento

de urgéncia e ansiedade para realizar determinada tarefa.

Ao utilizar a gamificacido para complementar a adesao dos habitos dentro de uma
rotina, é possivel estabelecer um novo estilo de vida saudavel e possivel de ser cumprido,

com o objetivo de auxiliar na felicidade e bem-estar das pessoas.
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3 Metodologia

3.1 Pesquisa

Esta descrito nesta subsecao como ocorreu a pesquisa para o desenvolvimento
do TCC, bem como as bases de dados utilizadas. O método PICOC fora utilizado para

encontrar as palavras-chave e também encontrar a primeira string de busca.

3.2 PICOC

PICOC é um método utilizado para descrever os cinco elementos formadores de
uma string de busca. Uma estratégia de busca comeca com a identificacao dos principais

termos-chave do PICOC e suas alternativas e sindnimos.

3.3 Critérios de Selecao

Apods a busca realizada, com base na string definida e nas fontes de pesquisa
selecionadas, todas as publicagdes encontradas foram arquivadas. Para selecionar os

artigos que seriam utilizados neste trabalho, foram aplicados dois tipos de critérios:

3.3.1 Critérios de Inclusao

« A publicacao necessita ter, ao menos, um estudo de caso.
» A publicacdo necessita apresentar estudos relevantes as estratégias de gamificagao

3.3.2 Critérios de Exclusao

o Artigos duplicados.

o Artigos onde o resumo ou a conclusao nao se encaixa no tema de gamificacao
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3.4 Aplicacao PICOC

Palavras Chaves(Portugués): Population: inserir habitos OR adotar habitos OR
novos habitos OR qualidade de vida OR qualidade de ensino. Intervention: estratégias
de gamificacao OR dia a dia OR cotidiano . Outcome: aceitabilidade OR adog¢ao de uso
de apps OR uso de apps Context: Gamificacao or Habitos OR white hat OR BLACK
HAT.

3.5 String selecionada

3.5.1 Portugués

("inserir hébitos"OR "adotar hébitos "OR 'novos habitos "OR 'qualidade de
vida'OR "qualidade de ensino") AND ( "estratégias de gamificacao"OR "dia a dia"OR
"cotidiano ") AND (“White Hat” OR “Black Hat”)AND ("aceitabilidade "OR "adocao
de uso de apps"OR "uso de apps")

3.5.2 Inglés

("insert habits "OR 'adopt habits "OR "new habits "OR "quality of life "OR
"teaching quality"') AND ( "gamification strategies "OR "day by day'OR 'daily basis
") AND (“White Hat” OR “Black Hat”)AND ("acceptability "OR "apps adoption "OR

"apps usage ")

3.6 Resultados

A string foi rodada na base IEEE e na Scopus, onde foram obtidos os seguintes
dados: Total de 30 artigos com a aplicacao da string nas duas bases e, apds a aplicacao
dos critérios, restaram 19 artigos. Desses, foram utilizados 17 artigos como referencial
para o TCC. Artigos também foram escolhidos no modelo snowball a partir dos artigos

mais semelhantes com o projeto.

3.7 Métodos de Desenvolvimento de Software

Para a resolugao do projeto escolhido, fora decidido que a melhor metodologia

seria o Scrum, por se adaptar melhor com a forma de trabalho usual em que os integrantes
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do TCC tem experiéncia. O Scrum esta centrado nos ciclos processuais denominados de
Sprint e Daily Meeting. Tais processos sao designados para o desenvolvimento de uma
pequena caracteristica ou funcionalidade do produto alvo desejado, dentro de uma ampla

lista de outras funcionalidades; que, por sua vez, formam o Product Backlog.

Adotar-se-4 o conceito de Sprint para determinar o periodo em que deve resultar
em um rascunho, prototipo ou versao viavel da entrega final do projeto. Definido pela

equipe, a Sprint terda o periodo de quinze (15) dias.

- Estabelecer
Adicionar feature =S _abe(_a e
priorizagéo de
no backlog
features

Selecionar
feature mais
prioritaria do

Backlog

Tran_sfenr 0 Criar branch para Implementar Fazer merge da Transferir o card
cartdo para nova feature feature branch para para Done
"Doing" branch dev

Figura 2 — Fluxo de Desenvolvimento
Fonte - Artigo MyHabits - Métodos de Desenvolvimento de Software, Pagina 22

A Fig. 2 diz respeito ao fluxo adotado para o desenvolvimento de uma nova
funcionalidade. Entendem como etapas desse processo as tarefas alistadas acima, na

imagem.

Entende-se que, caso nao hajam features (funcionalidades) no Product Backlog,
uma nova feature serd adicionada. Apos a adicao, sera definida a priorizacao da propria

para entender se outras devem ser implementadas antes desta.

Em um outro fluxo, onde ja existam features no Product Backlog, sera selecionada
para implementacao a funcionalidade que possuir a maior prioridade. Transferir-se-a o
status de "To-Do’(Para Fazer) do cartao Kanban para 'Doing’ (Fazendo). Uma nova
ramificagao serd criada dentro do repositério para armazenar a nova funcionalidade. A

feature serd implementada, testada e validada.



Capitulo 3. Metodologia 23

Apbs essas etapas, serd realizada a migracao de codigo fonte. A ramificacao criada
sera unificada a ramificacao principal do projeto, a qual chamamos de dev. Por fim, o

cartao Kanban serd atualizado de 'Doing’ para 'Done’ (Feito).

3.7.1 Scrum Solo

Para melhor atender uma equipe reduzida, a adaptagao Scrum Solo fora de-
senvolvida. Trata-se do Scrum adaptado para uso indivudal, cuja aplicacdo se encaixa

perfeitamente em trabalhos de conclusao de curso.

