Trabalho de Conclusao de Curso

POS-GRADUACAO EM
USER EXPERIENCE DESIGN
AND BEYOND

ALUNO: Camila Alves Nascimento
ORIENTADOR: Alexandre Agustini

PUCRS online @ wveledtech



© 0O NG R ODN-A

INTRODUGAO.......ccoiuieerereserereseesesasesesssse s sss e et sss e s sss s s sssssssssssssssssssassssssssasees 2
DESCRIGAO DO CASO A SER ESTUDADO ......cccoecererereerereeresssesessssssesssssnenes 5
QUESTAO DE PESQUISAL.........ccortrurecreresertssesessssesesessssesssssssssssssssssasassssssssnsnes 9
OBJETIVO DO ESTUDO ...t rnnsssss s issssss s sssss s s snssssssssss s 10
REFERENCIAL TEORICO .......cucucccccrerererasaseeseesesassssssssssesesesesssssssssssssnssesssenes 11
METODOLOGIA ...t sas s ann e s s a s nns 14
(] o3 2 [oF/:Y i 0T 0 X 0. X o 1O 17
ANALISE DO CASO .....ocucciererereraeacectresesassssssssesssesesasssassssssssssssssssssssasasssssnsens 20
CONSIDERAGOES FINAIS .......ccooureerereeresesesessssesesssesessssssssssssssssssssssssssssnes 24

REFERENCIAS ........ooooeeerecccccecresesasssesesessesssssssassssssssesesssesssasssssssssssssssssssssssssssnsnees 27



ESTUDO DE CASO

1. INTRODUCAO

A crescente popularizagao de dispositivos moveis e tecnologias digitais
tém promovido mudangas significativas na forma como as pessoas se
relacionam com suas atividades diarias, incluindo a pratica de exercicios
fisicos. Entre as diversas inovagcdes, a gamificagdo em aplicativos de
atividades fisicas se destaca por sua capacidade de engajar os usuarios de
maneiras ludicas e interativas. Estes aplicativos utilizam elementos de jogos,
como pontuacdes, desafios e recompensas, para aumentar a atracéo e a
perseveranca dos usuarios na busca por uma vida mais ativa. Conforme
apontado por Deterding et al. (2011), a gamificagdo potencializa a motivagao
intrinseca ao transformar tarefas rotineiras em experiéncias mais satisfatérias
e emocionantes.

Neste contexto, o presente trabalho propde investigar o impacto da
gamificagcdo sobre o engajamento dos usuarios em aplicativos de atividades
fisicas, com um foco particular na persisténcia em manter uma pratica regular
de exercicios. A questédo central visa compreender como esses elementos
ludicos influenciam o comportamento dos usuarios e quais sao os mais
eficazes na manutencédo da motivagcdo em longo prazo. Hamari et al. (2014)
destacam que a eficacia da gamificagdo depende de sua capacidade de criar
um ambiente propicio ao engajamento continuo, incentivando os usuarios a
superar metas pessoais e estabelecer habitos saudaveis.

Ao analisar os efeitos da gamificagao, este estudo busca contribuir para
o campo do UX Design, fornecendo insights valiosos sobre a aplicagdo
estratégica de elementos de jogo em interfaces digitais. A literatura existente
sugere que a integragao bem-sucedida desses elementos esta correlacionada
com melhorias significativas no engajamento do usuario, afirmando que
recompensas e feedbacks imediatos sdo fundamentais na experiéncia do
usuario (Sailer et al.,, 2017). A adocao de técnicas de gamificagdo € uma



abordagem inovadora que possui o potencial de transformar a pratica de
exercicios em uma atividade mais atrativa e desafiadora.

Além de promover o bem-estar fisico, os aplicativos de atividades fisicas
gamificados também estdo alinhados com objetivos mais amplos de saude
publica, como a reducao de sedentarismo e doencas relacionadas ao estilo de
vida. Estudos recentes ressaltam que um design eficiente, que seja ao mesmo
tempo motivador e user-friendly, pode ajudar significativamente na adeséao
dos usuarios (Zichermann & Cunningham, 2011). Assim, este trabalho
examinara nao apenas os aspectos motivacionais, mas também questdes
praticas de design que afetam a eficacia desses aplicativos.

Por fim, ao aprofundar-se nas funcionalidades e mecanismos utilizados
nos aplicativos de atividade fisica e bem-estar, espera-se colaborar para
aperfeicoar as estratégias de design e engajamento em plataformas digitais
semelhantes. As recomendagdes decorrentes deste estudo deverdao
proporcionar um quadro detalhado para desenvolvedores e designers que
buscam melhorar a experiéncia do usuario em seus produtos. O objetivo é
compreender como os elementos de design influenciam o comportamento de
uso, promovendo a persisténcia e a formacéo de habitos saudaveis a longo
prazo.

Ao fechar a introducdo deste trabalho, € essencial destacar que a
pesquisa proposta ndo apenas incrementa o conhecimento sobre a eficacia da
gamificacdo em aplicativos de atividades fisicas, mas também inspira novas
abordagens no design de experiéncias digitais. A relagcdo entre motivagao e
elementos ludicos representa um campo promissor para o desenvolvimento
de solugcbes que apoiam praticas de vida mais saudaveis. Investigando como
e por que esses componentes motivam os usuarios, esperamos elucidar
questdes praticas que desenvolvedores e designers enfrentam ao buscar
otimizar o engajamento e a persisténcia dos usuarios. Como destaca Fogg
(2009), a simbiose entre comportamento humano e tecnologia pode ser
aprimorada através da compreensao profunda de gatilhos motivacionais, uma
perspectiva vital para o sucesso dos aplicativos na promo¢cao de mudancas
comportamentais sustentaveis.

Apoiado por uma metodologia pratica e alinhada as tendéncias

contemporaneas do UX Design, este estudo explorara nao apenas a



aplicabilidade dos principios de gamificagcédo, mas também sua adaptacéo e
evolucao no contexto da atividade fisica. Espera-se que as descobertas
resultem em contribuicdes significativas para a teoria e pratica do design de
experiéncia do usuario, incentivando o desenvolvimento de solu¢gbes mais
refinadas e personalizadas. Compreender como os jogos podem servir de
veiculo para o engajamento profundo ajudara a configurar novos paradigmas
dentro do campo da saude digital, promovendo intervencdes que vao além do
entretenimento, alcangando impactos tangiveis na qualidade de vida dos

usuarios.




