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RESUMO

A pratica insuficiente de atividade fisica constitui um grave problema de saude publica no Brasil,
figurando entre os principais fatores de risco para doencgas cronicas. Diante desse cenario, este
trabalho propde o desenvolvimento de um aplicativo moével de corrida com mecéanicas de
gamificagdo voltadas ao incentivo da pratica regular de exercicios fisicos. Diferentemente de
solugdes focadas exclusivamente em desempenho ou em narrativas, a proposta fundamenta-se
na apropriagao ludica do espago urbano por meio da disputa simbdlica de trajetos. A metodologia
caracteriza-se como uma pesquisa aplicada de abordagem mista. O desenvolvimento do
software seguiu processos ageis, utilizando a linguagem Dart, o framework Flutter e a plataforma
Supabase para gerenciamento e integragdo dos dados. Como resultado, foi desenvolvido um
Produto Minimo Viavel (MVP) funcional, capaz de realizar monitoramento via GPS e implementar
a mecénica de conquista territorial. A avaliagdo do prototipo por usuarios apresentou indicios
preliminares favoraveis a viabilidade da proposta, com resultados positivos de usabilidade e
receptividade inicial a mecanica desenvolvida. Conclui-se que a integragéo entre gamificagéo e
interacdo com o espaco urbano apresenta potencial como estratégia de incentivo a pratica de
atividades fisicas, embora sejam necessarios estudos futuros com amostras mais amplas e
acompanhamento em longo prazo para aprofundar a analise dos impactos comportamentais
observados.

PALAVRAS-CHAVE: Gamificagido. Aplicativo moével. Corrida de rua. Territorialidade.

ABSTRACT

Insufficient physical activity constitutes a serious public health issue in Brazil and is considered
one of the main risk factors for chronic diseases. In this context, this study proposes the
development of a mobile running application featuring gamification mechanics aimed at
encouraging regular physical activity. Unlike solutions focused exclusively on performance
tracking or narrative experiences, the proposed application is based on the playful appropriation
of urban space through the symbolic dispute of routes. The methodology is characterized as
applied research with a mixed-methods approach.
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The software development followed agile processes using the Dart programming language, the
Flutter framework, and the Supabase platform for data management and integration. As a result,
a functional Minimum Viable Product (MVP) was developed, capable of GPS-based monitoring
and implementing a territorial conquest mechanic. User evaluation of the prototype presented
preliminary evidence supporting the feasibility of the proposal, with positive results regarding
usability and initial receptiveness to the developed mechanic. It is concluded that the integration
of gamification and interaction with urban space shows potential as a strategy to encourage
physical activity, although future studies with larger samples and long-term monitoring are
necessary to further investigate the observed behavioral impacts.

KEYWORDS: Gamification. Mobile application. Street running. Territoriality.

RESUMEN

La préactica insuficiente de actividad fisica constituye un grave problema de salud publica en Brasil
y se encuentra entre los principales factores de riesgo para enfermedades cronicas. Ante este
escenario, el presente trabajo propone el desarrollo de una aplicacion moévil de carrera con
mecanicas de gamificacién orientadas a incentivar la practica regular de actividad fisica. A
diferencia de las soluciones centradas exclusivamente en el rendimiento o en narrativas, la
propuesta se fundamenta en la apropiacion ludica del espacio urbano mediante la disputa
simbdlica de recorridos. La metodologia se caracteriza como una investigacion aplicada con
enfoque mixto. El desarrollo del software siguié procesos agiles, utilizando el lenguaje Dart, el
framework Flutter y la plataforma Supabase para la gestion e integraciéon de datos. Como
resultado, se desarrollé un Producto Minimo Viable (MVP) funcional, capaz de realizar monitoreo
por GPS e implementar una mecanica de conquista territorial. La evaluacion del prototipo por
parte de los usuarios presento indicios preliminares favorables sobre la viabilidad de la propuesta,
con resultados positivos de usabilidad y receptividad inicial hacia la mecanica desarrollada. Se
concluye que la integracion entre gamificacion e interacciéon con el espacio urbano presenta
potencial como estrategia para incentivar la practica de actividad fisica, aunque se requieren
estudios futuros con muestras mas amplias y seguimiento a largo plazo para profundizar el
analisis de los impactos conductuales observados.

PALABRAS CLAVE: Gamificacion. Aplicacion movil. Carrera de calle. Territorialidad.

1. INTRODUGAO

A pratica insuficiente de atividade fisica constitui uma ameaca a saude global,
configurando-se como um dos principais fatores de risco para a mortalidade e a incidéncia de
doencas crdnicas, conforme alertam a Organizagdo Pan-Americana da Saude (OPAS, 2024) e a
Organizagdo Mundial da Saude (OMS). Nesse cenario, o Brasil destaca-se negativamente:
segundo a PNS 2019, conduzida pelo IBGE em parceria com o Ministério da Saude, 40,3% da
populacao adulta foi classificada como insuficientemente ativa — ou seja, ndo atingiu os 150
minutos semanais de atividade fisica recomendados pela OMS (IBGE, 2020), evidenciando a

necessidade de estratégias eficazes de incentivo a pratica de exercicios.
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Estudos cientificos apontam a corrida como uma modalidade democratica, de baixo
custo e amplamente acessivel, com beneficios expressivos a saide — melhorando a forga e
resisténcia muscular, o sistema cardiorrespiratério, imunolégico e metabdlico, atuando na
composig¢ao corporal e reduzindo riscos de doengas crénicas com implicagdes cardiovasculares
(Santos et al., 2022). Além disso, apresenta impactos positivos na saude mental e emocional,
contribuindo para o controle dos niveis de ansiedade, estresse e depresséao (Araujo et al., 2021),
bem como para o aumento da disposi¢édo, da autoestima e do desempenho cognitivo (Gomes et
al., 2022).

