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Abstract. A sedentary lifestyle is a problem that causes obesity which in turn
causes several health problems. In 2022 this problem increased due to the
Covid-19. One of the ways to avoid a sedentary lifestyle is to practice sports,
such as CrossFit. CrossFit involves a range of movements and exercises that
have infinite combinations, allowing for different workouts every day. Cross-
Fit gyms provide mobile apps for their monthly students to view their personal
records and the day’s training, however, because it is paid and the academies
include this cost in the monthly fee, daily students do not have access to this app,
which ends up being a excluding factor for these students, creating a barrier to
entry into this sport. That’s why IFit was developed to give daily students the
basic features of this application for free. This allows more people to be able to
practice this sport, which will make them more active and have a healthier life.

Resumo. O Sedentarismo é um problema que causa a obesidade que por sua
vez causa diversos problemas de saiide. Em 2022 esse problema aumentou de-
vido a pandemia de Covid-19. Uma das formas de evitar o sedentarismo é a
prdtica de esportes, como o CrossFit. O CrossFit envolve uma gama de movi-
mentos e exercicios que tem infinitas combinagoes, permitindo treinos diferentes
todos os dias. As academias de CrossFit providenciam aplicativos moveis para
seus alunos mensalistas visualizarem seus recordes pessoais e o treino do dia,
porém, por ser pago e as academias embutirem esse custo na mensalidade, os
alunos diaristas ndo tem acesso a esse aplicativo, o que acaba sendo um fa-
tor excludente para esses alunos, criando uma barreira para a entrada nesse
esporte. Por isso foi desenvolvido o IFit, para dar aos alunos diaristas as fun-
cionalidades bdsicas desse aplicativo de forma gratuita. Isso permite que mais
pessoas consigam praticar esse esporte, que fard com que elas se tornem mais
ativas e tenham uma vida mais sauddvel.

1. Introducao

Em 2022 o mundo se encontra em estado pés-pandemia de COVID -19, uma nova doenga
viral, causada pelo virus SARS-COV-2 [Fiocruz, 2022]. No Brasil, até a data de publica-
cdo deste artigo, haviam sido constatadas 684 mil vitimas fatais decorrentes desta doenca
[Fioxrux, 2022]. Por outro lado, uma pessoa sauddvel tem menores chances de desenvol-
ver casos maus graves desta doenga. Uma boa imunidade contribui defesa do corpo contra



agentes infecciosos e virus como o SARS-COV-2 que, apesar de ndo evitar esta doencga,
os impactos s@o menores. Pessoas com obesidade, por exemplo, sdo considerados grupo
de risco em casos de COVID, mesmo um jovem de 20 anos obeso, tem 0s mesmos riscos
de ter complicacdes como um idoso de 80 anos [SESA, 2020].

A atividade fisica € um dos principais pilares para uma boa imunidade e uma
vida saudavel. Dentre as atividades fisicas existentes, destaca-se a modalidade CrossFit.
Essa modalidade inspirada nos treinamentos de soldados americanos, tem sua origem na
década de 2000, quando a marca CrossFit foi criada. Envolvendo exercicios aerébios,
movimentos gindsticos e levantamento de peso olimpico [CrossFit, 2021].

Os gindsios de CrossFit, ou Box como sdo chamados pelos praticantes, possuem
professores certificados que podem prescrever treinos didrios para os alunos. A maioria
dos Boxes da regido de Campinas - SP, faz a gestao e disponibiliza o acesso aos treinos
por dois principais aplicativos, o Technofit e o CrossX [Cloud Gym, 2022]. Alunos que
fazem aulas esporddicas usualmente ofertadas como beneficio a trabalhadores, também
conhecidas como aulas avulsas, ndo tem acesso ao aplicativo, que € pago por usudrio,
custo esse que estd embutido na mensalidade dos alunos matriculados.

Esses alunos ndo tém acesso a materiais exclusivos e funcionalidades especifi-
cas da modalidade, tais como: levantamento de peso olimpico, movimentos gindsticos e
treinos funcionais de resisténcia.

Diante desses desafios aos praticos esporadicos de CrossFit, foi desenvolvido
neste trabalho um aplicativo mével chamado IFit, que contribui para os mesmos, por
ser um aplicativo gratuito, independente da caixa que o aluno frequenta, tendo acesso a
como funcionalidades fundamentais para a evolucdo fazer atleta. O IFit € um aplicativo
movel com foco nessas pessoas e também pode ser utilizado pelas caixas para fornecer
essas funcionalidades para seus alunos e ter o aplicativo com logomarca e identidade vi-
sual propria. Feito para as pessoas acessarem de qualquer aparelho celular, inclusive i0S
e Android.

