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RESUMO

Diante do cenário atual, é evidente que o tempo excessivo nas redes sociais pode gerar desânimo
e impactos na qualidade de vida. Nesse contexto, uma das maneiras de promover estímulos ao
corpo humano é por meio da adoção de uma rotina regrada e da prática de exercícios físicos.
No entanto, ainda é um desafio reduzir a atenção dedicada à tecnologia em favor de hábito
mais saudáveis. Nesse contexto, a gamificação apresenta-se como uma estratégia capaz de
tornar a realização e o acompanhamento de atividades mais interativos, utilizando elementos
característicos de jogos para estimular o envolvimento dos usuários. Assim, o presente trabalho
tem como objetivo documentar e o desenvolver uma aplicação web Vida Level, que busca
incentivar a prática de bons hábitos. A aplicação utiliza elementos característicos de jogos, como
pontuação, ranking, indicadores visuais de progresso e um ambiente competitivo, com intuito de
aumentar engajamentos entre os usuários. Para o desenvolvimento da solução, foram aplicados
conceitos de engenharia de software, desenvolvimento web e modelagem de dados, utilizando
tecnologias como React.js no frontend, Flask-RESTful no backend e MySQL para persistência
dos dados. Também foi integrado o Apache Solr para indexação e realização das buscas de
hábitos, enquanto Docker e Jenkins foram utilizados, respectivamente, para a containerização
da aplicação e automação do processo de integração contínua. Dessa forma, o Vida Level
apresenta-se como uma alternativa viável para o acompanhamento de hábitos, utilizando recursos
de gamificação para tornar a experiência mais interativa e favorecer o engajamento dos usuários.

Palavras-chave: Gamificação; Bons Hábitos; Estimular; Aplicação Web.



ABSTRACT

Given the current scenario, it is clear that excessive time on social media can lead to discourage-
ment and impacts on quality of life. In this context, one of the ways to stimulate the human body
is through the adoption of a regulated routine and the practice of physical exercise. However, it
is still a challenge to reduce the attention dedicated to technology in favor of healthier habits.
In this context, gamification presents itself as a strategy capable of making carrying out and
monitoring activities more interactive, using elements characteristic of games to stimulate user
involvement. Therefore, the present work aims to document and develop a Vida Level web
application, which seeks to encourage the practice of good habits. The application uses elements
characteristic of games, such as scoring, ranking, visual progress indicators and a competitive
environment, with the aim of increasing engagement among users. To develop the solution,
concepts of software engineering, web development and data modeling were applied, using
technologies such as React.js on the frontend, Flask-RESTful on the backend and MySQL for
data persistence. Apache Solr was also integrated for indexing and carrying out habit searches,
while Docker and Jenkins were used, respectively, to containerize the application and automate
the continuous integration process. In this way, Vida Level presents itself as a viable alternative
for monitoring habits, using gamification resources to make the experience more interactive and
encourage user engagement.

Keywords: Gamification; Good Habits; Stimulate; Web Application.



LISTA DE ILUSTRAÇÕES

Figura 1 – Arquitetura do projeto . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 28
Figura 2 – Diagrama de Casos de Uso . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 28
Figura 3 – Diagrama de Atividades . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 29
Figura 4 – Modelo Entidade Relacionamento do Banco de Dados . . . . . . . . . . . . 30
Figura 5 – Tela de Login . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 30
Figura 6 – Tela de cadastro . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 31
Figura 7 – Tela listagem de hábitos . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 31
Figura 8 – Tela de estatísticas . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 32
Figura 9 – Tela de ranking . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 32
Figura 10 – Tela de criação de hábitos . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 33
Figura 11 – Tela de perfil . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 33
Figura 12 – Tela listagem de amigos . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 34
Figura 13 – Tela de configuração . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 34



LISTA DE ABREVIATURAS E SIGLAS

API Application Programming Interface

SQL Structured Query Language

REST Representational Stare Transfer

JS JavaScript

ORM Object-Relational Mapping



SUMÁRIO

1 INTRODUÇÃO . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 14
1.1 Justificativa . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 14
1.2 Objetivos . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 15
1.2.1 Objetivo Geral . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 15
1.2.2 Objetivos Específicos . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 15

2 REFERENCIAL TEÓRICO . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 16
2.1 O Uso Excessivo das Redes Sociais . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 16
2.2 Hábitos Saudáveis e Qualidade de Vida . . . . . . . . . . . . . . . . . . 16
2.3 Gamificação . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 17
2.4 Gamificação Aplicada a Hábitos . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 17

