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RESUMO

A busca por melhorias na qualidade de vida, por mudancas na rotina ou, mesmo, por puro
entretenimento, diversdo ou lazer tem aproximado as pessoas da préatica esportiva. Nesse
cenario, muitas tecnologias recentes, em especial dispositivos eletrénicos e aplicativos, vém
oferecendo facilidades e formas de incentivo/engajamento de seus usuarios na pratica esportiva
desejada, procedimento que recebe o nome na literatura vigente de gamificagéo. No tocante a
iss0, 0 presente estudo possui 0 objetivo de avaliar — por meio da percepcdo de usuérios — a
influéncia de recursos gamificados disponibilizados pelo aplicativo de registro de pedaladas
Strava quanto ao engajamento e direcionamento durante a pratica esportiva por parte de um
grupo de ciclistas da cidade Dourados - MS. O universo da pesquisa foi constituido por um total
de 90 ciclistas entrevistados por intermédio de um questionario do Google Forms que teve
como objetivo oferecer elementos para uma andlise qualitativa, a partir das respostas fornecidas,
do nivel de engajamento/influéncia do aplicativo de registro na pratica esportiva (pedalada) dos
participantes. Para a computacdo dos dados foram utilizados os recursos de geracao de graficos
fornecidos pelo préprio Google Forms, os quais permitiram a visualizagdo a nivel quantitativo
das respostas para a sua posterior analise qualitativa. Os resultados de tal analise evidenciam
que parcela majoritaria daqueles que utilizam o aplicativo Strava percebem os recursos
gamificados dedicados ao engajamento, incentivo e aprimoramento de suas praticas esportivas,
além de fazerem uso intenso desses recursos e de avaliarem a sua influéncia como

essencialmente positiva para a progressao individual e coletiva da comunidade ciclistica.

PALAVRAS-CHAVE: Préatica esportiva; Gamificacdo; Engajamento; Aplicativo Strava;
Ciclismo.



ABSTRACT

The search for improvements in quality of life, changes in routine or even pure entertainment,
fun or leisure has brought people closer to the practice of sports. In this scenario, many recent
technologies, especially electronic devices and apps, have been offering facilities and forms of
encouragement/engagement of their users in the desired sports practice, a procedure that
receives its name in the current literature on gamification. In this regard, the present study aims
to assess - through the perception of users - the influence of gamified resources made available
by the Strava pedaling registration application on the engagement and direction during sport
practice by a group of cyclists of the city Dourados - MS. The research universe consisted of a
total of 90 cyclists interviewed through a Google Forms questionnaire that aimed to provide
elements for a qualitative analysis, based on the answers provided, on the level of
engagement/influence that the recording app exerts in the sports practice (cycling) of the
participants. For the computation of the data, graphics generation resources provided by Google
Forms were used, which allowed the visualization at a quantitative level of the answers for their
subsequent qualitative analysis. The results of this analysis show that the majority of those who
use the Strava app realize the gamified resources dedicated to the engagement, encouragement
and improvement of their sports practices, in addition to making intense use of these resources
and evaluating their influence as essentially positive for progression individual and collective

of the cycling community.

KEYWORDS: Sports practice; Gamification; Engagement; Strava app; Cycling.
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1. INTRODUCAO

Com o passar do tempo, o0 uso de mecanicas e dindmicas de jogos no engajamento de
pessoas tem sido frequente, visando a auxiliar e a resolver problemas, melhorando o
autoaprendizado e motivando agdes e comportamentos em ambientes comuns ou naqueles
espacos que nao fazem parte da rotina pessoal (ALVES, 2015).

O crescimento de atividades de entretenimento sem objetivos pre-estabelecidos, porém,
pode dificultar o envolvimento das pessoas em outras atividades, sejam elas profissionais,
académicas ou sociais. Muitos, por ndo se sentirem estimulados, acabam ndo se empenhando
totalmente em suas atividades profissionais e/ou interpessoais, apresentando um rendimento
muito abaixo do seu esperado ou, até mesmo, desistindo facilmente de suas metas e objetivos
(ALVES, 2015).