O aplicativo IFit foi desenvolvido com tecnologias React Native e Firebase, ambas
as tecnologias lideres do segmento, utilizadas para o desenvolvimento rapido de aplica-
coes moveis. A escolha das tecnologias foi baseada na facilidade de desenvolvimento
multiplataforma para resolver um problema do mundo real da forma mais rdpida e barata
[Imasters 2022].

O objetivo principal, é o desenvolvimento de duas aplicagdes, sendo elas: IFit, o
aplicativo moével whitelabel, termo que serd descrito na secdo 4.5, com as funcdes visu-
alizar treino do dia e registrar recordes pessoais. E o IFit BO, uma aplicacio Web em
que o professor submete uma planilha com o treino do dia para os alunos visualizarem no
App. Para o desenvolvimento do aplicativo, tivemos 0s seguintes objetivos especificos: O
desenvolvimento do backend, para gerenciar os dados dos usudrios, como dados e cadas-
tros. O desenvolvimento da interface com o aluno, em que o mesmo pode ver qual serd o
treino do dia e anotar seus recordes pessoais. E também a interface com o professor, em
que o mesmo pode submeter uma planilha com o treino do dia.

Tendo esses objetivos, essa pesquisa assim segue:

* Secdo referencial tedrico, apresentamos as teorias e tecnologias utilizadas



* Secdo metodologia, apresentamos a metodologia de desenvolvimento e metodo-
logia de pesquisa.

* Secdo desenvolvimento, apresentamos os passos das decisdes técnicas e de desen-
volvimento.

» Secdo resultados, apresentamos as funcionalidades do aplicativo e da plataforma
Web, assim como a aceitacao pelos usudrios.

* Secdo de conclusdo, apresentamos as conclusdes finais da pesquisa e ideias de
evolugdo desse trabalho.

2. Referencial teorico

Nesta secdo sdo apresentados os referenciais tedricos utilizados para o desenvolvimento
deste trabalho.

2.1. Aplicativos Multiplataforma

Aplicativos Multiplataforma sio os aplicativos que estdo acessiveis em multiplas platafor-
mas sem que tenham sido desenvolvidos especificamente para seus respectivos sistemas
operacionais [React Native, 2022]. O aplicativo IFit esta disponivel em nas plataformas
lideres de mercado Android e 10S e foi desenvolvido utilizando React Native, que sera
abordado a seguir.

Segundo a consultoria Gartner, o volume de vendas no mundo todo, apesar de
ter decaido 5% em 2021, a Apple representa 12,6% de todas as vendas de smartfone
do mundo, enquanto a Samsung, Huawei e Xiaomi representam juntas mais de 40% de
vendas pelo mundo [Gartner, 2022]. Evidenciando assim a preferéncia do mercado por
aparelhos com os sistemas operacionais Android e i0S, portanto o aplicativo IFit foi de-
senvolvido para ambas.

2.2. React Native

React Native € uma biblioteca de desenvolvimento de aplicativos de forma nativa para
10S e Android, criada pelo Facebook e publicada em 26 de margo de 2015 durante a
React]S conf. Atualmente é mantida pelo Facebook e pela comunidade, sendo assim uma
plataforma de software aberto com licenca MIT [React Native, 2022].

2.2.1. JSX

JSX € uma extensao de sintaxe para Javascript, € utilizada no React para descrever como
a interface do usudrio deve parecer [React Native, 2022].

<Text key={key}>

{description}
</ Text>

Figura 1. Exemplo de codigo JSX



2.2.2. Arquitetura do React Native
O React Native realiza uma integracao entre o JavaScript (React]S) e o Nativo (Objective-
C e Java), essa integracdo € responsdvel por toda a comunicagdo entre as plataformas e é

conhecida como Bridge [Litslink, 2022].

Native thread Shadow thread JavaScript thread

<€—update
shadow DOM [€——get data
——return data—>

application logic
request data

return data T
. observe
native DOM
<€——update reconciler

Figura 2. A arquitetura do React Native.

As aplicacdes sdo executadas nativamente no dispositivo do usudrio, todo o c6digo
Javascript serd executado na camada JSCore virtual machine, entretanto o c6digo nativo
terd suas respectivas variacoes em cada plataforma. Em dispositivos Android, o cédigo
Java serd executado no android runtime e em dispositivos 10S o cddigo Objective-c e
Swift serd executado no Native runtime.

Existem também trés principais threads sendo executadas em uma aplica¢do React
Native além das que ja sdo executadas pelas aplicagdes nativas, sendo elas: Main thread,
Exec Javascript e Shadow Queue.

A Main Thread € utilizada por qualquer aplicacdo nativa. Ela € responsavel por
tratar as requisi¢oes relacionadas a renderizacdo de elementos na tela e também pelos
gestos reproduzidos pelo usudrio.