Pelo fato da equipe ser composta de dois desenvolvedores, o Scrum Solo sera

adaptado juntamente com conceitos do Scrum para um melhor desempenho.
@—@isitos
Figura 3 — Diagramagao do Scrum Solo

Fonte - Artigo MyHabits - Scrum Solo, Pagina 23

Gestédo Implantagéao

Entendem-se como etapas do Scrum Solo, os seguintes conceitos abaixo:

o Requisitos: Conhecida também como Requirements, a etapa de Requisitos diz res-
peito ao processo em que o Product Backlog é construido. Etapa essa, onde re-
quisitos analisados sao transformados em épicos e/ou estérias de usuario (User
Stories).

o Gestao: A etapa de Gestao monitora o desenvolvimento do projeto e identifica
problemas. Tal monitoramento serve para solucionar os riscos e aumentar a pro-

dutividade da equipe.

o Sprint: Como citado anteriormente, Sprint diz respeito ao periodo em que deve
resultar em um rascunho, prototipo ou versao viavel da entrega final do projeto.

Definido pela equipe, a Sprint terda o periodo de quinze (15) dias.

« Implantagdo: Etapa responséavel por disponibilizar cédigo fonte implementado, tes-

tado e validado ao cliente. No caso do projeto MyHabits, uma aplicagao movel.
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3.7.2 Planejamento da Sprint

Reuniao quinzenal, cujo o objetivo é planejar o que acontecera na préxima Sprint.
O objetivo ¢ facilitar o trabalho e enteder quais funcionalidades entregarao maior valor
ao produto e ao cliente. Ao final da reunido, as demandas que serao feitas durante a

Sprint serao pontuadas com o objetivo de se entender a complexidade entre elas.

3.7.3 Daily Meeting

Reuniao didria com periodo maximo de 15 minutos, cujo objetivo é comunicar
internamente sobre o desenvolvimento das tarefas definidas para a Sprint. Sera escrito
o que fora feito durante o dia anterior, o que esta sendo realizado no dia atual e se ha

algo que o impede de prosseguir com o desenvolvimento.

3.7.4 Sprint Review

Antes do planejamento da Sprint, a Sprint Review tem como objetivo discutir
o que fora feito durante a Sprint que acabou de encerrar. Caso o trabalho satisfaca e
atenda os critérios de aceitagao, o trabalho realizado sera aceito e serd inserto juntamente
ao codigo fonte principal. Na Sprint Review também se é discutido a respeito de pontos

que foram negativos, positivos e o que pode-se melhorar nas sprints subsequentes.

3.7.5 Pair Programming

Método de desenvolvimento onde um par de membros da equipe de desenvolvi-
mento trabalham juntos para realizar uma mesma tarefa. Este método permite a réapida

finalizacdo de uma demanda.

3.8 Metodologia de Gerenciamento

O Gerenciamento de Riscos fora estruturado de acordo com o PMBOK em sua 6%
Edicao, o qual faz parte do gerenciamento do projeto. Consiste em incluir os processos de
conducao do planejamento, da identificacdo, da analise, do planejamento das respostas,

da implementacao das respostas e do monitoramento dos riscos em um projeto.

A metodologia que sera utilizada para o gerenciamento de riscos do projeto é
inspirada na base tedrica proposta pelo PMBoK 6* Edicao. Utilizar-se-4 o PMBOK 6%

Edicao por ser a versao mais atualizada.
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E possivel dividir a metodologia em etapas base, processos:

3.8.1 Planejamento do Gerenciamento dos Riscos

E o processo de defini¢ao de como as atividades de gerenciamento dos riscos serao

feitas.
Ferramentas e técnicas que serao utilizadas: Reunides.

Saidas do processo: Plano de gerenciamento dos riscos.

3.8.2 Identificacdo dos Riscos

Processo de identificacao dos riscos individuais do projeto, bem como fontes de

risco geral do projeto, e de documentar suas caracteristicas.

Ferramentas e técnicas que serao utilizadas: Anélise de premissas. Saidas

do processo: Registro dos riscos.

3.8.3 Realizacdo da Analise Qualitativa dos Riscos

Processo de priorizacao de riscos individuais do projeto para andlise ou agao
posterior, através da avaliacdo de sua probabilidade de ocorréncia e impacto, assim

como outras caracteristicas.

Ferramentas e técnicas que serao utilizadas: Avaliacdo de probabilidade e

impacto dos riscos; Matriz de probabilidade e impacto; Categorizacao dos riscos.

Saidas do processo: Atualizagoes nos documentos do projeto.

3.8.4 Realizacao da Andlise Quantitativa dos Riscos

Processo de analisar numericamente o efeito combinado dos riscos individuais

identificados no projeto e outras fontes de incerteza nos objetivos gerais do projeto.

Ferramentas e técnicas que serao utilizadas: Técnicas de coleta e apresen-

tagao de dados.

Saidas do processo: Atualizacoes nos documentos do projeto.

3.8.5 Implementacao das Respostas aos Riscos

Processo de implementar planos acordados de resposta aos riscos.
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Ferramentas e técnicas que serao utilizadas: Reavaliacdo de riscos; Reu-
nioes.
Saidas do processo: Informagoes de desempenho do projeto; Recomendagoes

de melhoria para o projeto.

3.8.6 Monitoramento dos Riscos

Processo de monitorar a implementacao de planos acordados de resposta aos
riscos, acompanhar riscos identificados, identificar e analisar novos riscos, e avaliar a

eficacia do processo de risco ao longo do projeto.

Ferramentas e técnicas que serao utilizadas: Andlise de dados, Reavaliacao de

riscos; Reunides.

Saidas do processo: Informagoes sobre o desempenho do trabalho, Solicitacoes
de mudanca, Atualizacoes do plano de gerenciamento do projeto, Atualizagdes de docu-

mentos do projeto, Atualizagoes de ativos de processos organizacionais.