Apesar desses beneficios amplamente comprovados, a adesdo a pratica da corrida
ainda é limitada por barreiras significativas. Revisdes sistematicas indicam que fatores como
cansaco fisico, falta de companhia e desmotivagao figuram entre os principais obstaculos
enfrentados pela populagao brasileira (Vieira; Silva, 2019).

Diante desse cenario, emerge o0 seguinte problema de pesquisa: como a tecnologia
baseada em gamificagdo pode incentivar a adesao a pratica da corrida como atividade fisica no
Brasil?

A relevancia deste estudo esta associada ao impacto do sedentarismo sobre a saude
publica e a economia. A inatividade fisica esta diretamente relacionada ao aumento da incidéncia
de doencas crbnicas n&o transmissiveis (DCNT), como hipertenséo e diabetes, gerando custos
significativos para o sistema publico de saude e impactando negativamente a produtividade da
populacdo (Bueno et al., 2016). Nesse sentido, torna-se essencial o desenvolvimento de
estratégias que promovam ndo apenas o acesso, mas também a permanéncia na pratica de
atividades fisicas.

Nesse contexto, a gamificagdo apresenta-se como uma alternativa promissora para
promover mudangas comportamentais. Ao aplicar elementos de jogos em contextos n&o ludicos,
€ possivel estimular o engajamento por meio de recompensas, desafios e senso de progressao,
favorecendo a formacéao de habitos (Eyal, 2020; Hamari; Koivisto; Sarsa, 2014).

Diante disso, o objetivo geral deste trabalho é desenvolver um aplicativo de corrida
baseado em técnicas de gamificacdo, com foco em incentivar a adesdo e a permanéncia na
pratica de atividade fisica.

Como objetivos especificos, destacam-se:

(i) identificar os principais fatores que dificultam a ades&o a pratica da corrida;

(i) aplicar elementos de gamificagdo como estratégia de engajamento comportamental;

(iii) desenvolver uma solugéo tecnoldgica que integre atividade fisica e interagdo com o

espaco urbano;
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(iv) avaliar o potencial da proposta como ferramenta de incentivo a pratica regular de
exercicios fisicos.

Para responder ao problema proposto, este trabalho adota uma abordagem de pesquisa
aplicada, com desenvolvimento de um protétipo funcional baseado em técnicas de gamificacao,
seguido de teste piloto com usuarios reais e avaliagdo por questionario estruturado com escala
Likert. A metodologia combina analise bibliografica, desenvolvimento iterativo de software e
coleta de dados primarios sobre usabilidade e engajamento.

Por fim, este trabalho diferencia-se das solugdes existentes ao propor uma abordagem
centrada na interagdo com o espago urbano, por meio da conquista simbdlica de territérios reais,

tornando a experiéncia mais acessivel, contextualizada e alinhada a realidade brasileira.

2. REFERENCIAL TEORICO
2.1. Gamificagao e incentivo comportamental

A gamificagdo pode ser definida como o uso de elementos de design de jogos em
contextos alheios aos jogos (Deterding et al., 2011). Complementarmente, Kapp (2012) descreve
como a utilizagdo de mecanicas, estética e do pensamento baseado em jogos para engajar
pessoas € motivar a agao. Nesse sentido, sua aplicagdo eficaz ndo se limita a insergao de
elementos isolados, mas também envolve a articulagdo de uma estrutura composta por
dinamicas, mecanicas e componentes. As dindmicas correspondem aos aspectos conceituais da
experiéncia, enquanto as mecanicas representam o0s processos que impulsionam a agao e a
participagdo do usuario, transformando atividades rotineiras, como a corrida, em experiéncias
interativas e gratificantes (Werbach; Hunter, 2012).

No contexto biolégico, Zichermann e Cunningham (2011) explicam que desafios e
recompensas presentes em sistemas gamificados ativam o sistema dopaminérgico, responsavel
pelo reforcgo comportamental e pela sensagdao de prazer. Dessa forma, a utilizagcdo de
componentes como pontos, emblemas e barras de progresso estabelece ciclos de feedback
continuos que orientam o usuario e favorecem a constancia na pratica de atividades fisicas
(Zichermann; Cunningham, 2011).