A Exec Javascript € exclusiva ao React Native, responsdvel por executar o c6digo
JavaScript.

O JavaScript € o responsavel por toda l6gica de negécio da aplicagdo. Além de
definir a estrutura e as funcionalidades da nossa UL

A Shadow Queue é a responsavel pelos cdlculos referentes ao layout.

A comunicagdo entre o Nativo e o Javascript se da pela bridge da seguinte forma:
A Main thread recebe uma informacao de clique na tela que executa determinada fungao,
essa informacao € levada a bridge onde a Thread de execucdo do Javascript recebe essa
informacao e devolve uma resposta para a Main thread com o que deve ser renderizado
na tela, sendo assim uma comunicacao na sequéncia "N -> RN -> N". As Threads sdo



independentes e nunca se cruzam, todas as comunicacdes sao feitas através da Bridge.

Componentes Nativos e JSX, o React]S implementam componentes JSX, que sdo
componentes escritos em Javascript, semelhante ao XML, sdo traduzidos para compo-
nentes Nativos através de um processo compilacdo transformando um cédigo fonte em
Javascript para um coédigo fonte em codigo Java, Objective-C ou Swift[React Native,
2022].

Conclui-se assim que uma aplicacdo React Native € realmente nativa, uma vez que
seus componentes sao renderizados de forma nativa.

Por esses motivos, a facilidade em escrever o c6digo uma udnica vez e ter o apli-
cativo disponivel nas duas principais plataformas méveis de forma nativa, o React Native
foi a escolha para a tecnologia do aplicativo mével.

2.3. HTML, CSS e Javascript

HTML, CSS e Javascript sdo as principais linguagens da Web.[W3, 2022]. O HTML € a
linguagem de marcagdo, o esqueleto de uma pagina Web. O CSS é responsavel pelo estilo
da péagina, suas cores e disposi¢des como se fosse a "pele da sua pagina. O Javascript é
responsdvel pela inteligéncia da sua pagina, suas acdes, como se fosse o cérebro da sua
pagina.

Por serem as principais linguagens da Web e serem o suficiente para o que € pro-
posto como solucao para a entrega do treino do dia do professor para disponibilizar no
aplicativo, essas foram escolhidas para o desenvolvimento do IFit Web.

2.4. Firebase

Firebase € uma plataforma desenvolvida pelo Google para a criacao de aplicativos méveis
e da Web. Era originalmente uma empresa independente fundada em 2011. Em 2014, o
Google adquiriu a plataforma e agora € sua oferta principal para o desenvolvimento de
aplicativos [Firebase 2022].

Dentre as caracteristicas do Firebase € ser multiplataforma, ou seja, suporta a
integracdo com diversas plataformas, além de iOS e Android, possui integragdo com a
Web e diversos frameworks, como o React Native. Também permite que todos os servigos
utilizados para o desenvolvimento do IFit, que estdo dentro do plano de utilizacdo Spark,
ndo tiveram custo algum. O custo vem com o crescimento, essa € uma das carateristicas
mais importantes, por ser uma plataforma de Back-End as a Service [Sydle, 2022], ela
permite que o foco seja no desenvolvimento do aplicativo e da pagina Web, os recursos
passam a ser pagos pelo volume de requisi¢des que sdo feitas a ele. Além disso, € simples,
seguro e rapido, o desenvolvimento e todo o ciclo de vida do produto.

Por esses motivos, o Firebase foi a escolha para o back-end do aplicativo IFit e do
IFit Web. Os servigos utilizados serdo abordados na se¢do 4 Desenvolvimento.

2.5. Trabalhos Correlatos

Existem aplicativos disponiveis para os Boxes de CossFit, fazerem a gestdo dos treinos
alunos, e disponibilizar esse controle para os alunos matriculados, através de uma assina-
tura mensal paga pelo Box conforme mencionado na secdo introducdo e motivagao.



Esta Secao mostra alguns aplicativos existentes que serviram como base de pes-
quisa para a proposta desse trabalho, suas principais funcionalidades e contrasta os recur-
sos ja existentes com 0s propostos para o aplicativo deste artigo.

2.5.1. Tecnofit

Esse aplicativo, criado pela empresa Tecnofit Tecnologia e Sistemas, tem o objetivo de
fazer uma gestao completa das rotinas didrias de academias em geral [Tecnofit, 2021].

O aplicativo do aluno tem seu custo baseado na quantidade de alunos ativos,
quanto mais alunos, menor o custo por aluno [Tecnofit, 2022]. Por ser de uma empresa
que fornece essa plataforma de gestdo para todo tipo de academia, ndo apenas Boxes de
CrossFit, tem um aplicativo pesado com diversas funcionalidades que nao tem utilidade
para os praticantes de CrossFit. Na Playstore sua avaliacdo € de 4,9 estrelas, considerado
excelente, avaliado por 6 mil pessoas até o momento da consulta em 2022.

