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RESUMO

Esta pesquisa tem como objeto uma aplicacdo web para promog¢ao da satde e do bem-estar,
utilizando recursos de IA para facilitar o acesso a pratica de atividades fisicas. A
investigagdo partiu da seguinte questdo: “De que forma a Inteligéncia Artificial pode
contribuir para o desenvolvimento de uma atividade fisica regular?” Diante desse cenario, o
objetivo principal desta pesquisa consiste em propor uma solucdo digital que facilite a
adesdo a pratica de atividades fisicas, contemplando tanto individuos com restrigdes
econdmicas quanto aqueles que buscam alternativas mais acessiveis de academias e espagos
de treinamento. Para o desenvolvimento da aplicagdo, foram utilizadas tecnologias
contemporaneas que garantem desempenho, escalabilidade e facilidade de manutencdo. Os
resultados desse processo evidenciaram a capacidade do aplicativo em gerar diferentes
modalidades de atividades fisicas, bem como localizar academias proximas a regido do
usudrio. Os resultados mostraram que o site estd funcional, o link de acesso:
https://acessofitgpt.netlify.app/

Palavras-chave: Sedentarismo , Bem-estar , Inteligéncia Artificial , Exercicios Fisicos.


https://acessofitgpt.netlify.app/

ABSTRACT

This research focuses on a web application designed to promote health and well-being by
using Al resources to facilitate access to physical activity. The investigation was guided by
the following question: “How can Artificial Intelligence contribute to the development of
regular physical activity?” In this context, the main objective of the study is to propose a
digital solution that supports adherence to exercise routines, addressing both individuals
with economic constraints and those seeking more affordable alternatives to traditional
gyms and training spaces. For the development of the application, contemporary
technologies were employed to ensure performance, scalability, and ease of maintenance.
The results of this process demonstrated the application's ability to generate different types
of physical activities, as well as to locate gyms near the user's area. The results showed that
the website is functional, the access link: https://acessofitgpt.netlify.app/

Keywords: Sedentary Lifestyle, Well-being, Artificial Intelligence, Physical Exercise.
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1. INTRODUCAO

A presente monografia, intitulada “Proposta de Um Sistema Computacional com
Inteligéncia Artificial para a Promocdo da Satde e Bem-estar”, fundamenta-se no
reconhecimento de dois aspectos centrais da sociedade contemporanea: de um lado, o
crescimento do sedentarismo, de outro, a expansdo do desenvolvimento tecnologico.

Dados da Organizagdo Mundial da Satde (OMS, 2024) apontam que uma
parcela significativa da populacdo adulta ndo atinge os niveis minimos recomendados de
atividade fisica, o que contribui para o aumento da incidéncia de doengas cronicas nao
transmissiveis, como obesidade, diabetes tipo 2, hipertensao arterial ¢ enfermidades
cardiovasculares (OMS, 2024). Esse cenario reforca a urgéncia de estratégias
inovadoras que incentivem a pratica regular de exercicios, ndo apenas informando sobre
os riscos da inatividade, mas oferecendo recursos acessiveis, praticos e personalizados.

Nesse sentido, uma aplicacdo web que utilize Inteligéncia Artificial para ajustar
treinos de acordo com o perfil do usuario e, a0 mesmo tempo, incorpore recursos de
geolocalizacdo para identificar academias e espagos publicos, apresenta-se como uma
solugdo razoavel. Ao ir além de funcionalidades basicas, tal sistema pode compreender
o individuo em sua singularidade, incentivando a adocdo de habitos mais ativos e
promovendo o bem-estar fisico de forma sustentavel.

O estudo manifestou-se em duas dimensdes complementares: a tedrica, ao
explorar conceitos como Inteligéncia Artificial , bancos de dados em tempo real e
design de interfaces, ampliando o conhecimento cientifico e tecnologico da area; ao
propor uma aplicagdo com potencial real de inser¢ao no mercado, voltada a promogao
de saude e bem- estar e a qualidade de vida, evidenciando o impacto social positivo que
a tecnologia pode oferecer. Tendo como objeto de estudo o uso de uma aplicagdo web, a
questdo que orientou esta pesquisa pode ser formulada nos seguintes termos: como
integrar Inteligéncia Artificial e recursos de geolocalizacdo para oferecer treinos
personalizados e indicar espacos adequados a pratica de atividades fisicas?

Para responder a pergunta, a pesquisa teve como o objetivo: definir os requisitos
funcionais e ndo funcionais da aplicacdo; estruturar a base de dados com Supabase e
PostgreSQL, assegurando escalabilidade e seguranga; desenvolver algoritmos de
recomendacdo capazes de personalizar treinos; implementar funcionalidades de

geolocalizacdo voltadas a identificagdo de academias e espagos publicos.



Este trabalho apoiou-se em uma abordagem aplicada, fundamentada em métodos
de desenvolvimento de software que abrangem levantamento de requisitos, modelagem,
implementacgao, testes e validacao da aplicagdo, assegurando tanto a robustez técnica
quanto a relevancia social da proposta. No caso do desenvolvimento do aplicativo
voltado a promocgdo da saude e pratica de atividades fisicas, essa abordagem mostra-se
indispensavel, pois permite alinhar a constru¢do tecnoldgica a um propdsito social mais
amplo: a busca por uma rotina saudavel.

Para que a solug¢do seja eficaz, foi essencial realizar um levantamento de
requisitos, de modo a compreender as necessidades dos usuarios. Essa etapa forneceu a
base para a modelagem do sistema, permitindo estruturar funcionalidades como treinos
personalizados e integracdo com recursos de geolocalizagdo, assegurando que o produto
final seja aderente as demandas do publico-alvo.

A implementagdo, por sua vez, materializou os requisitos levantados em um
sistema funcional, que passa por ciclos rigorosos de testes e validagcdo. Esse processo
garante tanto a robustez técnica — em termos de desempenho, seguranca e
escalabilidade
— quanto a relevancia social, ao oferecer uma ferramenta digital capaz de auxiliar
individuos na superacao do sedentarismo, consolidando a proposta como uma resposta
pratica a um problema de satde publica contemporaneo.

Dessa forma, esta monografia se propde a apresentar o percurso de
desenvolvimento de uma aplicagdo web que alia inovagao tecnoldgica, personalizacio e
usabilidade, contribuindo para o campo da computacdo e configurando-se como uma

resposta concreta ao desafio global representado pelo sedentarismo.



2. OBJETIVOS
2.2 Objetivo Geral
Construir uma aplicagdo web que utilize Inteligéncia Artificial e geolocalizagdo para

oferecer treinos personalizados.

2.3 Objetivos Especificos

e Seclecionar as tecnologias mais adequadas para o desenvolvimento do aplicativo,
considerando critérios de eficiéncia, escalabilidade e compatibilidade com os
requisitos do projeto.

e Desenvolver um sistema de recomendacdo capaz de oferecer treinos
personalizados com base nos objetivos, caracteristicas individuais e historico de
uso de cada usuario.

e Realizar a integracdo do sistema com APIs externas, a fim de ampliar suas
funcionalidades e aprimorar a precisdo dos servicos fornecidos, como
geolocalizacdo e andalise de dados.

e Disponibilizar um MVP(Minimum Viable Product) funcional que comprove a

viabilidade técnica da solucao.



3. ASPECTOS TEORICOS

A seguinte se¢do apresenta uma contextualizacdo geral sobre os principais temas
abordados no documento, articulando satide e tecnologia. Inicialmente, discute a falta da
atividade fisica como um desafio contemporaneo de satde publica, destacando sua
relacdo com o aumento de doengas cronicas ndo transmissiveis e seus impactos sociais.

Em continuidade, o texto aborda os fundamentos tecnologicos do projeto,
enfatizando o papel das ferramentas de software, plataformas e bancos de dados na
construcao de sistemas eficientes, seguros e escalaveis. Também apresentou as linguagens
de programacdo como base estrutural da aplicagdo e introduziu a utilizagdo da
Inteligéncia Artificial — com destaque para modelos como o ChatGPT 3.5 — na criagao
automatica e personalizada de planos de treino, consolidando a integragdo entre

computagdo e promogao da satude fisica.

3.1. Inatividade fisica como problema de satide publica

A inatividade fisica, compreendida como a realizagdo insuficiente de atividade
fisica segundo parametros internacionais (STRANIN et al., 2024), configura-se como um
relevante problema de saude publica devido a sua associacdo direta com o aumento de
doengas cronicas nao transmissiveis (DCNT), incluindo diabetes tipo 2, obesidade,
hipertensao, dislipidemias e enfermidades cardiovasculares. Evidéncias recentes
demonstram a ampliacdo desse cendrio em escala global, conforme apontado pelo estudo
conduzido por Strain et al. (2024), que analisou 507 inquéritos populacionais e englobou
um total de 5,7 milhdes de adultos distribuidos em 197 paises ao longo do periodo de
2000 a 2022.

Os achados da pesquisa revelam que, em 2022, a prevaléncia padronizada por
idade de atividade fisica insuficiente atingiu 31,3% (intervalo de incerteza de 95%:
28,6-34,0%), representando um aumento substancial quando comparado aos valores
observados em 2000 (23,4%) e 2010 (26,4%). O estudo também identificou disparidades
significativas entre grupos populacionais: as mulheres apresentaram uma prevaléncia
maior de insuficiéncia de atividade fisica em relagdo aos homens (33,8% contra 28,7%,
respectivamente), evidenciando desigualdades de género nesse indicador. Entre adultos
com 60 anos ou mais, verificou-se igualmente uma tendéncia de crescimento consistente
da insuficiéncia de atividade fisica em todas as regides avaliadas, reforcando a
vulnerabilidade desse segmento etério.

No que tange as metas globais, as proje¢des indicam que, caso as tendéncias



observadas entre 2010 ¢ 2022 se mantenham, o mundo esta distante de alcangar a reducao
relativa de 15% na prevaléncia de insuficiéncia de atividade fisica proposta para 2030.
Segundo Strain et al. (2024), a probabilidade posterior de cumprimento dessa meta ¢
inferior a 1%, sinalizando a necessidade de intervencdes amplas e coordenadas. Os
autores argumentam que esfor¢os multissetoriais, politicas publicas robustas e estratégias
de promog¢do da saide devem ser priorizados, sobretudo diante das desigualdades

observadas entre sexos, faixas etarias e regides geograficas. (STRANIN ez al., 2024).

3.2. Atividade fisica como potente fator de promoc¢ao a saude

A inatividade fisica, segundo Gualano e Tinucci (2011), exerce um forte impacto
biologico e socioecondmico sobre a satide humana. Eles destacam que comportamentos
sedentarios estdo diretamente relacionados ao surgimento e a gravidade de diversas
doengas cronicas, como enfermidades cardiovasculares, diabetes tipo 2 e até alguns tipos
de cancer. Nesse sentido, os autores afirmam que o exercicio fisico assume o papel de
uma ferramenta terapéutica primordial, sendo capaz de mitigar significativamente esses
riscos por meio da promocgao de adaptagdes fisioldgicas benéficas.

Além disso, Gualano e Tinucci (2011) exploram como a pratica regular de
atividade fisica intervém na vida das pessoas, indo além da simples prevencdo de
doengas. Eles argumentam que o exercicio ndo s6 melhora pardmetros metabolicos, como
também influencia positivamente a expressdo génica, a regulacdo hormonal e a
homeostase corporal. Por meio de mecanismos adaptativos, a atividade fisica sustentavel
contribui para uma maior resisténcia a processos inflamatérios e metabdlicos que
desencadeiam patologias cronicas.

Por fim, os autores discutem o papel central do profissional de Educagdo Fisica na
promog¢ao da saude publica. Segundo Gualano & Tinucci, esse profissional deve atuar
como agente de disseminagdo do exercicio fisico, educando e motivando populagdes a
incorporar movimento em suas rotinas. Eles também apontam desafios futuros para a
profissdo, como a ampliagdo do acesso a atividade fisica e a integracdo da ciéncia da
Educacao Fisica em politicas de saide — especialmente em contextos onde a prevaléncia

de sedentarismo ainda ¢ alarmante.