3 METODOLOGIA . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 18
3.1 Abordagem Metodológica . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 18
3.2 Cronograma . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 18
3.3 Procedimentos Técnicos . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 19
3.4 Avaliação de Desempenho e Testes de Carga . . . . . . . . . . . . . . . . 19
3.5 Ferramentas e Tecnologias . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 20
3.5.1 Linguagens de Programação: . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 20
3.5.2 Backend (API): . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 20
3.5.3 Frontend: . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 20
3.5.4 Banco de Dados: . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 20
3.5.5 Ferramenta de busca: . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 20
3.5.6 Ambiente de Desenvolvimento e Versionamento: . . . . . . . . . . . . . 20
3.6 Requisitos . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 21
3.6.1 Requisitos Funcionais . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 21
3.6.2 Requisitos Não Funcionais . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 23
3.7 Perfis de Usuário . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 24
3.8 User Stories . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 25

4 RESULTADOS E DISCUSSÃO . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 27
4.1 Visão Geral do Produto . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 27
4.2 Arquitetura do Sistema . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 27
4.3 Desenho da Arquitetura . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 28
4.4 Diagrama de Casos de Uso . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 28
4.5 Diagrama de Atividades . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 29



4.6 Modelo do Banco de Dados . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 30
4.7 Telas do Projeto . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 30
4.8 Discussão e Análise dos Resultados . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 34

5 CONCLUSÃO . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 36

REFERÊNCIAS . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 37



14

1 INTRODUÇÃO

De acordo com (Universidade Presbiteriana Mackenzie, 2024), o avanço da tecnologia
e o crescimento do uso das redes sociais transformaram a forma como as pessoas interagem
e utilizam o tempo no cotidiano. Embora tais ferramentas tragam benefícios relacionados à
comunicação e ao acesso à informação, o uso excessivo pode gerar diversas consequências
negativas, como desmotivação, sedentarismo e dificuldade na adoção de hábitos saudáveis.

Dessa forma, torna-se necessário buscar alternativas viáveis capazes de incentivar mu-
danças positivas no comportamento humano, promovendo maior equilíbrio entre a tecnologia
e a rotina mais saudável. Nesse contexto, a gamificação vem ganhando destaque por utilizar
elementos típicos dos jogos, como pontuação, níveis e conquistas, para aumentar o engajamento
e a motivação dos usuários (CLOKE, 2019).

Diante desse cenário, o presente trabalho apresenta como solução viável o desenvolvi-
mento da aplicação web Vida Level, um sistema gamificado destinado a estimular mudanças
positivas no comportamento dos usuários. Para isso, utiliza elementos como pontuação, níveis,
conquistas, ranking e acompanhamento de progresso, transformando atividades cotidianas em
experiências mais envolventes e motivadoras.

Para o desenvolvimento do sistema, foram utilizados conceitos de engenharia de software,
modelagem de banco de dados e desenvolvimento web, utilizando tecnologias como React.js
no frontend, Flask-Restful para o backend, MySQL para a persistência dos dados, Apache Solr
como mecanismo de busca elástica. Além disso, foi utilizado o Jenkins para automatizar a
integração contínua e a implantação da aplicação. Ademais, também foram realizados testes de
carga para avaliar o desempenho da aplicação em diferentes cenários de utilização simultânea,
permitindo analisar sua estabilidade e tempo de resposta.

Nesse contexto, este trabalho busca demonstrar como a gamificação pode contribuir para o
incentivo de qualidade de vida, utilizando a tecnologia não apenas como forma de entretenimento,
mas também como ferramenta motivacional para promover mudanças de comportamento.

1.1 Justificativa

Ao observar os impactos negativos existentes do uso excessivo da tecnologia, como o
desânimo e a redução da motivação para atividades saudáveis, bem como a dificuldade na adoção
de hábitos equilibrados, propõe-se o desenvolvimento de uma aplicação gamificada.

Nesse contexto, a gamificação apresenta-se como uma estratégia capaz de tornar deter-
minadas atividades mais motivadoras, por meio da utilização de elementos presentes em jogos,
como pontuação, níveis, conquistas e rankings. A utilização desses recursos pode contribuir
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para estimular o acompanhamento contínuo das atividades realizadas pelos usuários, tornando o
processo de construção de hábitos mais interativo.