2.5.2. CrossX

Esse aplicativo criado pela empresa homonima, tem o objetivo de fazer a gestdo dos alu-
nos de um Box de CrossFit [CrossX, 2021]. A empresa CrossX ndo divulga os precos de
maneira publica, e sua nota na Playstore € de 3,3 estrelas, considerado baixo por ser um
aplicativo de nicho e ter apenas mil avaliagdes até o momento da consulta em 2022.

2.5.3. Diferenciais do aplicativo IFit

O objetivo do aplicativo IFit, € fornecer funcionalidades necessdrias aos alunos, como
evolucdo de cargas, treino do dia e recordes pessoais, sem custo adicional ao Box ou
ao aluno, independente do Box que estiver treinando. Por ser um aplicativo whitelabel,
o Box de CrossFit que tiver interesse, podera solicitar um aplicativo personalizado com
nome, cor e identidade visual do Box.

3. Metodologia

Nesta se¢do, serdo abordadas as metodologias utilizadas para a pesquisa e o desenvolvi-
mento do IFit App e IFit Web.

3.1. Pesquisa de Design e Método Sombra

Pesquisa de design € um termo amplo para o processo que 0s designers usam para enten-
der melhor os desejos, necessidades e desafios subjacentes e as vezes ocultos dos usudrios
finais, também conhecidos como o publico-alvo [UxDesign, 2022].

Ao contrdrio das formas mais tradicionais de pesquisa, a pesquisa de design nao
trata de confirmar uma hip6tese ou encontrar uma solug¢do. Trata-se de entender motiva-
coes e necessidades ndo atendidas. Design Science Research é usualmente empregado em
prol da resolucdo de problemas da sociedade, melhorar o mundo exterior, através de no-
vas perspectivas e percepc¢oes gratificantes, reduzindo o risco de projetar a solucio errada
e criando espago para solugdes inovadoras centradas no usudrio.



Segundo Seonaidh McDonald [McDonald, 2005], shadowing é um método de
pesquisa qualitativo onde o pesquisador acompanha o usudrio enquanto ele resolve um
problema a ser explorado ou enquanto ele utiliza um produto ou servico. Em alguns
casos, essa pesquisa tem 0 mesmo objetivo das entrevistas com usudrios.

O shadowing acaba trazendo informacdes mais confidveis sobre o comportamento
dos usudrios. Isso porque vocé estd observando a pessoa fazer, ao invés de ouvir uma
descri¢do dos acontecimentos.

Baseado nas caracteristicas de pesquisa de design, consideramos o cendrio em que
as pessoas treinam dia a dia com os colegas de treino, que se queixavam por nao sabe-
rem seus recordes pessoais, perguntarem qual seria o treino do dia, para se prepararem e
levarem os equipamentos necessarios.

Antes do desenvolvimento, uma pesquisa informal com os alunos do Box e foram
encontrados alguns pontos relevantes durante essa observacdo. Os alunos desejam um
histérico de recordes pessoais. Os professores necessitam de uma maneira fécil de sub-
meter a planilha com o treino para os alunos. O Box gostaria de ter um aplicativo com a
logomarca e as cores do Box.

Dois artefatos foram apresentados como solucao, o IFit e o IFit Back Office, que
estdo descritos na introducao.

3.2. Metodologia de desenvolvimento

As metodologias de desenvolvimento de soffware consistem, no conjunto de abordagens
utilizadas durante o planejamento e desenvolvimento dos artefatos propostos pela pes-
quisa de design.

3.2.1. Kanban

O termo Kanban é de origem japonesa, que significa sinalizacdo ou cartao, e propde o
uso de cartdes para indicar e acompanhar o andamento da produ¢do dentro da industria.
Trata-se de um sistema visual que busca gerenciar o trabalho conforme ele se move pelo
processo.

Um quadro Kanban, é uma ferramenta que ajuda a controlar o fluxo de trabalho e
ter uma melhor visualizacdo do andamento do projeto. Esse quadro consiste em 3 colunas
onde as tarefas sdo movimentadas sempre para frente. As colunas sao:

Backlog, é a coluna onde ficam todas as tarefas a serem realizadas ficam no inicio
do projeto. Novas tarefas podem ser adicionadas conforme surgem durante o desenvolvi-
mento, isso € natural, uma vez que algumas demandas surgem no decorrer do desenvolvi-
mento.

In Progress, é a coluna onde ficam as tarefas que estdo sendo realizadas. O ideal
€ que apenas uma tarefa esteja nessa coluna por vez.