No que tange a isso, por meio de uma técnica utilizada nos ultimos tempos, a qual é
denominada gamificacdo, é possivel deixar as pessoas estimuladas e engajadas a realizar
alguma atividade. Dessa forma, seguindo técnicas desenvolvidas pelo mercado de jogos para
manter seus usuarios estimulados a consumir seus produtos, pode-se aplicar 0s mesmos
principios a outras areas, obtendo-se bons resultados para melhoria de rendimento dos usuérios.
Basicamente, essa técnica consiste em usar ideias e mecanismos de jogos para incentivar
alguém a fazer algo através de competicdes e motivagdes, entre outros objetivos (GRANDE,
2016; DANTAS, 2017).

Nesse sentido, a gamificacdo estd ganhando significativo espaco no mercado, estando
presente em praticamente tudo o que fazemos em nossas vidas, desde pesquisas de mercado,
materiais didaticos, até aplicativos de entretenimento e redes socias (DANTAS, 2017).

As midias sociais mais comuns na contemporaneidade permitem a interacdo entre as
pessoas, mas ndo se limitam a isso, uma vez que, mesmo em carater secundario ou ndo explicito,
possibilitam 0 engajamento de seus usuarios através do direcionamento do feed de noticias e de
funcionalidades de suas plataformas (DANTAS, 2017). Seguindo esse proposito, utilizando o
conceito de gamificagdo, as midias sociais se ampliam, transformando as tarefas e o gosto
pessoais, a partir de jogos, que despertam motivacdo, engajamento e satisfacdo pessoal
(VIANNA et al., 2013).

Os jogos (analdgicos ou digitais) apresentam um modelo de organizacdo das pessoas,
podendo engajar, socializar e, ao fim, alcancar um objetivo, desde que para isso Sejam
direcionados (VIANNA et al., 2013). A Tecnologia da Informagdo, conforme ainda afirmam

Viannaet al (2013), ciente dessa realidade, criou a possibilidade de (re)organizacao das relacdes
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cotidianas: maior liberdade nas relagGes de trabalho, maior produtividade pessoal e profissional,
maior otimizacdo do tempo — possibilitando ainda que as metodologias ja existentes em jogos
se ajustassem como instrumento dessa nova ordem.

Dessa forma, o presente trabalho traz como tema a influéncia da gamificagdo na pratica
do ciclismo entre os usuarios de um aplicativo para celular de registro/monitoramento e de
compartilhamento de atividades denominado Strava®, uma vez que essa atividade fisica estd em
alta no mercado (bem como a utilizacdo do referido aplicativo) e a gamificacdo objetiva
promover o estimulo aos treinos por intermeédio de atividades légicas e direcionadas, as quais
possibilitam o aumento do engajamento, a medida que despertam a curiosidade dos usuarios,
promovendo desafios dentro do préprio jogo/aplicativo, e que oferecem recompensas aos
participantes.

Segundo estudos feitos pelo Instituto Federal de Educacéo, Ciéncia e Tecnologia — IFSP
—, conforme aponta Cersosimo (2018), ainda nédo se chegou ao nivel da Holanda, pais conhecido
pelo uso da bicicleta, mas se esta a caminho de chegar. Em 2018, o numero de bicicletas em
uso no pais ja superava o de veiculos automotores, sendo, respectivamente, 70 milhdes e 50
milhdes (CERSOSIMO, 2018). Proporcionalmente a essa tendéncia, na atualidade cresce
também o namero de aplicativos de monitoramento/registro de atividade, os quais, além dessa
funcdo principal, disponibilizam ainda recursos adicionais relacionados ao compartilhamento
de informacdes (rotas, dificuldades técnicas, perigos nas vias) entre seus usuarios, além de
adotarem logicas baseadas na gamificacdo para engajar e motivar seus Usuarios a praticas
esportivas mais conscientes e com propdsitos mais bem definidos, conforme defende Monteiro
(2017).