2. DESCRICAO DO CASO A
SER ESTUDADO

A selecdo do caso a ser analisado neste estudo recai sobre a utilizagao
de aplicativos gamificados para promover a adesdo e a continuidade na
pratica de atividades fisicas. Essa escolha fundamenta-se no crescente
interesse pelo emprego de técnicas de gamificagdo em diversas areas,
especialmente no contexto da saude, com o intuito de aumentar a motivagao
dos usuarios e incentiva-los a manter um estilo de vida mais saudavel e ativo.
A gamificagdo, ao incorporar elementos ludicos como desafios, recompensas,
feedbacks e rankings, tem se mostrado uma estratégia eficaz para engajar
individuos em atividades frequentemente percebidas como desgastantes ou
desmotivadoras, tais como a pratica regular de exercicios fisicos.

Nos dltimos anos, os aplicativos voltados a atividade fisica,
especialmente aqueles que integram elementos de gamificagéo,
experimentaram um crescimento expressivo, impulsionado, em grande parte,
pela pandemia da COVID-19. O distanciamento social levou muitos usuarios a
buscarem alternativas digitais para manter um estilo de vida ativo, e a
gamificagdo demonstrou ser um fator relevante na promoc¢éo da adesao e da
continuidade dos treinos (Glamour, 2021). A insercdo de componentes
ludicos, como desafios, premia¢cdes e rankings, tem sido associada ao
aumento do engajamento e da persisténcia dos usuarios, incentivando-os a
manterem-se ativos e motivados (Futuro da Saude, 2023).

O aumento na quantidade de aplicativos de fithness que utilizam tais
elementos ludicos, bem como o impacto positivo que essas solucdes tém
demonstrado no comportamento dos usuarios, especialmente no que
concerne a adesao a habitos saudaveis, justifica a relevancia deste estudo.
Estudos anteriores, como os de Hamari et al. (2014) e Sailer et al. (2017),
indicam que a incorporagdo de mecanicas de jogo pode melhorar
significativamente o engajamento e a persisténcia nas atividades fisicas. Ao

proporcionar uma abordagem interativa e envolvente, esses aplicativos



apresentam potencial para transformar a experiéncia do exercicio fisico,
tornando-a mais atrativa e acessivel a diferentes perfis de usuarios, incluindo
aqueles que estao iniciando sua jornada na pratica esportiva.

Aplicativos como o Strava, que utiliza recursos de competicdo e
compartilham tais conquistas, registraram um aumento significativo no numero
de usuarios no Brasil, passando de 5 milhées de novos cadastros em 2024
para um total de 18 milhdes de usuarios no pais (CNN Brasil, 2024). Esse
fendbmeno reflete a crescente demanda por plataformas que nao apenas
oferecam treinos, mas também criam uma experiéncia interativa e motivadora
por meio de elementos de gamificacdo. Outros aplicativos, como o Nike
Training Club e o Adidas Running, também se destacaram ao integrar
funcionalidades que permitem aos usuarios compartilhar seus progressos e se
desafiam mutuamente, ampliando ainda mais sua base de clientes (AppNext
Blog, 2022).

Além disso, a escolha deste caso fundamenta-se em evidéncias
empiricas que demonstram a eficacia da gamificagdo na promocgao da
motivagcdo e na adesdo prolongada a aplicativos de saude e bem-estar.
Pesquisas qualitativas e quantitativas conduzidas com usuarios de aplicativos
fitness indicam que elementos como desafios personalizados, feedback
imediato e interagbes sociais desempenham um papel essencial na
manutencéao da pratica de exercicios. Tais dados sugerem que a gamificagao
nao apenas potencialize o engajamento individual, mas também fomenta a
formacdo de uma comunidade ativa e colaborativa, na qual os usuarios se
sentem incentivados e apoiados para continuar seus treinamentos.

A presenca de elementos competitivos e de feedback visual tem sido
amplamente mencionada como um fator determinante para o engajamento
dos usuarios. Recursos como pontuacgao, rankings e feedback em tempo real
permitem que os usuarios acompanhem seu progresso de maneira clara e
imediata. A competicao entre participantes mostrou-se um dos principais
motivadores para a persisténcia na pratica de atividades fisicas, pois
possibilita a comparacao de desempenho e a criagcdo de desafios
personalizados, aumentando a motivacao e a disciplina dos usuarios.

No que se refere a acessibilidade, a gamificagdo torna a pratica de

atividades fisicas mais atrativa e adaptavel a diferentes perfis de usuarios. A



personalizagcdo dos desafios e o uso de recompensas visuais, como
emblemas e pontos, foram identificados como fatores essenciais para a
motivagcéo, especialmente entre iniciantes. Isso demonstra que a gamificagéao
nao apenas aprimora a experiéncia individual, mas também contribui para a
criacdo de uma comunidade interativa, na qual o apoio social e a competicao
saudavel reforgam a continuidade da pratica de exercicios.

Em escala global, o mercado de aplicativos de fitness, impulsionado
pela crescente tendéncia da gamificagcdo, foi avaliado em 14,9 bilhdes de
ddlares em 2022 e tem projegao de crescimento para 250,7 bilhdes de ddlares
até 2032, com uma taxa composta de crescimento anual (CAGR) de 32,7%
(Futuro da Saude, 2023). Esse avanco reflete a adaptacdo dos aplicativos as
novas demandas dos consumidores, que buscam ndo apenas exercicios, mas
também experiéncias interativas e motivacionais. A gamificacdo tem se
consolidado como uma estratégia essencial para incrementar o engajamento,
ao estimular a competicdo saudavel, a oferta de recompensas e a criagcao de
comunidades dinamicas (AppNext Blog, 2022). O faturamento do setor
acompanha esse crescimento: em 2021, os aplicativos de fithess geraram
aproximadamente 1,1 bilhdo de ddlares em receitas, montante que aumentou
para 1,3 bilhdo de ddlares em 2022. Proje¢des indicam que esse valor pode
atingir 4,8 bilhdes de ddlares até 2030 (Futuro da Saude, 2023).