Done, é a coluna onde ficam as tarefas que ja foram desenvolvidas. Todas as
tarefas estardo nessa coluna no fim do projeto.

O quadro kanban foi escolhido para auxiliar a visualizacdo do andamento do de-
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Figura 3. Esta figura representa o quadro kanban do projeto IFit.

senvolvimento do projeto IFit app e IFit Web foi escolhido por sua simplicidade e utili-
dade para a proposta do projeto.

3.2.2. Programacao Extrema individual

Esta pesquisa é uma atividade curricular obrigatdria a ser desenvolvida individualmente
com carga hordria prevista de 80 horas. Portanto este projeto foi feito por apenas um de-
senvolvedor, no qual utilizei a Programacdo Extrema Individual gerenciada por Kanban,
baseado na pesquisa "Extreme Programming for a Single Person Team"da universidade
de Auburn feita pelo professor PHD David Umphress.

A Programacdo extrema individual (PEI), é uma adaptacdo da metodologia Ex-
treme Programming (XP) para um dnico desenvolvedor. A metodologia XP, foca em
situacdes envolvendo pequenos times, onde o desenvolvimento € feito em pares, onde um
desenvolvedor deve revisar o cédigo do outro desenvolvedor. Umphress em seu artigo
sugere um roteiro para o desenvolvimento do projeto as fases de planejamento, desenvol-
vimento e Post Mortem.

Durante a fase de planejamento, abordamos a definicio do problema, defini¢ao
das tecnologias, defini¢do da arquitetura dos sistemas, desenho das telas das aplicagdes,
a criagdo das tarefas no board Kanban e o alinhamento de expectativas com o cliente,
sendo nesse projeto o professor orientador, do qual tive que apresentar pequenas entregas,
coletar feedbacks e fazer melhorias.

Com os resultados da pesquisa de design, a problemética ficou muito clara, as-
sim como o qué precisaria ser desenvolvida e quais tecnologias utilizar. A proxima parte
do planejamento passou a ser a criagdo das tarefas no quadro Kanban. As tarefas fo-
ram divididas em trés principais frentes, arquitetura da aplicacdo, design da aplicacao,
desenvolvimento de cddigo e escrita da documentagdo, que nesse projeto € este mesmo



artigo.

Tendo a arquitetura e tecnologias definidas, pequenas tarefas bem escritas e priori-
zadas, design das funcionalidades definidas, coleta de feedbacks com melhorias semanais
em reunides com o cliente, o desenvolvimento fica extremamente fluido, com pequenos
ajustes e novas histérias surgindo. Se a funcionalidade ndo estd como o esperado, uma
nova tarefa € escrita e o Kanban € repriorizado, do contrério a tarefa € movida para done,
e a proxima tarefa da coluna backlog deve ser desenvolvida e testada.

Quando todas as tarefas de desenvolvimento estdo prontas, os artefatos devem ser
movidos para produgdo, no caso deste projeto, o aplicativo estd funcionando e disponivel
para o download dos usudrios. O dltimo passo do roteiro de desenvolvimento se dd com a
aceitacdo completa dos usudrios. O Post Mortem é o passo onde todas as funcionalidades
propostas estdo entregues e testadas.

4. Desenvolvimento

Nesta secdo estdo os detalhes do desenvolvimento do IFit app e IFit Web, assim como
suas arquiteturas e defini¢des técnicas de estrutura.

A arquitetura do projeto IFit se divide em 3 principais componentes, o aplicativo
para o aluno, a aplicacdo Web para o professor disponibilizar o treino do dia, e o Firebase,
que faz todo o controle dos dados e acessos dos usuarios.

IFit Web € uma pagina em HTML, CSS e Javascript, com as configuracdes do
Firebase em que o professor executa a pagina index.html e pode fazer o upload de uma
planilha com a extensdo .CSV. Essa planilha é enviada para o Firebase no servico de
banco de dados que serd descrito na secao 4.2.1, esse registro € o mesmo que o IFit App
vai buscar para mostrar o treino do dia para o aluno.

IFit App € um aplicativo React Native com o Firebase configurado em que o aluno
pode visualizar o treino do dia e registrar seus recordes pessoais.

Firebase € o servico em nuvem que faz a comunicacdo do IFit Web e IFit app e
também é responsavel por distribuir os instaladores do aplicativo APK para Android e
IPA para iOS.

O Diagrama da arquitetura estd disponivel no ANEXO I.

4.1. Arquitetura cliente servidor

O modelo cliente-servidor, em computacao, é uma estrutura de aplicacdo distribuida que
distribui as tarefas e cargas de trabalho entre os fornecedores de um recurso ou servigo,
designados como servidores, e os requerentes dos servi¢cos, designados como clientes.