3.8.7 Frequéncia de Monitoramento

Tendo em vista que o controle de riscos deve ser feito de forma continua e ativa , a
tarefa de controle de riscos sera feita durante as reunides pelos integrantes que escrevem
este artigo. Caso algum dos riscos identificados ocorra de forma inesperada, o controle

de riscos serd iniciado assim que possivel para avaliar a situacao.
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4 Sistema

4.1 Elicitacdo de Requisitos

4.1.1 Analise de Mercado

Através de uma pesquisa realizada nas plataformas de catdlogo de aplicativos
App Store (responsavel por catalogar aplicagoes voltadas para plataforma iOS) e Play
Store (responsavel por catalogar aplicagdes voltadas para plataforma Android), foram
encontradas cujos objetivos e piiblicos principais vao ao encontro do que é proposto neste
trabalho.

Um grafico de comparagdo é uma ferramenta util na tomada

y 4 @
An a I se e de dec Em um relance, as caracteris e qualidades

de um produto, servico, lugar, conceito ou ideia podem ser

justapo com muit ens diferentes. Pode conter

M e ‘ a d o informacgdes quantitativas ou gualita e é util em
marketing e pesquisa, entre outros

MY GRATITUDE
SUPPER BETTER JOURNAL HEADSPACE

SERVIGO GRATIS

DISPONIVEL 10§

DISPONIVEL
ANDROID

SUPORTE PT-BR [[]

ACESSO A
COMUNIDADE

GAMIFICADO

Figura 4 — Anélise de Mercado
Fonte - Artigo MyHabits - Andlise de Mercado

A fim de entender o que se espera de uma aplicacao de bem-estar pessoal, seis
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(6) tépicos foram levantados para entender o que traz sucesso a uma aplicagao com este

mesmo foco. Sao esses topicos:

O servigo disponibilizado é inteiramente gratuito?
o O servigo esta disponivel na plataforma iOS?

o O servigo esta disponivel na plataforma Android?
« O servico possui suporte a lingua portuguesa?

« O servigo possui uma ambientagao gamificada?

A Fig. 4 evidencia os resultados obtidos através da andlise de quatro (4) aplicagoes

com os maiores nimeros de downloads e notas de avaliagao.

4.1.2 Requisitos Gerais do Sistema

Fora conduzido um teste piloto através de um questionario para um publico geral,
estudantes da Universidade de Brasilia disponivel no apéndice A. Sendo assim, os ques-
tionarios foram encaminhados via Internet com o objetivo de selecionar as necessidades

do cliente.

Através deste questionario aplicado, elaboraram-se os requisitos gerais constantes
na Tab. 1.
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Tabela 1 — Requisitos Gerais

ID Requisito Prioridade
RG001 Apresentar um sistema de Login Must have
RG002 Possuir um sistema de aviso sobre o progresso Must have
RG003 Apresentar uma plataforma gamificada Must have
RG004 Possuir suporte em inglés Must have
RGO005 Possuir temas de meditacao Must have
RGO006 Apresentar temas de espiritualidade Should have
RG007 Contribuir para melhorar a satude fisica Must have
RGO08 Abordar aspectos de Intelectualidade Must have
RG009 Abrangir topicos de relacionamentos pessoais Must have
RGO010 Estimular conquistas emocionais pessoais Must have
RGO11 Ser gratis para uso Must have
RCO12 Possuir acesso a cqrgunidade, compartilha- Must have
mento em redes sociais
Apresentar graficos semanais sobre o bem-
RGO13 Must have
estar
RG014 Possuir contetidos adicionais pagos Must have
RGO15 Conter antncios em troca de conteido adici- Could have
onal
RGO016 Conter relatorios semanais Should have

4.2 Arquitetura de Solucao

421 Visao Geral

O escopo da arquitetura da solugao envolve a implementagdo de uma aplicagao

movel, ou seja, Front-End e de microsservigos em Spring Boot gerenciados por um API

Gateway. Para se trabalhar com microsservigos, conceitos como Reactive Programming

e Cloud Computing serao explorados e abordados abaixo. A Fig. 5 representa uma visao

ampliada da diferenga entre uma aplicagdo monolitica e uma aplicagdo em microsservi-

Cos.
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Monolithic Architecture Microservices Architecture

Business Layer 1 / \

Figura 5 — Arquitetura de Microsservigos
Fonte - Rancher: Microservices vs Monolithic Architecture

4.2.2 Banco de Dados

Para armazenar dados referentes ao usuario ou quaisquer tipo de contetudos que

se relacionam com a solugao, optou-se pela utilizacao da tecnologia de banco de dados
MySQL.

O banco de dados relacional MySQL ¢ um conjunto de dados relacionais, estru-
turados ou organizados na forma de tabelas, colunas e linhas, onde as tabelas represen-

tam os objetos, as colunas representam os campos e as linhas representam os registros

(EDUCBA, 2020).

A utilizacao de Cloud Computing sera possivel gracas a armazenamento em nu-

vem, utilizando os servidores Linux da Heroku.

O armazenamento na nuvem é adquirido de um fornecedor externo, que tem e
opera capacidade de armazenamento fisico de dados e entrega essa pela Internet com
um modelo de pagamento conforme o uso. Esses fornecedores de armazenamento na
nuvem gerenciam a capacidade, a seguranca e a resiliéncia para disponibilizar dados aos
aplicativos em todo o mundo (SERVICES, 2020).
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4.2.3 Configuracdo de Ambiente

A configuracao de ambiente serd realizada através da tecnologia Docker. Em
ambientes de producao, as aplicagoes serao implantadas nos servidores em nuvem da
One Click Hosting.