Dessa forma, o desenvolvimento do Vida Level justifica-se pela possibilidade de utilizar
elementos de gamificação para auxiliar na organização e no acompanhamento de uma rotina
de hábitos saudáveis. A aplicação busca oferecer ao usuário uma experiência mais dinâmica
e personalizada, permitindo acompanhar seu progresso e visualizar sua evolução ao longo do
tempo.

Além disso, o desenvolvimento desse trabalho permitiu aplicar conceitos de engenharia
de software, desenvolvimento web, modelagem de dados e testes de desempenho, resultando em
uma aplicação integrada de diferentes tecnologias e práticas de desenvolvimento de software em
uma solução funcional.

1.2 Objetivos

1.2.1 Objetivo Geral

O objetivo desse projeto é desenvolver uma aplicação web que incentive os usuários a
adotarem uma rotina voltada ao bem-estar, por meio da utilização de elementos de gamificação,
oferecendo um ambiente competitivo, interativo e de fácil utilização.

1.2.2 Objetivos Específicos

• Investigar os impactos do uso excessivo da tecnologia na adoção e manutenção de hábitos
saudáveis.

• Projetar e desenvolver uma aplicação web gamificada voltada ao acompanhamento e à
organização de hábitos saudáveis.

• Integrar mecanismos de acompanhamento do progresso e interação entre usuários, utili-
zando recursos como pontuação, níveis, conquistas e ranking.

• Avaliar o desempenho da aplicação por meio de testes de carga em diferentes cenários de
utilização.
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2 REFERENCIAL TEÓRICO

O uso crescente da tecnologia tem causado grande impacto no comportamento humano,
principalmente quando se trata do uso excessivo das redes sociais. Os efeitos desse comporta-
mento motivam discussões sobre seus impactos na motivação, na qualidade de vida e na adoção
de hábitos saudáveis. Diante desse cenário, torna-se necessário compreender esses aspectos e
investigar estratégias capazes de incentivar mudanças positivas no comportamento humano.

2.1 O Uso Excessivo das Redes Sociais

Consoante a obra de (ALTER, 2018), a tecnologia da comunicação tem provocado
mudanças significativas nas formas de interação social e como as empresas de tecnologia
projetam intencionalmente seus produtos para serem impossíveis de largar, assim, gerando
preocupações quanto ao seu uso excessivo. Frequentemente, não é vista como uma ferramenta
de aproximação, mas como um perigo para as relações interpessoais.

Segundo (BOTELHO, 2022), o tempo gasto nas redes sociais, quando exagerado, pode
causar desestímulos, sensação de solidão e até mesmo desânimo com a própria vida. Nesse
sentido, percebe-se a relação das redes sociais e o desencorajamento pela busca de uma rotina
saudável.

2.2 Hábitos Saudáveis e Qualidade de Vida

Com base no (Instituto AGF, 2026), hábitos são comportamentos realizados de forma
automática, adquiridos por meio da repetição de ações no cotidiano. Dessa forma, fica evidente
a importância de práticas saudáveis, uma vez que eles geram uma série de benefícios para o
organismo, como a prevenção de doenças, aumento da disposição tanto física quanto psicológica
e melhoria na produtividade.

De acordo com (CLEAR, 2019), pequenas mudanças geram resultados significantes
ao longo do tempo. O autor destaca que a formação dos hábitos são alcançadas através de
métodos práticos, como estímulos, desejos, respostas e recompensas. Assim, a compreensão
desse processo possibilita a criação de bons hábitos e o abandono dos maus. Além disso, a
adoção de hábitos saudáveis está diretamente ligada à qualidade de vida, integrando aspectos
físicos, mentais e sociais. A prática regular de atividades físicas e uma alimentação saudável são
fatores indispensáveis para o bem-estar do indivíduo.
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2.3 Gamificação

Conforme o autor (CLOKE, 2019), os jogos possuem grande capacidade de engaja-
mento, sendo capazes de atrair a atenção dos indivíduos por períodos prolongados. Ao longo
do tempo, diferentes abordagens buscaram aplicar as mecânicas dos jogos para realizar ativida-
des do cotidiano, com o objetivo de desenvolver habilidades e competências de forma lúdica
e envolvente. A gamificação é uma prática que utiliza elementos e dinâmicas de jogos para
incentivar e desenvolver pessoas em diferentes contextos que não estão relacionados diretamente
ao entretenimento.