4.1.1. Cliente

Neste projeto temos dois clientes, sdo as duas aplica¢des, IFit BO e IFit App. IFit app
consome informagdes dos clientes, treino do dia e autenticacdo dos usudrios. IFit BO
envia a planilha com o treino do dia disponibilizado pelo professor.



4.1.2. Servidor

Firebase prové os servicos de autenticagdo e banco de dados, através de seus servigos,
authentication e real time database.

4.1.3. Authentication

Servigo responsavel pela autenticacdo, criagcdo, gerenciamento de conta dos usudrios, ser-
vico de envio de e-mails e SMS, conforme figura 4.

Authentication @

Users Sign-in method Templates Usage

+ e X - .
}0 Desenvolva protétipos e realize testes de ponta a ponta com o Pacote do emulador local, agora com o Firebase Authentication Primeiros passos[4 X

Q Pesquise por enderego de e-mail, nimero de telefone ou UID do usuério ©

Data de v

ta o Ultimo login UID do usudrio
criagao

Identificador Provedores

allanvinisilva@gmaim.com 19 de fev. d 19 de fev.d KWLjvQXaGjWKCSLGNFTbwTDhV.

renanc433@gmail.co2 19 de fev. d 19 de fev. d. ZRCOB12TIhTIgOaup8TilXXatc02

Figura 4. Painel de controle de usuarios do Firebase authentication

4.1.4. Real time database

O banco de dados em tempo real é um sistema de banco de dados do Firebase que usa
processamento em tempo real para lidar com cargas de trabalho cujo estado estd em cons-
tante mudanga, diferente dos bancos de dados tradicionais que contém dados persistentes,
principalmente nao afetados pelo tempo.

4.1.5. App distribution

Servico de gerenciamento de grupos de testadores e disponibilizacao do aplicativo fora
das lojas oficiais.

4.2. Estrutura de arquivos do IFit app

A estrutura de arquivos de um projeto € fundamental para sua manuten¢do, quanto mais
organizado e desacoplado, mais fécil € sua modificacdo, o cédigo deve ser como argila,
ser modificado com certa frequéncia para manter sua flexibilidade [c6digo limpo, 2008].
Algumas das coisas descritas podem parecer 6bvias se tiver a referéncia do nome das
pastas e arquivos, mas a simplicidade e a obviedade é importante para que seja dedicado
raciocinio s coisas mais complexas e de maior valor da aplicagao.
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Figura 5. Esta figura representa a estrutura das pastas do IFit App.

Na figura 5 apresentamos algumas pastas e arquivos importantes deste projeto:

* Android e i0S
Android, cédigo nativo em Java para os dispositivos Android, essa pasta € criada
automaticamente pelo React Native no momento da criacdo do projeto, entdo nao
foi uma escolha. Aqui dentro é onde configuramos icones, cores da Top Bar do
celular no momento em que o app esta aberto e splash screen. 10s, 0 mesmo citado
acima, mas com o cddigo swift e objective-C.

* SRC
Cédigo Javascript e as configuragdes do React native e onde a estrutura do cédigo
estd definida, € onde vocé vai trabalhar de fato no desenvolvimento dos compo-
nentes, assets, rotas, dependéncias e logica do aplicativo.

* assets
Onde estao as imagens e icones da aplicacgdo.

* Components
Aqui estdo os componentes do React Native, como botdes, menus e listas.

* Constants
Todos os objetos com listas de nomes de exercicios que se repetem em varios luga-
res do projeto, se precisarem ser alterados, basta alterar no arquivo de constantes
que serdo refletidas em todo o projeto.

* Firebase
Arquivos de configuracdo do Firebase.

* Scenes Aqui estdo as telas do aplicativo.

 Services
Aqui estd a 16gica do aplicativo, todas as chamadas em bancos de dados do Fire-
base e algumas funcdes utilitdrias, como formatacao de datas.

* App.js e Routes.js
Arquivos de inicializa¢do e navegabilidade do aplicativo.

4.3. Design da aplicacao

IFit foi desenhado para ser ficil, prético, intuitivo e ser uma aplicacdo whitelabel.



4.3.1. Aplicaciao Whitelabel

Uma apli¢ao whitelabel, ¢ uma aplicagdao em que € possivel gerar uma nova aplicacdo com
uma identidade visual diferente, preservando suas funcionalidades, possibilitando assim
o uso pro diversos Boxes que quiserem ter um aplicativo customizado com suas cores €
logomarcas [FIA, 2022].