Esse panorama ilustra como a gamificagdo, quando aplicada
estrategicamente, tem o poder de transformar a experiéncia de treinamento
em algo que transcende a simples execugao de exercicios, tornando-se uma
jornada imersiva e motivadora. Dessa forma, os usuarios ndo apenas buscam
melhorar sua performance fisica, mas também desfrutam do processo por
meio de interagdes ludicas e sociais. Esse fator tem sido determinante para a
consolidacdo do mercado de aplicativos de atividade fisica, que continua a
expandir-se em resposta as novas preferéncias dos consumidores por
experiéncias mais personalizadas e motivadoras (Futuro da Saude, 2023).

Assim, a escolha desse caso justifica-se nao apenas pela popularidade
e pelo potencial de impacto dos aplicativos gamificados na promogdo de
atividades fisicas, mas também por sua capacidade de gerar insights
relevantes para o desenvolvimento de solugdes tecnoldgicas voltadas a

promoc¢ao da saude publica. Dessa forma, este estudo contribuira para uma



compreensdo aprofundada sobre a eficacia e os desafios da gamificagdo no
contexto dos aplicativos de fitness e saude digital, fornecendo subsidios para

o aprimoramento do design e da experiéncia do usuario, além de orientar

futuras inovagdes nesse campo.




3. QUESTAO DE PESQUISA

A presente pesquisa busca responder a seguinte questdo central: “De
que maneira os elementos de gamificagcao incorporados em aplicativos
de atividades fisicas influenciam o engajamento e a persisténcia dos
usuarios na pratica regular de exercicios?”

Essa questdo visa analisar o impacto das mecanicas de gamificagdo,
como pontuagdes, niveis, desafios e recompensas, na motivagdo e no
comportamento dos usuarios. O objetivo € compreender como esses
elementos podem incentivar um maior envolvimento e promover a
continuidade da pratica de atividades fisicas ao longo do tempo.

A investigagcao dessa problematica pode fornecer insights relevantes
sobre a eficacia da gamificagcdo como estratégia para aumentar a adesao a
habitos saudaveis. Além disso, os resultados obtidos poderao contribuir para o
aprimoramento do design e das funcionalidades de aplicativos voltados ao
bem-estar, potencializando sua capacidade de estimular a pratica continua de

exercicios fisicos.




4. OBJETIVO DO ESTUDO

Este estudo tem a finalidade de analisar a aplicagdo de elementos de
gamificagcdo em aplicativos de atividades fisicas, investigando de que forma
essas mecanicas ludicas influenciam o engajamento e a persisténcia dos
usuarios na pratica regular de exercicios. Para isso, a pesquisa busca
identificar os principais fatores motivacionais envolvidos, bem como os
aspectos da gamificagcdo que exercem maior impacto na adesao a habitos
saudaveis a longo prazo.

Além disso, este estudo pretende fornecer subsidios para o
aprimoramento do design e da experiéncia do usuario em aplicativos de
atividades fisicas, de modo a torna-los mais eficazes e promover a adesao e
manutencdo de praticas saudaveis. Ao compreender os efeitos da
gamificagdo sobre o comportamento dos usuarios, espera-se contribuir para o

desenvolvimento de estratégias mais eficientes no incentivo a pratica regular

de exercicios, com potencial impacto na saude e no bem-estar da populagao.




5. REFERENCIAL TEORICO

O conceito de gamificagdo ganhou destaque nos ultimos anos como
uma abordagem inovadora para aumentar o engajamento e a adesao a
atividades rotineiras, inclusive no contexto de aplicativos de atividades fisicas.
A gamificagdo utiliza mecanicas de jogos em ambientes nao-jogaveis para
aumentar a motivagdo e o engajamento dos usuarios. Segundo Deterding et
al. (2011), a gamificagcdo se baseia fortemente na integracdo de elementos de
jogos, como pontos, niveis e recompensas, para motivar comportamentos
especificos, incentivando os usuarios a se envolverem de maneira mais
profunda com determinados servigcos ou produtos.

Os aplicativos de atividades fisicas que incorporam elementos de
gamificagdo se destacam por criar experiéncias interativas e motivadoras para
os usuarios. Hamari et al. (2014) conduziram uma revisao abrangente sobre a
eficacia da gamificagcdo, destacando que a implementagcdo de elementos
ludicos em aplicativos pode facilitar significativamente o engajamento dos
usuarios, ao definir metas claras e fornecer feedback instantaneo, o que
encoraja a persisténcia nas atividades fisicas. Esta capacidade de sustentar o
interesse dos usuarios € especialmente valiosa para promover habitos
saudaveis em longo prazo.

Estudos indicam que os elementos de jogos mais eficazes no aumento
do engajamento sdo desafios, recompensas, e rankings, que tornam a
experiéncia do usuario mais competitiva e social. Sailer et al. (2017) enfatizam
que a gamificagdo pode ser particularmente eficaz quando alinha as
motivagdes pessoais dos usuarios com objetivos claramente definidos nos
aplicativos, criando um ciclo de feedback positivo que reforca a motivacao
intrinseca.

Além disso, Zichermann & Cunningham (2011) apontam que a
gamificagcdo em aplicativos de saude e fithess, ndo s6 aumenta a motivagao
imediata dos usuarios, mas também contribui para a formacao de habitos

futuros. Isso ¢é alcancado usando mecéanicas inteligentes que geram



engajamento continuo e recompensam os usuarios de maneiras significativas
ao longo do tempo, consolidando a pratica regular de atividades fisicas.

A literatura também destaca a importancia da personalizacdo e
adaptabilidade dos componentes de gamificagdo para atender as
necessidades individuais dos usuarios. Werbach e Hunter (2012) argumentam
que um design bem-sucedido depende da compreenséao das preferéncias e
comportamentos dos usuarios, permitindo ajustes que otimizam a experiéncia
responsavel pela alta adesdo e engajamento.