424 Back-end

O Back-end é a divisao onde o processamento da légica negocial é realizado.
Trata-se do componente da solucao que estabelece conexao com o banco de dados, com o
objetivo de cadastrar, encontrar ou remover informacoes de entidades pré determinadas.
A aplicagdo movel, comumente chamada de Front-end se comunicara com essa camada.
Para a criagdo dos microsservigos e API Gateway sera utilizada a framework Spring e

suas variacoes. Sao elas:

« Spring Boot: Spring Boot é uma estrutura baseada em Java de c6digo aberto usada
para criar um microServigo. Ele é desenvolvido pela Pivotal Team e é usado para

construir aplicativos auténomos e prontos para producao (POINT, 2020)

o Spring Data: Camada da framework Spring cujo o objetivo é estabelecer conexao

e chamada ao banco de dados.

o Spring Security: Camada da framework Spring cujo o objetivo é assegurar e verifi-

car informacoes relacionada a seguranca da informacao dentro da aplicagdo Spring.

o Spring Cloud: Camada da framework Spring cujo objetivo é facilitar a computagao

€1m nuvem.

Os microsservigos poderao estabelecer comunicacao entre si através de um sistema

gerenciador (API Gateway), utilizando Spring Cloud.

425 Front-end

A aplicacao mével, desenvolvida utilizando a framework Flutter, disponibilizara
uma interface de comunicagdo entre usuario e Back-end. Com isso, serd possivel ge-
renciar as atividades que serao realizadas dentro do aplicativo. A aplicagao mével tem
como objetivo facilitar a entrada e visualizacao de dados através de relatorios, tal como

estimular o bem estar dos usuéros.
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4.2.6 Construcdo e Entrega de Software

Para realizar a validacdo de cada pequena entrega de cédigo fonte, optou-se

utilizar TravisCI para integragao continua, onde sao definidas as etapas descritas abaixo:

e Build: é construido o cédigo-fonte e verificado se o mesmo estd de acordo com

padroes de Folha de Estilo pré-definidos;

o Test: sdo realizados os testes unitarios e verificados se todos se encontram em

estado aprovado;

o SonarQube Analysis: o codigo-fonte é analisado e comparado com métricas de
Confiabilidade, Seguranca, Manutenibilidade, Cobertura de Testes e Duplicagao
de Cédigo;

e Deploy: a solugdo é implantada em um ambiente de produgdo e/ou desenvolvi-

mento.

O SonarQube, conforme descrito acima na etapa de SonarQube Analysis, trata-
se de uma ferramenta em cédigo aberto desenvolvida pela empresa SonarSource para
inspecao continua da qualidade do c6digo, execucao de revisoes automaticas com anélise
estatica do cédigo para deteccao de odores de codigo e vulnerabilidades de seguranca em
mais de 20 linguagens de programacao. Optou-se pela metodologia de desenvolvimento

orientado & métricas (os quais o SonarQube mede e valida).

4

Run tests on Deploy na plataforma

Push to GitHub Travis CI Ho e

Figura 6 — Fluxo de Integracao Continua
Fonte - Artigo MyHabits - Construcao e Entrega de Software, Pagina 30

A etapa de Deploy, listada acima, depende que haja um ambiente pré-configurado
para ser realizada. Para isso, optou-se utilizar Docker para conteinerizagao de softwares

auxiliares e o Heroku para hospedagem dos servigos em nuvem.
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4.2.7 Arquitetura da Informacao
4.2.7.1 Modelo Entidade Relacionamento - MER

O Modelo Entidade Relacionamento (também chamado Modelo ER, ou simples-
mente MER), como o nome sugere, é um modelo conceitual utilizado na Engenharia de
Software para descrever os objetos (entidades) envolvidos em um dominio de negécios,
com suas caracteristicas (atributos) e como elas se relacionam entre si (relacionamen-

tos).(DEVMEDIA, 2014)

4.2.7.2 Diagramas UML

Os diagramas UML podem ajudar arquitetos e desenvolvedores de sistema a en-
tender, colaborar e desenvolver um aplicativo. Arquitetos e gerenciadores de alto nivel
podem usar diagramas UML para visualizar todo o sistema ou projeto e separar aplica-

tivos em componentes menores para desenvolvimento.(IBM, 2020)

Existem diferentes tipos de diagramas UML, e para o projeto foram escolhidos
os de caso de uso, pacotes e sequéncia. Juntos, eles trazem uma visao dos requisitos do

sistema, arquitetura interna do back-end e também uma visao geral das atividades.

4.2.7.3 Diagramas de Caso de Uso

Os diagramas de casos de uso descrevem as fungoes principais de um sistema
e identificam as interacoes entre o sistema e seu ambiente externo, representado por
agentes. Esses agentes podem ser pessoas, organizagoes, maquinas ou outros sistemas
externos(IBM, 2020). Abaixo tem os diagramas separados dos principais usuarios do

sistema.

4.2.7.4 Diagrama de Pacotes

Diagramas de pacotes sao modulos do sistema divididos em agrupamentos logicos
mostrando a dependéncia entre eles. Foi diagramado os pacotes que fazem parte da
solucao back-end, como mostra a imagem 7. Assim, cada pacote ilustrado tem um papel

especifico dentro do projeto, e estao descritos abaixo:
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Figura 7 — Diagrama de Pacotes Genérico
Fonte - Artigo MyHabits - Diagrama de Pacotes, Pégina 32

1. Controllers: As Controllers sao classes responsaveis pela comunica¢ao com infor-

magoes externas a aplicagao através de requisicoes HTTP.

2. Constants: Constants sdo classes e interfaces com varidveis (também nomeadas
como atributos) constantes utilizadas em todo o projeto. A criacao dessas variaveis

permite o reaproveitamento de forma global dentro do codigo fonte.

