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RESUMO

O estudo apresentado por meio da pesquisa traz como tema Design centrado no
usuario na gamificacdo de aplicativos de saulde: estratégias para engajamento,
motivacao e eficacia. O objetivo principal da pesquisa foi investigar a combinacao de
Design Centrado no Usuario e gamificacdo em aplicativos de saude contribuindo
significativamente para a area da saude digital. Como base tedrica buscamos suporte
autores como Norman (2013) e Kapp (2012). Como metodologia partimos da pesquisa
quantitativa e qualitativa por meio de uma abordagem dialética, a qual envolveu a
coleta de dados por meio do questionario, onde foi possivel obter uma amostra
diversificada de usuarios, também, foi possivel identificar elementos de design que
promovem maior engajamento e satisfacdo dos usuarios. Os resultados obtidos
corroboram a literatura existente sobre a importancia da personalizacao e do feedback
imediato na experiéncia do usuario. No entanto, a pesquisa também revelou a
necessidade de desenvolver mecanismos mais sofisticados para manter o
engajamento a longo prazo, especialmente em relacdo a adaptacdo das estratégias
gameficadas as necessidades individuais dos usuarios. Essa lacuna representa uma
oportunidade para futuras pesquisas, que podem explorar o uso de inteligéncia
artificial para personalizar as experiéncias gameficadas e otimizar a retencdo dos

usuarios.

Palavras-chave: Design. Gamificacdo. Aplicativos de Saude. Design centrado no

usuario.



ABSTRACT

The stud presented through the research has as its theme User-Centered
Design in the gamification of health applications: strategies for engagement, motivation
and effectiveness. The main objective of the research was to investigate the
combination of User-Centered Design and gamification in health applications
contributing significantly to the area of digital health. As a theoretical basis, we sought
support from authors such as Norman (2013) and Kapp (2012). As a methodology, we
started from quantitative and qualitative research through a phenomenological
approach, which involved collecting data from a diverse sample of users, it was
possible to identify design elements that promote greater user engagement and
satisfaction. The results obtained corroborate the existing literature on the importance
of personalization and immediate feedback in the user experience. However, the
research also revealed the need to develop more sophisticated mechanisms to
maintain long-term engagement, especially in relation to adapting gamified strategies
to the individual needs of users. This gap represents an opportunity for future research,
which can explore the use of artificial intelligence to personalize gamified experiences
and optimize user retention.

Keywords: Design. Gamification. Health Apps; User-centered design



LISTA DE GRAFICOS

Gréfico 1:
Gréfico 2:
Gréfico 3:
Gréfico 4:
Gréfico 5:
Gréfico 6:
Gréfico 7:
Gréfico 8:

Frequéncia de atividades fiSICaS...........uueiiiiiiiiiiiiiii e 22
(O] o 1= 1Y 010 [T 14 o [ TSP 23
TaaToTolar=TaloIr- Mo F- T o1V L i Tot= Lo RN 24
Acompanhamento de SAUUE ...........uuiiiiiiiiiiiiiiiiee et 24
MEtodos de MONITOrAMENTO ....cceeeeeeeeeeee e 25
USO de ApliCALIVOS .....cceiiiiiiiiiie e e e e e e 26
Funcionalidades ULeIS €M @PPS. ...ccuvvrriiiiieeeiiiiiiiei e 27
Familiarizagdo com a gamifiCagao...........oooveeiiii i 28

Grafico 9: Elementos de gamifiCaca0..........ccoovuiviiiiiiii e 29
Gréfico 10: Gamificagdo para aumentar @ MOtIVAGEO.............ceeveeviiieeiieiiieiiieeieeeeeeeee e 30
LISTA DE TABELA

Tabela 1: Cronograma de PESQUISA...........ccuuuuiiiiieeeiiieiiiiie e e e e e eetee e e e e e e e e e e e e e e eeaanees 21



LISTA DE FIGURAS

Figura 1:
Figura 2:
Figura 3:
Figura 4:
Figura 5:
Figura 6:
Figura 7:
Figura 8:
Figura 9:

Tela de CarmegaMENTO........u ettt eennnennee 36
fIC=1 = W0 [ T To 11 PP 36
I = R0 (= o= To F= 1= o LS 36
Tela de DOAS VINUAS ... .coi i et e e e e e 37
Telas de ONDOArING ......ocooiiiiee e 37
Tela PriNCIPA .....ceeeeiie e e 38
Tela de dESAMIOS ...cuvveeii e 39
TElA U8 PrOOIESSO .uvvuuii e e eee ettt e e e et e e e e e et e e e e e e e e e e ettt e s e e e aeeearaaaas 40
Tela de Perfil ... e 41

Figura 10: Tela de NOtIfICAGOERS .......ccoeeeeeeeeee e 41



SUMARIO

L INTRODUGAOD ...ttt nnanas 10
2 REFERENCIAL ... 12
2 ST VU o =T T I =Tod o 1o o Yo T - U 13
2.2 Design centrado NO USUAIO .....coouuuiiiiiiieee ettt a e 14
ARG I CT- 1 T o= o= Lo J U 14
2.4 MOTIVAGAOD ...ccoiiiiiiieeieeee e 15
2.5 Aplicativos gamifiCados ........coooiiiiiiiiiiiiii 15
2.6 Estilo de Vida SQUAAVEL ..........coooviiiiiiiii 16
3 METODOLOGIA DA PESQUISA ... .o 18
3.1linstrumentos de Coleta de DadosS .........ccoovvviiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeee e 19
3.2ANAlISE A€ dAUOS......cci e i 21
3.3 DiscUSSA0 A0S resuUltados......cooiviiiiiiiiiiii e 31
4 DESENVOLVIMENTO DO PROTOTIPO .....coeciiiieeeeceeee et 34
4.1 Ferramenta utilizada para 0 desenvolvimento ........ccccccvvvvviiiiiiiiiiiiiiiinennnn. 35
4.2 Conceituacado e Design do APliCatiVO .......uvveiiiiiciiiieicie e 35
G R =T - T o [ =T o] [T ot= L f Vo IR 36

REFERENCIAS ..o e ettt 45



10

1 INTRODUCAO

A escolha desse tema € motivada pela crescente relevancia dos aplicativos
de saude no contexto atual e pelos desafios que esses aplicativos enfrentam para
garantir o engajamento continuo dos usuarios. No mundo contemporaneo, onde o uso
de tecnologias méveis se tornou parte do cotidiano, os aplicativos de salde emergem
como ferramentas poderosas para promover a melhoria da qualidade de vida. Eles
auxiliam no monitoramento da saude, incentivam a pratica de atividades fisicas e até
mesmo ajudam na adesdo ao tratamento médico. No entanto, um dos maiores

desafios desses aplicativos € manter os usuérios ativos e motivados a longo prazo.

Em meio ao contexto apresentado a pesquisa trouxe, enquanto problematica,
a seguinte indagacdo: Como os principios do Design Centrado no Usuario (DCU)
podem ser aplicados de forma eficaz na criagcdo de experiéncias gameficadas em
aplicativos de saude para melhorar o engajamento do usuario, a motivagdo continua

e a eficacia das intervencdes de saude?

Partindo da problematica tracamos o0s seguintes objetivos: Verificar as
principais caracteristicas do DCU e sua aplicabilidade em aplicativos de saude;
identificar os elementos de gamificacdo mais comumente utilizados em contextos de
salde; analisar o impacto dessas estratégias no engajamento e na motivacdo dos
usuarios, propondo uma aplicacdo, que se utiliza dessas técnicas para aumentar a

eficacia dessas plataformas.

A relevancia do tema esta diretamente relacionada ao impacto positivo que
esses aplicativos podem ter na salde publica, ao ajudar na prevencdo de doencas

cronicas, incentivar habitos saudaveis e melhorar a adesédo ao tratamento.

Assim, tomamos como objetivo geral deste estudo desenvolver um protétipo
de aplicativo de saude gamificado, utilizando principios de DCU, com foco especifico
na melhoria da adesdo ao tratamento e na promoc¢do de habitos saudaveis na

populacdo em geral.