A eficacia desse processo motivacional encontra respaldo na Teoria da
Autodeterminagdo (TAD), proposta por Ryan e Deci (2000), segundo a qual a motivagao
sustentavel emerge quando trés necessidades psicoldgicas basicas sdo atendidas: autonomia,
competéncia e relacionamento. Assim, o design de aplicativos de corrida deve considerar
estratégias que fortalegcam essas dimensoes, a fim de favorecer a adeséo a pratica regular (Ryan;

Rigby; Przybylski, 2006). Evidéncias empiricas reforcam essa perspectiva: ao analisar a literatura
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sobre o tema, Johnson et al. (2016) verificaram que 59% das intervencgdes gamificadas
apresentam efeitos positivos diretos na mudanga de comportamentos relacionados a saude, com
resultados mais consistentes na promogao de comportamentos praticos, como a atividade fisica,
do que em processos exclusivamente relacionados ao aprendizado.

Contudo, a eficacia da gamificacdo ndo deve ser considerada uniforme ou ilimitada no
tempo. Sardi, Idri e Fernandez-Aleman (2017), em revisédo sistematica sobre gamificagdo em
saude digital, constataram que a maioria das aplicagbes investigadas produziu apenas
engajamento de curto prazo, sustentado predominantemente por recompensas extrinsecas —
como pontos e rankings —, sem evidéncias robustas de retengdo comportamental duradoura.
Essa limitagdo é corroborada por Mazeas et al. (2022), cuja meta-analise de ensaios clinicos
randomizados identificou efeitos positivos da gamificagdo sobre a atividade fisica, mas sinalizou
a auséncia de dados consistentes sobre a persisténcia desses efeitos ao longo do tempo. Tais
achados indicam que sistemas gamificados baseados exclusivamente em recompensas externas
tendem a perder eficacia a medida que a novidade se dissipa, tornando necessaria a
incorporagao de elementos motivacionais intrinsecos — como o vinculo simbdlico com o espago
e senso de pertencimento ao ambiente percorrido — para favorecer a permanéncia do usuario
na pratica ao longo do tempo. E nesse contexto que a motivagéo intrinseca — central & TAD —
encontra na territorialidade urbana um operador concreto, capaz de favorecer a continuidade do
envolvimento do usuario além do ciclo inicial de recompensas externas, conforme desenvolvido

na secao seguinte.

2.2. Aplicativos de Corrida e a Territorialidade como diferencial

O mercado de aplicativos moveis voltados a pratica de corrida oferece solugdes com
diferentes abordagens de gamificagdo, que vdo do monitoramento de desempenho a imersao
ludica. Entre as aplicagbes com proposta estritamente gamificada, destaca-se o Zombies, Run!,
que utiliza a gamificagcéo narrativa (Kapp, 2012) para transformar a corrida em uma experiéncia
de sobrevivéncia. Nessa plataforma, o envolvimento do usuario é estimulado por meio de um
enredo imersivo, no qual o usuario progride na histéria @ medida que realiza a atividade fisica.
Todavia, a auséncia de suporte completo ao portugués brasileiro constitui uma barreira de
acessibilidade linguistica, prejudicando a compreensido narrativa e, consequentemente, o
engajamento do usuario no contexto nacional.

Em outra vertente, plataformas como Nike Run Club (NRC) e Strava fundamentam suas
estratégias no conceito de "Eu Quantificado" (Quantified Self), priorizando o monitoramento de
métricas como ritmo, distdncia e tempo (Birnstiel et al., 2025). O engajamento nessas

ferramentas é impulsionado pela competicdo social e por ciclos de feedback baseados em
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conquistas e rankings (Zichermann; Cunningham, 2011). Embora eficazes para atletas focados
no desempenho, essas solugbes frequentemente negligenciam elementos motivacionais
intrinsecos que promovam a interagdo direta com o ambiente fisico no qual o corredor esta
inserido — limitagdo que, conforme apontado por Sardi, Idri e Fernandez-Aleman (2017),
compromete a continuidade de uso da aplicagao.

A analise dessas solugbes evidencia uma lacuna no mercado brasileiro: a integragao
entre gamificagcao, acessibilidade cultural e interagdo com o espacgo urbano. Diferentemente das
abordagens puramente narrativas ou focadas em métricas, este trabalho propbe a apropriagédo
figurativa do territério como elemento central da mecanica. Ao utilizar a conquista e a disputa de
trajetos reais como operador ludico principal, a proposta busca ndo apenas estimular a
constancia da pratica, mas também ressignificar a relagdo do corredor com o ambiente em que
pratica a atividade, promovendo uma experiéncia motivacional fundamentada na territorialidade
€ na ocupacgao do espago publico.

Essa apropriagdo do espago urbano por meio da corrida encontra eco no conceito de
territorialidade, definido por Souza (2013) como um campo de forgas e de relagbées de poder
projetado no espago. No contexto deste trabalho, esse conceito ndo opera apenas como
metafora: ele estrutura diretamente a mecanica central do sistema, na medida em que a posse
de um trajeto — sua criacdo, disputa e perda — reproduz, em escala ludica, as dindmicas de
delimitacdo e controle territorial descritas pelo autor. O trajeto percorrido deixa de ser um dado
métrico e passa a constituir um territério simbdlico, cujo valor é definido pela relacdo de poder
entre os corredores que o disputam. Essa operacionalizagao da territorialidade diferencia a
proposta de abordagens meramente decorativas da gamificagéo, ao utilizar a disputa de trajetos

como mecanismo de vinculo simbdlico entre o corredor e o ambiente percorrido.