3.3. Doengas ocasionadas pela falta de atividade fisica
O sedentarismo tem sido amplamente reconhecido como um dos principais fatores

comportamentais associados ao desenvolvimento de doengas cronicas nao transmissiveis



(STRANIN et al., 2024). Permanecer longos periodos em comportamento sedentario —
caracterizado por atividades de baixa exigéncia energética, como permanecer sentado ou
deitado durante o tempo de vigilia — afeta negativamente diversos sistemas fisiologicos,
favorecendo alteragdes metabolicas, cardiovasculares e inflamatorias.

Nessa perspectiva, Onagbiye et al. (2023) apresentaram uma analise abrangente
que demonstra a associacdo entre o tempo sedentario e o aumento do risco de doencas
cardiovasculares, evidenciando que individuos com maiores niveis de sedentarismo
apresentam risco significativamente elevado de eventos cardiacos fatais e ndo fatais. Os
autores destacam que, mesmo entre pessoas fisicamente ativas, longos periodos de
inatividade continua representam um fator de risco independente, reforcando que
atividade fisica isolada ndo compensa integralmente o impacto fisiologico do
comportamento sedentario.

Diversos mecanismos fisiologicos explicaram essa relagdo. O sedentarismo
prolongado estd associado a reducdo da sensibilidade a insulina, ao aumento de
marcadores pro-inflamatorios e a diminui¢do do gasto energético basal, fatores que
contribuem para o desenvolvimento de obesidade, diabetes tipo 2 e disfungdes
metabolicas. Do ponto de vista cardiovascular, a auséncia de movimento continuo reduz o
fluxo sanguineo periférico, favorecendo processos aterosclerdticos e prejudicando a
fungao endotelial.

As conclusdes reforcam esse entendimento ao apontar que intervengdes voltadas
apenas para o aumento da pratica de exercicios fisicos ndo sdo suficientes: ¢ necessario
reduzir o tempo total sedentario e promover interrupcdes frequentes ao longo do dia.
Assim, o sedentarismo deve ser tratado como um determinante de saude relevante,
exigindo agodes integradas de prevencao, educagdo e promocao de habitos mais ativos no

cotidiano. (ONAGBIYE et al. (2023).

3.4. Inteligéncia Artificial

Segundo Dobrev (2004), uma Inteligéncia Artificial pode ser entendida como um
programa capaz de atuar em um ambiente qualquer com um desempenho comparavel ao
de um ser humano. De modo geral, a IA ¢ o campo que busca desenvolver sistemas
computacionais aptos a reproduzir func¢des cognitivas humanas - como aprender,
raciocinar, interpretar informagdes e solucionar problemas -, permitindo que esses
sistemas tomem decisdes € executem tarefas sem intervencao direta.

Um exemplo pratico desse conceito ¢ a Aprendizagem de Maquina (machine
learning), 4rea em que algoritmos sdo treinados para reconhecer padrdes a partir de

grandes



conjuntos de dados. Nesse processo, o modelo analisa informagdes previamente
fornecidas para aprender como realizar determinado tipo de processamento. Entre as
aplicagdes mais avangadas estdo os algoritmos de classificagdo, como o Random Forest,
que recebem novos dados de entrada e os comparam com o conhecimento adquirido
durante o treinamento para identificar a qual categoria esses dados pertencem.

Para garantir a confiabilidade desses algoritmos, ¢ essencial avaliar seu
desempenho na tarefa de classificagdo. Isso ¢ geralmente feito por meio de métricas
especificas capazes de medir a precisdao ¢ a qualidade das previsdes realizadas. Neste
trabalho, utilizamos o Aprendizado de Maquina (Machine Learning) para construir um

algoritmo capaz de criar uma lista de exercicios personalizados para o usuério

3.5. OpenAl API: Inteligéncia Artificial ao Alcance do Desenvolvimento

OpenAl API, conforme apresentada na documentagdo oficial da OpenAdl (OpenAl,
2025), ¢ uma plataforma que oferece diversas formas de interagdo com modelos de A
sofisticados por meio de APIs RESTful, streaming e em tempo real. Essa interface permite
que desenvolvedores enviem requisicoes HTTP para gerar texto, realizar chat, embutir
vetores (embeddings) e até interagir com modelos multimodais, dependendo do endpoint
utilizado (Open Al Plataform. 2025).

Para autenticar chamadas a API, € necessario usar uma chave de API (API Key),
que garante seguranca nas requisi¢des e controle de acesso. Além disso, a OpenAl
disponibiliza guias para desenvolvedores (“quickstart’) que mostram como usar a AP/
para diferentes casos — desde geracdo de texto até interacdo mais complexa — sempre
utilizando a estrutura de requisi¢cao padrao que a OpenAl definiu.

A documentacao da API foca também em conceitos fundamentais, como a ideia
de “prompts” (entradas enviadas ao modelo), os “tokens” (unidades de texto usadas para
medir custo e tamanho das requisi¢des) e os diferentes tipos de modelos disponiveis para
distintos propdsitos, como geragdo de texto, raciocinio e embeddings. Com essa
variedade, a API da OpenAl possibilita a criagdo de aplicagcdes adaptadas a muitos
contextos reais — por exemplo, chatbots, sistemas de recomendagdo ou ferramentas que
analisam textos — de forma relativamente simples.

Em resumo, a OpenAl APl é uma camada que abstrai a complexidade dos
modelos de TA por trds de uma interface web padronizada, permitindo que
desenvolvedores integrem Inteligéncia Artificial poderosa em seus projetos com

seguranca, flexibilidade e escalabilidade.


https://platform.openai.com/docs/api-reference/introduction?utm_source=chatgpt.com

Neste trabalho, a OpenAdl API foi utilizada para integrar a pagina Web com o
ChatGPT, permitindo respostas da Inteligéncia Artificial e a criagdo de treinos

personalizados.

3.6 Conceitos de Ul e UX

A Experiéncia do Usuario (UX — User Experience) O conceito de Experiéncia do
Usuario (UX) apresentado por Don Norman em 7The Design of Everyday Things destaca
que a experiéncia vai além da usabilidade, envolvendo emocgdes, expectativas e
percepcdes que surgem durante toda a interacdo com um produto. Norman (2013) afirma
que sistemas bem projetados devem considerar as limitacdes cognitivas humanas,
fornecer feedback claro e tornar as agdes possiveisfacilmente compreensiveis. Para o
autor, UX ¢ o resultado direto de um design centrado no usuério, no qual compreender
necessidades e modelos mentais ¢ essencial para criar interagdes intuitivas e satisfatorias.
Assim, a obra refor¢a que a UX ndo ¢ apenas um atributo técnico, mas um elemento
integrado que determina a qualidade e o significado da interagdo entre pessoas e artefatos
humanos.

A Interface do Usuario (Ul — User Interface), O conceito de Interface do Usuario
(UI) apresentado por Steve Krug em Don 't Make Me Think destaca que a interface ¢ o
meio pelo qual o usuario interage com um sistema e, portanto, deve ser clara, simples e
intuitiva. Krug (2014) enfatiza que uma boa Ul ndo deve exigir esforco cognitivo: o
usuario deve identificar rapidamente onde clicar € como navegar, sem precisar “pensar
demais”. Para isso, o autor defende o uso de convengdes, hierarquia visual evidente,
distingdo clara entre elementos clicaveis e organiza¢do consistente da pagina. Assim,
segundo Krug (2014), uma UI eficiente reduz ruidos visuais, facilita o escaneamento e

contribui diretamente para uma navegacao fluida e previsivel.

3.7 Framework

De acordo com o IEEE Standard Glossary of Software Engineering Terminology
(IEEE Std 610.12-1990), um framework pode ser entendido no contexto da engenharia de
software como uma estrutura que orienta e¢ organiza o desenvolvimento de sistemas,
contendo componentes abstratos e mecanismos reutilizdveis que descrevem como
diferentes partes de um software devem cooperar.

Esse padrdo retine mais de mil termos utilizados no campo da engenharia de
software, estabelece definicdes padronizadas para conceitos fundamentais, promovendo

uma linguagem comum entre profissionais da area.


https://www.informatik.htw-dresden.de/~hauptman/SEI/IEEE_Standard_Glossary_of_Software_Engineering_Terminology%20.pdf?utm_source=chatgpt.com

Frameworks nao sdao simplesmente bibliotecas isoladas: eles definem tanto a
arquitetura quanto os pontos de extensdo, ou seja, moldam a estrutura global do sistema e
permitem que desenvolvedores insiram funcionalidade especifica por meio de classes
abstratas ou interfaces.

Um framework pode servir como modelo para processos, atividades e tarefas
dentro de todo o ciclo de vida do software. Por exemplo, no préprio padrao hé a definicao
de framework de ciclo de vida (“framework containing the processes, activities, and tasks

involved in the development, operation, and maintenance of a software product”).

3.8 Aplicativos semelhantes

O Quadro 1 realiza uma analise comparativa dos requisitos funcionais
identificados em trés aplicagdes populares voltadas para a pratica de exercicios fisicos:
Smart Fit, Exercicios em Casa e Gymnamic. Seu objetivo ¢ evidenciar quais
funcionalidades estdo presentes, ausentes ou parcialmente implementadas em cada
aplicativo, permitindo uma compreensdo estruturada sobre o nivel de suporte que cada
solucao oferece ao usuario.

Quadro 1 - analise comparativa dos aplicativos semelhantes

Requisitos Funcionais Smart Fit Exercicio em Casa Gymnamic

Cadastrar Usuario Sim Sim Sim
Fazer Login Sim Sim Sim
Redefinir Senha Sim Sim Sim
Montar Treinos Parcial Sim Sim
IA Integrada Nao Nao Nao
Acompanhamento Parcial Sim Sim
Assinatura Paga Sim Nao Sim
Teste Gratuito Nao Nao Sim
Substituir Exercicio Nao Nao Sim
Progresso de Treinos Parcial Sim Sim
Suporte ao Usuario Sim Parcial Sim

Treinos Offline Nao Sim Parcialmente

Fonte: Autores, 2025, com dados da Google Play Store

Por meio dessa comparagdo, torna-se possivel observar padroes, limitagdes e



diferenciais entre os aplicativos, especialmente em aspectos como cadastro, login,
montagem de treinos, acompanhamento, suporte ao usudrio e presenca de recursos mais
avancados, como Inteligéncia Artificial. Essa analise contribui para a fundamentagdo do
projeto proposto, uma vez que revela lacunas e oportunidades de melhoria no cenéario
atual, orientando o desenvolvimento de um sistema mais completo, inteligente e alinhado

as necessidades contemporaneas relacionadas a saude e ao bem-estar.

3.8.1 Smart Fit

Conforme observado na andlise do aplicativo, o Smart Fit configura-se como uma
extensdo digital do ambiente oferecido pela rede de academias, permitindo ao usuério
acessar listas de exercicios estruturadas, acompanhar metas individuais e gerenciar planos
e pagamentos diretamente pela plataforma (SMARTFIT, 2025). Seus recursos também
incluem acompanhamento de treinos personalizados, videos demonstrativos e registro de
presenca por meio de check-in digital, integrando de forma eficiente os servicos
presenciais da academia as funcionalidades do meio digital.

Embora o aplicativo apresente avaliagdes variadas nas lojas virtuais, sua adogao
estd diretamente associada ao amplo alcance da rede Smart Fit, que se destaca pela
acessibilidade financeira de seus planos e pela grande quantidade de unidades distribuidas
pelo Brasil e pela América Latina. A experiéncia do usuario também ¢ fortalecida pela
estrutura padronizada e moderna das academias, além da oferta de horarios estendidos —
em algumas unidades, funcionamento de até 24 horas —, elementos frequentemente
mencionados como facilitadores da rotina de treino.