3. Services: Services sao classes e interfaces que implementam a légica negocial e

regras de negdcio que dizem respeito ao nicho do projeto proposto.

4. Mappers: Mappers sao interfaces cujo objetivo ¢ facilitar a transformagao de uma

classe em outra; ou seja, realizar o cast entre um objeto em outro.
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5. Repositories: Repositories sao interfaces cujo o objetivo é estabelecer comunicacao

com o banco de dados.

6. Entities: Entities sao classes que realizam a representacao de entidades reais no

banco de dados.

7. Utils: Utils sao classes utilitarias, que implementam métodos genéricos utilizados

de forma recorrente em todo o projeto.

8. Exceptions: Ezceptions sao classes que definem e gerenciam as excegOes geradas

no projeto.

9. Handler: Handler, também conhecidas como Fxception Handlers sao classes que

capturam excecoes e as tratam para gerar resposa a API implementada.

4.2.8 Arquitetura de Microsservicos

A arquitetura de microsservicos permite a entrega e implantacao continua de
aplicacoes grandes e complexas. Além disso, ha a melhoria na manutencao, onde cada
servigo ¢ relativamente pequeno e, portanto, mais facil de entender e mudar. Traz consigo
também uma melhor testabilidade, devido ao fato de que os servi¢os sao menores e mais
rapidos de testar. A implantabilidade dos servigos pode ser feita de forma independente
e permite que a organizacao do esforco de desenvolvimento em torno de varias equipes

seja autonoma.

4.2.9 Reactive Programming

A programacao reativa é um paradigma de programacao assincrona, preocupado
com fluxos de dados e a propagacao de mudangas. Isso significa que é possivel expressar
fluxos de dados estaticos (por exemplo, matrizes) ou dindmicos (por exemplo, emissores

de eventos com facilidade por meio da linguagem de programacao empregada.

4.2.10 Protoétipo de Alta Fidelidade

A prototipagem de alta fidelidade é a técnica cujo objetivo é demonstrar o pos-
sivel produto final, com a maior quantidade de detalhes possivel ao que se espera como
resultado. Por meio da aplicacdo dessa técnica é possivel avaliar questoes de Interface do
Usudrio (Ul - User Interface) e de Experiéncia do Usuario (UX - User Experience). Além

desses fatores, a implementacao de um prototipo de alta fidelidade nos permite entender
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melhor como deve-se implementar cada funcionalidade, com o objetivo de atender os

requisitos definidos.

Afim de entender como um sistema de bem-estar deve funcionar, fora utilizada
a plataforma de compartilhamento de design Dribble. Trata-se de uma plataforma onde
artistas expoem ideias sobre diversos temas. Fora pesquisado temas a respeito de bem-

estar e habitos saudaveis.

A Fig. 8 diz respeito ao artigo publicado por Andrei Marius, o qual diz respeito
a0 passo a passo de como desenhar uma aplicacao Fitness. Conceitos ensinados podem

ser aplicados para desenhar uma aplicacao de desenvolvimento de habitos saudaveis.

Hart Rate.

124 bpm

80-120
Healthy

Daily Goal
20,000 Steps

Running

5,3 km

Daily Goa
m

Figura 8 — Exemplo de Tela de Aplicacao Fit - Andrei Marius
Fonte - Andrei Marius - Fit Application
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Foram levantadas algumas outras possiveis inspiracoes para o projeto. As figuras

Fig. 9 e 10 mostram exemplos de designs minimalistas para aplica¢oes de bem-estar.

Daily Activity @

Thu

20

Cibadak

Running

Mon, Feb 20, 2020

Running Analytics

\/\/\ﬂ

1km  2km  3km  4km  Skm  6km

ol 3L O

Figura 9 — Exemplo de Tela de Aplicacao Fit - Budiarti Ar-Rohman
Fonte - Budiarti Ar-Rohman - Fit Application

Training I =ET
Your program Details =

Next workout Legs Toning
Legs Tening and Glutes Workout
and Glutes Workout

®6smin & Resistant band, Kefflball
Circuit 1: Legs Toning

M You are doing great Squat and Walk
£ L 45 second:

Area of focus
Plie Squat and Heel Raises

Squat Kickback
45 sacond

Squat with Side Leg Lift

Figura 10 — Exemplo de Tela de Aplicagao Fit - Ngoc Dang
Fonte - Ngoc Dang - Fit Application
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4.3 Plano de Gamificacado

431 Pdblco Alvo

o Pessoas que se sentem desmotivadas
o Pessoas com intenc¢ao de se exercitar
o Pessoas que buscam elevacao na satide mental
o Pessoas que desejam ser mais felizes
o Pessoas que desejam ter mais interagao social

e Pessoas que desejam incluir habitos satidaveis em sua rotina utilizando aplicativo

mobile

o Pessoas que desejam estudar mais

Entender as motivagoes do publico

Espera-se que os usudrios sejam pessoas que em seu interio sintam vontade de se
melhorar em algum aspecto de sua vida emocional, qualquer um que se sinta desmotivado
porém com intecao de melhorar sua desmotivagao. Logo as motivagoes do publico alvo

seriam:

Ser mais felizes. Aproveitar melhor o tempo. Fortalecer lacos de amizade. Melho-

rar a saude mental e fisica.

Ao focar o publico alvo em pessoas que desejam melhorar habitos saudaveis in-
cluindo a satide mental, é mais indicado explorar técnicas de gamificagdo "White Hat",
embora em primeiro momento fosse teorizado que as técnicas “Black Hat” seriam uti-
lizadas em maior ntimero, por conta da sua forte presenca no sistema motivacional na
forma de técnicas de pontuagao e competigao (ZHAO; ARYA, 2020), foi notado uma
tendéncia a aplicacao de técnicas “White Hat”, normalmente essas técnicas sao utili-
zadas por trabalharem com motivadores extrinsecos, e usadas para contrabalancear o
uso das técnicas “Black Hat” que ja foram consolidadas no sistema tradicional, em uma

tentativa de diminuir o estresse em que os participantes do sistema estao sujeitos.