Segundo (TORRE, 2023), a gamificação envolve o uso de elementos como pontuações,
níveis, ranking e desafios para motivar os usuários. Nesse contexto, a aplicação da gamificação
em práticas relacionadas à qualidade de vida torna-se uma estratégia eficaz para incentivar a
adoção e a manutenção de hábitos saudáveis. O acúmulo de pontos, a progressão de níveis e a
obtenção de recompensas geram sensações de satisfação e motivação ao usuário, fazendo com
que as tarefas cotidianas sejam percebidas de maneira mais envolvente, de maneira semelhante
às experiências que os jogos proporcionam.

2.4 Gamificação Aplicada a Hábitos

Conforme a pesquisa realizada pela (Medicina Atual, 2025), a adoção de hábitos saudá-
veis, como a prática de exercícios e alimentação equilibrada, nem sempre proporciona satisfações
imediatas, diferentemente de comportamentos menos saudáveis, que tendem a gerar prazeres
instantâneos. Ou seja, para que o indivíduo se sinta satisfeito e motivado ao realizar essas ativi-
dades, a gamificação surge como uma estratégia eficaz de engajamento para promover a adoção
de boas práticas.

Com base nesses estudos, uma pesquisa realizada por (MILANE et al., 2026), constata-se
a relação da gamificação e os hábitos saudáveis mostra-se relevante, uma vez que a utilização de
metas, recompensas e mecanismos de progressão demonstram elevado potencial para motivar os
usuários. Em sistemas gamificados, o indivíduo é incentivado a alcançar objetivos específicos
em troca de recompensas e reconhecimento.
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3 METODOLOGIA

O presente projeto caracteriza-se como uma pesquisa aplicada, visto que consiste no de-
senvolvimento de uma aplicação web voltada à mitigação da falta de motivação para manutenção
de rotina saudáveis. A investigação propõe a modificação do comportamento humano através da
implementação de elementos e conceitos de gamifição.

3.1 Abordagem Metodológica

Quanto a abordagem metodológica, o desenvolvimento da aplicação foi inspirado nas
metodologias ágeis do Scrum. A equipe foi composta por dois desenvolvedores, que trabalha-
ram de forma colaborativa no desenvolvimento do sistema, alternando entre as camadas de
frontend e backend. A gestão do projeto baseou-se na priorização de requisitos, selecionando
funcionalidades críticas para a promoção de hábitos saudáveis por meio da gamificação. Para
assegurar a integridade e a sincronia entre os desenvolvedores, utilizou-se a plataforma de con-
trole de versionamento Github, permitindo o desenvolvimento simultâneo e a sincronização das
funcionalidades.

3.2 Cronograma

O cronograma de execução do projeto é apresentado na Tabela 1.

Tabela 1 – Cronograma de execução do projeto
Atividade Jun/25 Jul/25 Ago/25 Set/25 Out/25 Nov/25 Dez/25 Jan/26 Fev/26 Mar/26 Abr/26 Mai/26 Jun/26
Pesquisa e Concepção X
Definição da Solução X
Fundamentação Teórica X
Análise de Requisitos X
Projeto de Software X
Desenvolvimento X X X X X X
Testes X
Escrita do Documento X X X X X X X X X X X

Fonte: Autoria própria.
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3.3 Procedimentos Técnicos

O desenvolvimento do software foi realizado a partir das seguintes etapas técnicas:

1. Pesquisa e Concepção: Levantamento e investigação de problemáticas sociais e tecnológi-
cas.

2. Definição da Solução: Escolha do tema (gamificação) e definição do escopo da aplicação.

3. Fundamentação Teórica: Pesquisa bibliográfica sobre gamificação e hábitos saudáveis.

4. Análise de Requisitos: Levantamento dos requisitos funcionais e requisitos não funcionais.

5. Projeto de Software: Definição da arquitetura e tecnologias utilizadas.

6. Desenvolvimento: Codificação frontend e backend.

7. Testes: Testes de desempenho e testes de validação.

8. Integração e Implantação: Configuração de pipelines no Jenkins para automatizar a cons-
trução e empacotamento da aplicação utilizando Docker.

9. Escrita do Documento: Redação final de TCC e revisão das normas da ABNT

.