Vale considerar que a DCU é uma abordagem essencial para a criacdo de
aplicativos eficazes, pois coloca as necessidades e preferéncias do usuario no centro
do desenvolvimento. Aplicativos de saude que adotam uma perspectiva centrada no

usuario conseguem proporcionar uma experiéncia mais intuitiva, personalizada e
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agradavel, o que é fundamental para garantir a adesao dos usuarios ao longo do
tempo. Com isso, espera-se uma maior efetividade dos aplicativos, uma vez que a
experiéncia do usuério € continuamente melhorada com base em suas reais

necessidades e feedbacks.

A gamificacéo, por outro lado, € uma estratégia que vem ganhando destaque
na tentativa de superar o problema do baixo engajamento. Incorporar elementos
ladicos nos aplicativos de salde, como recompensas, niveis, desafios e rankings, torna
a experiéncia mais atrativa e motivadora. A gamificacdo contribui para a
construcdo de habitos saudaveis ao transformar a interacdo com o aplicativo em uma
experiéncia divertida e recompensadora. Diversos estudos sugerem que a
gamificacdo pode aumentar significativamente o nivel de engajamento dos usuarios,

promovendo uma intera¢cao mais ativa e prolongada.

A escolha deste tema também se justifica pela necessidade de aprofundar a
compreensao sobre como essas duas abordagens — DCU e gamificacdo — podem ser
combinadas para aumentar a eficacia dos aplicativos de saude. Embora haja um
volume crescente de pesquisas sobre a eficacia da gamificacdo e sobre o DCU, ainda
ha uma lacuna no entendimento de como esses conceitos podem trabalhar juntos para

promover mudancas sustentaveis no comportamento de saude dos individuos.

Além disso, a escolha do tema reflete a relevancia do contexto atual de saude
publica, em que problemas como o sedentarismo e doencas crbnicas relacionadas ao
estilo de vida, como diabetes e hipertensao, estdo em ascensao. Aplicativos de saude
tém o potencial de auxiliar na prevencéo e no controle dessas condi¢cbes, mas para
isso precisam ser envolventes e eficazes o suficiente para motivar os usuarios a

adotarem e manterem comportamentos saudaveis

O trabalho apresentado € de carater monografico e estad estruturado com
capitulos que iniciam com a Introdugdo, a qual traz umas questbes que
nortearam a pesquisa, em seguida o referencial tedrico, o qual nos permitir
apresentar autores, como: NORMAM (2013) e ALVES (2015) , que sdo a base
desse estudo, posteriormente apresentarmos as analises de dado que permitir
conhecermos melhor aideia central da pesquisa por meio de sua apresentacao

e andlise e por fim as consideracfes finais.
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2 REFERENCIAL

Nos ultimos anos, a crescente popularidade dos aplicativos de salde tem
mostrado o potencial da tecnologia em promover bem-estar e melhorar a qualidade
de vida das pessoas. Em seu estudo sobre o uso de dispositivos méveis na saude,
Ventola (2014) argumenta que esses dispositivos podem melhorar a qualidade do

cuidado ao paciente e a eficiéncia dos profissionais de saude.

Aplicativos que incentivam o monitoramento de atividades fisicas, habitos
alimentares e parametros de saude tém se tornado ferramentas importantes para a
promocdo de um estilo de vida saudavel. No entanto, muitos desses aplicativos
enfrentam um problema recorrente: a falta de engajamento a longo prazo por parte
dos usuérios. A questdo principal reside em como manter os usuarios motivados a
continuar utilizando essas plataformas ao longo do tempo. Nesse contexto, o Design
Centrado no Usuério (DCU) e a gamificacdo surgem como abordagens promissoras

para criar experiéncias mais envolventes e eficazes.

O DCU é uma metodologia que coloca as necessidades, desejos e limitacdes
dos usuarios como ponto central de todo o processo de desenvolvimento. Essa
abordagem ndo apenas busca entender o usuario, mas também o envolve no
processo de criacdo e melhoria continua do produto, garantindo que suas expectativas
sejam atendidas (Norman, 2013). Quando aplicado a aplicativos de saude, o DCU
pode ajudar a criar interfaces intuitivas e funcionais, que promovem uma experiéncia

positiva e incentivam a continuidade de uso.

A gamificacdo, por sua vez, refere-se a incorporacdo de elementos ludicos e
mecanicas de jogos em contextos ndo relacionados a jogos, como € o caso de

aplicativos de saude.

Ao unir o design centrado no usuario com as estratégias de gamificacéo, os
aplicativos de saude tém a possibilidade de criar um ambiente mais atraente e
estimulante, o que pode, por sua vez, contribuir para a eficacia das intervencdes de

saude.
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Segundo Marengo et al. (2022),

Governos e organizacdes tém proposto revisar os aplicativos de saude
visando disponibilizar ao publico aplicativos com maior qualidade, mas
isso ocorre apenas de forma isolada. Dessa forma, o desenvolvimento
de tecnologias méveis em salde pode alcancar melhores resultados
com a adoc¢ao de uma abordagem multidisciplinar desde a concepc¢éo
do projeto até a avaliagdo do dispositivo mével, sempre com base em
evidéncias cientificas robustas e elevado rigor metodolégico (Marengo
et al. 2022, p.2).

Diante da citagdo da autora, é notdrio que a proposta vem contribuir tanto para
a literatura académica quanto para o desenvolvimento de solu¢des praticas que
possam ser aplicadas na criacdo e melhoria de aplicativos de saude. Ao explorar
estratégias de design centrado no usuario combinadas com elementos de
gamificagdo, espera-se identificar praticas que ndo apenas atraiam os usuarios, mas
também os mantenham engajados, promovendo, assim, uma melhoria real na saude
e no bem-estar dos individuos

Este capitulo, conta, portanto, com o levantamento bibliogréfico, das areas
abordadas nesse trabalho. O capitulo de levantamento bibliografico fundamenta a
base conceitual e cientifica que norteia o desenvolvimento deste trabalho, oferecendo
uma analise critica e aprofundada das teorias, conceitos e estudos relacionados ao

tema.

2.1 Saude e Tecnologia

A colaboracédo entre o campo da saude e da Tecnologia da Informacéao (TIC)
possibilitou o surgimento de muitos conceitos na area da saude, por exemplo, mHealth
e eHeath. De acordo com Marengo et al. em 2005, a Organizacdo Mundial da Saude
(OMS) definiu eHealth como o uso seguro e com boa relacédo de custo-beneficio das
TIC para apoio aos campos relacionados a saude, incluindo servicos, vigilancia,
literatura, educacéo, conhecimento e pesquisa. Ja o termo mHealth se refere a oferta
de servicos e informacdes de saude por meio de tecnologias méveis como

smartphones, tablets e personal digital assistants.

Marengo et al. (2022, p.2) afirmam que “Antes mesmo da pandemia de COVID-
19, muitos paises ja utilizavam as tecnologias moveis em saude para a realizacédo de
tratamentos on-line, monitoramento do estado de saude dos pacientes e prescrigdes.”

Portanto pode-se dizer que o distanciamento social deu um grande incentivo para a
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adaptacdo de métodos de controle de saude por meio de tecnologias.

2.2 Design centrado no usuario

O DCU é uma abordagem de design que se concentra na cria¢do de sistemas
e produtos que atendam as necessidades, expectativas e limitacdes dos usuarios
finais. Como descrito por Norman (2013), o DCU coloca o usuario no centro do
processo de design, garantindo que todas as decisdes sejam orientadas para facilitar
a experiéncia do usuario. Esse principio € particularmente importante no
desenvolvimento de aplicativos de saude, uma vez que usuarios com diferentes niveis

de alfabetizacdo tecnoldgica precisam navegar por interfaces intuitivas e eficazes.

Segundo Garrett (2011),

O processo de design centrado no usuario envolve varias etapas,
COmo pesquisa com usuarios, criagdo de personas, desenvolvimento
de protétipos e testes de usabilidade. Para aplicativos de salde, essa
abordagem é essencial para garantir que as funcionalidades e a
interface do usuério estejam alinhadas com as necessidades dos
pacientes e profissionais de salde, promovendo uma experiéncia que
seja tanto util quanto agradavel (Garret, 2011, p13.).