2.3. Andlise dos trabalhos correlatos

Para compreender o panorama atual de pesquisas, foi realizada uma busca no Google
Académico, utilizando o filtro temporal de 2020 a 2025 e o termo "aplicativos para incentivo a
corrida". Essa pesquisa demonstrou um interesse crescente da comunidade académica na
intersecao entre tecnologia e gamificagdo como estratégias ativas para fomentar a pratica de
atividades fisicas. A adog¢ao de um aplicativo mével especifico para corrida de rua € um reflexo
dessa tendéncia consolidada, que visa integrar o automonitoramento de saude a elementos
ludicos, promovendo a constancia e o engajamento do usuario a longo prazo.

No que tange ao monitoramento tecnoldgico do esforgo, Assis (2020) investigou o papel
dos rastreadores de atividade fisica na pratica de corrida de rua, com foco no publico de atletas

amadores. O estudo destaca que essas ferramentas tecnoldgicas atuam n&o apenas como
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registradores de métricas de desempenho, mas também como agentes motivacionais,
corroborando a premissa de que a tecnologia, aliada a mobilidade, € um suporte essencial a
adesao a corrida. Sob a ética do desenvolvimento tecnolégico voltado para o esporte, Feitosa et
al. (2024) descrevem a construgao de um protétipo de aplicativo movel voltado a otimizacao de
treinos e a gestao de atletas em grupos de corrida de rua. O estudo evidencia como solugdes
customizadas facilitam o acompanhamento da pratica esportiva e melhoram a dindmica dos
corredores, reforgando a pertinéncia do desenvolvimento de softwares dedicados ao suporte a
corrida. Contudo, enquanto essa solugéo foca na otimizagdo de desempenho de individuos que
ja séo atletas, a proposta deste trabalho direciona o desenvolvimento tecnolégico ao
engajamento e a atragdo de novos praticantes, utilizando a gamificacao territorial como elemento
de mudang¢a comportamental.

Aprofundando-se nos mecanismos de adesdo e motivagdo, Wilbert e Viana (2025)
realizaram um estudo de caso sobre a gamificagdo do aplicativo Strava e o engajamento de
corredores. A pesquisa evidenciou que recursos como desafios, recompensas e interagao social
contribuem significativamente para aumentar o engajamento e a motivagdo dos usuarios, além
de fortalecer o senso de comunidade entre os praticantes. Esses achados dialogam com as
limitacdes identificadas por Mazeas et al. (2022), que apontam a necessidade de combinar
recompensas extrinsecas com elementos de apropriacdo simbdlica para garantir a retencéo a
longo prazo — lacuna que a mecanica baseada na disputa de trajetos neste trabalho busca
enderecar ao vincular o engajamento a identidade espacial do corredor com a cidade.

Além disso, a transposi¢cdo de mecanicas de jogos para o espago geografico encontra
forte embasamento nos campos educacional e esportivo. Abreu Verli et al. (2023) analisaram o
uso de jogos eletrbnicos como ferramenta pedagogica na corrida de orientagéo, concluindo que
integrar a gamificagdo a navegagéo no espago fisico ressignifica o deslocamento do individuo,
tornando a pratica esportiva mais atrativa. Esse achado converge com a perspectiva territorial
adotada neste trabalho, na qual o ambiente urbano deixa de funcionar apenas como cenario
neutro e passa a ser constituido como territério disputado, dotado de valor simbdélico para o
corredor.

Em suma, os trabalhos correlatos evidenciam que a convergéncia entre aplicativos
moveis de rastreamento, corrida de rua e gamificagdo constitui uma estratégia potencialmente
relevante para promog¢ao da saude publica. O presente trabalho avanga em relagdo a essas
solugdes ao integrar a territorialidade urbana ndo como recurso decorativo, mas como operador

conceitual da mecanica central, articulando relagao espacial, pertencimento simbdlico e estimulo
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a permanéncia do usuario na pratica esportiva. Os estudos apresentados fundamentam, assim,

a relevancia da proposta e sua insergdo no campo da tecnologia aplicada a promog¢ao da saude.

3. METODOLOGIA

3.1. Tipo e Abordagem de Pesquisa

Esta pesquisa caracterizou-se como aplicada, pois busca investigar a baixa adeséo a
pratica de corrida no Brasil e propor uma solugao tecnoldgica por meio do desenvolvimento de
um aplicativo mével com elementos de gamificagdo. A abordagem adotada é mista, combinando
métodos quantitativos e qualitativos.

Ambas as abordagens foram aplicadas nas fases de prototipacdo e de testes do
aplicativo, por meio da coleta de dados junto aos usuarios. A abordagem quantitativa foi utilizada
para mensurar o nivel de satisfagdo, o engajamento e os indicadores de uso do aplicativo,
enquanto a abordagem qualitativa coletou feedback, percepcbes e sugestdes dos participantes,
visando avaliar a experiéncia de uso, a usabilidade e o impacto motivacional da solugao

desenvolvida.

3.2. Levantamento bibliografico

Inicialmente, foi realizada uma revisdo bibliografica com o objetivo de fundamentar
teoricamente a pesquisa e subsidiar a construgdo do aplicativo proposto. Foram contemplados
estudos relacionados a pratica de atividade fisica no Brasil, aos beneficios da corrida e ao uso
de aplicativos méveis — gamificados ou ndo — como ferramentas de incentivo a corrida de rua.