Nesse sentido, avaliar — por meio da percepcdo oferecida a partir de um questionario
aplicado entre um grupo de ciclistas da cidade de Dourados - MS — a influéncia de recursos
gamificados do aplicativo Strava na maneira de se pedalar de seus usuarios € a motivacdo deste
estudo, pois, pode-se evidenciar a abrangéncia e efetividade de ferramentas de auxilio, que,
muitas vezes, ndo sdo percebidas ou compreendidas em plenitude pelos seus utilizadores, mas

que, independentemente disso ou ndo, acabam influenciando e/ou engajando esses mesmo

1 O Strava — segundo informagBes do préprio desenvolvedor — se trata de um servico de Internet para
rastreamento/monitoramento, via GPS, de exercicios fisicos, o qual conta com recursos de feedback de
performance e, ainda, de rede social. Embora a gama de atividades disponiveis seja grande atualmente, é pensado
primordialmente para se andar de bicicleta e correr. Gragas ao seu sistema amplo de devolutiva de performance
aos seus usuarios, é possivel tracar perfis individuais e coletivos de competidores e atletas amadores, além de o
app instigar seus usuarios ao uso mais direcionado e estratégico tanto do seu corpo quanto do seu equipamento
esportivo (bicicleta) através de registros de frequéncia cardiaca, velocidade média, distancia, ganho de elevagéo,
dire¢do e intensidade do vento, temperatura, rankings, desafios e troféus virtuais, entre outras ferramentas. Fonte:
<https://www.strava.com/>.
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usuarios. Diante deste cendrio, a questdo norteadora deste trabalho passa €: Como os ciclistas
pertencentes a um grupo de pedal e usuarios do aplicativo de monitoramento percebem (ou néo)
a influéncia/direcionamento em sua pratica esportiva por recursos gamificados de um aplicativo

de monitoramento de atividades?

1.1 OBJETIVOS

1.1.1 ODbjetivo geral

Avaliar — por meio da percepcdo de usuarios — a influéncia de recursos gamificados
disponibilizados pelo aplicativo de registro de pedaladas Strava quanto ao engajamento e
direcionamento durante a pratica esportiva por parte de um grupo de ciclistas da cidade
Dourados - MS.

1.1.2 Objetivos especificos

- Identificar o perfil dos usuarios do aplicativo gamificado;

- Analisar, a partir das respostas fornecidas em questionario préprio, o histérico dos usuarios
quanto ao uso do aplicativo;

- Avaliar o nivel de engajamento dos usuarios;

- Verificar se 0s usuarios percebem a influéncia de recursos gamificados sobre a sua préatica

esportiva e, se sim, se de maneira positiva ou n&o.

1.2 JUSTIFICATIVA

Visivelmente, a préatica do ciclismo tem ganhado muitos adeptos ao longo dos anos e
continua em ascensdo na contemporaneidade, modificando significativamente as relagdes
sociais, especialmente no tange ao mundo dos esportes e da salde pessoal e coletiva e ainda no
que diz respeito & organizacao e locomogéo de pessoas em cidades e em areas rurais (SILVA,
2013).

Os efeitos da bicicleta na saiude tem sido alvo de diversos estudos que apontaram
beneficios, dentre outros aspectos, para a circulacdo sanguinea, diminuicao da probabilidade de

obesidade e hipertensdo, ganho do ténus muscular dos membros inferiores, diminuicdo das
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doencas do coracdo, da diabetes e de alguns tipos de cancro, diminuicéo do estresse, ansiedade
e depressdo, além da maior disposi¢do para a realizacéo de outras atividades ligadas ao trabalho
e a vida cotidiana (PUCHER; DIJKSTRA, 2003; FRANK et al., 2004; McCORMICK, 2006;
BASSETT et al., 2008; WEN; RISSEL, 2008; KELLY, 2014).

Possivelmente atento a esses beneficios, um nimero crescente de pessoas tem adotado
o ciclismo como um hobby e/ou ainda feito dele o seu esporte preferido, indo, inclusive, além
e o transformado na sua profissdo, ou seja, mudando drasticamente o seu estilo de vida, sua
rotina e a economia pessoal — e até mesmo familiar — devido a bicicleta (ZOVKO, 2015).