Estudos como o de Preece, Rogers e Sharp (2015), reforcam a importancia
do DCU em ambientes interativos, enfatizando que um design inadequado pode levar
a frustracéo, abandono do aplicativo e até mesmo a falha na adesé&o ao tratamento de
saude. O uso de técnicas de pesquisa etnogréfica, prototipagem rapida e testes de
usabilidade sdo fundamentais para ajustar o aplicativo as necessidades reais dos

USuarios.

2.3 Gamificagcéo

O termo 'gamificagéo’, tal como o conhecemos hoje, foi cunhado em 2003 por
Nick Pelling, um programador inglés. No entanto, foi a partir de 2010 que a pratica se
popularizou globalmente, com o surgimento de diversas pesquisas e 0

desenvolvimento de softwares e aplicativos para uso organizacional (ALVES, 2015).

Anos antes da popularizagdo do termo 'gamificacédo’, plataformas como o
Foursquare, lancado em 2009, ja incorporavam elementos de jogos, como badges,

rankings e pontos, incentivando a interacao social. Essa tendéncia se intensificou em
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2010, quando empresas como Bunchball e Badgeville adotaram formalmente o termo
‘gamificacdo’ para descrever suas plataformas, que integravam mecanicas de jogos
em diversos contextos (BISSOLOTTI, 2016)

A gamificacao é definida como a aplicacdo de elementos e dindmicas de jogos
em contextos que ndo sdo de jogos, com o objetivo de aumentar o engajamento e a
motivacdo. Segundo Deterding et al. (2011), a gamificac&o utiliza mecéanicas de jogos
como pontos, niveis, rankings e troféus para influenciar o comportamento do usuario.
No campo da saude, a gamificacdo tem sido amplamente utilizada em aplicativos para

promover habitos saudaveis, como atividades fisicas e adeséo ao tratamento.

Ao contrario da simples adi¢cao de elementos ludicos, Kapp (2012) argumenta
que a gamificacdo € uma abordagem mais complexa, que visa aplicar os principios dos
jogos de forma estratégica para alcancar objetivos especificos, como a aprendizagem

e a resolucédo de problemas

Estudos, como o de Hamari, Koivisto e Sarsa (2014), apontam que a
gamificagdo pode melhorar a adesdo a comportamentos de saude, mas que seu
impacto a longo prazo ainda é incerto. Além disso, os autores destacam que 0
contexto e o design da gamificacdo sdo cruciais para seu sucesso, sendo importante

adaptar as mecanicas de jogos a realidade dos usuarios.

2.4 Motivacao

A Teoria da Autodeterminacdo (TAD), proposta por Ryan e Deci (2000), é
amplamente utilizada para entender como a gamificacéo pode influenciar a motivacao
dos usuarios. A TAD divide a motivacdo em intrinseca e extrinseca. A motivacao
intrinseca refere-se ao desejo de realizar uma atividade pelo prazer e satisfacao
inerentes, enquanto a motivacdo extrinseca envolve a busca por recompensas
externas. A gamificagdo visa aumentar a motivagao extrinseca inicialmente, através
de recompensas tangiveis (pontos, badges), mas com o tempo pode desenvolver a
motivagao intrinseca ao criar um senso de competéncia, autonomia e relacionamento

social.

2.5 Aplicativos gamificados

Um estudo de Lister et al. (2014), também argumenta que a gamificacdo pode
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ajudar a superar uma das maiores barreiras em saude: a manutencdo de
comportamentos saudaveis a longo prazo. Contudo, o estudo ressalta a necessidade
de mais pesquisas para entender como os diferentes elementos de jogos podem
influenciar usuarios com perfis distintos, e como a gamificacdo pode ser integrada de
maneira ética e sustentavel nos aplicativos de saude. Por outro lado, Looyestyn et
al. (2017), em Does Gamification Increase Engagement with Online Programs?
A Systematic Review, analisaram a eficdcia de programas gamificados online e
constataram que, apesar dos efeitos positivos iniciais, o impacto da gamificagéo tende
a diminuir com o tempo. Isso sugere a necessidade de abordagens dinamicas e

flexiveis para manter o engajamento dos usuarios ao longo do uso do aplicativo.

Apesar dos avancos, ainda ha lacunas significativas na literatura. Como
apontado por Sardi et al. (2017), no artigo Gamification in Health and Wellness: A
Systematic Review of the Literature, muitos estudos se concentram nos efeitos de
curto prazo da gamificacdo, com poucos abordando a manutencéo de longo prazo dos
comportamentos saudaveis. Além disso, a maioria das pesquisas se concentra em
aplicativos voltados para a atividade fisica, com menos foco em outras areas, como
saude mental ou adeséo a tratamentos médicos. Essa lacuna é uma oportunidade
para o presente trabalho, que buscara entender como o DCU e a gamificacdo podem
ser combinados de maneira mais eficaz para promover o engajamento continuo e a

adesdo a comportamentos saudaveis.

2.6 Estilo de Vida Saudavel

O conceito de estilo de vida é abordado de forma abrangente na literatura,
com diversos autores buscando definicbes que englobem a complexidade do tema.
Autores como Nahas (2013), Sallis e Owen (1999) e Teixeira et al. (2006) convergem
ao definir o estilo de vida como um conjunto de habitos e atitudes que moldam o modo

de ser de um individuo, refletindo seus valores e as oportunidades que vivencia.

A Organizagdo Mundial da Saude (OMS) define estilo de vida como um
conjunto complexo de fatores que englobam atividades, atitudes e valores sociais,
moldados por condigbes econdmicas, sociais, educacdo e outros elementos. Essa
visdo abrangente destaca a influéncia do estilo de vida na saude, sendo responsavel
por 53% dos fatores que contribuem para uma vida mais longa e saudavel. Para a

OMS, saude vai além da auséncia de doencas, abrangendo o bem-estar fisico, mental
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e social

A partir da premissa de que o estilo de vida influencia significativamente a
saude, conforme preconizado pela OMS, percebe-se a necessidade de uma
abordagem mais holistica e participativa. Ao adotar hdbitos saudaveis, o individuo ndo
apenas promove seu proprio bem-estar, mas também se torna um agente ativo na
transformacao de seu ambiente. Essa dinamica de interacdo entre sujeito e contexto
evidencia a importancia de uma concep¢do de saude que ultrapassa os limites

individuais, englobando aspectos sociais, culturais e ambientais.
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3 METODOLOGIA DA PESQUISA

Este capitulo apresenta a metodologia utilizada neste estudo, estruturada
para alcan¢ar um dos objetivos principais da pesquisa: analisar as estratégias de DCU
e gamificacdo que promovem o engajamento, a motivacao e a eficacia dos aplicativos
de saude. Para isso, foi realizada uma pesquisa de natureza exploratoria e descritiva,
buscando compreender os impactos dessas estratégias sob a perspectiva dos usuarios

e fundamentando-se na literatura atual.

Optou-se por uma abordagem metodoldgica mista, combinando técnicas
gualitativas e quantitativas. Essa escolha foi baseada na necessidade de investigar
tanto os aspectos subjetivos das experiéncias e percep¢fes dos usuarios quanto

dados objetivos que indiguem tendéncias e comportamentos de uso.

O uso de métodos mistos permite, assim, uma analise mais completa e
abrangente, proporcionando uma visdo detalhada dos fatores que influenciam o
sucesso de aplicativos de saude gamificados. Nessa perspectiva, afigura-se relevante
mostrar algumas caracteristicas relacionadas a evoluc¢éo do conceito de pesquisa de
métodos mistos. Creswell e Clark (2013) oferecem

panorama interessante acerca desta realidade, e
destacam que, de acordo com o aumento do interesse
dos pesquisadores por esse método, emergiram,
paulatinamente, varias definicbes que, por sua vez,
incorporam elementos dos métodos em si (qualitativos e
guantitativos), dos procedimentos de busca, da filosofia
e do projeto de pesquisa (Creswell e Clark, 2013, p.13).

As perguntas foram feitas de modo que obtivessem tanto respostas objetivas
guanto subjetivas, deixando assim um caminho ainda mais detalhado para o
desenvolvimento do prototipo. A pesquisa mista esta na complexidade do tema, que
exige uma analise de diferentes dimensdes do comportamento e das motivacées dos

USUArios.