Além de fornecer embasamento conceitual, o levantamento bibliografico contribuiu para
a identificagdo de boas praticas, estratégias de gamificagdo, funcionalidades recorrentes e
lacunas nas solugdes atuais, servindo de referéncia para a definicdo dos requisitos, das

funcionalidades e das escolhas de design do aplicativo desenvolvido neste trabalho.

3.3. Desenvolvimento do aplicativo

O desenvolvimento do aplicativo seguiu a metodologia agil, de carater iterativo e
incremental. O projeto foi dividido em ciclos curtos de desenvolvimento, o que permitiu a
prototipagdo rapida das funcionalidades de gamificacdo e de geolocalizacdo. Essa escolha
justifica-se pela necessidade de validagdo continua das regras de negécio. Nesse modelo,
versdes progressivamente mais completas do sistema sao disponibilizadas a medida que ajustes

e melhorias séo incorporados ao software.
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As funcionalidades do aplicativo foram definidas com base nos resultados da revisao
bibliografica, de modo a alinhar os recursos desenvolvidos as necessidades identificadas entre
0S Usuarios.

O desenvolvimento técnico do protétipo foi realizado com o auxilio da ferramenta Visual
Studio Code para a codificagdo, do Figma para a modelagem da interface, da linguagem de
programacgao Dart e do framework Flutter para a construgdo da aplicacao, além da plataforma
Supabase para a integragéo e o gerenciamento dos dados.

A linguagem Dart foi selecionada ndo apenas por sua sintaxe moderna e suporte a
programagao orientada a objetos, mas principalmente por sua capacidade de compilagdo Ahead-
of-Time (AOT), que garante alto desempenho na execugdo de tarefas criticas, como o
processamento de coordenadas geograficas em tempo real. Além disso, a caracteristica de
Sound Null Safety da linguagem contribuiu para a robustez do cédigo, mitigando erros em tempo
de execugao.

Complementarmente, o uso do framework Flutter justificou-se pela renderizagéo propria
de componentes (Skia/lmpeller), que assegurou uma interface de usuario (Ul) consistente e
fluida em diferentes sistemas operacionais, eliminando a necessidade de bridges (pontes) de
comunicagao com componentes nativos, o que otimizou o consumo de recursos de hardware
(Dagne, 2019).

3.4. Testes e validagao

Apds a implementagéo do protétipo, conduziu-se um teste piloto com um grupo de 15
usuarios, na faixa etaria de 17 a 44 anos. Os participantes foram selecionados por conveniéncia,
considerando a disponibilidade, a familiaridade com dispositivos méveis e o uso do sistema
operacional Android, o que caracteriza uma amostra ndo probabilistica. Reconhece-se como
limitacdo dessa abordagem o tamanho reduzido da amostra e a auséncia de representatividade
estatistica, o que restringe a generaliza¢ao dos resultados para popula¢gdes mais amplas.

Os testes foram realizados durante o més de abril de 2026, ao longo de
aproximadamente 15 dias, periodo no qual os participantes interagiram livremente com o
aplicativo.

A coleta de dados ocorreu por meio de um questionario online estruturado, elaborado no
Google Forms, composto por 10 questdes organizadas em blocos tematicos: perfil do usuario,
usabilidade,interface e design, experiéncia geral, percep¢do da gamificagdo e motivagao para a

pratica de corrida. As questdes utilizaram a escala Likert de 5 pontos (1 — Discordo totalmente a
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5 — Concordo totalmente), complementadas por campos abertos para registro de sugestdes e
feedback qualitativo.

Os dados quantitativos foram analisados por meio de estatistica descritiva (frequéncia e
percentual das respostas), enquanto os dados qualitativos foram tratados por analise de
contetdo, com agrupamento tematico das respostas abertas em categorias como pontos fortes,
dificuldades de uso e sugestdes de melhoria.

O estudo foi conduzido em conformidade com os principios éticos aplicaveis a pesquisa
cientifica. Por se tratar de pesquisa tecnoldgica com avaliagdo de protétipo de software, sem
coleta de dados pessoais identificaveis, sensiveis ou que impliquem risco aos participantes, o
formulario foi aplicado de forma totalmente anénima, sem armazenamento de qualquer dado
pessoal ou identificador. Nessas condi¢des, conforme a Resolugdo CNS n° 510/2016 (art. 1°,
inciso VII), a pesquisa se enquadra entre aquelas que podem ser dispensadas de apreciagao
pelo Comité de Etica em Pesquisa (CEP) e da aplicagdo do Termo de Consentimento Livre e
Esclarecido (TCLE) formal. Ainda assim, os participantes foram previamente informados sobre
0s objetivos do estudo, a voluntariedade da participagao e a garantia de anonimato, por meio de

nota introdutdria no proprio formulario.

4. ESPECIFICAGAO DO SISTEMA

4.1. Requisitos Funcionais

A especificacdo do sistema apresentada a seguir foi elaborada a partir da reviséo
bibliografica e da analise comparativa de aplicativos de corrida existentes, por meio das quais
foram identificadas lacunas relacionadas as estratégias de gamificagdo e ao contexto
sociocultural brasileiro. Dessa forma, os requisitos funcionais (RF) definidos buscaram
materializar uma proposta diferenciada, baseada na conquista e na disputa de territorios reais

ao longo da corrida, e foram consolidados no Quadro 1.