Ademais, a gamificagcdo tem o potencial de impactar positivamente a
saude publica, reduzindo niveis de sedentarismo pela promocao de praticas
de exercicio fisico de modo prazeroso e acessivel. Fogg (2009) discute como
os principios do design persuasivo se aplicam a gamificagéo, sugerindo que
elementos ludicos corretamente implementados podem facilitar mudancas
comportamentais sustentaveis, um aspecto vital para intervengbées de saude
eficazes.

Rosenberg e Ekman (2020) exploraram especificamente como o design
gamificado de aplicativos de exercicios melhora as taxas de retencdo e o
bem-estar dos usuarios. Eles concluiram que os ambientes gamificados
promovem interagdes sociais positivas e de comunidade, que sao fatores
criticos para o engajamento continuo.

Finalmente, a aplicagao de elementos de gamificagdo nos aplicativos de
atividades fisicas continua a evoluir, incorporando novas tecnologias e insights
sobre a psicologia dos usuarios. Esta tendéncia oferece oportunidades
emocionantes para aprofundar o entendimento sobre como o engajamento
pode ser maximizado em contextos digitais, resultando em produtos mais
eficientes e desejaveis para os usuarios finais.

Para concluir a revisao de literatura, € crucial sublinhar a importancia
continua do estudo da gamificacdo em aplicativos de atividades fisicas,
destacando como elementos ludicos tém o potencial de transformar a
interagcdo dos usuarios com a pratica de exercicios fisicos. Esta revisdo
evidenciou que a gamificagado ndo apenas eleva os niveis de engajamento dos
usuarios, mas também é instrumental em promover a adesdo a longo prazo.
Elementos como recompensas, feedbacks instantaneos, e personalizagao sao

fundamentais para manter os usuarios motivados e desafiados. Segundo



Zichermann & Cunningham (2011), e Hamari et al. (2014), a gamificagcdo
representa uma estratégia valiosa ao trazer um equilibrio entre entretenimento
e funcédo pratica, essencial para incutir habitos saudaveis de forma
consistente.

Além disso, a literatura aponta que as praticas de design centradas no
usuario, que alinham as preferéncias individuais com os objetivos do
aplicativo, sdo criticas para o sucesso da gamificagdo no contexto de saude e
fitness. Werbach e Hunter (2012) destacam a necessidade de um projeto
adaptavel e iterativo para atender de forma eficaz as demandas dos usuarios,
reforcando a ideia de que a gamificagdo ndo € uma solugao unica, mas sim
um meétodo que precisa ser cuidadosamente adaptado ao contexto especifico
dos usuarios.

Os estudos revisados reforcam que, quando bem implementada, a
gamificagcdo pode influenciar positivamente ndo sé o comportamento
individual, mas também trazer beneficios tangiveis para a saude publica. Isso
€ sublinhado por Fogg (2009), que mostrou como a integragao apropriada de
elementos persuasivos pode facilitar mudancgas positivas e sustentaveis.

Na conclusdo deste segmento da revisao de literatura, € evidente que o
campo da gamificagdo em aplicativos de atividades fisicas oferece vastas
possibilidades de pesquisa e desenvolvimento. As descobertas produzidas
podem nao apenas informar praticas futuras de design de UX, mas também
impulsionar inovagcdes mais amplas em outros campos que buscam influenciar
o comportamento humano de maneira benéfica e produtiva. A compreensao
mais aprofundada desta intersecao entre tecnologia, psicologia e design
oferece um espaco fértil para avangos significativos na promogdo de estilos de

vida ativos e saudaveis.




6. METODOLOGIA

A presente pesquisa adotou uma abordagem mista, combinando
métodos qualitativos e quantitativos para oferecer uma compreensao
abrangente e profunda sobre o impacto da gamificacédo em aplicativos de
atividades fisicas no engajamento e persisténcia dos usuarios. A escolha
dessa estratégia metodoldgica justificou-se pela necessidade de capturar
dados numeéricos, que quantificaram o engajamento do usuario, quanto as
percepgdes qualitativas, que esclareceram os aspectos subjetivos e
motivacionais envolvidos. Segundo Creswell (2013), a metodologia mista foi
particularmente eficaz quando o objetivo era explorar a complexidade de
interagbes em ambientes tecnoldgicos, pois permitiu triangulagdo de dados e
validagao cruzada entre diferentes fontes de informacgao.

Para a definicdo da amostra, foi adotado um meétodo nao probabilistico
por conveniéncia, selecionando usuarios ativos de aplicativos de atividades
fisicas que incorporavam elementos de gamificagcdo. O tamanho amostral
previsto foi de 30 participantes, garantindo uma representatividade adequada
para a analise estatistica dos achados, alinhando-se ao que foi sugerido por
pesquisas anteriores nesse campo. A amostragem por conveniéncia justificou-
se pela acessibilidade dos participantes e pela adequacdo ao escopo da
pesquisa, conforme discutido por Onwuegbuzie e Leech (2007), que
destacaram sua aplicabilidade em estudos exploratdrios sobre tecnologia e
comportamento do usuario.

Os dados qualitativos foram coletados por meio de entrevistas
semiestruturadas, conduzidas virtualmente para garantir maior acessibilidade
e alcance geografico. Essa abordagem permitiu uma exploragao aprofundada
das percepgdes dos usuarios sobre os elementos especificos da gamificagdo
e sua influéncia na motivacao e persisténcia. O formato semiestruturado
possibilitou um equilibrio entre estruturacdo e flexibilidade, promovendo um
ambiente no qual os entrevistados puderam expressar suas experiéncias de

forma espontanea e detalhada. Segundo Kvale e Brinkmann (2009), esse



método foi fundamental para captar nuances comportamentais e
interpretagdes individuais dos fendmenos estudados. As entrevistas
exploratérias foram conduzidas com cinco participantes, conforme a
recomendacéo de Jakob Nielsen e Tom Landauer (1993). Dessa forma, a
escolha desse numero baseou-se na eficiéncia da coleta de dados
qualitativos, garantindo um equilibrio entre profundidade analitica e viabilidade
do estudo.