E necessario destacar que a pesquisa qualitativa possibilita capturar nuances
e explorar em profundidade as motivacdes e barreiras que 0s usuarios experimentam,
enquanto a pesquisa quantitativa oferece uma base de dados mensuraveis para
validar e sustentar as conclusfes. Assim, a metodologia adotada busca responder de

forma robusta e confiavel as perguntas de pesquisa, permitindo uma compreenséo


https://www.scielo.br/j/ep/a/f6M7smg8gPMxZDGcsDnHFww/#B5_ref
https://www.scielo.br/j/ep/a/f6M7smg8gPMxZDGcsDnHFww/#B5_ref
https://www.scielo.br/j/ep/a/f6M7smg8gPMxZDGcsDnHFww/#B5_ref
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mais completa dos elementos que afetam o engajamento e a eficacia dos aplicativos

de saude gamificados.

A pesquisa teve como método de abordagem a dialética, pois tomou como
base leituras de Marx (1983; 1989) e autores como Wallon (1975), Vygotsky (1998,
2000, 1996) e Moscovici (1961), entre outros, consideramos que o método dialético
trata de explicar e ndo apenas descrever. Podemos afirmar que a explicacéo sobre as
condicdes de existéncia e sobre 0s processos intrapsiquicos e culturais ndo deve ser
reduzida a um principio explicativo Unico. Ou seja, apesar de, ao longo da atitude
metodoldgica, buscarmos algo comum nos objetos de pesquisa ou suas
manifestacfes e determinantes, é preciso ndo reduzir as contradices e diferencas,

ainda que para um certo “ajuste” ilusoério de linguagem.

Os procedimentos da pesquisa foram construidos por meio de um
guestionario, para explorar as experiéncias, percepcdes e opinides das pessoas sobre,
e também perguntas quantitativas coletar dados numéricos para analisar padrées,

tendéncias e relacdes entre variaveis.

O questionario, que foi aplicado levou em conta a populacdo em geral, sem
filtrar nenhum publico alvo, foi projetado para abordar diversos aspectos relacionados
ao uso, percepcbes e expectativas dos usuarios em relacdo ao produto em
desenvolvimento. O questionario em questao, precisou de divulgacado para alcancar
seus respondentes, tal acdo se deu por meios digitais como Whatsapp, Facebook e
Instagram, trazendo dessa forma, respostas de pessoas de todas as idades, géneros,
classe social, etc. Nao estabelecendo dessa forma nenhum tipo de padrdo para com

usuarios ou ndo usuarios de qualquer aplicativo de qualquer natureza.

A pesquisa teve perguntas abertas e fechadas e contou com um total de 20
pessoas que responderam ao questionario, sendo 60% dessas do género masculino
e 40% do género feminino, que responderam baseada em suas percepcoes e acdes
gue fazem ou deixam de fazer rotineiramente. Também ¢é valido ressaltar que para

essa pesquisa, nao foram coletados dados pessoais diretos dos respondentes.

3.1 Instrumentos de Coleta de Dados

Para a coleta de dados deste estudo, foi utilizado um instrumento principal:

um questionario estruturado, elaborado com base na literatura cientifica sobre DCU,
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gamificacdo e aplicativos de saude. Esse modo de pesquisa foi escolhida por sua
capacidade de fornecer uma visdo abrangente sobre as percepcbes e
comportamentos dos usuarios, assim como dados quantitativos e qualitativos para
sustentar as analises. O questionério estruturado foi desenvolvido com perguntas
fechadas e algumas questdes abertas, distribuidas em sec¢des que abordam aspectos
como: perfil sociodemografico dos participantes, experiéncia de uso de aplicativos de
saude, percepcoes sobre elementos de DCU e gamificacdo, nivel de engajamento e
motivagcado proporcionado por esses aplicativos. A aplicacdo do questionario ocorreu
de forma online, utilizando a plataforma Google Forms, devido a sua acessibilidade e a
possibilidade de alcancar um publico diversificado geograficamente. O link para o
questionario foi divulgado em redes sociais garantindo uma amostra variada das

respostas.

O documento de pesquisa, contou com perguntas que buscaram evidenciar e
facilitar a realizacdo do objetivo final desse trabalho, que é a criacdo de um prototipo
de aplicativo gamificado. Dessa forma a pesquisa foi dividida em duas partes, a
primeira conta com perguntas que abordam qual o perfil dos usuarios e suas
preferencias, na segunda parte aborda como a gamificagdo poderia influenciar no uso

de aplicativos.

Primeira parte:

1 Quais sdo os seus principais objetivos de saude atualmente?
2 Quao importante € a nutricdo na sua rotina de saude?

3. Quais métodos vocé usa para monitorar sua saude?

4 Vocé atualmente usa algum aplicativo de saude?

Segunda parte:

5. Quais funcionalidades vocé considera mais Gteis em um aplicativo de saude
ou bem-estar?
6. Vocé acha que a gamificacdo pode aumentar sua motivacao para usar um

aplicativo de saude?

As perguntas listadas acima, sdo alguns exemplos dos questionamentos

abordados no questionario. As demais serdo ainda listadas no decorrer do capitulo.
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A seguir, apresenta-se 0 cronograma detalhado das atividades realizadas
durante a pesquisa, desde a concepc¢éo do instrumento de coleta de dados até a

finalizagc&o do relatorio.
Tabela 1: Cronograma de Pesquisa

Etapa Periodo Descrigao
Elaboragao e validagao do instrumento de
Criagdo do questionario 17 a 18 de junho de 2024 coleta de dados.
Divulgacéo da pesquisa 19 a 25 de junho de 2024 Divulgagéo em redes sociais.
Coleta de dados 26 de junho a 01 de julho de 2024  Aplicagdo do questionario online.
Organizacgao das respostas de modo a
Organizagéo dos dados 02 de julho de 2024 facilitar a analise.
Analise dos dados obtidos 03 a 05 de julho de 2024 Calculo de frequéncias, médias, etc.

Redacao do capitulo de resultados e
Elaboracao do relatério 06 a 10 de julho de 2024 discussao.

Fonte: Acervo autoral
3.2Analise de dados

A andlise de dados é fundamental para transformar informacdes brutas em
conhecimento relevante. Conforme afirma Hair Jr., Black, Babin, Anderson e Tatham
(2014), “a analise de dados € o processo de investigar padrées, fazer inferéncias e
confirmar hipoéteses, utilizando dados numéricos”. Neste estudo, a analise dos dados
coletados teve como objetivo analisar as estratégias de DCU e gamificagcdo que

promovem o engajamento, a motivacao e a eficacia dos aplicativos de saude.

Para isso, A analise dos dados foi realizada pelo préprio pesquisador, a fim
de garantir um maior controle sobre o processo e uma compreensdo mais profunda
dos resultados. Esta etapa é crucial para assegurar que o produto final esteja alinhado
com as expectativas e necessidades dos usuarios, promovendo assim uma maior
aceitacdo e sucesso no mercado. O questionario desta pesquisa contou com um total
de 20 respostas conclusivas, na qual obteve respostas quantitativas e qualitativas que
buscam ajudar no aprimoramento do protoétipo do aplicativo, denominado como “Life
Level Up”, que visa buscar o aprimoramento e o engajamento de pessoas em

atividades fisicas.
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O primeiro questionamento buscou identificar com que frequéncia, as pessoas

gue responderam ao questionario, realizam atividades fisicas.

Grafico 1: Frequéncia de atividades fisicas

COM QUE FREQUENCIA VOCE PRATICA
ATIVIDADES FiSICAS?

Raramente ou 1-2 vezes por
nunca Semana
13% 129

Algumas Vezes
por Meés
13%

Diariamente

37%

Fonte: Acervo autoral

A cerca disso, notou-se que a quantidade de pessoas que optou por
“diariamente”, é trés vezes o numero de pessoas que respondeu com “raramente ou
nunca”. Junto a isso, esse questionamento revela-se importante também devido ao
fato de que pessoas que se exercitam com menor frequéncia podem demandar maior
incentivo e ferramentas para comecar ou manter a pratica de exercicios. Esse dado
pode guiar o design de elementos gamificados, como recompensas e lembretes, para

aumentar o engajamento, sendo essa uma boa estratégia de motivacao.