3.4 Avaliação de Desempenho e Testes de Carga

Com o objetivo de avaliar o desempenho e garantir a capacidade da aplicação Vida Level,
foram realizados testes de carga utilizando a ferramenta baseada em Java, o Apache JMeter. Esses
testes permitiram visualizar diferentes cenários com múltiplos usuários fazendo requisições de
maneira simultânea, possibilitando a verificação do comportamento da aplicação em diferentes
níveis de utilização. Foram definidos três cenários distintos para análise:

• Cenário 1: Simulação de 100 usuários simultâneos.

• Cenário 2: Simulação de 500 usuários simultâneos.

• Cenário 3: Simulação de 1000 usuários simultâneos.

Cada cenário foi executado com objetivo de medir o tempo médio de resposta, o tempo mínimo,
tempo máximo e os erros das requisições. A análise indica que a aplicação manteve estabilidade
no cenário de 100 usuários simultâneos apresentando resultados satisfatórios nos tempos de
respostas. No cenário de 500 usuários, foi possível notar um aumento no tempo de resposta,
porém ainda dentro dos limites aceitáveis. Já no cenário de 1000 usuários houve um aumento
ainda maior nos tempos de respostas, indicando possíveis pontos de otimização.
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3.5 Ferramentas e Tecnologias

Para a realização da aplicação, foram utilizadas diversas ferramentas e tecnologias. Essas
ferramentas possibilitaram a construção de um sistema funcional, interativo e de fácil manutenção

3.5.1 Linguagens de Programação:

• Python: Linguagem usada para o desenvolvimento do backend.

• JavaScript: Utilizada para o desenvolvimento do frontend.

3.5.2 Backend (API):

• Flask-RESTful: Framework encarregado da construção e organização da API, facilitando
o gerenciamento de requisição HTTP.

• SQLAlchemy: Biblioteca utilizada para mapeamento objeto-relacional (ORM), permitindo
manipulação do banco de dados por meio de classes Python.

• Flask-Migrate: Ferramenta utilizada para o controle de versões do banco de dados, permi-
tindo criação e atualização de tabelas ao longo do desenvolvimento.

3.5.3 Frontend:

• React.js: É uma biblioteca JavaScript de código aberto para desenvolvimento frontend,
sendo conhecido pela componentização, alto desempenho e reutilização de código.

3.5.4 Banco de Dados:

• MySQL: Banco de dados relacional, responsável pelo gerenciamento dos dados, sendo
utilizado para armazenar, organizar e recuperar dados.

3.5.5 Ferramenta de busca:

• Apache Solr: Plataforma de busca baseada em indexação de texto, utilizada para realizar
pesquisas rápidas e eficientes sobre os hábitos cadastrados. Sua adoção foi motivada não
apenas pelo desempenho nas consultas, mas também pela possibilidade de escalabilidade
futura da aplicação, permitindo suportar um maior volume de dados sem comprometer o
tempo de resposta.

3.5.6 Ambiente de Desenvolvimento e Versionamento:

• Visual Studio Code: Editor de código, principal ferramenta utilizada para o desenvolvi-
mento do software.
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• GitHub: Sistema de controle de versionamento de software, aplicado para armazenar e
gerenciar o projeto de forma remota, permitindo a contribuição de múltiplos desenvolve-
dores.

• Thunder Client: Extensão do Visual Studio Code, utilizado para testes de requisições.

• Apache JMeter: Ferramenta baseada em Java para testes de carga e desempenho.

• Jenkins: Ferramenta de Integração Contínua e Entrega Contínua (CI/CD) utilizada para
automatizar o processo de compilação, criação das imagens Docker e implantação da
aplicação.

3.6 Requisitos

Neste trecho será abordado os levantamentos de requisitos realizados para garantir que
o software atenda suas necessidades de gerenciar uma rotina equilibrada. De acordo com o
autor Diego Flores (2025), o levantamento de requisitos é um processo de identificar, coletar e
documentar tudo que o software precisa para satisfazer as partes interessadas (stakeholders). Ou
seja, é a fase em que se descreve como o sistema deve funcionar. Continuando o pensamento
de Diego Flores, os requisitos funcionais descrevem como o software deve fazer. Enquanto os
requisitos não funcionais abordam as qualidades e desempenhos do sistema.

3.6.1 Requisitos Funcionais

RF001 – Cadastro de usuário
Descrição: O usuário deve informar nome de usuário, e-mail e senha para cadastrar.

Prioridade: [✓] Essencial [ ] Importante [ ] Desejável

RF002 – Login
Descrição: O login deve ser feito utilizando o e-mail e senha do usuário.