Paralelamente, os dados quantitativos foram coletados por meio de
questionarios padronizados, distribuidos em plataformas digitais para
maximizar a taxa de resposta e garantir uma amostra diversificada. O
questionario incluiu perguntas fechadas, escalas Likert e métricas especificas
para medir engajamento, frequéncia de uso e percepg¢ao dos usuarios sobre a
eficacia da gamificagcédo. A coleta digital proporcionou maior alcance e
agilidade na obtencéao dos dados, conforme argumentado por Dillman, Smyth
e Christian (2014), que apontaram a eficiéncia dos meétodos online para os
estudos de comportamento do usuario.

Para a analise dos dados qualitativos, foi utilizada a Analise de
Conteudo proposta por Bardin (2011), permitindo a categorizagdo das
respostas e a identificacdo de padrdes recorrentes. Essa técnica possibilitou
uma interpretacdo sistematica das narrativas dos participantes, extraindo
significados e relagdes entre os elementos de gamificagdo e a motivagao dos
usuarios. As entrevistas foram transcritas e analisadas por meio de um
processo de codificagdo tematica, seguindo as diretrizes de Braun e Clarke
(2006), garantindo rigor e consisténcia na interpretagdo dos relatos.

Os dados quantitativos foram analisados utilizando estatisticas
descritivas e inferenciais. Técnicas como regressao logistica e analise de
variancia (ANOVA) foram empregadas para identificar correlagbes entre os
elementos de gamificagcdo e o nivel de engajamento dos usuarios. Essas
abordagens foram recomendadas por Field (2013) para estudos que envolvem
multiplas variaveis comportamentais e analise de padrées em grandes
conjuntos de dados.

A triangulagcdo de dados qualitativos e quantitativos buscou corroborar
os resultados obtidos, aumentando a robustez e validade da pesquisa.

Segundo Denzin (2012), a triangulagdo metodoldgica permitiu o entendimento



mais aprofundado dos fendbmenos estudados, reduzindo vieses e fortalecendo
a credibilidade dos achados. Dessa forma, ao combinar multiplas fontes de
dados, a pesquisa assegurou uma visdo mais holistica do impacto da
gamificagdo no engajamento dos usuarios.

A amostra foi composta por usuarios ativos de aplicativos gamificados, o
que pode ter implicado um viés de positividade nos resultados. Os
participantes recrutados eram individuos que praticavam atividades fisicas
regularmente e que ja haviam utilizado, pelo menos uma vez, aplicativos
voltados para a realizagcao dessas atividades.

O delineamento metodoldgico proposto possibilitou uma abordagem
rigorosa e detalhada do problema de pesquisa, garantindo que os achados
contribuissem significativamente para a compreensdo da gamificagdo em
aplicativos de atividades fisicas. A estratégia adotada assegurou a validade
interna e externa do estudo, equilibrando métodos qualitativos e quantitativos
para fornecer insights relevantes para académicos e profissionais da area de
UX Design, desenvolvimento de aplicativos e gamificagdo. A partir desta
pesquisa, esperava-se oferecer subsidios concretos para o aprimoramento de

estratégias gamificadas, fomentando aplicagbes mais eficazes e alinhadas as

necessidades dos usuarios.




7. DESCRICAO DO CASO

Nos ultimos anos, a gamificagdo tem se consolidado como uma
estratégia eficaz na promocado da adesédo e da persisténcia em atividades
fisicas, especialmente por meio de aplicativos digitais. A incorporagdo de
elementos ludicos, como desafios, rankings, recompensas e mecanicas de
progressao, tem demonstrado um impacto positivo no engajamento dos
usuarios, tornando a pratica de exercicios mais envolvente e acessivel. Dessa
forma, a gamificagdo facilita a incorporagédo de um estilo de vida saudavel e
ativo, independentemente das caracteristicas individuais dos usuarios.

Estudos empiricos, como os de Hamari et al. (2014) e Sailer et al.
(2017), corroboram a ideia de que a gamificagdo desempenha um papel
crucial na manutencao do interesse e na continuidade das atividades fisicas.
A pesquisa quantitativa realizada nesta investigacao revelou que 64,3% dos
participantes relataram praticar atividades fisicas entre trés a quatro vezes por
semana, enquanto 35,7% afirmaram se exercitar diariamente, sugerindo que
os aplicativos gamificados influenciam positivamente a adogcédo de habitos
saudaveis. Além disso, 57,2% dos participantes indicaram que a gamificagao
aumentou seu engajamento, reforcando a importancia desses mecanismos
para a motivagao do usuario.

A presenca de elementos competitivos e de feedback visual, destacou-
se como um dos fatores mais mencionados pelos participantes, tais recursos
sendo eles altamente motivadores, pois permitem que o0s usuarios
acompanhem seu progresso de forma clara e imediata. A competicdo foi
apontada como um estimulo essencial para a persisténcia, conforme
exemplificado pelo relato de um dos participantes: “Se vejo que estou atras de
alguém no ranking de quildbmetros corridos, fico motivado a treinar mais”. Essa
capacidade de comparar o desempenho com o de outros usuarios foi
essencial para aumentar o engajamento, alinhando-se com as descobertas de
Sailer et al. (2017).

Ademais, a pesquisa revelou que a flexibilidade dos desafios, incluindo



metas adaptaveis semanais e mensais, foi um fator determinante para o
engajamento prolongado. Usuarios que podiam ajustar suas metas conforme
suas necessidades e progresso demonstraram maior satisfacdo com os
aplicativos. Esses resultados estdo alinhados com os achados de Zichermann
& Cunningham (2011), que discutem a importancia das mecanicas adaptativas
na manutengao do interesse dos usuarios ao longo do tempo. O feedback
imediato, por meio de notificagdes e atualizagdes sobre o progresso, também
demonstrou ser essencial para reforcar comportamentos positivos, conforme
descrito por Fogg (2009).