O segundo questionamento apresentado aos entrevistados da pesquisa foi em
relacdo ao objetivo de saude deles atualmente. Quanto ao levantamento das
respostas, as duas maiores parcelas de resultado apontadas foram “Reduzir o
estresse” e “Ganhar massa muscular’, contando com o total de 35% e 23% do total

de respostas respectivamente.
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Graéfico 2: Objetivos de salde.

QUAIS SAO 0S SEUS PRINCIPAIS
OBJETIVOS DE SAUDE ATUALMENTE?

PERDER PESO

MELHORAR A 17%

APTIDAD
CARDIOVASCULAR

REDUZIR O
ESTRESSE
35%

VIELHORAR
ALIMENTACAO
18%

Fonte: Acervo autoral

Entender quais objetivos de salude sdo mais comuns (ex.: perda de peso,
reducao de estresse, melhorar alimentacéo) ajuda a identificar tendéncias que podem
guiar o desenvolvimento do protétipo. Essa informacédo também é valiosa para criar
estratégias de marketing e posicionar o aplicativo no mercado. Os objetivos de saude
dos usuarios ajudam a moldar o propésito principal do aplicativo, eles também
permitem avaliar o impacto e o sucesso do produto ao medir como 0s usuarios
atingem essas metas com o apoio do app, em conjunto com isso, quando as metas
do app estdo alinhadas com os objetivos dos usuarios, ha maior chance de
engajamento e motivacao e a gamificacdo também pode ser mais eficaz, oferecendo

recompensas relacionadas diretamente ao progresso em direcdo a essas metas.

O terceiro ponto usado para a interrogacdo, no questionario, foi uma
abordagem buscando saber o nivel de importancia da nutricdo na vida dos

entrevistados.
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Gréfico 3: Importancia da nutricdo

QUAO IMPORTANTE E A NUTRICAO NA SUA ROTINA DE
SAUDE?

— Moderamdamente
importante
25%

Muito
Importante ——
50%

Fonte: Acervo autoral

A nutricdo € um dos pilares fundamentais da salde e do bem-estar e esta cada
vez mais presente em debates sobre qualidade de vida, prevencdo de doencas e
desempenho fisico, a busca por entender sua relevancia na vida dos usuarios permite
gue o aplicativo seja direcionado para atender a uma das principais preocupacoes de
saude, fornecendo solucdes praticas e personalizadas. Dado que metade dos
respondentes considera a nutricdo "muito importante” em sua rotina de saude, é
essencial que o protétipo inclua funcionalidades bem elaboradas e acessiveis
relacionadas a alimentacdo, como: monitoramento de refeices, sugestdes de
cardapios personalizados com base em objetivos, e acompanhado disso, o aplicativo
pode incluir dicas e informagfes sobre nutricdo, ajudando os usuarios a tomarem
decisdes alimentares mais conscientes e alinhadas com seus objetivos de saude.

O dado seguinte levantado na pesquisa, averiguou Sse as pessoas que
responderam ao questionario, fazem acompanhamento regular com algum tipo de
profissional de saude, seja ele de qual area for.

Gréfico 4: Acompanhamento de salde

PROFISSIONAL DE SAUDE [MéDICO, NUTRICIONISTA,
PERSONAL TRAINER, ETC.)?

SIM
~12%

BB%

Fonte: Acervo autoral

Essa informacéo ajuda a entender as necessidades dos usuarios, identificar
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lacunas no suporte a saude e projetar funcionalidades que complementem ou
substituam, quando necessario, o papel dos profissionais de saude. Se muitas
pessoas ndo fazem acompanhamento regular com profissionais, que € o caso dessa
pesquisa ja que um indicativo de 88% esboc¢ou ndo fazer acompanhamento de salde,
isso pode indicar uma necessidade néo atendida, seja por falta de acesso, tempo ou
custo. O aplicativo pode preencher essa lacuna ao oferecer informacoes,
monitoramento, contetdos educativos e suporte pratico que se aproximem do cuidado
profissional.

Como quinto questionamento da pesquisa foi elaborado uma pergunta fechada,
com foco na busca por saber quais métodos os respondentes usam para monitorar
sua saude.

Gréfico 5: Métodos de monitoramento
QUAIS METODOS VOCE USA PARA MONITORAR SUA SAUDE?

Aplicativos de
satide e bem-
estar

13%

Nio monitoro
minha satde
50%

Consultas com
profissionais de
satude
129%

Fonte: Acervo autoral

Saber como as pessoas monitoram a saude revelam quais préaticas estdo mais
consolidadas, isso pode incluir o uso de aplicativos, dispositivos como smartwatches,
ou meéetodos manuais, como diarios. Entender essas preferéncias permite identificar
lacunas no mercado e oportunidades para inovar. No caso dessa pesquisa, dentre as
pessoas que optaram por algum método de monitoramento, pode se observar uma
distribuicAo de respostas quase que totalmente homogénea dentre as opcodes
disponibilizadas. Essa distribuicdo equilibrada nas respostas sugere que 0S USUAarios
utilizam diversos métodos para monitorar a saude, como aplicativos, dispositivos
vestiveis, consultas com profissionais ou registros manuais. Essa diversidade indica
gue o publico ndo estd concentrado em uma Unica abordagem, o que destaca a

importancia de criar um aplicativo que atenda a diferentes perfis e preferéncias. Se
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tratando do grande quantitativo que ndo tem o habito de monitorar a saude, elementos
de gamificacdo, como desafios diarios para inserir dados ou metas relacionadas a

registros de saude, podem aumentar o engajamento.

Posterior a essa andlise, optou-se também pelo rastreio do percentual de
pessoas que ja usam algum tipo de aplicativo de saude. A sondagem foi feita por meio
de uma pergunta fechada com opg¢des de “sim” ou “ndo”. Segue o grafico de

respostas:

Gréfico 6: Uso de aplicativos

VOCE ATUALMENTE USA ALGUM
APLICATIVO DE SAUDE ?

5IM
12%

NAO
BE%
Fonte: Acervo autoral

Com essa alta porcentagem de pessoas que ndo utilizam aplicativos de
saude, surge um indicativo que ha um espaco significativo no mercado para solu¢des
inovadoras. Entender esse cenario é crucial para posicionar a nova aplicacao de forma
competitiva e atrativa. A alta porcentagem negativa obtida nesse indagamento, pode
se dar por diversos fatores que surgem como barreiras para o uso de quaisquer que
sejam os aplicativos, dentre essas barreiras podem estar por exemplo: falta de
conhecimento sobre os beneficios dos aplicativos, dificuldades de usabilidade ou
acesso a tecnologia e também a falta de esforco ou habito para monitorar a saude.
Para um publico que ndo usa aplicativos de saude, é essencial criar uma experiéncia
inicial que seja intuitiva, educativa e capaz de demonstrar valor rapidamente, isso

ajuda a converter Usuarios inexperientes em usuarios engajados.

Apbs o questionamento supracitado, a questdo seguinte buscou identificar,

dentre os que responderam como “sim”, quais os aplicativos eles usavam
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especificamente, e houve uma predominancia de 100% de respostas indicando que

usam o “app Saude que vem no Iphone”.

Todos esses levantamentos correspondem a primeira parte do questionério e
buscam entender principalmente o perfil dos entrevistados e a relagcdo dos mesmos
com aplicativos de saude. Ap0s tais questionamentos, introduziu-se a segunda parte
do questionario, parte essa que teve como objetivo a busca por dados mais

especificos e preferéncias dos usuarios a cerca de aplicativos de saude e gamificacao.

O primeiro questionamento dessa segunda parte trata das funcionalidades

gue os respondentes acham mais Uteis em aplicativos de saude.

Grafico 7: Funcionalidades Uteis em apps.

QUAIS FUNCIONALIDADES VOCE CONSIDERA MAIS
UTEIS EM UM APLICATIVO DE SAUDE OU BEM-ESTAR?