Entre os aspectos mais valorizados pelos usudrios, observado na aba de
comentarios da App Store, destacam-se a praticidade do aplicativo para organizar treinos,
a eficiéncia dos programas de treinamento guiados por profissionais e a integragdo com
recursos tecnoldgicos como QR Code e totens de autoatendimento, que agilizam
procedimentos internos. Outro ponto ressaltado ¢ a funcionalidade Smart Fit Go, que
disponibiliza treinos online para serem realizados fora da academia, ampliando o acesso a
pratica de exercicios fisicos.

Ja no caso das avaliagdes negativas, também observado na App , observam-se
criticas relacionadas principalmente a expectativa de maior variedade de funcionalidades
e a limitacdo de alguns recursos para determinados tipos de planos. Apesar disso, o
conjunto das avaliagdes demonstra que a proposta digital da Smart Fit contribui
significativamente para incentivar a pratica regular de atividades fisicas e reforcar seu

compromisso com a



promocao da saude e do bem-estar da populagao.

3.8.2 Exercicio em Casa

Conforme observado na andlise do aplicativo, o Exercicios em Casa consiste em
uma plataforma voltada a realiza¢do de treinos personalizados em ambientes domésticos,
permitindo ao wusudrio selecionar objetivos especificos — como emagrecimento,
tonificacdo ou fortalecimento — e seguir rotinas adaptadas a sua condi¢do fisica e
disponibilidade. Seus recursos operam de modo a orientar a execucdo correta dos
movimentos por meio de guias animados e instrugdes por voz, reduzindo o risco de lesoes
e reforcando o carater educativo da aplicagdo (Exercicio em Casa, 2025).

Suas estatisticas de avaliacdo, conforme observado no App Store, apresentam mais
de trés milhdes de reviews e uma expressiva nota de 4,9 estrelas, indicador que evidencia
um elevado nivel de satisfacdo dos usudrios e um engajamento crescente da populagdo
com solucdes digitais voltadas a salde e ao bem-estar. Entre os elementos mais
destacados pelo publico estdo a praticidade de uso, a clareza das explicagdes e a
eficiéncia dos treinos oferecidos sem necessidade de equipamentos ou ambiente
especializado.

Entre as avaliagGes positivas, sobressaem comentarios sobre a utilidade dos
programas personalizados, a eficacia dos guias animados para garantir a postura correta e
o valor das sessdes de aquecimento e alongamento disponibilizadas. Outro ponto
frequentemente mencionado ¢ o monitoramento de progresso, cujos graficos e registros
estimulam o comprometimento continuo e fornecem ao usudrio uma percep¢ao mais clara
da propria evolucgao.

Ja no caso das avaliagdes negativas, embora menos recorrentes, algumas criticas
apontam limitagdes relativas a diversidade de treinos avancados e a expectativa de que
determinados recursos fossem ampliados sem restricdes. Ainda assim, o conjunto das
avaliagdes reforga que o Exercicios em Casa se consolida como uma ferramenta acessivel
e conveniente, contribuindo para transformar o smartphone — amplamente integrado ao

cotidiano — em um meio eficaz de promogao do autocuidado e da saude publica.

3.8.3 Gymnamic

Conforme observado na andlise pratica do aplicativo, o Gymnamic consiste em
uma plataforma de assinatura voltada ao treino de musculagdo e cardio, que oferece
treinos personalizados e padronizados baseados no perfil bioldgico, objetivos de cada
usuario e equipamentos disponiveis (GYMNAMIC, 2025). A metodologia adotada permite

que os



programas se ajustem automaticamente para promover evolucao continua e segura.

Uma das métricas relevantes para o Gymnamic ¢ o numero de usuarios: segundo
dados oficiais, mais de 500 000 pessoas utilizam o app para estruturar seus treinos (App
Store, 2025). Além disso, o aplicativo apresenta planos de assinatura mensais, trimestrais
e anuais, com pregos adaptados para diferentes perfis: por exemplo, o plano mensal custa
R$ 49,90, enquanto o plano anual sai por R$ 29,99 por més.

Entre os elogios mais frequentes nas avaliagdes, destacam-se o apelo da
personalizacdo - com mais de 250 exercicios demonstrados em videos -, a progressao
treino a treino e a possibilidade de trocar exercicios conforme a disponibilidade de
aparelhos, o que permite manter a consisténcia mesmo em academias diversas. Outro
ponto valorizado ¢ a seguranca: os treinos sdo estruturados com base em principios
cientificos e visam minimizar o risco de lesdes ajustando descanso e recuperacao.

Por outro lado, ha criticas recorrentes referentes ao custo da assinatura ¢ a
demanda por manutencdo ativa para que o plano realmente entregue valor - para alguns
usudrios, o preco pode se tornar um entrave para a continuidade, sobretudo para aqueles
que esperam uma experiéncia gratuita mais robusta. Além disso, embora os videos
explicativos sejam bastante bem avaliados, alguns usudrios relatam que poderiam haver
ainda mais variagdes ou métodos de treino para manter o app sempre desafiador.

De maneira geral, o Gymnamic se diferencia por seu enfoque cientifico e pela
abordagem de treino inteligente, permitindo que o usudrio evolua de forma consistente,
segura e personalizada. Seu modelo de assinatura e a qualidade das rotinas transformam o
app em uma escolha interessante para quem busca comprometimento de longo prazo na

musculacdo, mesmo que ele ndo seja a op¢do mais barata para todos os publicos.

3.9 O que é LLM (Large Language Model)

Um LLM (Large Language Model) ¢ um modelo de Inteligéncia Artificial
treinado com grandes quantidades de dados textuais para compreender, processar e gerar
linguagem natural de maneira autbnoma. Esses modelos utilizam arquiteturas avangadas
de aprendizado profundo, especialmente baseadas em transformers, o que permite
reconhecer padrdes linguisticos, interpretar contextos complexos e produzir respostas
coerentes. De acordo com Bommasani et al. (2021), LLMs fazem parte de uma classe de
“modelos de fundagdo” capazes de generalizar conhecimento a partir de vastos conjuntos
de dados, oferecendo desempenho robusto em diferentes tarefas linguisticas.

Os LLMs operam estimando a probabilidade de palavras ou sequéncias de palavras,


https://gymnamic.com/en?utm_source=chatgpt.com

0 que possibilita responder perguntas, resumir textos, traduzir idiomas, gerar conteudos e
auxiliar em tomadas de decisdo contextualizadas. O desempenho desses modelos ¢
diretamente influenciado tanto pela arquitetura empregada quanto pela diversidade e
escala dos dados de treinamento, conforme também discutido por Bommasani et al.
(2021).

Além disso, esses modelos podem ser ajustados (fine-tuned) para atender a
aplicagdes especificas, tornando-se ferramentas relevantes em &areas como saude,
educagdo, analise de dados, atendimento automatizado e desenvolvimento de software.
Essa versatilidade ¢ um dos aspectos destacados por Bommasani et al. (2021) ao abordar
0 impacto e o potencial transformador dos modelos de fundagao.

Neste trabalho, as LLMs foram empregadas como uma ferramenta de data
augmentation (aumento de dados) crucial para a producdo dos datasets de treino. Essa
abordagem foi adotada para garantir ndo apenas a consisténcia e a seguranga dos dados,
mas também para solucionar desafios inerentes a coleta de dados em sistemas
emergentes.Sendo a maneira mais acessivel que encontramos para producao de dados e
de treinos, umas vez que o modelo ja existe, pudemos eliminar etapas nao cruciais do
ciclo de desenvolvimento, como a curadoria de grandes massas de dados e,
principalmente, a necessidade de alocagdo de recursos computacionais de alto

desempenho para o treinamento inicial do modelo.

3.10 Banco de Dados

Um banco de dados como visto em DATE, C. J. An Introduction to Database
Systems € um conjunto organizado de informagdes estruturadas que permite o
armazenamento, acesso € manipulagdo eficiente de dados, geralmente por meio de um
Sistema Gerenciador de Banco de Dados (SGBD). O modelo relacional ¢ o mais utilizado
e organiza os dados em tabelas interligadas, garantindo integridade e facilidade de
consulta (DATE, 2019). Por meio das propriedades ACID (Atomicidade, Consisténcia,
Isolamento e Durabilidade), o SGBD assegura que as operagdes sejam realizadas de
forma segura e confiavel. o banco de dados ¢ essencial para armazenar informagdes dos
usuarios e possibilitar funcionalidades personalizadas, garantindo o correto
funcionamento do sistema com seguranca, escalabilidade e consisténcia dos dados.

O PostgreSQL ¢ um sistema de gerenciamento de banco de dados
objeto-relacional de codigo aberto, amplamente reconhecido por sua robustez,
versatilidade e aderéncia a padrdes técnicos internacionais. Ele une as caracteristicas
tradicionais de bancos de dados relacionais com funcionalidades avangadas, permitindo

também o tratamento de dados nao



estruturados e a expansao de suas capacidades por meio de extensoes.
Neste projeto, o sistema PostgreSQOL foi utilizado para armazenar os dados dos
usuarios, mantendo-os seguros e acessiveis. A escolha pelo PostgreSQOL ocorreu devido a

integragdo facilitada com ferramentas modernas.



4. METODOLOGIA

Nesta se¢do, apresenta-se a jornada que conduziu a concepg¢do, investigacao e
elaboragdo do protétipo final. Busca-se oferecer uma compreensdo ampla e fluida de todo
o percurso metodoldgico, evidenciando como cada etapa contribuiu para a formagao da

solucao proposta.

4.1 Analise dos Aplicativos Semelhantes

Para a andlise comparativa realizada no ambito deste estudo, foram selecionados
trés aplicativos mobile voltados a pratica de exercicios fisicos: Smart Fit, Exercicios em
Casa e Gymnemic. A escolha dessas plataformas considerou critérios como elevada
popularidade nas lojas digitais e avaliagGes superiores a 4,5 estrelas (Apple App Store e
Google Play Store). Além disso, buscou-se incluir aplicativos que representassem
diferentes abordagens de treinamento — desde plataformas integradas a academias fisicas
até solucdes focadas exclusivamente em ambientes domésticos — a fim de garantir maior
amplitude analitica.

Ja para a avaliagdo da experiéncia dos usuarios, foram examinados os comentarios
classificados como “mais relevantes” nas lojas Google Play Store e Apple App Store,
independentemente da nota atribuida. Para cada aplicativo, foram analisadas observagoes
referentes a usabilidade, qualidade dos treinos, acessibilidade dos recursos e limitagdes
percebidas pelos usuarios. Paralelamente, os trés aplicativos também foram instalados em
suas versdes atualizadas durante o periodo de analise, possibilitando a observacao direta
de elementos como fluxo de navegagdo, diferengas entre funcionalidades gratuitas e
pagas e variagdes detectadas entre os sistemas Android e iOS.

No caso da defini¢do das categorias utilizadas nas tabelas comparativas, foram
selecionados aspectos recorrentes entre os aplicativos, tais como personalizagdo dos
treinos, recursos multimidia de apoio (como videos demonstrativos e instru¢des guiadas),
registro de progresso, integracdo tecnoldgica com dispositivos ou servigos externos e
presenca de planos pagos ou microtransagdes. A inclusdo dessas categorias permitiu uma
analise equitativa entre as plataformas. Assim, tornou-se possivel comparar, por exemplo,
a estrutura digital integrada ao ambiente fisico de academias no aplicativo Smart Fit, o
enfoque em treinos domésticos com instru¢cdes animadas no Exercicios em Casa e o

modelo de assinatura baseado em periodizacao cientifica adotado pelo Gymnamic.