Quadro 1. Requisitos funcionais

Numeracgéo Descrigao
RF01 O sistema deve permitir que o usuario crie uma conta pessoal.
RF02 O sistema deve permitir que o usuario inicie 0 monitoramento de uma
atividade de corrida.
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RF03 O sistema deve capturar as coordenadas geograficas (GPS) do usuario
durante a corrida.

RF04 O sistema deve calcular a distancia total percorrida ao final da corrida.

RFO05 O sistema deve registrar o percurso finalizado como um novo territério se o
trajeto ndo pertencer a outro usuario.

RF06 O sistema deve associar o identificador do usuario ao territério criado.

RF07 O sistema deve comparar o trajeto atual do usuario com os territérios
existentes no banco de dados.

RF08 O sistema deve transferir a posse de um territério ao usuario atual caso
este percorra um trajeto pré-existente, validando a regra de conquista.

RF09 O sistema deve emitir notificagdes push ao antigo proprietario quando um
territério for conquistado por outrem.

RF10 O sistema deve permitir que o usuario mantenha um histérico de seus
territérios conquistados.

RF11 O sistema deve exibir um ranking de usuarios com base na quantidade de
km percorridos.

Fonte: Elaborado pelos autores, 2026

4.2. Requisitos nao funcionais

Os requisitos ndo funcionais (RNF) definem atributos de qualidade do sistema, como
usabilidade, desempenho, compatibilidade tecnolégica e seguranca, e sdo apresentados no
Quadro 2.

Quadro 2. Requisitos n&o funcionais

Numeracgéo Descrigcao

RNFO01 O sistema deve atualizar a posigdo do usuario em tempo real durante a
execugao da corrida.

RNF02 O sistema deve processar a verificagao de conquista de territério em até 10
segundos apos a finalizagédo da corrida.

RNF03 O sistema deve armazenar localmente os dados da corrida caso haja perda
de conex&o com a internet durante o percurso.

RNF04 O aplicativo deve ser desenvolvido em Dart, no framework Flutter, para
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compatibilidade com Android e iOS.

RNF05 O sistema deve solicitar permissao explicita do usuario para acessar dados
de geolocalizagao.

RNF06 O aplicativo deve estar disponivel em portugués do Brasil.

Fonte: Elaborado pelos autores, 2026

Além dos requisitos apresentados, o sistema também incorpora regras de negécio
relacionadas a dindmica de conquista territorial. Para que um territério seja considerado
conquistado, o novo percurso deve apresentar sobreposicdo minima de 90% em relagdo ao
trajeto original, reduzindo inconsisténcias decorrentes de imprecisbes do GPS. Ademais, o
sistema impede que usuarios reconquistem territérios pertencentes a si proprios, preservando a

competitividade da mecénica proposta.

4.3. Diagrama de sequéncia

Os diagramas de sequéncia modelam a interagdo temporal entre o usuario, as camadas
da aplicagéo em Flutter e o banco de dados (Supabase), dividindo-se no fluxo de notificagdes e
no de corrida.

A Figura 1 ilustra o consumo de alertas. Ao abrir a tela inicial, o NotificationController
aciona o NotificationRepository para consultar o Supabase. O controlador mapeia esse retorno
para modelos visuais (Ul models), exibindo imediatamente as notificacdes de perda de territorio
conquistado por terceiros.

A Figura 2 detalha a légica que gera essas conquistas. O fluxo inicia na RunPage com o
RunController, que captura a geolocalizagédo e atualiza as métricas (pace, distancia e duragao)
em um lago de repeticdo (Loop). Ao finalizar o percurso, o RunRepository valida os dados
espaciais no Supabase. Uma estrutura condicional (Alternative) define a acao final:

e Conquista: o trajeto coincide com o de outro usuario (o que altera a posse e gera a

notificacdo da Figura 1).

e Criagdo: trajeto inédito gera um novo registro de territério.
e Fortificagdo: o trajeto coincide com um territério ja pertencente ao usuario, atualizando

apenas as métricas de desempenho.
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Figura 1. Diagrama de sequéncia: notificagao de conquista
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Fonte: Elaborado pelos autores (2026)
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Figura 2. Diagrama de Sequéncia: corrida e conquista
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Fonte: Elaborado pelos autores (2026)
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5. RESULTADOS E DISCUSSAO

5.1. Protétipo do aplicativo

Esta segao apresenta os resultados obtidos a partir do desenvolvimento e da validagao
inicial do protétipo funcional, discutindo de que maneira os requisitos definidos anteriormente
foram operacionalizados no sistema e percebidos pelos usuarios durante os testes de uso. O
design da aplicagédo priorizou a usabilidade e a clareza visual, buscando proporcionar uma
experiéncia intuitiva e fluida em dispositivos méveis.

5.1.1. Fluxo de monitoramento e georreferenciamento

A interface do sistema foi projetada seguindo as diretrizes do Material Design,
assegurando uma experiéncia fluida e coerente com o ecossistema Android. O fluxo de acesso
(Figura 3a), ja plenamente implementado na versao funcional do Produto Minimo Viavel (MVP),
prioriza a seguranca e a personalizagao dos dados do usuario (RF01).