4.3.2. Figma

Figma € um editor online de design grafico focado na criacdo de interfaces gréificas e
experiéncia de usudrio com &nfase colaborativa. A ferramenta permite que uma equipe de
designers tenha acesso simultaneo e trabalhe em cima de um mesmo projeto a0 mesmo
tempo, facilitando a vida de times com profissionais em trabalho remoto em diversas
localidades diferentes. [Figma, 2022]

Por uma das melhores ferramentas de prototipagdao do mercado e ter sua versao
gratuita disponivel, ela foi escolhida para a defini¢do das telas e o diagrama de fluxo do
usudrio que pode ser visto com mais detalhes no ANEXO II

5. Resultados

Esta secao demonstra as funcionalidades do aplicativo IFit e do IFit Web, assim como sua
aceitacdo pelos usudrios.

5.1. Telas e funcionalidades

Principais funcionalidades e telas do aplicativo IFit estdo disponiveis a seguir. As demais
telas estdo disponiveis no ANEXO III, devido a limitacdo de tamanho.

5.1.1. Criacao de conta, Entrar e Tela principal

ApOs realizar a criacdo de conta e Entrar, o usudrio acessaré a tela principal, onde ha um
cumprimento com o nome do aluno e estdo todos os menus do aplicativo. Ha também dois
menus que poderdo ser utilizados numa futura evolugdo do aplicativo, sdo eles "Store"para
o Box de CrossFit vender itens diretamente no aplicativo. E também o "Open 2023", que
¢ um ranqueamento dos alunos na competi¢do anual de CrossFit, o CrossFit Open.
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Figura 6. Figura com imagens da cria¢ao de conta, Entrar e Tela principal

5.1.2. Treino do dia, exercicios e Recordes Pessoais

A tela "treino do dia", exibe o treino que do dia enviado pelo treinanor no IFit Web. Note
que o treino se divide em 3 partes, aquecimento, técnica e treino do dia, essas informagoes,
sdo muito valiosas para o aluno, pois ele consegue se planejar e levar os equipamentos
necessarios para o treino.

Na tela "exercicios"estdo listados todos os movimentos, subdivididos em trés ca-
tegorias, Endurance, Gymnastics e LPO e suas variagdes utilizados no CrossFit. Ao se-
lecionar o exercicio o usudrio pode registrar e modificar suas informacgdes de recordes
pessoais.
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< Ifit Wod & ffit LPO £ LPO Details
19/2/2021 Back Squat 55
Warmup
Bench Press 135
Mobilidade 1 minuto cada exercicio
Posigdo da cobra (estender cotovelos e voltar a posigio) Novo recorde - Peso: lbs
Ponte unilateral (Ativar gliteos) Clean & Jerk 200
Hamstrings strech (unilateral)
+ Novo PR
then:
2 Rounds Clean Pull
4 cal bike
6 DeadLifts
6 barbell good mornings Clean
6 half burpees
lower back mobility
Cluster
Skill
Lift Deadlift Fat Bar

Deadlift
16-12-9-6-3-3

Start 50% of 3rm
Build to heavy set of 3

Deadlift

> Every 2:30 Floor Press
Metcon
. Front Squat
For Time (10 min cap)
16 Devil Press
20 Burpees Box Jumps Hang Clean

30/20 cal Assault Bike

* CRx 50/35; 24/16 20/14
* Rx 45/30; 2014 Hang Power Clean

* Fitness

10 Up & Down

16 KB Swing

10 Up & Down

20 Plate Jumps (3 fSTat8ST—

Hang Power Snatch

Figura 7. Figura com imagens do treino do dia, exercicios e recordes pessoais

5.1.3. IFit Web

Essa aplicac@o € muito simples e possui apenas uma tela, onde o treinador faz o upload
da planilha, que pode ser conferida no ANEXO IV, com o treino do dia. Essa planilha se
torna um registro no Firebase database e € consumido pelo aplicativo, na tela de treino do
dia.

5.2. Disponibilizacao do APP

O aplicativo IFIT nao sera disponibilizado via lojas oficiais da Google e da Apple por
envolver questdes de custo. Serd utilizado apenas via App Distribution [Firebase, 2022],
conforme detalhado na subsecdo 4.2. Na data de publicacdo deste artigo, o custo para
poder disponibilizar um aplicativo no Google Play Store era de US$ 25,00 e na Apple
Store era de US$ 99,00.

5.2.1. Play Store

O custo para poder disponibilizar um aplicativo no Google play store € de 25 ddlares por
ano. 139,81 reais na cotacdo atual do délar em real em 26 de outubro de 2021 + IOF de
4,08%. [Android developer, 2021]



5.2.2. App Store

O custo para poder disponibilizar um aplicativo no Apple store € de 99 ddlares por ano.
553,66 reais na cotagdo atual do délar em real em 26 de outubro de 2021 + IOF de 4,08 %.
[Apple developer, 2021]

5.3. Validacao da aplicacao

Apesar de ndo ter o aplicativo disponivel nas lojas oficiais, os alunos aceitaram utilizar o
aplicativo IFit, apresentaram boa receptividade, assim como o professor que disponibili-
zou os treinos, propondo ideias de futuras versdes do App com mais funcionalidades.