Prioridade: [✓] Essencial [ ] Importante [ ] Desejável

RF003 – Editar usuário
Descrição: O sistema permite alterar imagem de perfil, nome ou e-mail.
Prioridade: [ ] Essencial [ ] Importante [✓] Desejável

RF004 – Excluir usuário
Descrição: O sistema deve permitir o usuário de apagar a conta caso ele desejar.
Prioridade: [ ] Essencial [✓] Importante [ ] Desejável
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RF005 – Criar hábitos
Descrição: O software deve permitir criar hábitos.

Prioridade: [✓] Essencial [ ] Importante [ ] Desejável

RF006 – Marcar como hábito concluído
Descrição: O sistema deve permitir que o usuário marque os hábitos realizados.
Prioridade: [✓] Essencial [ ] Importante [ ] Desejável

RF007 – Fazer anotações
Descrição: O sistema de permitir o usuário de fazer anotações sobre os hábitos.
Prioridade: [ ] Essencial [✓] Importante [ ] Desejável

RF008 – Excluir hábitos
Descrição: O sistema deve permitir o usuário de excluir os hábitos.
Prioridade: [✓] Essencial [ ] Importante [ ] Desejável

RF009 – Pesquisar hábitos
Descrição: Deve ser possível ao usuário realizar a pesquisa de hábitos por meio
de uma barra de busca. A funcionalidade utiliza o Apache Solr para indexação e
recuperação dos dados, permitindo pesquisas mais rápidas e eficientes.
Prioridade: [ ] Essencial [✓] Importante [ ] Desejável

RF010 – Fazer pedidos de amizade
Descrição: O sistema deve permitir que os usuários façam pedidos de amizade.
Prioridade: [ ] Essencial [✓] Importante [ ] Desejável

RF011 – Receber notificações
Descrição: O sistema deve fornecer as notificações dos pedidos de amizades.
Prioridade: [ ] Essencial [✓] Importante [ ] Desejável

RF012 – Estatísticas do usuário
Descrição: O sistema deve informar os níveis, sua maior sequência e quantos hábitos
cumpriu naquele dia.
Prioridade: [✓] Essencial [ ] Importante [ ] Desejável
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RF013 – Conquistas do usuário
Descrição: O sistema deve informar quais conquistas o usuário desbloqueou.
Prioridade: [✓] Essencial [ ] Importante [ ] Desejável

RF014 – Ranking
Descrição: O sistema deve listar os amigos do usuário de acordo com as pontuações.
Prioridade: [✓] Essencial [ ] Importante [ ] Desejável

RF015 – Configurações
Descrição: O sistema permite mudar a interface para modo claro ou escuro.
Prioridade: [ ] Essencial [ ] Importante [✓] Desejável

RF016 – Perfil de usuário
Descrição: O sistema permite alterar imagem de perfil, nome ou e-mail.
Prioridade: [ ] Essencial [ ] Importante [✓] Desejável

RF017 – Listar amigos
Descrição: O sistema deve permitir visualizar todos os seus amigos numa lista.
Prioridade: [✓] Essencial [ ] Importante [ ] Desejável

RF018 – Excluir amigos
Descrição: O sistema deve permitir excluir os amigos.
Prioridade: [ ] Essencial [✓] Importante [ ] Desejável

3.6.2 Requisitos Não Funcionais

RNF001 – Disponibilidade
Descrição: O sistema deve manter uma disponibilidade mínima de 99% para que
os usuários possam criar e gerenciar seus hábitos, destinando o 1% restante para
atualizações e manutenções planejadas. Esse requisito visa garantir que a aplicação
permaneça acessível durante a maior parte do tempo, assegurando a continuidade do
serviço. De acordo com Beyer et al. (2016), metas de disponibilidade, como 99%,
permitem equilibrar a confiabilidade do sistema com a realização de manutenções,
implementação de novos recursos e redução de custos operacionais.
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RNF002 – Desempenho e eficiência
Descrição: O sistema deve carregar a página inicial em menos de 2 segundos. Esse
requisito visa proporcionar uma experiência de uso fluida, reduzindo o tempo de
espera percebido pelo usuário. Segundo Nielsen (1993), tempos de resposta próximos
de 2 segundos ainda preservam a atenção do usuário durante a interação com sistemas
computacionais.

RNF003 – Integridade e consistência dos dados
Descrição: Os dados dos usuários devem permanecer mesmo após o site ter sito
fechado pelo usuário.