A tela principal de monitoramento (Figura 3b), apresentada nesta se¢do em seu protétipo
de alta fidelidade, materializa os requisitos de geolocalizagéo e de captura de métricas em tempo
real (RF02, RF03 e RF04). Apresenta-se, também, o mecanismo de alerta de invasdo: ao
detectar que o corredor adentra um territério sob dominio de outrem, o sistema emite um
feedback visual imediato conforme a légica exibida no diagrama de notificacdo de conquista
(Figura 1). Essa funcionalidade ndo apenas cumpre um papel informativo, mas também

estabelece o primeiro nivel de interagdo com o espago urbano.
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Figura 3. (a) Tela de Login e Cadastro (MVP); (b) Tela Principal e Alerta de Invasao (Protétipo
de Alta Fidelidade)

DOMINE 0 MAPA

Fonte: Elaborado pelos autores (2026)

5.1.2. Dinamica de Conquista de Territérios e Validagdo do MVP

Ao concluir o percurso, o aplicativo executa a légica de validagédo espacial detalhada no
diagrama de sequéncia (Figura 2). Caso o percurso atenda ao critério minimo de sobreposi¢cao
territorial, o sistema consolida a conquista do territério. Para demonstrar a visualizagdo do
acumulo dessas conquistas, a Figura 4 exibe a proje¢do da tela de Histérico de Corridas
(protdtipo de alta fidelidade), na qual o usuario pode visualizar seus percursos anteriores e

meétricas associadas.
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Figura 4. Tela de histérico de corridas (Protétipo de Alta Fidelidade)
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Fonte: Elaborado pelos autores (2026).

Cabe ressaltar a distingdo entre as modelagens visuais e as funcionalidades codificadas
na etapa de testes deste trabalho. A construgdo do MVP em Flutter priorizou a robustez do
algoritmo de geolocalizagdo e da logica de validagao territorial, garantindo a viabilidade da
mecanica central do sistema, e contemplou o desenvolvimento estrutural da tela de Perfil do
Usuério (Figura 5b). Por outro lado, o mdédulo de Ranking Social (Figura 5a), que depende da
concorréncia simultdnea de multiplos usuarios (RF11), é ilustrado por meio de sua modelagem
visual. Essa delimitacdo de escopo assegurou que o desenvolvimento e os testes mantivessem

o foco estrito na validagao técnica do nucleo principal da proposta.
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Figura 5. (a) Tela de Ranking Social (Protétipo de Alta Fidelidade); (b) Tela de Perfil (MVP)
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Fonte: Elaborado pelos autores (2026)

5.2. Teste com usuario

Os testes foram realizados de forma an6nima, sem o armazenamento de quaisquer
dados pessoais dos usuarios. Em conformidade com a Resolugdo CNS n° 510/2016, a natureza
da pesquisa - avaliagédo de prototipo tecnoldgico sem coleta de dados sensiveis ou identificaveis
- dispensa a submisséo ao CEP e a aplicagao formal do TCLE. Os participantes foram, contudo,
informados sobre os objetivos, o carater voluntario e o anonimato da participagdo por meio de
texto introdutério no formulario.

A amostra foi composta majoritariamente por jovens adultos, com cerca de 80% dos
participantes na faixa etaria de 20 a 30 anos. Em relagdo aos habitos de saude, a amostra
apresentou equilibrio: 40% relataram n&o praticar atividades fisicas regularmente, enquanto 60%
afirmaram pratica-las (destes, 53% se exercitam de 3 a 4 vezes por semana).

No quesito usabilidade, os resultados foram positivos. Mais de 86% dos usuarios
classificaram o aplicativo como facil de usar, destacando que a navegagao € intuitiva, o processo
de inicio da corrida é claro e as funcionalidades estdo bem-organizadas. Nenhuma dificuldade
foi relatada por 66% dos testadores.

Quanto a proposta central de gamificagcéo, a aceitagéo foi expressiva. Cerca de 71,4%
dos participantes concordaram totalmente que a mecanica de conquista de territérios é
interessante, e 69,2% afirmaram que a disputa territorial torna a experiéncia mais envolvente.
Como pontos fortes qualitativos, os usuarios elogiaram a visualizagdo do mapa sendo preenchido

durante a corrida, o sistema de ranking, o design visual e o incentivo ludico a pratica esportiva.
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Contudo, no que tange ao aumento da motivacdo de longo prazo para continuar
correndo, os resultados foram mais conservadores: 33,3% dos usuarios relataram neutralidade
em relacdo ao estimulo gerado pelo aplicativo, 40% concordaram parcialmente, enquanto
apenas 7% discordaram parcialmente de seu potencial motivacional. Esses achados sugerem
que, embora a mecanica territorial tenha demonstrado forte capacidade de engajamento inicial,
sua eficacia para retengao prolongada ainda demanda aprofundamento investigativo.