Monitoramento
de atividade
fisica
37%

Fonte: Acervo autoral

As respostas indicam quais areas do aplicativo sdo mais valorizadas pelos
usuarios. No caso, funcionalidades como monitoramento de atividade fisica (37%) e
conselhos nutricionais (25%) demonstram ser de maior interesse, permitindo priorizar
o desenvolvimento dessas ferramentas. Com plano de exercicios personalizados
sendo relevante para 25% dos participantes, fica evidente a necessidade de criar um
aplicativo que ofereca uma experiéncia adaptada aos objetivos individuais dos
usuarios. Isso aumenta a percep¢do de valor e a motivagdo para usar o aplicativo
regularmente. O menor interesse em monitoramento de alimentagcédo (13%) sugere
gue essa funcionalidade pode n&o ser tdo essencial para a maioria. Isso nao significa
gue ela deva ser descartada, mas sim construida de maneira secundaria ou integrada

a outras funcionalidades mais desejadas.
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Os resultados refletem tendéncias importantes na percepcéo de utilidade das
funcionalidades de aplicativos de saude. Isso refor¢ca a necessidade de criar uma
experiéncia centrada no usuario, priorizando os aspectos mais valorizados, enquanto
se busca aumentar a relevancia das funcionalidades menos atrativas. Ao priorizar o
monitoramento de atividades fisicas, planos de exercicios personalizados e conselhos
nutricionais, o aplicativo podera oferecer uma solucdo compativel com as demandas
do mercado, junto a isso, uma integracao criativa de monitoramento de alimentacéo
pode ampliar a percepcdo de utilidade dessa funcionalidade, promovendo uma

aplicacao mais completa e eficaz.

Passando para a proxima pergunta, foi indagado dos participantes se eles ja
tinham algum tipo de ideia ou familiarizagcdo com o conceito de gamificacdo, foi
disponibilizado na questdo um breve conceito sobre o termo.

Grafico 8: Familiarizacdo com a gamificacao
VOCE ESTA FAMILIARIZADO COM O CONCEITO DE
GAMIFICA(;ED (USO DE ELEMENTOS DE JOGO EM

CONTEXTOS NED-JDGDS]?

MNao tenho
certeza
50%

Sim

Fonte: Acervo autoral

Com 50% das pessoas tendo algum tipo de incerteza sobre o conceito, é
evidente que ha uma falha. significativa no entendimento do tema. ISso sugere a
necessidade de incluir uma introducdo ou tutoriais no aplicativo para explicar os
elementos gamificados e seu propdsito. Os 37% que afirmaram conhecer o conceito
indicam que parte do publico ja esta receptivo a ideia, enquanto os 17% que nao
conhecem o0 conceito apontam para a importancia de evitar terminologias técnicas ou
complexas no design do aplicativo. O nivel de familiaridade com a gamificacao afeta
a receptividade do publico ao aplicativo. Segundo Deterding et al. (2011), a

7

gamificacdo é mais eficaz quando os usuarios entendem seu propdésito e veem
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beneficios claros. Para um publico que demonstra incerteza ou desconhecimento
sobre o conceito, uma abordagem deve ser cuidadosamente planejada para evitar
resisténcia ou frustracdo. Além disso, a educagdo dos usuarios sobre a gamificacéo
pode melhorar a adesao ao aplicativo, conforme evidenciado em estudos como o de
Hamari et al. (2014), que destaca a importancia de alinhar expectativas com

funcionalidades gamificadas.

Posteriormente, foi pedido aos entrevistados que escolhessem, dentre as
opcOes possiveis, quais elementos de gamificacdo eles achariam interessantes em
um aplicativo de saude. Elementos de gamificacdo sdo ferramentas poderosas para
manter 0s usuarios engajados por um longo prazo, saber o que eles acham
interessante permite integrar essas ferramentas de maneira estratégica, garantindo
que 0s usuarios ndo apenas utilizem o aplicativo, mas também o mantenham como

parte de suas rotinas.

Gréfico 9: Elementos de gamificacao.

QUAIS DESSES ELEMENTOS DE GAMIFICAGAO VOCE
ACHA QUE SERIAM INTERESSANTES EM UM APLICATIVO
DE SAUDE?

Fonte: Acervo autoral

Na analise desses dados, se pdde observar um nivel de respostas distribuidos
guase que igualmente, levando assim a pensar que ambos as op¢des de gamificacao
séo importantes e interessantes em um aplicativo de saude. A gamificagdo, quando
bem renovada, tem o potencial de transformar habitos e comportamentos. Uma
pesquisa de Hamari et al. (2014) mostra que a eficacia da gamificagdo depende da
percepcdo de valor e da relevancia dos elementos gamificados. No caso de um
aplicativo de saude, o foco em elementos preferidos pelos usuarios pode aumentar

significativamente o sucesso do produto. Além disso, Deterding et al. (2011)
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argumentam que uma gamificacdo eficaz deve ser integrada de forma sutil e

intencional, respeitando as motivacdes intrinsecas ao usuario.

Dando continuagdo ao questiondrio, os participantes puderam responder, se
o fato de um aplicativo de saude conter elementos de gamificacdo, poderia aumentar
a motivacao deles para o uso de um aplicativo desse tipo. Saber se a inclusdo de
elementos de gamificacdo em um aplicativo de saude poderia aumentar a motivacao
dos usuarios € essencial para avaliar a visdo dessa abordagem como estratégia de
engajamento. Dessa forma a relevancia dessa pergunta esta em sua capacidade de
orientar o design e a funcionalidade do aplicativo de salde. Saber se os elementos de
gamificacdo sdo motivadores permite criar um produto alinhado as expectativas e
necessidades do publico-alvo, promovendo mudangas comportamentais e habitos

saudaveis de forma mais eficaz.

Gréfico 10: Gamificacdo para aumentar a motivagao

VOCE ACHA QUE A GAMIFICACAO PODE AUMENTAR
SUA MOTIVAGAO PARA USAR UM APLICATIVO DE
SAUDE?

Certeza que
Sim
38%

Talvez sim
62%

Fonte: Acervo autoral

A gamificacdo utiliza mecanicas de jogos para engajar 0s usuarios em tarefas
que, de outra forma, poderiam parecer repetitivas ou desmotivadoras. Teorias como
a da Autodeterminacédo de Ryan e Deci (2000) sugerem que elementos como desafios,
recompensas e feedback positivo podem aumentar a motivacao intrinseca ao atender
necessidades psicologicas basicas de competéncia, autonomia e pertencimento. Ao
identificar esses elementos que realmente aumentam a motivacdo dos usuarios, é
possivel determinar se vale a pena investir nessa abordagem. Baseando-se nisso e

levando em conta as respostas obtidas, presume-se que vale a pena incluir a
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abordagem de elementos de gamificacdo no aplicativo.
3.3 Discusséao dos resultados

A analise dos dados obtidos a partir do questionario aplicado trouxe insights
valiosos para o desenvolvimento do protétipo do aplicativo de saude “Life Level Up”.
Os resultados ndo apenas elucidaram os habitos e preferéncias do publico-alvo, mas
também revelaram percepcdes relevantes acerca da gamificacéo e sua aplicabilidade
no contexto de saude e bem-estar. Nesta se¢éo, discute-se como essas informacdes
podem ser interpretadas e aplicadas, considerando referenciais teoéricos e praticos.

A frequéncia com que os individuos realizam atividades fisicas € um indicador
direto de engajamento com praticas saudaveis e oferece subsidios para a
personalizagdo do aplicativo. Os dados revelaram uma diversidade de respostas,
indicando a necessidade de o aplicativo atender tanto a iniciantes quanto a pessoas
com rotinas mais estabelecidas. Segundo Prochaska et al. (1992), no modelo trans
tedrico de mudanca comportamental, a personalizacado é crucial para mover individuos
entre estagios de prontiddo para a adocdo de novos habitos. Assim, o protétipo deve
oferecer incentivos e funcionalidades que atendam as necessidades de diferentes

niveis de engajamento.