RNF004 – Segurança
Descrição: Dados sensíveis como senhas devem ser criptografados.

RNF005 – Usabilidade
Descrição: Novos usuários devem ser capazes de criar hábitos em menos de 5
minutos. Esse requisito busca assegurar que as funcionalidades principais do sistema
sejam facilmente aprendidas e utilizadas. De acordo com Rogers, Sharp e Preece
(2013), a facilidade de aprendizado é um dos principais atributos da usabilidade,
permitindo que novos usuários executem tarefas com eficiência desde os primeiros
contatos com o sistema.

RNF006 – Persistência de Sessão
Descrição: O login do usuário deve persistir entre reinicializações do software, a
menos que o usuário clique em sair da conta.

3.7 Perfis de Usuário

Foi observado o seguinte perfil de usuário para contribuir no desenvolvimento das
interfaces e funcionalidades:

UR_01 – Usuário comum
Descrição: Usuário que possui interesse numa rotina saudável, baixa motivação
inicial e com uso frequente da tecnologia, apresentando necessidades relacionadas à
motivação, organização e acompanhamento de progresso, sendo atendido por meio
da gamificação.



Capítulo 3. Metodologia 25

3.8 User Stories

US_01 – Criar conta
Descrição: Como usuário, eu quero criar uma conta, para poder criar hábitos.

US_02 – Login
Descrição: Como usuário, eu quero fazer login no software, para salvar ter minha
própria conta.

US_03 – Logout
Descrição: Como usuário, eu quero sair da minha conta, para não ter meu perfil
acessado por parentes.

US_04 – Visualizar perfil
Descrição: Como usuário, eu quero visualizar meu perfil, para ver meu e-mail e
nome utilizado.

US_05 – Criar hábitos
Descrição: Como usuário, eu quero criar meus hábitos para montar minha rotina.

US_06 – Buscar hábitos
Descrição: Como usuário, eu quero buscar meus hábitos pela barra de pesquisa para
otimizar minha procura.

US_07 – Filtros de busca
Descrição: Como usuário, eu quero filtrar meus hábitos para vez quais hábitos ainda
faltam ser completados.

US_08 – Editar hábitos
Descrição: Como usuário, eu quero editar os hábitos criados para ajustar os detalhes
posteriormente.

US_09 – Excluir hábitos
Descrição: Como usuário, eu quero apagar os hábitos que não desejo mais realizá-
los.



Capítulo 3. Metodologia 26

US_10 – Marcar como completados
Descrição: Como usuário, eu quero marcar os hábitos que já foram concluídos.

US_11 – Visualizar progresso
Descrição: Como usuário, eu quero ver está minhas estatísticas para entender meu
progresso.

US_12 – Adicionar amigos
Descrição: Como usuário, eu quero adicionar amigos para competir com ele.

US_13 – Visualizar ranking
Descrição: Como usuário, eu quero visualizar a minha posição no ranking junto aos
dos meus amigos.

US_14 – Excluir amigos
Descrição: Como usuário, eu quero excluir os amigos que não desejo mais.

US_15 – Desbloquear conquistas
Descrição: Como usuário, eu quero desbloquear conquistas ao atingi-las, para sentir
que estou sendo recompensado.

US_16 – Notificação de pedidos de amizade
Descrição: Como usuário, eu quero receber as notificações dos pedidos de amizade.
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4 RESULTADOS E DISCUSSÃO

4.1 Visão Geral do Produto

O Vida Level é uma aplicação web gamificada que foi desenvolvida com o objetivo de
incentivar a adoção de hábitos saudáveis. Por meio de funcionalidades presentes em jogos como
pontuação, nível e conquistas, o sistema busca promover o engajamento dos usuários e contribuir
para a construção de uma rotina equilibrada.

4.2 Arquitetura do Sistema

A arquitetura do sistema Vida Level segue o modelo cliente-servidor, sendo composto
pelo frontend, responsável pela interface com o usuário e uma camada de backend responsável
pelas regras de negócio e acesso ao banco de dados. A arquitetura é composta pelos seguintes
elementos:

• Frontend (Web): Desenvolvido utilizando React.js, responsável pela interface com o
usuário e pela integração com o sistema.

• Backend (API RESTful): Desenvolvido utilizando Flask-RESTful, responsável pela
implementação as regras de negócio e acesso ao banco de dados.

• Banco de Dados (MySQL): Utilizado para armazenar dados da aplicação, incluindo
informações dos usuários e seus hábitos.