Algumas técnicas serao utilizadas no desenvolvimento do projeto, sao elas:
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4.3.2 Accomplishment

Este Core Driver é a implementacao mais comum de Gamificagao (CHOU, 2016),
pois nele sao trabalhados sistemas de recompensas e bonificacbes para os participantes
utilizando os PBLs que é o sistema de points(pontos), badges(medalhas) e leaderbo-
ards(ranking). Quase todos os jogos apresentam algum tipo de progresso, e nossos cére-

bros possuem um desejo natural de sentir esse progresso durante alguma experiéncia.

4.3.3 Social Influence

Influéncia Social esta relacionada as atividades no que outras pessoas pensam,
fazem ou dizem. Esse core drive é o motor por tras de temas como mentoria, competicao,
inveja, tarefas em grupos e companheirismo. Esse core drive que baseia seu sucesso
no comum e as vezes inevitavel desejo humano de se conectar e se comparar com um
ao outro. Na aplicacdo de melhoramento de valores pela virtualidade para artefatos
inteligentes ¢ explicado que o comportamento de consumismo ¢ dado pelo consumo dos
simbolos associados a coisas e nao devido a coisa em si. E nesse padrao é notado a
aplicacao do core drive de Influéncia Social, em que por meio da influéncia das pessoas
préoximas a nés somos levados a consumir produtos, muitas vezes nao levando em conta

caracteristicas como qualidade ou prego.

4.3.4 Alfred Effect

O Usuario terd uma experiéncia personalizada para o seu perfil, até certo ponto.
Visto que, o usuario podera escolher em quais areas de sua vida prefere aderir melhoria
de habitos, tendo que ir, obrigatoriamente em pelo menos uma, este tera uma experiéncia
personalizada, baseada nas duvidas que este tem e também se este quer adquirir mais

habitos saudaveis.

4.4 Teste de Usabilidade

4.4.1 Objetivos

Verificar as principais funcionalidade o engajamento e facilidade no uso do apli-
cativo MyHabits.
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4.4.2 Procedimento

O teste devera seguir com um usuario de teste e com um facilitador ao lado,
que deve estar consciente dos objetivos e procedimentos do teste. O local onde o teste
ocorrera deve contar com fonte de alimentacdo para a maquina onde for realizado e
com conexao estdvel & internet. E interessante, também, que seja um local onde usuério
e facilitador possam conversar tranquilamente. Ao final do teste, deverd ser entregue
um questionario impresso para que o usuario responda. Tem que ser impresso para
que o usuario nao se sinta pressionado a responder coisas positivas ao avaliador, como
poderia acontecer a depender de como se faz a pergunta oralmente. Apds a resposta
do formulério, o facilitador pode fazer perguntas abertas oralmente para o usuario. A
duragao esperada para o teste é de 8 minutos. Caso o usuario de teste nao tenha finalizado

em 15 minutos, o facilitador deve encerrar o teste.

4.4.3 Contexto

Este é o contexto que deve ser apresentado ao usuario do teste. Ele deve entender
este contexto de modo que o préprio seja capaz de abstrair as tarefas que deve realizar.
“Vocé anda desmotivado sem vontade de realizar atividade fisica e decide baixar um
aplicativo que te auxillie e te motive a inserir este habito na sua rotina, vocé espera que

essa aplicagao lhe traga vontade de por essas ativdades em pratica”

4.4.4 Tarefas

Logar (login e senha serao fornecidos ao usuério). Marcar que realizou atividades
fisicas no dia. Ver seu placar de pontos subindo. Compartilhar em sua rede social. PU-
BLICO A SER TESTADO Para que se tenha uma amostra em quantia interessante, é
necessario realizar os testes com pelo menos 9 usuarios. Os usuarios podem ser qualquer

pessoa que tenha facilidade com aplicativos mobile e rede social.

445 Pontos de Observacao

Observar quantidade de tempo gasto ao realizar todas as tasks. Quantidades de
fluxos errados que o usuério pegou durante a conclusao de todas as tasks. Observar
quantidade de tempo gasto por task individual. Quantidade de fluxos errados que o
usuario por task realizada. Propor¢ao de pessoas que reclamaram da usabilidade por

quantidade de pessoas totais que realizaram os testes.
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446 Formato Dos Resultados

Cada teste deve gerar os seguintes artefatos: O formuldrio SUS respondido pelo
usuario apoés os testes. Um documento textual contendo quaisquer notas que o facilitador

queira completar a respeito dos pontos de observacao.
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5 Consideracoes Finais

Neste relatorio, foram descritos processos de aplicacao de estratégias de gamifi-
cagdo, em um software auxiliador de adesdo de novos habitos. Mais especificamente, a
intencao da aplicacao é possibilitar o usuédrio ter em suas maos um software capaz de
organizar suas atividades, poder criar um cronograma e compartilhar com toda sua rede

sua evolucao.

Apesar da existéncia de softwares no mercado para o engajamento de seus usué-
rios em aderir rotinas mais saudaveis, a maioria desses aplicativos sao pagos e utilizam
de core drive mais competitivos e com esse novo aplicativo o My Habits gostariamos de
um ambiente mais amigavel onde o usuario teria o poder nas maos para desfrutar da

melhor forma sua experiéncia, trazendo assim beneficios mais individuais.