Outro aspecto relevante identificado foi a interacdo social promovida
pelos aplicativos gamificados. Os participantes destacaram a importéncia de
funcionalidades que permitem a formagdo de grupos e a competicao entre
amigos. Essa dimenséao social ndo apenas aumenta a retengao dos usuarios,
mas também fomenta um ambiente de apoio coletivo essencial para a
manutencéo de habitos saudaveis. Estudos de Rosenberg e Ekman (2020)
corroboram essa ideia, demonstrando que a interacdo social pode ser um
fator determinante para o engajamento continuo, criando uma cultura de
motivacdo e suporte mutuo. Os dados quantitativos reforcam essa questao,
apontando que 35,7% dos participantes consideraram a competicdo com
outros usuarios como um fator motivacional relevante.

No que se refere a acessibilidade, a gamificagao contribui para tornar a
pratica de atividades fisicas mais atrativa e adaptavel a diferentes perfis de
usuarios. A personalizagcdo dos desafios e 0 uso de recompensas visuais,
como emblemas e pontos, foram identificados como fatores determinantes
para a motivagao, especialmente entre iniciantes. Um exemplo disso € o relato
de uma usuaria que afirmou: “Antes, eu me exercitava s6 quando sentia
vontade. Agora, fago questdao de completar meus desafios para néo perder
minha sequéncia de treinos”. Esses achados reforgcam a necessidade de
aplicativos que oferegcam desafios e recompensas ajustaveis as necessidades
individuais dos usuarios, como apontado por Werbach e Hunter (2012).

Apesar dos beneficios, desafios e limitagbes também foram identificados
na pesquisa. Alguns usuarios relataram uma perda de motivagdo devido a
repetitividade das recompensas e desafios, o que esta alinhado com o

conceito de “fadiga da gamificagcdo” descrito por Nacke & Deterding (2017).



Além disso, a auséncia de desafios personalizados para diferentes niveis de
condicionamento fisico pode comprometer a experiéncia do usuario,
reforcando a importancia da adaptagdo continua da gamificagdo com base no
comportamento e progresso individual.

A analise detalhada dos resultados desta pesquisa revela uma
consonancia significativa com a literatura existente sobre o impacto da
gamificagdo no aumento do engajamento e da persisténcia dos usuarios em
aplicativos de atividades fisicas. Conforme destacado por Hamari et al. (2014),
a presenga de elementos como recompensas e rankings sociais tém
demonstrado consistentemente aumentar a motivagdo e prolongar o uso,
alinhando-se diretamente com os achados deste estudo. Essa correlacao
reforca a tese de que a gamificagdo pode remodelar o campo do fithess
digital, oferecendo abordagens inovadoras para incentivar a adesdo a habitos
saudaveis.

Os achados desta pesquisa também contribuem para o aprimoramento
do design de experiéncias digitais, demonstrando a importancia de elementos
como feedback imediato e personalizacdo de desafios. Estudos como os de
Sailer et al. (2017) indicam que a adaptagao de experiéncias de gamificagao a
diferentes perfis de usuarios maximiza a eficacia dessas estratégias. Assim,
os resultados desta pesquisa fornecem insights valiosos para
desenvolvedores e pesquisadores interessados em promover solucdes
tecnoldgicas inovadoras para a area da saude digital. Além disso, a introdugéao
das novas tecnologias, como realidade aumentada (RA), realidade virtual (RV)
e inteligéncia artificial, pode representar um avancgo significativo na forma

como os aplicativos de atividades fisicas utilizam a gamificagdo para estimular

0 engajamento a longo prazo, conforme sugerido por Kim et al. (2022).




8. ANALISE DO CASO

A analise detalhada dos dados coletados reforca a relevancia da
gamificagdo como estratégia para incentivar o engajamento e a persisténcia
na pratica de atividades fisicas. Conforme destacado na pesquisa quantitativa,
64,3% dos participantes praticam atividades fisicas entre trés a quatro vezes
por semana, e 35,7% se exercitam diariamente, o que sugere que a
gamificagcdo pode estar associada a adogdo e manutengdo de habitos
saudaveis. Além disso, 57,2% dos participantes relataram que a gamificagcao
aumentou seu engajamento, evidenciando seu impacto positivo na motivagao
dos usuarios. Esses achados estdo alinhados com a literatura, como
demonstrado por Hamari et al. (2014), que indicam que mecanicas
gamificadas melhoram significativamente a adesdo dos wusuarios a
plataformas digitais.

A presenca de elementos competitivos e de feedback visual, destacou-
se como um dos fatores mais mencionados pelos entrevistados. Conforme
apresentado na figura abaixo, recursos como pontuagao, rankings e feedback
em tempo real permitiram que os usuarios acompanhassem seu progresso de
forma clara e imediata, aumentando sua motivagao. Como exemplificado pelo
relato de Eduardo, 34 anos, engenheiro e usuario frequente de aplicativos de
corrida: “Se vejo que estou atras de alguém no ranking de quildmetros
corridos, ja me animo para treinar mais”. Essa competitividade foi apontada
por 50% dos participantes como um fator essencial para a persisténcia na
pratica de exercicios. A pesquisa também revelou que a competicido com
outros usuarios ndo apenas estimula a continuidade da pratica de exercicios,
mas também reforca a importdncia da comparacdao social como um
impulsionador de desempenho, fendbmeno amplamente estudado por Hamari
et al. (2014) e Sailer et al. (2017).

Os dados qualitativos revelaram que diferentes perfis de usuarios sao
impactados de maneiras distintas pela gamificagdo. Enquanto usuarios mais

competitivos, como Eduardo e Joao, destacaram a importancia dos rankings e



desafios, iniciantes como Amanda valorizaram as recompensas visuais e a
sensagcao de progresso como motivadores primarios. Amanda, de 29 anos,
advogada, relatou que antes se exercitava apenas quando sentia vontade,
mas agora se sente motivada a completar seus desafios diarios para manter
sua sequéncia de treinos. Essa observacao esta alinhada com os achados da
pesquisa quantitativa, onde 42,9% dos participantes relataram que
aumentaram sua frequéncia de exercicios apds comegarem a usar aplicativos
gamificados. Isso indica que a gamificagdo pode atuar como um fator de
retengdo para usuarios que tradicionalmente encontram dificuldades para
manter uma rotina consistente de exercicios.