• Serviços Externos: Utilização do Apache Solr para indexação e realização de pesquisas
textuais de forma eficiente.
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4.3 Desenho da Arquitetura

Figura 1 – Arquitetura do projeto

Fonte: Autoria própria.

4.4 Diagrama de Casos de Uso

Figura 2 – Diagrama de Casos de Uso

Fonte: Autoria própria.
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4.5 Diagrama de Atividades

Figura 3 – Diagrama de Atividades

Fonte: Autoria própria.
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4.6 Modelo do Banco de Dados

Figura 4 – Modelo Entidade Relacionamento do Banco de Dados

Fonte: Autoria própria.

4.7 Telas do Projeto

Figura 5 – Tela de Login

Fonte: Autoria própria.
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Figura 6 – Tela de cadastro

Fonte: Autoria própria.

Figura 7 – Tela listagem de hábitos

Fonte: Autoria própria.
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Figura 8 – Tela de estatísticas

Fonte: Autoria própria.

Figura 9 – Tela de ranking

Fonte: Autoria própria.
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Figura 10 – Tela de criação de hábitos

Fonte: Autoria própria.

Figura 11 – Tela de perfil

Fonte: Autoria própria.
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Figura 12 – Tela listagem de amigos

Fonte: Autoria própria.

Figura 13 – Tela de configuração

Fonte: Autoria própria.

4.8 Discussão e Análise dos Resultados

Nesta seção são apresentados os resultados obtidos nos testes de carga realizados na
aplicação Vida Level. A análise demonstrou que a solução proposta mostrou-se viável, pois
a aplicação foi avaliada em diferentes cenários e ainda assim, conseguiu suportar todas as
cargas submetidas durante os testes. A arquitetura escolhida suportou bem a implementação
dos elementos de gamificação, entregando um sistema que não apenas organiza a rotina, mas
também transforma a experiência do usuário em algo mais motivador para continuar mantendo
seus hábitos saudáveis.
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Tabela 2 – Tabela dos Testes de Carga

Cenários Usuários
Tempo Mín.

(Ms)
Tempo Máx.

(Ms) Tempo Médio
Req.

Aceitas
Req.

Falhas

1 100 30 156 81 100 0

2 500 30 2425 1257 500 0

3 1000 25 4195 2213 1000 0

Fonte: Autoria própria.

A partir dos dados observados, nota-se que no Cenário 1 o sistema apresentou bom
desempenho, mantendo o tempo de resposta baixo e estável. No Cenário 2, houve um aumento
no tempo médio de resposta, algo que já era esperado devido ao aumento da concorrência, porém
ainda sem comprometer o desempenho e a experiência do usuário. Já no Cenário 3, observou-se
um aumento mais expressivo no tempo médio de resposta, indicando limites na capacidade de
processamento sob cargas mais elevadas. Contudo, ainda aceitou todas as requisições solicitadas,
demonstrando que o sistema ainda foi capaz de suportar a maior carga. Com esses resultados,
pode-se concluir que o sistema foi capaz de atender de forma eficiente cenários de uso, porém
apresenta degradação no desempenho em cenários de alta concorrência. Esse comportamento
pode estar atrelado aos fatores como o tempo de resposta no banco de dados, ausência de
mecanismos de cache e limitações de infraestrutura utilizada.
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5 CONCLUSÃO

Diante do atual cenário, em que o uso excessivo das tecnologias vem causando impactos
significantes na desmotivação e na adoção de hábitos saudáveis, o presente trabalho teve como
objetivo o desenvolvimento da aplicação Vida Level, uma solução baseada em gamificação
para incentivar a prática de rotinas mais equilibradas. Utilizando elementos típicos em jogos,
como pontuação, níveis, ranking e acompanhamento de progresso, foi possível desenvolver uma
alternativa viável, interativa e engajadora para auxiliar na formação de hábitos mais saudáveis.
Durante o desenvolvimento, foram aplicados conceitos de Engenharia de Software e modelagem
de dados, resultando em uma aplicação web funcional e organizada com base nos objetivos
propostos. Como trabalhos futuros, propõe-se a implementação de novos recursos, como uma
interação mais competitiva entre os usuários, a ampliação de funcionalidades sociais, a imple-
mentação de notificações engajadoras e a integração com dispositivos móveis, visando tornar a
aplicação ainda mais completa, robusta e adaptada às necessidades dos usuários.
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