A identificacao dos objetivos de satude também desempenha um papel central
no design do aplicativo. Metas como “reducdo de estresse” e “ganho de massa
muscular”, citadas com frequéncia, demonstram uma preferéncia por abordagens
focadas no bem-estar holistico e na melhoria fisica. Essas informac¢des embasam a
inclusdo de ferramentas que promovam a atencéo plena (mindfulness) e exercicios
personalizados, que, de acordo com Deci e Ryan (2000), sdo fundamentais para

promover a motivagao intrinseca e manter o engajamento a longo prazo.

A elevada importancia atribuida a nutricdo pelos respondentes (50%
consideraram-na “muito importante”) reforca a necessidade de integrar
funcionalidades voltadas para o0 monitoramento alimentar e sugestdes nutricionais
personalizadas no aplicativo. Esse dado evidencia a oportunidade de educar os
usuarios sobre escolhas alimentares saudaveis, alinhando-se a abordagem educativa
defendida por Sardi et al. que destaca o papel dos aplicativos de saude na promocao
de conscientizagcdo. Por outro lado, a baixa adesdo ao acompanhamento com

profissionais de saude (87,5% afirmaram ndo fazer acompanhamento regular) € um
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dado preocupante. Isso reflete uma lacuna no acesso ou na adesdo a servicos
profissionais, indicando que o aplicativo pode preencher esse espaco ao oferecer uma

alternativa prética e acessivel para monitoramento de saude.

Ainda que o aplicativo ndo substitua o acompanhamento médico, ele pode
funcionar como uma ponte para motivar os usuarios a buscarem suporte profissional

guando necessario.

A distribuicdo homogénea das respostas sobre os métodos utilizados para
monitorar a saude revela que os usuarios tém preferéncias variadas e, muitas vezes,
nao utilizam tecnologias especificas para essa finalidade. Esse dado sugere a
necessidade de o aplicativo adotar uma abordagem hibrida, capaz de integrar
funcionalidades de dispositivos vestiveis e monitoramento manual, para atrair um

publico mais amplo.

Além disso, o fato de 88% dos participantes afirmarem que ndo utilizam
aplicativos de saude demonstra a existéncia de uma barreira na adesédo a essas
ferramentas. Essa informagéo é estratégica para o desenvolvimento do “Life Level
Up”, pois destaca a necessidade de criar uma interface acessivel, intuitiva e que

ofereca valor agregado claro para motivar a adocao inicial.

Segundo Davis (1989), no modelo TAM (Technology Acceptance Model), a
percepcdo de utilidade e facilidade de uso séo fatores determinantes na aceitacéo de
novas tecnologias. As respostas sobre funcionalidades Uteis em um aplicativo de
saude reforcam a necessidade de priorizar ferramentas que realmente atendam as
demandas dos usuarios. A preferéncia por monitoramento de atividades fisicas (37%),
plano de exercicios personalizados (25%) e conselhos nutricionais (25%) destaca

areas criticas para o desenvolvimento do prototipo.

No que diz respeito a gamificacdo, as respostas indicam uma falta de
familiaridade com o conceito (50% né&o tinham certeza do que se tratava), mas
também uma abertura para explorar seus beneficios. Elementos como desafios,
recompensas e rankings podem ser incorporados de forma a respeitar as preferéncias
identificadas, como evitar a competicdo direta. Essa abordagem é respaldada por
Hamari et al. (2014), que afirmam que a gamificacdo bem-sucedida depende de sua

relevancia percebida pelos usuarios.

Além disso, reforgcam o papel do aplicativo como uma ferramenta educacional
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e motivacional, com potencial para promover a saude e o bem-estar de forma
acessivel e personalizada. Ao aplicar essas conclusées no desenvolvimento do
prototipo, espera-se criar uma solugdo eficaz e inovadora, alinhada tanto as
expectativas dos usuarios quanto as melhores préaticas de design e tecnologia.
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4 DESENVOLVIMENTO DO PROTOTIPO

Assim, este capitulo apresenta o processo de desenvolvimento do prototipo,
destacando como as informacdes coletadas na pesquisa e os fundamentos teoéricos
guiaram as decisfes de design e funcionalidade. Ao longo das sec¢les, serdo
discutidos aspectos como a estruturacdo inicial do aplicativo, os elementos de
gamificacdo escolhidos e as funcionalidades desenvolvidas para atender as

necessidades do publico.

O desenvolvimento do prototipo do aplicativo Life Level Up é fundamentado
no objetivo geral deste trabalho: investigar e implementar estratégias de design
centradas no usuario que incorporem elementos de gamificacdo para promover o
engajamento, a motivagdo e a eficacia em aplicativos de saude e bem-estar. O
protétipo a ser representado nessa pesquisa, trata-se de uma primeira versao,

elaborado e contando com uma versao ndo muito aprimorada de seus elementos.

A problemética que norteia esta pesquisa reside no desafio de estimular
individuos a adotarem e manterem habitos saudaveis em um contexto onde as
barreiras a pratica regular de atividades fisicas, a alimentacdo equilibrada e ao

acompanhamento profissional sdo prevalentes.

A adesdo a aplicativos de saude, em particular, ainda enfrenta resisténcia,
seja por falta de interesse ou pela percepcéo de que tais ferramentas ndo oferecem
beneficios significativos em relacdo a métodos tradicionais ou a auséncia de
monitoramento. A relevancia do desenvolvimento de um aplicativo de saulde
gamificado reside em sua capacidade de oferecer uma solucéo inovadora, capaz de
superar essas barreiras por meio da personalizacao, interatividade e incentivo a

autoeficacia.

Segundo Hamari et al. (2014), a gamificacdo pode transformar tarefas
rotineiras em experiéncias mais motivadoras e recompensadoras, ampliando o
engajamento e a adesdo. Além disso, o0 modelo de autodeterminacéo de Deci e Ryan
(2000) reforca que a gamificacdo, quando bem projetada, pode satisfazer as
necessidades psicoldgicas de autonomia, competéncia e relacionamento, essenciais

para a motivacao intrinseca.

Assim, este capitulo apresenta o processo de desenvolvimento do protétipo,

destacando como as informacfes coletadas na pesquisa e os fundamentos tedricos
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guiaram as decisfes de design e funcionalidade. Ao longo das secfes, serao
discutidos aspectos como a estruturacdo inicial do aplicativo, os elementos de
gamificacdo escolhidos e as funcionalidades desenvolvidas para atender as
necessidades do publico.

4.1 Ferramenta utilizada para o desenvolvimento

Para a criagdo do protétipo do aplicativo Life Level Up, o software usado foi
o Figma, uma ferramenta amplamente reconhecida na indastria de design devido a
sua versatilidade e recursos colaborativos. Sua capacidade de prototipagem em
tempo real foi essencial para visualizar as telas e as interagbes do aplicativo,
alinhando-se ao conceito de design centrado no usuario. Através desse software,
houve a possibilidade de Criacdo de Wireframes: estruturas basicas das telas foram
desenvolvidas para mapear os fluxos de navegacado, das telas finais, com cores,
tipografia e elementos visuais definidos, foram criadas de forma a seguir os insights
da pesquisa feita. Também foi possivel inserir testes de interatividade, por meio das
funcdes de prototipagem, foi possivel simular a navegacao do usuario no aplicativo,

permitindo ajustes baseados na percep¢ao de um usuario.

4.2 Conceituacao e Design do Aplicativo

O Life Level Up foi desenvolvido para integrar funcionalidades que atendam
as necessidades identificadas na pesquisa de campo, conectando diretamente os
usuarios a préaticas que promovem saude e bem-estar. As principais funcionalidades
incluem: monitoramento de atividade fisica, conexdo com o objetivo,
acompanhamento de progresso, exibe graficos e relatérios detalhados sobre as

conquistas do usuario e elementos de gamificagdo integrados as funcionalidades.
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4.3 Telas do aplicativo

Figural: Tela de carregamento Figura 2: Tela de login Figura 3: Tela de cadastro

Nome

Idade

Altura

USUARIO

Peso

SENHA

Género

Criar senha

Confirmar Senha

Fonte: Elaborado pelo autor
A figura 1 apresenta a tela de carregamento do aplicativo, sendo essa a

primeira tela que o usuario vera ao entrar no aplicativo.

A figura 2, representa o login que o usuario tera que fazer ao entrar pela

primeira vez no aplicativo.