4.2. Ferramentas e Tecnologia



Na fase de definicdo da arquitetura do projeto, realizou-se uma avaliagdo
detalhada para determinar quais tecnologias e modelos de software atenderiam de forma
mais eficaz aos requisitos de desempenho, manutencio e escalabilidade, assegurando o
desenvolvimento de um sistema solido e eficiente. Um dos fatores centrais dessa escolha
foi a priorizagdo de ferramentas que proporcionassem segurancga estrutural por meio de
tipagem estatica, alto desempenho de processamento e documentacdo abrangente,
facilitando o fluxo de trabalho da equipe e garantindo suporte ativo da comunidade.
Também foram levados em consideracdo aspectos como clareza conceitual,
confiabilidade no funcionamento e facilidade de integracao entre diferentes modulos.

Com base nesses critérios, definiu-se a adogdo da arquitetura cliente-servidor,
sustentada pelo estilo de comunicagdo RESTful. Nesse tipo de sistema, duas camadas
fundamentais coexistem: o cliente, encarregado da interacdo com o usuario ¢ do envio
das requisi¢oes, € o servidor, responsavel por executar processamentos, aplicar as regras
de negdcio e devolver os dados solicitados. A troca de informacdes entre essas camadas
ocorre por meio do protocolo HTTP (Hypertext Transfer Protocol), utilizando métodos
semanticos como GET, POST, PUT e DELETE, o que possibilita uma manipulag¢ao
padronizada e previsivel dos recursos. Essa abordagem promove um cliente mais leve e
independente de operagdes complexas, além de permitir que o sistema seja ampliado para
diferentes plataformas mantendo a coeréncia arquitetural.

Para viabilizar a comunicagao entre cliente e servidor, adotou-se o uso de APIs
(Application Programming Interfaces), compreendidas como conjuntos de normas e
rotinas que permitem a interagdo entre sistemas, ocultando detalhes internos de
implementagdo, conforme descrito por Pressman e Maxim (2016). Quando essas
interfaces seguem as restricoes do estilo REST, estabelecido por Fielding (2000), passam
a operar de forma stateless, o que significa que cada requisicdo deve conter todas as
informagdes necessarias para ser processada de maneira autonoma. Tal caracteristica
contribui para reduzir o acoplamento entre componentes e para melhorar a escalabilidade
da solugao.

No que diz respeito ao formato de troca de dados, optou-se pelo uso de JSON
(JavaScript Object Notation), devido a sua estrutura enxuta e facilidade de conversao
entre objetos e texto, o que permite um trafego mais eficiente em comparagdo a formatos
mais verbosos, como o XML (CROCKFORD, 2006). Essa decisdo favoreceu a clareza
das informagdes transmitidas e garantiu maior agilidade na comunicagdo entre as

camadas do sistema.



Figura 1 - Diagrama de Arquitetura
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Fonte: Autores, 2025.

A imagem apresenta um diagrama arquitetural que descreve, de forma integrada,
0s principais componentes tecnologicos empregados no sistema, bem como o fluxo de
interacdo entre eles (Figura 1). A estrutura estd organizada em trés camadas centrais —
Front-End, Back- End e Infraestrutura como Servigo de Backend as a Service (BaaS) —
além de servigos externos que complementam as funcionalidades do aplicativo.

Na camada de Front-End, observa-se a utilizagdo de ferramentas como Tailwind
CSS e Vite, responsaveis, respectivamente, pela estilizacao e otimizagdo do ambiente de
desenvolvimento. Essa camada disponibiliza a Interface Web, por meio da qual o
usuario realiza todas as interagdes com o sistema.

O Back-End é composto por um servidor API desenvolvido em Node.js,
responsavel por receber, processar € encaminhar as requisi¢des oriundas da interface.
Nessa camada também ocorre o mapeamento dos dados, garantindo que as informagdes
manipuladas pelo sistema estejam alinhadas aos modelos definidos.

A terceira camada representa a Infraestrutura (BaaS), suprida pelo Supabase.
Esse servigo fornece mecanismos de autenticacio e gerencia o acesso ao banco de dados
PostgreSQL, assegurando persisténcia, seguranga e integridade das informacdes.

Além das camadas internas, o diagrama evidencia a integragdo com dois servigos
externos essenciais: a APl de Geolocalizagdo (Maps API), que fornece dados espaciais
utilizados pela aplicagdo, e o modulo de Inteligéncia Artificial baseado em LLM, que
oferece funcionalidades de processamento avangado de linguagem e apoio as decisdes

do



sistema.

De modo geral, o diagrama sintetiza a arquitetura do sistema, destacando as
conexdes logicas entre os componentes € a forma como 0s servigos externos enriquecem
o funcionamento da aplicagdo, assegurando escalabilidade, desempenho e uma

experiéncia de uso consistente.

4.2.1. Camada de Interface (Front-end)

Para a construcao da interface do usudrio, optou-se pela biblioteca React (versao
18+). O React revoluciona a manipulacdo da interface através do conceito de Virtual
DOM. Enquanto o DOM (Document Object Model) é a representagdo em arvore dos
elementos da pagina gerada pelo navegador, o Virtual DOM ¢é uma representacao leve
mantida em memoria. O algoritmo de reconciliagdo do React compara a versao virtual
com a real (processo chamado de diffing) e atualiza apenas os nds que sofreram
alteracdo, otimizando drasticamente o desempenho da renderizacio (FLANAGAN,
2020).

A linguagem de programacao adotada foi o TypeScript. Definido como um
superset (superconjunto) do JavaScript, o TypeScript adiciona funcionalidades de
tipagem estatica a linguagem. Diferentemente da tipagem dindmica, onde os tipos das
variaveis sdo inferidos em tempo de execucdo, a tipagem estdtica permite que o
compilador verifique a consisténcia dos dados durante a escrita do codigo, reduzindo a
incidéncia de erros em produg¢ao (CHERNY, 2019).

A estilizagdo da interface utiliza o Tailwind CSS, um framework baseado na
metodologia utility-first. Em vez de escrever folhas de estilo separadas, o desenvolvedor
aplica classes utilitarias diretamente na marcagdo HTML, o que acelera o
desenvolvimento de /layouts responsivos (WATHAN, 2025). Todo o processo de
construcdo (build) e empacotamento do codigo € gerenciado pelo Vite, ferramenta que
oferece compilacdo otimizada e Hot Module Replacement (HMR), permitindo a
visualizagdo instantanea de alteragdes no cddigo sem recarregar toda a aplicagao

Essas tecnologias foram escolhidas por combinarem desempenho, escalabilidade
e familiaridade da equipe. React facilita a criacdo de interfaces robustas, TypeScript
reduz erros e torna o codigo mais seguro, Tailwind agiliza a construgao visual e mantém
o layout consistente, enquanto o Vite oferece um ambiente de desenvolvimento répido e
eficiente. Juntas, formam um conjunto que favorece a equipe devido a experiéncias

passadas.

4.2.2. Camada de Processamento (Back-end)



O ambiente de execugdo no servidor € o Node.js, uma plataforma construida sobre
o motor V8 do Google Chrome que possibilita a execu¢do de codigo JavaScript fora do
navegador, unificando a tecnologia utilizada em todo o projeto (Full Stack JS) (IHRIG,
2013). O Node.js opera sob um modelo de I/O (entrada/saida) ndo bloqueante e orientado
a eventos, sendo ideal para aplicagdes que lidam com alto volume de requisigdes
simultineas.

Para o gerenciamento de rotas e middleware, selecionou-se o framework Fastify.
Sua escolha justifica-se pelo baixo overhead — termo técnico que designa o custo
computacional excedente necessario para realizar uma tarefa. O Fastify ¢ projetado para
minimizar esse custo, oferecendo um dos melhores desempenhos de throughput (taxa de
transferéncia de dados) no ecossistema Node.js, garantindo a escalabilidade vertical do
servico (DEL GOBBO et al., 2020).

A escolha do Node.js e do Fastify reflete a necessidade de um ambiente capaz de
lidar com muitas requisi¢des simultdneas sem comprometer o desempenho. O Node.;s
oferece um modelo assincrono e eficiente, além de permitir que todo o projeto utilize
JavaScript, o que reduz complexidade e aproveita o dominio prévio da equipe. Ja o
Fastify foi selecionado pela sua leveza e alto throughput, garantindo respostas rapidas
mesmo sob carga elevada. Somados, esses fatores tornam essas ferramentas mais
adequadas do que alternativas que exigiram maior estrutura, maior consumo de recursos

ou menor afinidade técnica do grupo.

4.2.3. Persisténcia e Mapeamento de Dados

A persisténcia dos dados ¢ realizada pelo PostgreSQOL, um Sistema Gerenciador
de Banco de Dados Relacional (SGBD) open source. Este sistema ¢ estritamente
aderente as propriedades ACID: Atomicidade (tudo ou nada), Consisténcia (regras do
banco sdo mantidas), Isolamento (transac¢des paralelas ndo se interferem) e Durabilidade
(dados persistidos) (ELMASRI; NAVATHE, 2011).

A infraestrutura de banco de dados ¢ provida pelo Supabase, que atua como um
Backend as a Service (BaaS), oferecendo o PostgreSQL como servigco gerenciado. A
interagdo entre a aplicacdo e o banco ocorre via Prisma ORM (Object-Relational
Mapping). O ORM ¢ uma técnica que cria uma camada de abstracdo, mapeando as
tabelas do banco relacional para objetos na linguagem de programacao. Além de agilizar
o desenvolvimento, o Prisma sanitiza automaticamente as consultas, protegendo o
sistema contra SQL Injection — uma vulnerabilidade onde comandos maliciosos sdo

inseridos em



consultas ao banco de dados (CLARKE, 2009).

A escolha do Supabase como plataforma de backend foi motivada pela sua
arquitetura open-source e pela oferta integrada de servigos essenciais que agilizam o
desenvolvimento full- stack.Em vez de integrar multiplas ferramentas de fornecedores
distintos, o Supabase prové uma solucdo BaaS (Backend as a Service), que unifica o
Sistema Gerenciador de Banco de Dados (SGBD) PostgSQOL com o modulo de
autenticagdo (Supabase Auth).Essa unificagdo permitiu a criagao de sistemas de usuarios
robustos e o gerenciamento de seguranca (RLS - Row- Level Security) diretamente no
banco de dados. Dessa forma, foi possivel controlar o acesso a informagdes privadas e
ao armazenamento de dados de treino no mesmo ambiente de desenvolvimento,

simplificando a arquitetura de seguranga, o desenvolvimento e a manutengdo do projeto.

4.2.4. Integracio e Inteligéncia Artificial / Engenharia de Prompt

A sequéncia de imagens apresenta trechos do cddigo responsavel pela
constru¢do do prompt utilizado para gerar treinos personalizados por meio da APl da
OpenAl. Essas imagens evidenciam a complexidade do processo de integracao entre o
sistema e o modelo de linguagem (LLM), destacando como a aplicacdo transforma
preferéncias e dados do usuario em instru¢des estruturadas, claras e funcionalmente
adequadas para a Inteligéncia Artificial.

O coédigo mostrado implementa uma abordagem de Prompt Engineering
avangada, que pode ser observada em trés aspectos centrais. Primeiro, ha a
contextualizagdo semantica, na qual varidveis internas do sistema sao convertidas para
linguagem natural em portugués. Esse procedimento, realizado por meio de objetos de
mapeamento (como translateToPortuguese), assegura que o modelo compreenda
precisamente o objetivo do treino, o nivel de condicionamento fisico do usuario e as
restricdes de equipamentos. Esse processo cria uma “persona” especializada para o
LLM, orientando-o a agir como um profissional de educagdo fisica ao interpretar o
contexto fornecido.

Em segundo lugar, observa-se a parametrizacao condicional, implementada pela
inser¢do dinamica de instru¢des no prompt com base no perfil do usuario. As imagens
evidenciam trechos onde o sistema ajusta automaticamente recomendagdes conforme o
nivel (iniciante, intermediario, avangado) e o objetivo do treino (hipertrofia,
emagrecimento, condicionamento). Esse método reduz a ambiguidade e direciona a IA a
produzir planos adequados, seguros e alinhados as expectativas da aplicagao.