Dos 7 alunos que utilizaram o aplicativo, 4 se sentiram muito satisfeitos com a
experiéncia e as funcionalidades, 3 se sentiram satisfeitos e sugeriram novas funcionali-
dades.

O tnico professor que submeteu o treino todos os dias ficou satisfeito, gostou da
experiéncia simples e sugeriu novas funcionalidades.

6. Conclusao

Nesta pesquisa, apresentou-se o desafio que praticantes de CrossFit encontram caso nao
possuam um aplicativo para acompanhar as aulas. Dente os desafios, eles podem nado
conseguir acompanhar o treino do dia, seu progresso ou mesmo se preparar corretamente
para as aulas por ndo saberem os equipamentos pessoais que serdo necessarios.

Na auséncia de um aplicativo gratuito que auxiliasse estes praticantes, e inspi-
rada pelo incentivo a pratica de esportes para uma vida mais saudavel, nesta pesquisa foi
desenvolvido um aplicativo gratuito para auxiliar tais alunos, o IFit. Este aplicativo dispo-
nibiliza as funcionalidades essenciais de maneira intuitiva. O IFit foi desenvolvido para
ser disponibilizado tanto nas plataformas Google e Apple. também foi desenvolvido um
aplicativo web que possibilita aos professores de CrossFit atualizarem os treinos e dispo-
nibilizarem antecipadamente para os alunos. Em complemente, o IFit foi desenvolvido de
maneira whitelabel, o que significa que esta solu¢do pode ser adataptada para o contexto
de outras academias. Assim, o objetivo principal desta pesquisa foi concluido.

Como funcionalidades futuras, o IFit poderia ter:

1) funcionalidade de gestdo de competi¢des internas, como registro de resultados
e rankings;

i) funcionalidade de reserva de aula em horarios desejados;

iii) funcionalidade de controle de frequéncia pelo professor.
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< Ifit Wod
19/2/2021
Warmup

Mobilidade 1 minuto cada exercicio

Posicdo da cobra (estender cotovelos e voltar a posi¢éo)
Ponte unilateral (Ativar gliteos)
Hamstrings strech (unilateral)

then:

2 Rounds

4 cal bike

6 DeadLlifts

6 barbell good mornings
6 half burpees

lower back mobility

Skill
Lift

Deadlift
15-12-9-6-3-3

Start 50% of 3rm
Build to heavy set of 3

> Every 2:30

Metcon

For Time (10 min cap)

16 Devil Press
20 Burpees Box Jumps
30/20 cal Assault Bike

* CRx 50/35; 24/16 20/14
* Rx 45/30; 20/14

* Fitness

10 Up & Down

16 KB Swing

10 Up & Down

20 Plate Jumps (3 BIAtEST o —
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< Ifit LPO

Back Squat 55
Bench Press 135
Clean & Jerk 200
Clean Pull
Clean
Cluster

Deadlift Fat Bar

Deadlift

Floor Press

Front Squat

Hang Clean

Hang Power Clean

Hang Power Snatch
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{ LPO Details

Clean & Jerk PR atual: 200

Novo recorde - Peso: Ibs

+ Novo PR
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< Ifit Endurance

Air Bike (100 cal)

9)
1

3 min

Air Bike (50 cal)

Air Bike (Max cal 1)

Lateral Squats Hops

Row 100m

Row 10km

Row 1km

Row 2km

Row 500m

Row 5km

Run 1 mile

Run 10 km

Run 1200m
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< Endurance Details

Air Bike (50 cal) PR atual: 0

Novo recorde -

+ Novo PR
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< Ifit Gymnastics
Abmat Sit-up Max Reps 500

Box Jump Max Height

DU Max Reps

HSPU Max Reps

Handstand Walk max distance

L-sit Max Hold

MU - 30 Reps for time

MU Max Reps

Pull Up Weighted 1 Rep Mx

Pull Up chest to bar Max Reps

Pull Up strict Max Reps

Push Up Max Reps

Ring Dip Max Reps
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< Gymnastics Details

Box Jump Max Height  PRatual: 0

Novo recorde -

+ Novo PR
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< Ifit Gymnastics
Abmat Sit-up Max Reps 500

Box Jump Max Height

DU Max Reps

HSPU Max Reps

Handstand Walk max distance

L-sit Max Hold

MU - 30 Reps for time

MU Max Reps

Pull Up Weighted 1 Rep Mx

Pull Up chest to bar Max Reps

Pull Up strict Max Reps

Push Up Max Reps

Ring Dip Max Reps
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Escolher arquivo | Nenhum arquivo selecionado
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