Outro ponto significativo identificado foi a flexibilidade dos desafios,
incluindo metas adaptaveis semanais e mensais. Usuarios que puderam
ajustar suas metas conforme suas necessidades demonstraram maior
satisfagcdo com os aplicativos. Essa caracteristica foi também mencionada por
Paula, 40 anos, mae de dois filhos, que destacou a importancia dos desafios
estruturados para ajuda-la a organizar melhor seu tempo e manter a
regularidade nos treinos. Esse achado reforga a necessidade de aplicativos
que oferecam ajustes personalizados para atender perfis diversos, permitindo
que usuarios com diferentes estilos de vida possam estabelecer metas
realistas e alcancgaveis. Além disso, a inclusédo de desafios progressivos pode
contribuir para a manutencédo do interesse ao longo do tempo, evitando a
fadiga de usuarios com desafios repetitivos ou desmotivadores.

A interacao social promovida pelos aplicativos gamificados também foi
um fator determinante para a retencado dos usuarios. Conforme apontado por
Rosenberg e Ekman (2020), conexdes sociais ndo apenas aumentam a
adesao, mas também fortalecem o compromisso dos usuarios. Isso foi
evidenciado por Lucas, de 26 anos, programador e gamer, que mencionou
que interacdes sociais e competicdes tornam a experiéncia mais imersiva e
engajante. A pesquisa quantitativa reforca essa ideia, mostrando que 35,7%
dos participantes destacaram a competicdo com outros usuarios como um
fator motivacional relevante. A possibilidade de compartilhar conquistas e
desafios com amigos e outros usuarios amplia o engajamento e a
permanéncia nos aplicativos, pois os participantes se sentem parte de uma

comunidade ativa que incentiva a continuidade da pratica.



Entretanto, desafios e limitagcbes também foram identificados na
pesquisa. Um dos principais desafios enfrentados pelos usuarios € a fadiga da
gamificagdo, quando os elementos ludicos perdem a eficacia ao longo do
tempo devido a repetitividade ou falta de inovagao nos estimulos (Nacke &
Deterding, 2017). Além disso, a falta de adaptagcdo personalizada das
recompensas e desafios pode desmotivar usuarios que nao se identificam
com as mecanicas padronizadas. Para minimizar esses desafios, estudos
como os de Werbach & Hunter (2012) sugerem a aplicagdo de inteligéncia
artificial para oferecer experiéncias gamificadas mais adaptaveis as
preferéncias individuais dos usuarios.

A analise dos resultados sugere que a gamificagdo ndo apenas melhora
o0 engajamento individual, mas também contribui para a formacdo de uma
comunidade interativa. A natureza colaborativa e competitiva dos elementos
sociais fortalece a motivagao e fomenta um senso de pertencimento essencial
para a adesao a longo prazo. Os dados quantitativos mostram que 50% dos
usuarios se sentem motivados a utilizar os aplicativos diariamente, um
indicativo da retengdo promovida por esses mecanismos gamificados. Esse
achado destaca que a criagao de desafios compartilhados e a interacao social
dentro dos aplicativos sdo aspectos essenciais para garantir a continuidade da
pratica de atividades fisicas e a fidelizagdo dos usuarios.

Além disso, os resultados destacam que o impacto da gamificagao pode
variar conforme o tempo de uso do aplicativo. Usuarios que utilizam
aplicativos ha mais de um ano tendem a desenvolver uma relagdo mais
consolidada com a plataforma, demonstrando maior fidelizagdo. Em
contrapartida, novos usuarios podem necessitar de incentivos mais
frequentes, como recompensas e desafios ajustaveis, para se manterem
engajados nos primeiros meses de uso. Esse achado indica a importancia da
personalizagao continua da experiéncia do usuario, adaptando os estimulos e
desafios conforme o nivel de envolvimento do praticante.

Em termos de impacto percebido, a maioria dos participantes relatou
que a gamificagao contribui para aumentar sua frequéncia de exercicios e seu
comprometimento com as metas estabelecidas. Elementos como desafios
personalizados, feedback imediato e interagdes sociais oferecem uma

experiéncia mais dindmica e motivadora, com impacto direto na adesao a



habitos saudaveis. Esse achado esta em consonéancia com as contribuicbes
tedricas de Zichermann & Cunningham (2011), que argumentam que
mecanicas de jogo podem melhorar significativamente o engajamento e a
persisténcia em atividades que normalmente sdo percebidas como arduas.
Concluindo, os achados desta pesquisa fornecem contribuigdes valiosas
para o campo de UX Design ao demonstrar a eficacia da gamificagdo na
otimizacao da experiéncia do usuario. Aplicativos que equilibram elementos
de jogo com funcionalidade e personalizagdo tendem a aumentar a adeséo e
retencdo dos usuarios. Além disso, os insights coletados reforcam a
necessidade de estratégias de gamificagdo mais adaptaveis, que levem em
consideracao as diferentes motivagcdées dos usuarios. Como indicado na
pesquisa, melhorias no sistema de feedback visual, aumento das interagdes
sociais e maior personalizagao dos objetivos podem fortalecer ainda mais o
engajamento e a persisténcia dos usuarios nesses aplicativos. Aplicagdes
futuras podem explorar formas inovadoras de gamificagdo, como a introdugéao
de narrativas interativas, desafios baseados em inteligéncia artificial e
sistemas de recompensas mais sofisticados, que atendam as preferéncias
individuais dos usuarios e promovam experiéncias ainda mais envolventes e
eficazes. A gamificagcdo continua a evoluir como uma ferramenta poderosa
para transformar habitos, reforcando sua aplicabilidade na promocao da

saude digital e do bem-estar, conforme ilustrado na imagem a seguir:
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9. CONSIDERACOES FINAIS

Esta pesquisa demonstrou que a gamificacdo em aplicativos de
atividades fisicas desempenha um papel crucial no engajamento e na
persisténcia dos usuarios na pratica de exercicios fisicos. A incorporagao de
elementos ludicos, como desafios personalizados, rankings, recompensas e
feedbacks imediatos, mostrou-se um fator determinante para a motivacao dos
individuos e a adesao prolongada aos aplicativos de fithess. Esses achados
corroboram estudos anteriores, como os de Hamari et al. (2014), que
enfatizam a influéncia positiva dessas mecanicas no prolongamento do
envolvimento dos usuarios, e Sailer et al. (2017), que destacam o papel da
personalizacédo na maximizagdo do engajamento.