O terceiro componente ¢ a imposi¢do de formato de saida, um dos elementos mais



importantes no uso eficiente de LLMs. O codigo obriga o modelo a retornar
exclusivamente um objeto JSON valido, com atributos especificos como name,
muscleGroups, instructions, exercises, sets, reps e imageUrl. Isso garante
previsibilidade ao resultado gerado, permitindo que o frontend utilize diretamente os
dados sem etapas adicionais de interpretagao textual. A exigéncia de URLs validas e
mensagens concisas reforca ainda mais a padronizag¢do necessaria para a integragao.

As imagens também mostram que o prompt ¢ cuidadosamente estruturado para
reduzir variabilidade, evitar textos extras e aumentar a assertividade da IA — uma
pratica recomendada na literatura (WHITE et al., 2023) para aplicagdes que dependem
de respostas consistentes.

Complementando as funcionalidades de IA, o sistema ainda integra servigos
externos adicionais, como o Google Maps API, para fornecer recursos de
geolocalizacdo. Essa integracdo enriquece a experiéncia do usudrio ao indicar espagos
adequados para atividade fisica, tornando o sistema mais completo e funcional.

Em sintese, as imagens e o texto analisados demonstram um processo robusto de
Engenharia de Prompt, que atua como elo entre a 16gica deterministica do software e a
natureza probabilistica dos modelos de linguagem. Essa camada de integracdo garante
precisdo, personaliza¢do e confiabilidade na geracdo dos treinos, além de possibilitar

uma experiéncia mais rica por meio do uso combinado de diferentes APIs externas.

link para o prompt: https://github.com/balko596/fitGPT-TCC/blob/main/src/services/promptBuilder.ts

4.2.5. Diagrama do Banco de Dados
O diagrama do banco de dados constitui um elemento essencial para compreender
a estrutura légica que sustenta a aplicacdo. Por meio dele, tornam-se visiveis as
entidades, seus atributos e os relacionamentos que organizam o fluxo de informagdes no
sistema. Essa representagdo grafica permite identificar dependéncias, assegurar
coeréncia entre os modulos funcionais e orientar decisdes de implementagdo. Além
disso, possibilita uma visdo integrada da arquitetura de dados, servindo como referéncia

tanto para o desenvolvimento quanto para futuras manutencdes ou expansdes do projeto.



Figura 2 - Diagrama do banco de dados.

/ A\
,b‘ \
|I IIII|
I I|
| N
| II". ! ll' R
h A :li )‘:
* g .

Fonte: Autores, 2025.

O diagrama representa a arquitetura logica responsdvel pela organizagdo,
armazenamento ¢ fluxo das informagdes no sistema, estruturando-se por meio de
entidades inter-relacionadas que dao suporte as funcionalidades de autenticagdo, perfil
do usudrio, treinos, agendamentos, progresso e historico (Figura 4). A modelagem adota
uma abordagem relacional, com vinculos definidos por chaves primarias e estrangeiras,
de modo a garantir consisténcia, integridade referencial e otimizagao das operacdes.

A entidade auth_users € o ponto inicial do processo de autenticagdo, concentrando

identificadores, e-mails e credenciais. A ela se associa a tabela profiles, em uma relagao



1:1, que amplia os dados do usudrio com informagdes pessoais e de saude, como idade,
altura, peso, nivel de condicionamento, objetivos e tipos de treino preferidos. Essa
separacdo favorece a seguranca dos dados sensiveis e a modularidade da aplicagdo.

A partir do perfil, o sistema monitora o desempenho do usuério por meio da tabela
user _progress_stats, a qual registra métricas semanais e cumulativas, como treinos
concluidos, minutos exercitados, calorias queimadas e sequéncia de uso. Trata-se de
uma relacdo 1:N entre o perfil e os registros de progresso, evidenciando um
acompanhamento continuo e atualizado.

O conjunto de treinos encontra-se estruturado na tabela workouts, que armazena
informagdes sobre nome, dificuldade, grupos musculares, duragdo, equipamentos,
instrugdes e a lista de exercicios. A presenca do atributo is _custom permite distinguir
entre treinos padrao do sistema e treinos personalizados criados pelo proprio usuario,
estabelecendo assim uma relacdo opcional entre workouts e profiles via o campo
created _by.

O sistema também incorpora mecanismos de personalizagdo e organiza¢do. A
tabela user favorites registra treinos marcados como favoritos, configurando uma
relagdo N:N entre usuarios e treinos. Ja a tabela user workout schedule representa o
planejamento individual, indicando datas, horarios, anotacdes e status de conclusio,
caracterizando uma relagdo 1:N com o usudrio e 1:N com o treino agendado. Por fim, a
tabela user workout history documenta treinos realmente realizados, incluindo duragao
e observagdes, funcionando como um registro cronologico do comportamento fisico do
usuario.

De forma integrada, o conjunto das relagdes evidenciam uma modelagem robusta,
capaz de sustentar funcionalidades de autenticacdo, perfil, recomendagdo,
acompanhamento de desempenho, registro de héabitos e gestdo de treinos. O diagrama,
portanto, materializa uma arquitetura coerente com os objetivos do sistema, assegurando

clareza estrutural e suporte adequado a evolucao futura da aplicagao.

4.3. Maps API

A Google Maps API constitui um conjunto de interfaces disponibilizadas pela
Google que permite a integracdo de funcionalidades de localizagdo, navegagdo e
visualizag¢do cartografica em aplicacdes web e mobile. De acordo com a documentagao
oficial do Google (GOOGLE, 2025), essas APIs fornecem acesso estruturado a servigos
como mapas interativos, geocodificagdo, rotas, céalculo de distincias, deteccdo de

lugares



e analises de mobilidade, permitindo que desenvolvedores incorporem dados
geoespaciais de maneira dindmica e escalavel em diferentes solugdes tecnologicas.

O funcionamento do Google Maps API baseia-se em requisicdes enviadas a
servigos hospedados na infraestrutura em nuvem da empresa. Cada requisi¢ao ¢
processada pelos servidores do Google, que retornam informagdes em formatos
padronizados (como JSON ou XML, dependendo do endpoint). A autenticagdo ocorre
por meio de uma chave de API exclusiva, o que possibilita monitoramento de uso,
controle de cotas e seguranca das integracdes (GOOGLE, 2025). Conforme descrito
pela Google, essas APIs sao segmentadas em moddulos especificos — como Maps
JavaScript API, Directions API, Geocoding API, Places API e Distance Matrix APl —
permitindo que aplicacdes utilizem apenas os recursos necessarios. Por exemplo, a
Geocoding API transforma enderegos textuais em coordenadas geograficas; ja a
Directions API calcula rotas otimizadas, considerando transito e diferentes modos de
transporte.

Em sintese, a Google Maps API opera como uma camada intermediaria entre o
aplicativo e os vastos bancos de dados cartograficos mantidos pela Google. Seu
proposito € fornecer servigos geoespaciais confidveis, atualizados e de alta performance,
favorecendo o desenvolvimento de sistemas que dependem de localizagao precisa,
visualizagdo topografica ou andlise espacial. Essa arquitetura modular e orientada a
servigos faz com que as APIs sejam amplamente utilizadas em projetos de mobilidade
urbana, logistica, saude, turismo, engenharia de software e diversas outras areas que
demandam suporte baseado em geolocalizagao.

A implementagao proposta fundamenta-se na utilizagdo integrada da Geolocation
API e da Places API, ambas pertencentes ao ecossistema Google Maps Platform.
Inicialmente, a Geolocation API ¢ responsavel por captar a posicdo geografica do
usuario, identificando com precisdo suas coordenadas de latitude e longitude. A partir
dessa informagdo, a Places API ¢ acionada para realizar uma consulta direcionada ao
tipo gym, a fim de identificar academias localizadas dentro de um raio previamente
estabelecido.

Esse fluxo de processamento nao apenas permite a deteccdo de estabelecimentos
proximos, mas também enriquece os resultados por meio de um conjunto ampliado de
atributos fornecidos pela propria API, incluindo avaliagdes numéricas (ratings),
comentarios de usudrios (reviews) e imagens associadas aos locais. A integracdo desses
dados promove uma experi€ncia mais completa, dado que ndo se limita a simples
listagem de academias, mas apoia o processo de escolha ao oferecer informagdes

comparativas que auxiliam o usuario na tomada de decisdo de forma mais consciente e



fundamentada.

A escolha por essa plataforma justifica-se pela sua ampla capilaridade e pela
abrangéncia global de dados referentes a estabelecimentos comerciais. Essa
caracteristica assegura uma cobertura mais densa, precisa e atualizada de academias
quando comparada a solucdes alternativas, favorecendo analises mais consistentes e

uma experiéncia de uso mais confiavel.

4.4. Levantamento de Requisitos
Os requisitos funcionais correspondem as condig¢des essenciais para que o sistema
execute suas operagdes e atenda de forma adequada as necessidades do usuario. Tais
requisitos especificam as funcionalidades que o site deve possuir e descrever como
essas funcdes serdo processadas pelo sistema. J& os requisitos ndo funcionais abrangem
as caracteristicas de desempenho, qualidade e comportamento esperados, orientando a
forma como o sistema deve operar para garantir eficiéncia, confiabilidade e uma

experiéncia satisfatoria ao usuario.

Requisitos Funcionais:

e RF(01 — Cadastro ¢ autenticacdo de usuarios;

e RF02 — Geracgao de treinos personalizados por 1A;

e RF03 — Localizagdo de academias e espacos de treino;

e RF04 — Monitoramento e exibi¢do da evolucao fisica;

e RFO05 — Registro de treinos realizados pelo usuario;

e RF06 — Envio de lembretes e notificacOes automatizadas;

e RF07 — Visualizacao e edicao das informagdes da conta;

e RF08 — Sistema de feedback sobre treinos e experiéncia do usuario;
e RF09 - Guardar treinos personalizados;

e RF10 - Poder sair da conta.
Requisitos Nao Funcionais:

e RNF01 — O sistema deve assegurar tempo de resposta inferior a 3 segundos nas
principais operagdes, incluindo geracdo de treinos, carregamento de
recomendacoes e exibi¢ao de relatorios.

e RNF02 — O sistema deve manter disponibilidade minima de 99%, garantindo

acesso continuo e estavel aos usuarios.

e RNF03 — O sistema deve aplicar mecanismos de seguranga e criptografia para



proteger dados pessoais e informagdes de saude, atendendo as melhores praticas
de privacidade.

e RNF04 — O sistema deve apresentar interface intuitiva, acessivel e
totalmente responsiva, permitindo navegacdo fluida em diferentes
dispositivos moveis.

o RNFO05 — O sistema deve operar de forma estavel e confiavel, evitando falhas

que comprometem a geragao de treinos, recomendagdes ou andlises baseadas em
IA.

e RNF06 — O sistema deve possuir arquitetura escaldvel, capaz de suportar
aumento de usudrios simultaneos sem degradacao de desempenho.

e RNF07 — O sistema deve ser compativel com os principais navegadores e
sistemas operacionais méveis, garantindo funcionamento adequado em multiplas
plataformas.

e RNF08 — O sistema deve ser desenvolvido com cddigo modular, permitindo
manutengao, correcoes e atualizacoes de forma eficiente.

e RNFO09 - O sistema deve cumprir integralmente as normas de protecao de dados,
como a LGPD, assegurando que informagdes sensiveis ndao sejam
compartilhadas sem consentimento.

e RNF10 - O sistema deve registrar logs das operagdes criticas, como
autenticagoes, alteracoes de dados e interacoes com a IA, possibilitando

auditoria € monitoramento.

4.5. Ideacao e Prototipacao

Esta etapa teve como propdsito converter as concepgdes preliminares do
aplicativo em modelos funcionais e navegdveis, permitindo avaliar os fluxos propostos,
verificar a clareza das interagdes e aperfeigoar a experi€éncia do usudrio antes da
constru¢do definitiva do sistema. Ao longo desse processo, o design foi continuamente
revisado e aprimorado conforme novas demandas surgiam nas fases de testes e
integragdo com os recursos de geolocalizacdo e personalizagdo de treinos,
preservando-se a aderéncia aos principios de usabilidade e consisténcia visual
estabelecidos desde o inicio do projeto.