Tal resultado dialoga diretamente com os estudos de Sardi, Idri e Fernandez-Aleman
(2017) e Mazeas et al. (2022), os quais apontam que sistemas gamificados frequentemente
produzem efeitos positivos imediatos, mas apresentam limitagbes quanto a manutencao da
motivacdo ao longo do tempo quando sustentados predominantemente por recompensas
extrinsecas. Nesse contexto, a neutralidade observada entre parte dos participantes pode indicar
que a mecanica de conquista territorial, embora percebida como inovadora e envolvente, ainda
necessita de elementos complementares capazes de fortalecer vinculos motivacionais mais
duradouros.

Por outro lado, os resultados qualitativos demonstram que a interagdo simbdlica com o
espago urbano constituiu um diferencial percebido pelos usuarios, especialmente na visualizagéo
da ocupagcdo territorial no mapa. Esse aspecto sugere potencial para desenvolvimento de formas
de engajamento mais associadas ao pertencimento espacial e a relacdo subjetiva com o
ambiente percorrido, alinhando-se aos pressupostos da Teoria da Autodeterminacgao discutidos
anteriormente.

Por fim, a coleta de feedback evidenciou oportunidades de refinamento técnico. Entre as
sugestdes de melhoria, destacam-se: a adog&o de cores mais suaves no design, a inclusdo de
outras modalidades (como ciclismo), filtros regionais no ranking e a implementagao de limites de
tempo ou metas diarias. Foram relatadas instabilidades pontuais, como travamentos que
duplicaram o registro de corridas, botdes que ndo respondiam fora da tela inicial e duvidas quanto
a clareza de termos técnicos, como "Pace".

Apesar dos resultados favoraveis quanto a usabilidade e receptividade inicial da
proposta, algumas limitacdes metodolégicas devem ser consideradas. A amostra reduzida e
predominantemente composta por jovens adultos restringe a capacidade de generalizagdo dos
resultados para outros perfis populacionais. Além disso, embora tenha sido realizado um teste
exploratdrio inicial em um dispositivo iOS, a validagao sistematica do aplicativo concentrou-se
predominantemente em dispositivos Android, o que limita a avaliagdo do comportamento da
aplicagao em diferentes ecossistemas médveis. Assim, aspectos relacionados a compatibilidade

multiplataforma ainda demandam investigagées mais abrangentes em estudos futuros. Também
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deve ser considerado que a validagdo ocorreu em contexto de curto prazo, impossibilitando a
mensuragéo efetiva da permanéncia do engajamento ao longo do tempo. Dessa forma, estudos
futuros com amostras mais amplas, diversidade demografica e acompanhamento longitudinal
sd0 necessarios para aprofundar a anadlise dos impactos comportamentais associados a

mecanica proposta.

6. CONSIDERAGOES FINAIS

O presente trabalho propds o desenvolvimento de um aplicativo de corrida fundamentado
em estratégias de gamificagdo, com o objetivo de enfrentar o desafio da baixa ades&o a pratica
regular de atividades fisicas no Brasil. A partir da integracdo entre a TAD e a apropriagédo
simbdlica do espago urbano, buscou-se transformar a corrida de rua em uma experiéncia
recreativa de conquista de territorios.

Ao longo da pesquisa, a revisdo bibliografica indicou que, embora o mercado ofereca
solugdes de monitoramento, ainda ha uma lacuna quanto a interagdo direta com o ambiente
fisico e a acessibilidade cultural no contexto nacional. A implementagéo técnica, utilizando o
framework Flutter e a plataforma Supabase, mostrou-se eficaz para sustentar as regras de
negdcio complexas exigidas pela dindmica de disputa de trajetos, garantindo desempenho e
integridade dos dados geogréficos por meio de calculos de distancia ortodrémica.

Os resultados obtidos com a prototipagem e a validagédo, por meio de testes com
usuarios, indicaram a viabilidade técnica da solugao e uma percepgao positiva em relagéo a
proposta apresentada. A mecanica de “dominio de territorio” foi avaliada como envolvente e
interessante por 71,4% dos participantes, sugerindo que o uso de elementos visuais de
recompensa geografica pode favorecer o engajamento inicial dos usuarios. Apesar de alguns
relatos de instabilidade técnica, caracteristicos de um MVP, e de uma percepgao neutra de parte
dos participantes quanto a motivagdo em longo prazo, os resultados observados apontam
potencial da gamificacéo territorial como estratégia complementar de incentivo a pratica de
atividades fisicas.

Cabe destacar, entretanto, que os resultados desta pesquisa devem ser analisados
considerando suas limitagbes metodoldgicas, especialmente em razdo do curto periodo de
avaliagdo e da quantidade restrita de participantes envolvidos nos testes. Dessa forma, nao &
possivel generalizar os impactos comportamentais observados nem afirmar, de maneira
conclusiva, a efetividade da solugdo na consolidagdo de habitos duradouros relacionados a

pratica de atividades fisicas.
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Como sugestdes para trabalhos futuros, recomenda-se a corre¢do dos bugs relatados,
a melhoria da fluidez da interface e a expansao das funcionalidades sociais, como ranqueamento
regional, suporte a disputa entre outras modalidades esportivas e formagédo de equipes para
conquistas coletivas. Além disso, sugere-se a realizagdo de estudos com amostras maiores e
acompanhamento em longo prazo, a fim de avaliar de forma mais abrangente os impactos da

gamificacao territorial sobre a motivagcéo e a adesao continua a atividade fisica.
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