Entretanto ainda se faz necessario um aprimoramento da aplicagdo, para termos

mais inser¢ao de metodologias gamificadas para melhorar a experiéncia do usudrio.
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APENDICE A - Questionario de Motivac3o

sobre Desenvolvimento Pessoal

Prezado participante,

Vocé foi convidado a responder um questionario que faz parte do TCC dos alu-
nos Filipe Dias Soares Lima e Joao Carlos Porto dos Reis sob orientacao do professor
Dr. Wander Cleber M. Pereira da Silva da Universidade de Brasilia. O objetivo desse
questiondrio é entender a necessidade e/ou funcionalidades possiveis de uma aplicagao

que ajude a fomentar o bem-estar das pessoas.

O questionario apresentado esta dividido em duas partes, a primeira, contempla
itens relacionados a motivagao e a segunda, refere-se a coleta de dados do piiblico-alvo,
e suas opinides pessoais. Vocé deverd atribuir uma nota de um a cinco para indicar o
grau de ocorréncia das afirmativas apresentadas. Como mostrado na escala na proxima

secao.

Lembre-se de que:

e O questionario devera ser respondido individualmente;

o Nao existem respostas “certas” ou “erradas”. O importante ¢ mostrar de forma
sincera como vocé percebe, durante seu dia-a-dia no trabalho, cada uma das afir-

magoes apresentadas;
e Sua participagao ¢ muito importante para o sucesso deste trabalho;

o Nao ha identificacdo no questionario, portanto, sera preservado o anonimato do

respondente.

Desde ja, agradecemos a atencao dispensada e nos colocamos a disposicao para

os esclarecimentos necessarios.
Atenciosamente,

Dr. Wander C. M. Pereira da Silva, Filipe Dias Soares Lima, Joao Carlos Porto
dos Reis.
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Tabela 2 — Escala de Notas 1 a 5

Discordo Discordo Concordo Concordo
Total- . Neutro Parcial- Completa-
Parcialmente
mente mente mente
1 2 3 4 5

1. Apresenta um sistema de login?

Apresenta um sistema de login: ID

53 respostas

20

18 (34%)

14 (26 4%
13 (24,5%) (20 4

5 (9,4%)

3 (5,7%)

Figura 11 — Questao 1 do Questionario de Motivacao

2. Possui um sistema de aviso sobre o progresso?

Possui um sistema de aviso sobre o progresso

53 respostas

30

26 (49,1%)

20 21 (39,6%)

4 (7,5%)

Figura 12 — Questao 2 do Questionario de Motivacao
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3. Apresenta uma plataforma Gamificada?

Apresenta uma plataforma gamificada

53 respostas

30

26 (49,1%)

20

14 (26,4%)

6 (11,3%) 6 (11,3%)

Figura 13 — Questao 3 do Questionario de Motivacao

4. Possui suporte em inglés?

Possui suporte em inglés

53 respostas

30

24 (45,3%)

13 (24,5%)
11 (20,8%)

3 (5,7%)

Figura 14 — Questao 4 do Questionario de Motivacao

5. Possui temas de meditacao?
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Possui temas de meditagéo

53 respostas

30

26 (49,1%)

20

10
9 (17%) 9 (17%)

5/, 1%) 4 (7,5%)

Figura 15 — Questao 5 do Questionario de Motivacao

6. Apresenta temas de espiritualidade?
Apresenta temas de espiritualidade
53 respostas

20

16 (30,2%)
14 (26,4%)
12 (22,6%)

7 (13,2%)

4 (7,5%)

Figura 16 — Questao 6 do Questionario de Motivacao

7. Contribui para melhorar a saude fisica?
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Contribui para melhorar a saude fisica

53 respostas

40
37 (69,8%)
30
20
10
E 8 (15,1%)
i 0 (0%) 6 (11,3%) (15,1%)
0 |
1 2 3 4 5

Figura 17 — Questao 7 do Questionario de Motivacao

8. Aborda aspectos de Intelectualidade?

Aborda aspectos de Intelectualidade

53 respostas

30

29 (54,7%)

20

15 (28,3%)

6 (11,3%)

Figura 18 — Questao 8 do Questionario de Motivacao

9. Abrange tépicos de relacionamentos pessoais?
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Abrange topicos de relacionamentos pessoais

53 respostas

30
28 (52,8%)

20

16 (30,2%)
10
2(3,8%) 7 (13,2%)
0 (0%)
0 |
1 2 3 4 5

Figura 19 — Questao 9 do Questionario de Motivacao

10. Estimula conquistas emocionais pessoais?

Estimula conquistas emocionais pessoais

53 respostas

40
30 31 (58,5%)
20
10 12 (22,6%)
_ T i et
0 |
1 2 3 4 5

Figura 20 — Questao 10 do Questionario de Motivagao

11. Deve ser gratis para uso?
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Deve ser gratis para uso

53 respostas

60
40 41 (77,4%)
20
1(1,9% 0 (0%
( | ) (0% 6 (11,3%)
0
1 2

Figura 21 — Questao 11 do Questionario de Motivagao

12. Acesso a comunidade, compartilhamento em redes sociais?

Acesso a comunidade, compartilhamento em redes sociais

53 respostas

30

23 (43,4%)

20

14 (26,4%)
10 12 (22,6%)

1(1,9%)
3 (5,7%)

Figura 22 — Questao 12 do Questionario de Motivagao

13. Apresenta graficos semanais sobre o bem-estar?
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Apresenta graficos semanais sobre o bem-estar

53 respostas

30
30 (56,6%)

20

15 (28,3%)
10
) 7 (13,2%)
1(1,9%) 0 (0%)
0 |
1 2 3 4 5

Figura 23 — Questao 13 do Questionario de Motivagao

14. Possui contetidos adicionais pagos?

Possui conteudos adicionais pagos

53 respostas

20

17 (32,1%)

14 (26,4%)

8 (15,1%)

7 (13,2%) 7 (13,2%)