O planejamento estético e funcional do projeto foi orientado por referéncias
classicas de usabilidade, especialmente pelos principios discutidos por Steve Krug em
Don't Make Me Think, obra que permanece atual e amplamente utilizada no campo do
design de interfaces. Suas orientacdes seguem sendo mencionadas em edigdes recentes

justamente por enfatizarem clareza, simplicidade e previsibilidade, elementos essenciais



para que o usudrio compreenda a interface sem esfor¢o. Nesse sentido, o sistema foi



concebido para criar um ambiente digital que favoreca foco, conforto e minima carga
cognitiva. Para alcangar esse efeito, optou-se por uma composi¢do visual que reduz
distracdes, empregando organizacdo limpa, hierarquia bem definida e escolhas graficas
que auxiliam na leitura e orienta¢dao durante o uso do aplicativo.

No desenvolvimento do aplicativo, optou-se por construir interagdes diretas e
objetivas, permitindo que o usudrio encontre, selecione e acompanhe seus treinos sem
enfrentar etapas desnecessarias. Essa orientacdo visa reduzir barreiras durante o uso
diario, tornando o acesso as funcionalidades mais fluido e diminuindo o esforgo exigido
para compreender cada agdo disponivel no sistema.

Com a definicdo das diretrizes visuais e funcionais concluidas, iniciou-se a
organizacdo dos percursos de navegacdo. Nesse processo, foram delimitados os
caminhos principais que orientam o deslocamento do usudrio dentro da plataforma.
Assim, o primeiro contato ocorre na tela inicial, onde ¢ possivel realizar o login ou criar
uma conta, etapa necessaria para que o usuario avance ¢ utilize plenamente os recursos

oferecidos pelo aplicativo.

Figura 3 - Caminho do Usuario
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O mapeamento estrutural do sistema ilustra a organizagao hierarquica e o fluxo de
navegacdo das principais funcionalidades da aplicagdo (Figura 5). A partir da tela
inicial, o usuario ¢ direcionado para dois caminhos essenciais: a pagina de login ou a
pagina de criagdo de conta, elementos indispensaveis para o acesso autenticado as
funcionalidades internas. Apos a autenticagcdo, o usudrio ¢ conduzido a interface central
do sistema, representada pelo modulo “Inicio/Gerar Treinos”, que atua como ponto de
convergéncia para as demais se¢des da plataforma.

Nesta area principal, o usudrio pode acessar tanto secdes funcionais quanto
informacionais. As funcionalidades relacionadas ao treino incluem a visualizacdo de
treinos gerados pela Inteligéncia Artificial, a organizacdo de treinos favoritos e a
consulta a agenda de atividades. Complementarmente, o sistema disponibiliza recursos
voltados a localizagdo de academias, integrando dados de geolocalizagdo para auxiliar
na identificag¢@o de espacos de pratica fisica proximos ao usuario.

Além das ferramentas operacionais, o diagrama evidencia também modulos de
suporte, como a area de configuragdes — responsavel por ajustes de preferéncias do
usuario — ¢ a se¢do de perfil, destinada a gestdo de informagdes pessoais. Por fim, a
plataforma oferece uma darea especifica para a apresentacdo de informagdes
institucionais sobre o site, refor¢ando a transparéncia e a contextualizagdo do servigo.

De modo geral, o mapeamento demonstra uma arquitetura coerente, centrada no
usuario e estruturada para promover uma navegagao intuitiva, garantindo acessibilidade

as funcdes principais com clareza e continuidade logica.

4.6. Bolt como ferramenta

O Bolt App Builder ¢ uma plataforma de desenvolvimento que permite criar
aplicagdes de forma agil, visual e integrada ao ecossistema da Supabase (BOLT, 2025).
Seu proposito ¢ simplificar etapas tradicionalmente complexas do processo de
construcao de software, oferecendo uma interface que facilita a defini¢do de fluxos, a
modelagem de dados e a interacdo com servigos nativos, como autenticacao e banco de
dados.

Essa abordagem reduz a necessidade de configuragcdes manuais e possibilita que
solucdes funcionais sejam estruturadas com maior rapidez, preservando boas praticas de
organizacdo e escalabilidade. Assim, o Bolt App Builder atua como um recurso
estratégico para projetos que demandam prototipagdo eficiente, padronizagao
arquitetural e integracao fluida entre front-end, l6gica de aplicagdo e infraestrutura.

O Bolt opera com um sistema de tokens que define a quantidade de operagdes que



podem ser executadas dentro da plataforma. Esses tokens funcionam como uma unidade
de consumo vinculada as agdes realizadas durante a constru¢cdo da aplicagdo, como
geracdo de telas, criacdo de fluxos logicos, modificagdes estruturais e integracdes
automatizadas.

Por possuir uma cota limitada, o uso desses recursos exige planejamento,
especialmente em projetos mais complexos ou em fases de prototipagdo acelerada, nas
quais multiplas iteragdes sao necessarias. Dessa forma, o sistema de tokens atua como
um mecanismo de controle e otimizagao, incentivando o uso consciente das ferramentas
oferecidas e garantindo maior previsibilidade no processo de desenvolvimento dentro do
Bolt App Builder.

No desenvolvimento do projeto, o Bolt foi empregado como ferramenta principal
para a construcdo da interface front-end, atuando na geracdo estruturada dos
componentes visuais a partir dos comandos definidos. Sua utiliza¢do permitiu agilizar a
implementagdo das telas e fluxos, mantendo alinhamento com os requisitos funcionais
estabelecidos. Quando necessario, ajustes manuais foram realizados a fim de garantir
precisdo estética, correcdo de comportamento e adequacdo as especificidades do

sistema.

4.7. Casos de uso

A Figura 4 exibe o diagrama que descreve, de forma organizada, como o usudrio
interage com as funcionalidades principais do sistema. O esquema evidencia os
processos disponibilizados apods o login, como o uso do recurso de busca por academias
proximas € o acesso as opgdes que permitem personalizar o perfil fisico do usuario.
Também ¢ apresentado o fluxo em que o individuo solicita um treino, momento em que
o sistema aciona o modelo de TA para gerar uma rotina adequada as informacdes
previamente armazenadas. Além desses procedimentos, o usudrio pode acompanhar sua
programacao de treinos, visualizar orientagdes fornecidas pela Inteligéncia Artificial e
consultar dados atualizados conforme seu progresso, tudo integrado ao banco de dados

que sustenta o funcionamento da aplicacao.



Figura 4 - Casos de Uso
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O diagrama apresenta a arquitetura funcional de um sistema computacional
voltado a promocao da saude fisica, articulando trés elementos centrais: o usuario, o
conjunto de funcionalidades internas do aplicativo e as APIs externas responsaveis por
operacdes de geolocalizacdo e geragdo de treinos personalizados. A interagdo entre
esses componentes evidencia um fluxo continuo de dados, no qual cada tecnologia
desempenha um papel especifico na producdo de respostas contextualizadas e
adequadas ao perfil do usuario (Figura 6).

No nucleo da aplicagdo, encontram-se méddulos como Configuragdes de Conta,
Agenda de Treinos, Atualizagdo de Informagdes Cadastrais e Localizagdo de Academias
Proximas. Tais modulos sdo responsaveis tanto pela personalizagdo da experiéncia
quanto pela manuten¢do dos dados essenciais para o funcionamento do sistema. Cada
uma dessas funcionalidades se comunica diretamente com o banco de dados hospedado
no Supabase, que atua como repositorio central, armazenando informagdes cadastrais,
registros de treino e preferéncias individuais. Essa estrutura garante a consisténcia e
integridade das informacgdes, permitindo que o aplicativo opere de forma continua e
coerente.

A conexao com servigos externos ¢ igualmente fundamental. A API de mapas —
representada como maps APl — recebe a localizagdo do usuario e retorna
estabelecimentos proximos, possibilitando funcionalidades de navegacdo e
recomendagdes geograficas. Paralelamente, o sistema de Inteligéncia Artificial,

identificado como LLM API, recebe uma requisi¢ao contendo dados coletados no



Supabase e, a partir disso, elabora treinos personalizados mediante a utilizagdo de
modelos avangados, como ChatGPT ou Gemini. Essa comunica¢ao evidencia um ciclo
de retroalimentagdo: o aplicativo envia dados relevantes ao modelo, o modelo processa
as informacdes e devolve orientagdes adaptadas, que posteriormente sao
disponibilizadas ao usuario.

Assim, o conjunto representado no diagrama demonstra uma integracdo
harmonica entre banco de dados, funcionalidades internas ¢ APIs externas. Essa
integracdo possibilita ndo apenas a gestdo eficiente de informagdes, mas também a
oferta de servicos inteligentes baseados em geolocalizagdo e na personalizacao
promovida por modelos de linguagem. Trata-se de uma arquitetura orientada a
experiéncia do usuario, sustentada por fluxos continuos de processamento e atualizagdo
de dados, refletindo um sistema robusto e capaz de atender as exigéncias

contemporaneas de solucdes em saude digital.



5. RESULTADOS E DISCUSSOES
Este topico apresenta as conclusdes derivadas da andlise do site e dos
feedbacks fornecidos pelos usudrios, com o objetivo de oferecer uma avaliagao

abrangente e fundamentada do projeto como um todo.

5.1.Resultados do MVP

Neste ponto do trabalho, sera apresentada uma demonstracdo sequencial do uso
do aplicativo, assim como suas telas correspondentes, a interface do aplicativo foi
concebida com foco na usabilidade e na experiéncia do usuario, de modo a garantir uma
navegacao fluida, intuitiva e livre de obstaculos. O design das telas e a organizacdo das
funcionalidades seguem principios de design centrado no usuario, com o objetivo de
minimizar a curva de aprendizado e facilitar o acesso as principais ferramentas
disponiveis.

A tela inicial do sistema (Figura 7) constitui o primeiro ponto de contato entre
o usuario e a plataforma, desempenhando um papel fundamental na apresentagdo das
funcionalidades centrais do MVP. Nessa interface, sao disponibilizadas as opg¢des de
login e criagdo de conta, possibilitando o acesso imediato aos recursos internos do
aplicativo. Além disso, a pagina destaca, de forma organizada e visualmente clara, os
principais diferenciais do FitGPT, evidenciando os beneficios que justificam sua

adocao,

Figura 5 - Tela inicial
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Caso o usudrio opte por criar uma nova conta, o botdo de cadastro disponivel na
tela de consulta o direciona para a interface de registro (Figura 8b). Nessa etapa, o
usuario coloca seu email e senha. Uma vez validados os dados e finalizado o processo
de criagdo da conta, o aplicativo conduz o usuario de volta a tela de login (Figura 8a),

permitindo que o novo perfil seja autenticado e o acesso ao sistema seja efetivado.

Figura 6 - Tela de Login e Criar conta
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Fonte: Autores, 2025

Depois de concluir o cadastro ou realizar o login, o usudrio ¢ automaticamente
direcionado a pagina principal da plataforma, onde tera acesso as funcionalidades

disponiveis e podera visualizar as diferentes opcoes oferecidas pelo sistema (Figura 9).

Figura 7 - Tela inicial do usuario.
= FAGET ¥ 7 Wevmiem  Ageeia Irma=ras Araarroe imn D -

Planos de Treino com 1A

Crie Sou PMlano de Trelno Personallzado

Par que Escolhar o FiIvGPT

Fonte: Autores, 2025.



A interface apresentada corresponde ao mddulo “Gerar Treino Personalizado”,
onde o usuario define pardmetros fundamentais para a montagem de um plano adaptado
as suas necessidades (Figura 10). Nela, é possivel selecionar o nivel de
condicionamento, a dura¢do do treino e o objetivo principal, além de informar quais
equipamentos estdo disponiveis no momento. Essas escolhas orientam o sistema a gerar
sugestdes coerentes com o perfil e as limitagdes do usuario.