A analise dos dados revelou que diferentes perfis de usuarios interagem
de maneiras distintas com a gamificagdo. Competidores buscam rankings e
desafios, iniciantes valorizam o feedback positivo e a progressdo visual,
enquanto gamers se envolvem mais com mecanicas que imitam dinadmicas de
jogos. Esses achados reforgam a importdncia da adaptagdo dos elementos
gamificados para atender as necessidades e preferéncias de diferentes perfis
de usuarios, conforme proposto por Werbach e Hunter (2012). Além disso, o
impacto da gamificagcédo pode variar conforme o tempo de uso do aplicativo,
com usuarios mais antigos demonstrando maior fidelizagdo, enquanto novos
usuarios requerem incentivos frequentes para garantir sua permanéncia na
plataforma.

As implicacdes desses resultados sdo diversas e relevantes para
multiplos campos do conhecimento, abrangendo desde o desenvolvimento de
interfaces digitais até estratégias de promog¢ao da saude. Para os designers
de aplicativos, os dados apontam que a gamificagéao eficaz deve considerar a
diversidade de perfis de usuarios, oferecendo niveis progressivos de
desafios, mecanicas de feedback personalizadas e uma estrutura de
recompensas que equilibre motivacdo intrinseca e extrinseca. Conforme

discutido por Nacke & Deterding (2017), a personalizagdo continua e a



adaptacédo dos desafios sdo essenciais para evitar a chamada “fadiga da
gamificagcdo” e manter o engajamento dos usuarios ao longo do tempo.

Além disso, o0s resultados reforcam a necessidade de um
desenvolvimento continuo de aplicativos baseados em dados
comportamentais. A utilizacdo de algoritmos de inteligéncia artificial para
adaptar os desafios conforme o desempenho do usuario pode aprimorar
significativamente a experiéncia e evitar a desmotivagdo causada por desafios
excessivamente faceis ou dificeis. Nesse sentido, aplicativos que incorporam
machine learning para ajustar automaticamente as recompensas e desafios
podem apresentar uma maior taxa de retencao de usuarios e eficacia na
mudanca de habitos.

Para profissionais da area da saude digital, os achados deste estudo
sugerem que aplicativos gamificados sao ferramentas valiosas para incentivar
a pratica de atividades fisicas e combater o sedentarismo. A Organizagdo
Mundial da Saude (OMS, 2021) ja destacou a importancia da tecnologia na
promogao da saude, e a gamificagdo pode ser um meio eficaz de aumentar a
adesdo a programas de exercicios, especialmente entre publicos com
dificuldades para manter a disciplina e a regularidade das atividades. Assim, a
implementacéo de elementos ludicos tem o poder de potencializar programas
de reabilitacao, fisioterapia e prevencao de doencas crbnicas, tornando a
experiéncia do usuario mais motivadora e menos extenuante.

Outro aspecto relevante evidenciado nesta pesquisa € a importancia da
interatividade e da criagcao de comunidades online dentro dos aplicativos
de atividades fisicas. Os dados coletados indicam que o compartilhamento
de conquistas e a competicao saudavel sao fatores cruciais para a
permanéncia dos usuarios, conforme discutido por Rosenberg e Ekman
(2020). A gamificagao social, que incentiva a participagédo ativa dos usuarios
em grupos e desafios coletivos, pode fortalecer o senso de pertencimento e
suporte social, fatores essenciais para a motivacdo de longo prazo. No
entanto, desafios como a repetitividade dos desafios e a possivel frustracao
causada por recompensas previsiveis foram apontados por alguns usuarios
como limitagbes. Para superar isso, estudos indicam que a introdugao de
narrativas dinamicas e novos formatos de desafios podem aumentar a

longevidade do engajamento dos usuarios (Kim et al., 2022).



Do ponto de vista académico, este estudo contribui para o
aprofundamento da compreensao sobre a gamificagdo aplicada ao bem-estar
digital e abre caminho para novas investigagbes. Como pesquisa futura,
sugere-se uma analise de impacto da gamificagdo em diferentes faixas
etarias e perfis socioeconémicos, além da avaliagao de seu efeito no longo
prazo. Seria relevante explorar como a gamificagdo pode ser adaptada para
publicos especificos, como idosos ou individuos com mobilidade reduzida,
garantindo uma experiéncia inclusiva e acessivel para todos.

Em termos de tendéncias futuras, a evolugdo da gamificacdo deve
integrar tecnologias emergentes, como realidade aumentada (RA),
realidade virtual (RV) e sensores biométricos para fornecer uma
experiéncia ainda mais imersiva e adaptavel ao contexto do usuario. Estudos
recentes indicam que a combinagdo da gamificagdo com essas tecnologias
pode aumentar significativamente o nivel de engajamento e a eficacia das
intervengbes digitais voltadas a saude e ao bem-estar (Kim et al.,, 2022).
Essas tecnologias, aliadas a uma maior personalizagdo baseada em dados
comportamentais, podem ampliar o impacto positivo da gamificagao e torna-la
uma ferramenta ainda mais eficaz na promocao de habitos saudaveis.

Dessa forma, esta pesquisa reafirma a gamificagcdo como uma
ferramenta estratégica para potencializar o engajamento em aplicativos de
atividades fisicas, tornando a experiéncia do usuario mais dinamica e
motivadora. O alinhamento entre tecnologia, saude e design de experiéncia do
usuario apresenta-se como um caminho promissor para a criagao de solugdes
digitais mais eficazes e inclusivas, permitindo nédo apenas a adesao a habitos
saudaveis, mas também a promocao de um bem-estar sustentavel. A partir
dos insights obtidos, espera-se que futuros desenvolvimentos na area possam

aprimorar ainda mais as estratégias gamificadas, consolidando sua eficacia e

aplicabilidade nos mais diversos contextos da saude digital.
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