Figura 24 — Questao 14 do Questionario de Motivagao

15. Contém anuncio em troca de contetido adicional?
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Contém anuncio em troca de contetudo adicional

53 respostas

20

15 16 (30,2%)

12 (22,6%) 12 (22,6%)

9 (17%)

4 (7,5%)

Figura 25 — Questao 15 do Questionario de Motivagao

16. Contém relatorios semanais?

Contem relatorios semanais

53 respostas

30
25 (47,2%)
20
19 (35,8%)
10
2 (3.8%) 7 (13,2%)
| 0 (0%)
o — I |
1 2 3 4 5

Figura 26 — Questao 16 do Questionario de Motivagao
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APENDICE B - Principais Funcionalidades

Feitas

A péagina inicial do aplicativo, Fig. 31, tem o objetivo de oferecer a opgao para o
usuario de realizar uma nova atividade. Caso ele nao esteja se sentindo confortéavel com
tal opcao, também ¢é possivel negar a mesma. Todos os registros de aceitagao e negagao

sdo gravados em uma outra tela (Fig. 33, listada abaixo)

<) & ysa ~

Atividades para fazer...

K 4 ™
-

Praticar

. Meditar Estudar
Exercicios

Figura 27 — MyHabits Dashboard
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Na Fig. 32, a qual diz respeito sobre grafico de felicidade, é possivel visualizar a
quantidade de atividades realizadas (exercicios fisicos, meditages e estudo) e o nivel de
felicidade que o usuario alcangou na ultima semana. E possivel comparar as estatisticas
com as estatisticas de amigos adicionados; porém, a fim de obter um MVP (Minimum

Product Viable), essa funcionalidade serd desenvolvida apenas no futuro.

—
p—
L

Estatisticas ¥

Meu Status &

Exercicios Meditagoes Estudo

15 dias 45 dias 3 dias

Nivel de Felicidade

;
'

;

1]

» @@ o o

Figura 28 — MyHabits Grafico de Felicidade
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O calendario, Fig. 33, tem como objetivo incentivar o usuario a completar diari-
amente atividades. E possivel, através da tela, escrever atividades que deseja realizar, e

assim, ser notificado para relembrar o que fora escrito anteriormente.

Diario ra.

< abril de 2021 >

seg ter qua qui sex sab dom
29 30 31 1 2 3 4
°
12 13 14 15 16 17 18
19 20 21 22 23 24 25
26 27 28 29 30 ﬁ 2
Estudei 1h
Meditei 1h

@ m ®

Figura 29 — MyHabits - Calendario



APENDICE B. Principais Funcionalidades Feitas 58

A tela de informacoes, Fig. 34, ndo possui nenhuma funcionalidade. O seu ob-
jetivo é disponibilizar a visualizacdo e obtencao de informacoes dos responséaveis pelo

desenvolvimento da aplicagao proposta.

Orientador Wander Cleber!

Orientador MyHabits
Contato para suporte
linkedin.com/in/Wander

Desenvolvedor Filipe Dias!

Desenvolvedor MyHabits
Contato para suporte
linkedin.com/in/filypsdias

Desenvolvedor Joao Carlos!

Desenvolvedor MyHabits
Contato para suporte
linkedin.com/in/joao4018

* m =

Figura 30 — MyHabits - Pagina de Informacoes
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APENDICE C - Principais Funcionalidades

Feitas

A péagina inicial do aplicativo, Fig. 31, tem o objetivo de oferecer a opgao para o
usuario de realizar uma nova atividade. Caso ele nao esteja se sentindo confortéavel com
tal opcao, também ¢é possivel negar a mesma. Todos os registros de aceitagao e negagao

sdo gravados em uma outra tela (Fig. 33, listada abaixo)

<) & ysa ~

Atividades para fazer...

K 4 ™
-

Praticar

. Meditar Estudar
Exercicios

Figura 31 — MyHabits Dashboard
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Na Fig. 32, a qual diz respeito sobre grafico de felicidade, é possivel visualizar a
quantidade de atividades realizadas (exercicios fisicos, meditages e estudo) e o nivel de
felicidade que o usuario alcangou na ultima semana. E possivel comparar as estatisticas
com as estatisticas de amigos adicionados; porém, a fim de obter um MVP (Minimum

Product Viable), essa funcionalidade serd desenvolvida apenas no futuro.

—
p—
L

Estatisticas ¥

Meu Status &

Exercicios Meditagoes Estudo

15 dias 45 dias 3 dias

Nivel de Felicidade

;
'

;

1]

» @@ o o

Figura 32 — MyHabits Grafico de Felicidade
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O calendario, Fig. 33, tem como objetivo incentivar o usuario a completar diari-
amente atividades. E possivel, através da tela, escrever atividades que deseja realizar, e

assim, ser notificado para relembrar o que fora escrito anteriormente.

Diario ra.

< abril de 2021 >

seg ter qua qui sex sab dom
29 30 31 1 2 3 4
°
12 13 14 15 16 17 18
19 20 21 22 23 24 25
26 27 28 29 30 ﬁ 2
Estudei 1h
Meditei 1h

@ m ®

Figura 33 — MyHabits - Calendario
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A tela de informacoes, Fig. 34, ndo possui nenhuma funcionalidade. O seu ob-
jetivo é disponibilizar a visualizacdo e obtencao de informacoes dos responséaveis pelo

desenvolvimento da aplicagao proposta.

Orientador Wander Cleber!

Orientador MyHabits
Contato para suporte
linkedin.com/in/Wander

Desenvolvedor Filipe Dias!

Desenvolvedor MyHabits
Contato para suporte
linkedin.com/in/filypsdias

Desenvolvedor Joao Carlos!

Desenvolvedor MyHabits
Contato para suporte
linkedin.com/in/joao4018
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Figura 34 — MyHabits - Pagina de Informacoes