Na etapa seguinte, o usuario pode indicar as areas do corpo que deseja trabalhar,
como corpo todo, membros superiores, inferiores ou regides especificas. Com todas as
informagdes preenchidas, o botdo “Gerar Plano de Treino” consolida as preferéncias e
aciona a criacdo de uma rotina completamente personalizada, garantindo maior precisao
e adequacao ao treino desejado.

Figura 8 - Treinos Personalizados

“. Gerar Treino Personalizado

# Mivel de Condicionamento Dwracdo do Treino

Intermediario o Médio (30-60 mins) b

) Objetive do Treino
Forga -
Equipamentos Disponiveis
ﬂ M @rFum Halteres Barra Lt e Faaxas Elasthcas WA S i s Barra Fixa

Areas de Foco

Corpo Tedo Parte Supemnor Parte Infenor _ore Peito Costas Pernas Bragos

| Ombros

Fonte: Autores, 2025.

A imagem apresenta a tela de um plano de treino estruturado, organizado para
oferecer ao usudrio uma visdo clara e funcional de todos os elementos da sessao (Figura
11). No topo, encontra-se o titulo “Desafio de For¢a no Peito”, acompanhado da éarea
trabalhada (peitoral) e de indicadores essenciais: nivel de dificuldade (Intermediario),
duragdo estimada (45 minutos), gasto calérico aproximado (350 calorias) e quantidade
de exercicios incluidos no treino. Esses blocos fornecem, de imediato, uma
contextualizagdo completa do desafio proposto.

A sec¢ao principal lista os exercicios do treino, cada um apresentado com imagem

ilustrativa, nome, nimero de séries, repetigoes recomendadas e tempo de descanso. A



sequéncia inclui: Flexdo de Brago, Crucifixo com Faixa Elastica e Flexdo Diamante,
cada qual acompanhado de uma breve orienta¢io técnica. A direita, a drea Detalhes do
Treino reune informagdes complementares, como area de foco, equipamentos necessarios
e um bloco de instrucdes motivacionais que reforcam a execugdo correta € 0O
desenvolvimento muscular. Por fim, dois botdes funcionais — “Adicionar a Agenda” e
“Marcar como Concluido” - permitem ao usudrio registrar o treino e acompanhar seu
progresso dentro da plataforma.

Figura 9 — Treinos.
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Na secdo dedicada a listagem de exercicios (Figura 12), o sistema oferece ao
usuario uma experiéncia rica em funcionalidades de filtragem e recomendacao
personalizada, com o objetivo de facilitar a selecdo de treinos que estejam em
conformidade com suas preferéncias, objetivos fisicos e nivel de condicionamento atual.
Além disso, os exercicios sdo devidamente categorizados de acordo com a regiao
corporal predominante trabalhada, tais como pernas, bracos, peitoral, costas, corpo
inteiro (full body), entre outros. Essa segmentagdo tem como finalidade auxiliar o
usuario na construgdo de treinos mais direcionados, promovendo equilibrio muscular e
diversidade

na rotina de atividades.

Figura 10 - Lista de exercicios.
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Na 4rea de filtragem, h4d uma barra de pesquisa tradicional destinada a usuarios que
j& possuem em mente um tipo especifico de exercicio, além de uma se¢do chamada “Tipos
de treinos rapidos” (Figura 13). Essa funcionalidade realiza uma filtragem automatica
baseada em categorias pré-definidas, como Pilates, Cardio, Yoga, entre outras, o que
facilita o acesso a modalidades especificas com poucos cliques.

Por fim, destaca-se a presenga de um filtro por duragdo dos treinos, um recurso
fundamental para usuarios que dispdem de tempo limitado ou que preferem realizar
sessoes de menor intensidade. Essa ferramenta permite a selecdo de treinos breves e
objetivos, ampliando a flexibilidade e acessibilidade do sistema, e contribuindo para a
adesdo sustentdvel a pratica regular de atividades fisicas, mesmo em rotinas cotidianas
mais exigentes.

Figura 11 - Filtro de exercicios
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O sistema também permite que os exercicios sejam marcados como favoritos,
possibilitando sua reutilizagdo continua, de acordo com a conveniéncia e os objetivos do
usuario (Figura 14). Essa funcionalidade promove a autonomia e a personalizacdo da
experiéncia, tornando o aplicativo mais adaptavel as diferentes rotinas e perfis de
utilizagao.

Figura 12 - Lista de favoritos
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A funcionalidade de agenda foi implementada com o intuito de proporcionar ao
usuario um acompanhamento estruturado e personalizado de sua rotina de treinos (Figura
15). Por meio dessa funcionalidade, ¢ possivel visualizar os exercicios programados para
cada dia da semana, permitindo uma melhor organizacdo temporal das atividades fisicas. O
usuario tem a liberdade de alocar exercicios especificos conforme sua disponibilidade,
facilitando a criacdo de uma sequéncia adaptada a sua rotina pessoal.

O principal objetivo da agenda ¢ otimizar a adesdo aos treinos € promover maior
constancia, evitando que o usudrio se perca no planejamento ou perca o engajamento. Além
disso, a ferramenta permite a substituicdo dindmica de exercicios, possibilitando ajustes
conforme a necessidade do dia, seja por tempo, intensidade ou foco muscular. Tal
abordagem contribui significativamente para a manutencdo da disciplina e o alcance das
metas propostas, tornando a experiéncia mais flexivel, realista e eficaz.

Figura 13 - Agenda de treinos.
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Fonte: Autores, 2025.

O sistema integra uma funcionalidade de geolocalizacdo que identifica academias
proximas a posicao atual do usudrio, utilizando dados de GPS (Figura 16). Caso nenhuma
academia seja encontrada, a interface oferece um botdo para atualizar a busca. Quando
localizados, os estabelecimentos sdo exibidos em um mapa interativo (Figura 16), que
apresenta simultaneamente a posi¢cdo do usudrio e a localizagdo das academias, facilitando a
comparagao visual das distancias e apoiando decisdes baseadas em conveniéncia e acesso.

Além do mapa, a interface inclui um painel lateral (Figura 13) com informagdes
resumidas sobre cada academia — nome, avaliacio média e endere¢co — permitindo uma
analise rapida e comparativa das opg¢des disponiveis. Essa combinagdo de visualizacio

espacial e dados complementares contribui para uma escolha mais informada e alinhada as



necessidades do usuario.

Figura 14 - Encontrar Academias Préximas.
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Fonte: Autores, 2025.

A secdo Seu Perfil (Figura 17) atua como um painel central de acompanhamento
pessoal, reunindo dados de progresso, informacdes cadastrais e preferéncias de treino. A
esquerda, o usuario encontra seu avatar, email, nivel de condicionamento e indicadores
como total de treinos, sequéncia ativa e minutos acumulados, todos atualizados
automaticamente conforme as atividades sdo registradas. Também estdo presentes dados
pessoais — idade, altura e peso — utilizados nos algoritmos de personalizacao, além da
meta principal e das modalidades preferidas definidas pelo usuario.

A direita, o sistema exibe o Progresso Semanal e Mensal, representados por barras
percentuais que mostram o avanco em direcdo as metas estipuladas. Ha ainda a area de
Estatisticas Gerais, que reune informacdes como maior sequéncia, total de minutos e
calorias queimadas, e a secdo Treinos Recentes, que apresenta as ultimas atividades
concluidas. Juntas, essas funcionalidades oferecem um panorama claro, dindmico e
motivador da evolugao fisica do usuério.

Figura 15 - Perfil do usuério.
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Nesta se¢do, sao apresentadas abas informativas que sintetizam os objetivos centrais
da plataforma, com destaque para o compromisso em tornar o fitness mais acessivel e
personalizado por meio da aplicacdo de tecnologias de Inteligéncia Artificial (Figura 18). O
conteudo introdutoério reforca a missdo do sistema, evidenciando a proposta de promover
rotinas de treino adaptaveis as necessidades individuais dos usuarios, considerando variaveis
como objetivos, nivel de condicionamento e preferéncias pessoais.

Logo abaixo, encontram-se tOpicos organizados que representam os principais
componentes funcionais da aplicacdo, cada um acompanhado de uma breve descricao
explicativa. Entre eles, destaca-se a Interface Amigavel (Figura 15), que garante uma
experiéncia intuitiva de navegagdo e usabilidade; o Backend Alimentado por 1A, responsavel
pela geragdo de treinos por meio de andlises avancadas com GPT;, o compromisso com a
Privacidade e Seguranca, assegurando protecdo rigorosa dos dados pessoais dos usudrios; e,
por fim, a Experiéncia Personalizada, que permite a adaptagdo continua do sistema ao
progresso individual. Essa disposi¢ao de elementos contribui para uma comunicagdo clara
dos diferenciais da plataforma e fortalece a credibilidade do projeto junto ao publico-alvo.

Figura 16 - Sobre o Site.
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5.2 Resultados da avaliacido de aplicativos similares
ApoOs a analise das aplicacdes similares (Smart Fit, Exercicio em Casa e Gymnamic),
torna-se possivel estabelecer uma comparagao sistematica entre suas funcionalidades e as do

sistema proposto. Essa etapa visa identificar convergéncias, lacunas e oportunidades de




aprimoramento, contribuindo para a defini¢ao de solu¢des mais eficientes. O Quadro X
apresenta o comparativo desenvolvido a partir dos aspectos tedricos previamente discutidos,
incorporando também o website em desenvolvimento como elemento adicional de analise.

Quadro 2 - Comparacio de requisitos entre aplicativos similares

Requisitos Smart Fit Exercicio Gymnamic FitGPT
Funcionai em
S Casa
Cadastrar Sim Sim Sim Sim
Usuario
Fazer Login Sim Sim Sim Sim
Redefinir Sim Sim Sim Nao
Senha
Montar Parcial Sim Sim Sim
Treinos
IA Integrada Nao Nio Néo Sim
Acompanhame Parcial Sim Sim Sim
nto
Assinatura Sim Nio Sim Nao
Paga
Teste Gratuito Nio Nio Sim Sim
Substituir Niao Nio Sim Nao
Exercicio
Progresso Parcial Sim Sim Sim
de
Treinos
Suporte Sim Parcial Sim Sim
a0
Usuario
Treinos Nao Sim Parcialmente Nao
Offline

Fonte: Autores. 2025, Com dados da Play Store.

A andlise comparativa entre os aplicativos Smart Fit, Exercicio em Casa e Gymnamic
e o sistema proposto, denominado FitGPT, evidencia diferengas relevantes quanto ao escopo
funcional e a profundidade dos servigos oferecidos. De modo geral, observa-se que todos os
aplicativos analisados apresentam funcionalidades basicas de cadastro e autenticagdo de
usudrios, o que configura um padrao minimo para aplicagdes voltadas ao acompanhamento
de atividades fisicas. Nesse aspecto, o FitGPT mantém equivaléncia, contemplando
igualmente tais requisitos.

No que se refere a criagao e personalizagao de treinos, identifica-se que apenas o



Exercicio em Casa e o Gymnamic implementam essa funcionalidade de forma completa,
enquanto o Smart Fit apresenta apenas suporte parcial. O FitGPT se destaca ao oferecer essa
funcionalidade de modo integrado, incorporando recursos de recomenda¢do automatizada
que ampliam a personalizacao dos treinos.

A presenca de Inteligéncia Artificial constitui um dos diferenciais mais
significativos do FitGPT, visto que nenhum dos aplicativos concorrentes analisados integra
esse tipo de tecnologia. Essa caracteristica confere ao sistema proposto maior capacidade
de adaptagdo as necessidades individuais, fortalecendo sua posi¢do enquanto ferramenta
inovadora.