Caso o0 usuério ainda nao tenha login, ser4 necessario um breve cadastro,
sendo esse representado na figura 3, cadastro esse que solicitara alguns dados
pessoais, que serdo usados futuramente para a disponibilizacdo de servicos semi
personalizados.

A figura 4, mostrada a seguir, apresenta a tela de boas-vindas do aplicativo,
gue é crucial para uma boa primeira impressado do app e é responsavel por passar a
mensagem do que se trata o aplicativo.



Figura 1: Tela de boas vindas

Fonte: Elaborado pelo autor

Figura 2: Telas de onboarding

Conquiste moedas e
troféus ao alcancar
suas metas de saude

Fonte: Elaborado pelo autor

37



38

Juntamente com a tela de boas-vindas, as telas mostradas na figura 5,
compde o que é chamado de telas de onboarding. Termo esse que € usado para
identificar as telas que o usuario vé quando inicia um aplicativo ou visita um site pela
primeira vez. A importancia dessas telas se da por que é necessario, que 0 usuario se
familiarize com aplicativo desde o primeiro contato, também pelo fato de as telas de

onboarding passarem uma nocéao do que sera disponibilizado no aplicativo.

Figura 3: Tela principal

Destaques do Dia

Passos 800/1000
Calorias Perdidas 500/1500
Min. de Exercicio 30/30

Metas Diarias

Correr 1km

Beber 2L de agua

Ingerir frutas 2x/dia

Desafios Diarios

Fonte: Elaborado pelo autor

Exposto nesta figura 6, encontra-se a principal tela do aplicativo. E por meio
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desta que o usuéario podera acessar os demais campos do aplicativo como por
exemplo area de notificagdes, perfil de usuario dentre outras. Também sera exibido
aqui, o progresso de algumas atividades que estardo sendo realizadas durante o dia.

Figura 4: Tela de desafios

—

DESAFIOS

PROGRESS0 70%

Fazer caminhada 20x no més

Série de agachamentos 3x/semana

Pular corda 2x/semana

Fazer 20 polichinelo/dia

Fazer 1 min prancha / 7dias

Cumprir 3 desafios diarios

Cumprir 5 desafios diarios

Fonte: elaborado pelo autor
A tela de desafios, representada na figura 7, podera ser acessada atraves da
tela inicial do app e conta com missdes que serao disponibilizadas de forma especifica
para cada usuario e poderdo ser recompensadas com medalhas ou estrelas,
dependendo do desafio concluido. O conjunto de todos esses desafios, serd contado

e disponibilizado em forma de uma contagem de progresso.
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Figura 5: Tela de progresso

—

PROGRESSO

Calorias Queimadas: 15.0000¢cal

Passos Dados: 20.000 _‘i

Tempo de Atividade: 360 min e o Xows. o

Natagao no Periodo: 4x v

PLACAR

' User01

‘_ Jogador 1

~ Jogador 2
Jogador 3
Jogador 4
Jogador 5

Fonte: Elaborado pelo autor

A figura 8 mostra a interface que contard com os indices de progresso do
usuario. Dando assim uma visdo do andamento de suas atividades no aplicativo.
Conta também com um placar, que contard somente com usuarios que sdo amigos
dentro do jogo sendo esse, calculado de acordo com as atividades realizadas pelo
usuario, e oferecendo uma forma de competitividade entre os usuarios dentro do

aplicativo.
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Figura 9: Tela de perfil Figura 10: Tela de notificagBes

& NOTIFICACOES

) user 01
=)/ @user.0632

e Seu Perfil

e Sua Atividade

e Configuragdes

e Mudar de Conta

e Idioma do App

e Convidar Amigos

Fonte: Elaborado pelo autor Fonte: Elaborado pelo autor

A figura 9, mostra a tela de perfil do usuario, sendo essa, a principal tela para

0 usuario gerenciar a sua conta e as configuracées do aplicativo também.

Em seguida, a figura 10, mostra a tela de notificacdes, que contara com
lembretes, como o de realizacdo de uma atividade ou de resgatar uma recompensa,

impulsionando assim o0 usuario a um uso continuo do app.

Com base na analise dos dados coletados na pesquisa de campo e no
desenvolvimento deste trabalho como um todo, foi possivel consolidar importantes
percepcdes sobre a influéncia da gamificagcdo no engajamento e na motivacédo de

usuarios em aplicativos de saude.

O levantamento bibliografico, forneceu embasamento tedérico robusto para
compreender 0s elementos centrais do design centrado no usuario e as estratégias
de gamificacdo. Conceitos como mecéanicas de jogos, niveis e recompensas foram

identificados como essenciais para promover engajamento e senso de progresso.

Esses insights foram fundamentais para guiar a criacao das telas do protétipo
do Life Level Up, desenvolvido no Figma, onde o design priorizou ndo apenas a
estética visual, mas principalmente a usabilidade e a experiéncia do usuario. Cada

tela foi pensada para integrar elementos de gamificacdo — como niveis de progresso,
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recompensas e graficos de desempenho — com funcionalidades que incentivam o

autocuidado e a adesédo as metas de saude de forma continua e engajadora.
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CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho teve como objetivo principal explorar como a gamificacdo pode
ser integrada ao design de um aplicativo de saude, de modo a promover o bem-estar
e incentivar a adocdo de habitos saudaveis. O tema, que une tecnologia, saude e
motivacdo, oferece uma relevante contribuicdo académica ao demonstrar o papel das
estratégias de design centrado no usuério e da gamificacdo como ferramentas

eficazes para engajar os individuos em metas relacionadas a saude fisica e mental.

Ao longo do desenvolvimento, foram realizados esfor¢cos para cumprir 0s
objetivos propostos. A pesquisa de campo, conduzida com o uso de um questionario
direcionado, permitiu compreender as preferéncias, os habitos e as percepcbes do
publico-alvo sobre saude, aplicativos digitais e gamificagcdo. A andalise dos dados
coletados revelou importantes insights, como a valorizacdo de funcionalidades
personalizadas e o desejo por abordagens menos competitivas no uso de elementos

gamificados.

Embora a pesquisa tenha indicado que nem todos o0s usuarios consideram os
elementos gamificados decisivos, a aplicacdo de estratégias personalizadas, como
auto competicdo e recompensas pessoais, mostrou-se promissora. Assim, a
gamificacdo foi integrada de forma estratégica, respeitando as limitacbes apontadas

pelos dados e ampliando seu potencial de impacto.

O desenvolvimento do protétipo evidencia que é possivel aliar elementos
motivacionais ao design funcional, proporcionando uma experiéncia que atende as
necessidades praticas dos usuarios enquanto os engaja de forma ludica e interativa.
Destacamos ainda que a forma de como as praticas que envolvem ciéncia e tecnologia
podem ser grandes aliadas no contexto do design centrado no usuario na gamificacéo
de aplicativos de saude o qual buscou estratégias para engajamento, motivagéo e
eficacia.

Em relagéo aos instrumentos de coleta de dados, o questionario revelou-se
eficaz para captar percepcdes e preferéncias do publico, mas também apontou a
necessidade de complementacdo com métodos qualitativos, como entrevistas ou
grupos focais, para aprofundar a compreensao dos resultados. Isso representa uma

oportunidade para aprimorar futuros estudos sobre o tema.
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Como proposta de melhoria, sugere-se ampliar os testes do prototipo com
usuarios reais, aplicando metodologias de teste de usabilidade e engajamento a longo
prazo. Isso permitira ajustar funcionalidades e validar as estratégias gamificadas em
contextos praticos. Além disso, futuras pesquisas podem investigar a relagdo entre
diferentes perfis de usuarios e sua receptividade a elementos gamificados, ampliando

0 escopo de aplicacéo da proposta.

Conclui-se, portanto, que o trabalho ndo apenas cumpriu seus objetivos, mas
também contribuiu para o avanco do conhecimento sobre a intersecdo entre
tecnologia, gamificacdo e saude. O prototipo desenvolvido representa um passo
importante para a inovacdo no campo de aplicativos de bem-estar, oferecendo um
modelo que pode ser aprimorado e ampliado para atender a uma diversidade ainda

maior de necessidades e contextos.
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