Quanto ao acompanhamento do usudrio, nota-se que Exercicio em Casa e Gymnamic
oferecem suporte completo, enquanto o Smart Fit apresenta acompanhamento parcial. O
FitGPT alinha-se as solugdes mais robustas ao incluir essa funcionalidade, permitindo
monitoramento continuo e ajustavel.

O quadro também revela divergéncias referentes ao modelo de acesso. O Smart Fit e
o Gymnamic possuem modalidade de assinatura paga, ao passo que o Exercicio em Casa
oferece acesso gratuito. O FitGPT posiciona-se de maneira intermediaria ao ndo exigir
assinatura obrigatéria, favorecendo a acessibilidade.

Outro ponto de comparagao relevante diz respeito ao progresso dos treinos: Exercicio
em Casa e Gymnamic apresentam essa funcionalidade de forma completa, enquanto o Smart
Fit apresenta apenas registro parcial. O FitGPT supera os concorrentes ao oferecer um
monitoramento mais estruturado e continuo, refor¢ando sua proposta de apoiar o usudrio no
alcance de metas especificas.

Por fim, observa-se que apenas Exercicio em Casa implementa treinos totalmente
offline, enquanto Gymnamic oferece essa possibilidade parcialmente. Tanto o Smart Fit
quanto o FitGPT nd3o incluem essa funcionalidade, sustentando maior dependéncia de
conectividade.

De modo geral, a andlise evidencia que o FitGPT incorpora um conjunto de
funcionalidades amplas e integradas, superando os aplicativos avaliados em aspectos
relacionados a personalizagdo, monitoramento e uso de Inteligéncia Artificial, consolidando-
se como uma solucdo mais avangada no cenario de tecnologias voltadas a promocao da

atividade fisica.

5.3 As Limitagdes da Inteligéncia Artificial
A integracdo da Inteligéncia Artificial ao sistema, realizada por meio da OpenAl
API, demonstrou ser funcional e capaz de cumprir o objetivo central da aplicacao: a geracao

de



treinos personalizados. A utilizacdo de técnicas de Prompt Engineering permitiu que o
modelo de linguagem (LLM) interpretasse corretamente as variaveis do usuario — como
nivel de condicionamento, objetivos e equipamentos disponiveis — e retornasse respostas
estruturadas em formato JSON, prontas para serem renderizadas pela interface do aplicativo.

Os testes realizados evidenciaram que a IA conseguiu atuar como um "especialista
em educacao fisica", adaptando a intensidade e o volume dos treinos conforme as instru¢des
condicionais inseridas no codigo. A resposta do sistema mostrou-se coerente, respeitando as
restricdes de formato e garantindo que os exercicios sugeridos fossem seguros e adequados
ao perfil do usuario, mitigando a variabilidade excessiva que frequentemente ocorre em
modelos generativos.

Contudo, o desenvolvimento e a operacionalizagdo da IA impuseram desafios
substanciais relacionados a limitacdo de recursos, especificamente quanto ao sistema de
tokens. Durante a fase de implementagdo, a execucdo de testes demandou um
planejamento rigoroso, visto que cada interacdo com a API da OpenAl consumia uma
parcela significativa da cota disponivel. Essa restricdo chegou a inviabilizar a
escalabilidade da bateria de testes

Apesar dessas restricdes, o resultado final confirmou a viabilidade técnica da
solugdo. A TA entregou os planos de treino esperados, comprovando que, mesmo diante de
limitagcdes de recursos computacionais ¢ de desenvolvimento (tokens), é possivel construir
uma aplicacdo robusta desde que haja uma estratégia eficiente de gerenciamento de
requisigdes e engenharia de prompt.

A imagem apresentada ilustra uma tela do sistema de cobranga da OpenAl (Figura
19), na modalidade Pay as you go, evidenciando um saldo negativo de créditos. Esse tipo de
informacao ¢ relevante no contexto das limitagdes técnicas e operacionais impostas pelo uso
de modelos de Inteligéncia Artificial, especialmente aqueles que funcionam por meio do
consumo de tokens.

Os modelos disponibilizados via API da OpenAl operam mediante processamento de
tokens, que correspondem a unidade basica de calculo utilizada para medir a quantidade de
texto enviada e recebida. Cada requisicdo feita ao modelo consome uma determinada
quantidade de fokens, e esse consumo ¢ diretamente convertido em custos financeiros.
Assim, quando o saldo de créditos do usuario chega ao limite ou torna-se negativo — como
ilustrado na figura — o acesso aos recursos da [A ¢ automaticamente restringido.

Essa limitagdo evidencia ndo apenas uma barreira técnica, mas também econOmica.

Embora os modelos de IA avancem significativamente em capacidade e desempenho, sua



utilizacao continua depende de viabilidade financeira por parte do usudrio ou da instituigao.
Em aplicagdes académicas, cientificas ou de desenvolvimento, esse fator pode impactar
diretamente a continuidade de experimentos, a escalabilidade de sistemas baseados em IA e
a execucdo de analises complexas que demandam alta quantidade de processamento.

Figura 17 - Limite de Créditos.
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Fonte: Autores, 2025.

A imagem apresentada exibe um aviso exibido na interface do sistema
“FitGPT”, informando que a cota da API da OpenAl foi excedida (Figura 20). Essa
mensagem evidencia uma limitagdo técnica diretamente relacionada ao modelo de
cobranca e ao consumo de fokens
— unidade fundamental de processamento utilizada pelos modelos de Inteligéncia
Artificial da OpenAl.

Quando uma aplicacdo integrada a API atinge o limite de uso permitido — seja
por consumo diario, mensal ou por falta de créditos disponiveis — o servigo ¢
temporariamente interrompido. Isso impede que o sistema processe novas requisicoes,
resultando em falhas de funcionamento, como indicado pela mensagem de alerta. Essa
condi¢do pode ocorrer tanto por excesso de requisi¢des quanto por demandas complexas
que utilizam grande quantidade de fokens, como respostas longas, multiplas chamadas
ou analises avancadas.

Essa limitagdo demonstra que o uso de IA ndao depende apenas da capacidade
computacional do modelo, mas também da infraestrutura financeira e operacional que o
sustenta. Em sistemas que fazem uso intensivo da API — como plataformas de treino,
assistentes personalizados ou aplicagdes que dependem de respostas rapidas e continuas
— a falta de créditos ou a extrapolagdo da cota impacta diretamente a experiéncia
do usuério e a funcionalidade geral do servigo.

Figura 18 - Limite de Tokens.
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6. CONCLUSAO

A proposta desenvolvida neste Trabalho de Conclusao de Curso demonstrou que
a integracdo entre Inteligéncia Artificial, geolocalizacdo e tecnologias web
contemporaneas constitui uma solucdo vidvel, eficaz e socialmente relevante para a
promog¢do da saude e do bem-estar. Diante do cenario marcado pelo sedentarismo
crescente ¢ pelo aumento de doencas cronicas ndo transmissiveis, evidenciado em
diversos estudos analisados ao longo do projeto, torna-se evidente a necessidade de
ferramentas digitais que auxiliem individuos na ado¢do de uma rotina mais ativa,
acessivel e personalizada.

Ao longo da pesquisa, foi possivel compreender que a Inteligéncia Artificial
desempenha um papel central na criacdo de treinos customizados, ajustando-se as
caracteristicas fisicas, objetivos e historicos de cada usudrio. A aplicacdo desenvolvida
comprovou sua capacidade de gerar rotinas de atividade fisica adequadas, dinamicas e
alinhadas as particularidades individuais, reforcando o potencial dos modelos de
linguagem como ferramentas de apoio a saide preventiva. Paralelamente, o uso de
recursos de geolocalizacdo mostrou-se fundamental para identificar academias e espagos
publicos proximos, ampliando as possibilidades de acesso ao exercicio fisico e
incentivando a pratica em ambientes reais, o que contribui diretamente para a
diminui¢do de barreiras logisticas.

O desenvolvimento do MVP validou a proposta tanto do ponto de vista técnico
quanto pratico. As funcionalidades implementadas, incluindo interface intuitiva, agenda
de treinos, historico de atividades, recomendagdes personalizadas e navegagao integrada
ao mapa, demonstraram robustez, coeréncia arquitetural e alinhamento aos requisitos
definidos no inicio do projeto.

Dessa forma, conclui-se que o sistema elaborado cumpre seu proposito principal:
Oferecer uma solugdo tecnologica inovadora e funcional que contribua para a superagao
do sedentarismo e incentive habitos de vida mais saudaveis. Assim, a aplicagdo
apresentada configura-se como uma base solida para evolugdes futuras, podendo ser
expandida com novas funcionalidades, maior precisdo nos algoritmos e integragdes mais
avangadas, consolidando-se como uma ferramenta promissora no campo da saude

digital. link do github: https://github.com/balko596/fitGPT-TCC



7. SUGESTOES PARA TRABALHOS FUTUROS

Com o proposito de ampliar a viabilidade, a robustez e o impacto social da
aplicacdo desenvolvida, recomenda-se que trabalhos futuros explorem alternativas de
Inteligéncia Artificial mais duradouras, estaveis e escalaveis. A ado¢do de modelos
especializados, treinados com bases de dados especificas para atividade fisica, saude
preventiva e adaptagdo de treinos, por exemplo, pode contribuir para maior precisao nas
recomendacdes, além de reduzir a dependéncia de servigos externos sujeitos a variagdes
de custo, disponibilidade ou limitagdes de uso.

Outro eixo de aprimoramento refere-se ao engajamento dos usudrios. A
implementagdo de um sistema estruturado de conquistas, recompensas simbdlicas e
indicadores de progresso pode favorecer significativamente o uso continuo da plataforma,
estimulando habitos saudaveis e fortalecendo o vinculo do publico com o sistema.
Elementos como niveis de evolugdo, metas semanais, badges e recordes pessoais podem
atuar como reforcos motivacionais, potencializando a experiéncia e incentivando a
constancia na pratica das atividades.

Por fim, sugere-se o desenvolvimento de uma comunidade integrada ao ambiente
digital da aplicagdo, possibilitando a interagdo entre usudrios, a troca de experiéncias, a
formagao de grupos de treino e o compartilhamento de resultados. A presenga de uma
comunidade ativa tende a ampliar o engajamento social, promover suporte mutuo e
consolidar a plataforma como um espago colaborativo voltado a melhoria da satde e do
bem-estar.

Essas dire¢des apontam para uma evolugdo natural do projeto, permitindo que a
solucdo se torne mais completa, confiavel e alinhada as demandas contemporaneas de
tecnologias aplicadas a saude.

No que diz respeito aos usuarios, no ambito de trabalhos futuros, prevé-se o
desenvolvimento de um formulério estruturado para a coleta sistematica de feedbacks dos
usudrios que utilizarem o sistema. A implementagdo desse recurso tem como finalidade
ampliar a compreensdo sobre a experiéncia pratica do publico, permitindo identificar
percepcdes relacionadas a usabilidade, clareza das funcionalidades, eficiéncia dos treinos
personalizados e satisfagdo geral com a plataforma. Ao integrar um mecanismo de
avaliacdo continua, torna-se possivel monitorar o desempenho do sistema a partir de
dados reais de utilizacdo, favorecendo ajustes progressivos e fundamentados.

Além disso, o formulario servird como uma ferramenta estratégica para orientar

melhorias de médio e longo prazo. Por meio da analise quantitativa e qualitativa das



respostas, sera viavel reconhecer padrdoes de comportamento, mapear dificuldades
recorrentes € compreender quais funcionalidades apresentam maior impacto positivo.
Esses insumos poderdo subsidiar novas iteragdes de design, otimizagdes na experiéncia
do usudrio e aprimoramentos no mddulo de personaliza¢do dos treinos. Dessa forma, o
instrumento de feedback ndo apenas ampliara o didlogo entre usudrios e desenvolvedores,
mas também contribuird para consolidar o ciclo de evolucdo continua do sistema,
alinhado as necessidades reais do publico-alvo e as melhores praticas de desenvolvimento

orientado ao usuario.
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