Segundo informacgbes do Year in Sport, relatério anual divulgado pela plataforma
Strava, 0 maior destaque do ano de 2020 foi o ciclismo. O relatério mostra que as viagens de
bicicleta cresceram globalmente. O aumento foi de 77,7% no caso das mulheres e 34,7% no
caso dos homens em relagdo ao ano anterior (STRAVA, 2021).

um grande fator para esse aumento, ainda de acordo com o Strava, foi a
pandemia. Durante o periodo de isolamento naquele ano (da proibi¢do de desportos e praticas
esportivas coletivas), as taxas de atividade mundial no aplicativo dispararam, ultrapassando 30
milhdes de uploads semanais em maio de 2020, estabelecendo um recorde para a
plataforma. Precisamente, houve um aumento de 33% no nimero de atividades registradas no
Strava: de 822 milhdes no ano anterior para 1,1 bilhdo em 2020; a comunidade cresceu a uma
taxa de 2 milhdes de novos usuarios por més. Apesar das circunstancias, de medidas
demasiadamente restritivas em alguns paises, 0s passeios de bicicleta registrados pela
plataforma quase dobraram (STRAVA, 2021).

Segundo afirmou Michael Horvath, CEO da Strava, em entrevista? & Revista Bicicleta,
0s membros da comunidade compartilharam mais de um bilhdo de atividades: de maratonas
virtuais solo a passeios de bicicleta, Everestings ou caminhadas matinais antes de se dedicarem
ao trabalho em casa — home office (termo popularizado no Brasil). E por tudo isso, ainda
segundo ele, os atletas ao redor do mundo se encorajaram mutuamente, mostrando que cada
esforgco conta e que as pessoas estdo se mantendo ativas.

Ainda de acordo com as informacdes do relatorio, no Brasil, em 2020, foram percorridos
1,2 bilhdo de quilémetros de bicicletas, com uma elevacédo total de 13,2 bilhGes de metros
(STRAVA, 2021). Ao contrario das corridas, os homens tiveram uma distancia média maior

(29,3 km) que as mulheres (22,9 km) e maior dura¢do media por pedalada. Os homens com 1h,

2 Tal entrevista se encontra disponivel em: <https://revistabicicleta.com/curiosidade/relatorio-anual-do-strava-
confirma-o-ciclismo-disparou-em-todo-o-mundo-em-2020/>.
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32min. E 57seg. e as mulheres com 1h, 29min. e 01seg. (STRAVA, 2021). Dessa forma, torna-
se evidente que 0os nimeros vém aumentando a cada dia, com mais adeptos da bicicleta e do
aplicativo Strava. Com destaque para as mulheres, visto que mulheres com idade entre 18 a 29
anos tiveram um aumento de 43,8% nas frequéncias de atividade, no ano de 2020, em oposi¢ado
aos homens, que chegaram a 30% na mesma faixa etaria (STRAVA, 2021). Na plataforma do
Strava, as brasileiras, em todas as faixas etérias, superaram ou se igualaram aos homens em
relacdo ao numero de atividades registradas.

Além dos beneficios diretamente relacionados a satde e a mudanca do estilo de vida,
especialmente incentivados pelo periodo pandémico que o mundo passa (conforme deixaram
claro os dados da plataforma Strava para o ano de 2020), a bicicleta ainda pode oferecer
melhorias no que diz respeito a coletividade. Nesse sentido, muitos gestores de transporte e
transito das cidades brasileiras ja comecam a perceber a importancia desse modal para a
integracdo, dinamicidade e equidade do seu sistema de transporte (SILVA, 2013).

Por outro lado, a presenga do ciclista no dia a dia do trénsito de cidades de todos os
portes, expondo-se aos riscos que o trafego oferece, desafia os gestores a inserirem a mobilidade
ciclistica nos projetos de melhoria e expanséo do sistema viario e de transporte, na busca de

uma mudanca de paradigma (SILVA, 2013), uma vez que:

A bicicleta, ao assumir o papel de transporte alternativo, agrega varios atributos
contribuindo com a democratizacdo do uso da via publica e a partir de estudos de
capacidade vidria, favorece a reducdo de congestionamentos, por ndo necessitar de
grandes espacos viarios. Possibilita a reducdo do impacto ambiental, reducdo de
gastos com a salde e do consumo energético, favorece a coletividade, recriando uma
nova qualidade de vida urbana (RIBEIRO, 2005, pp. 12-13).

Indissociavelmente do uso consciente da bicicleta como meio de transporte, esporte
profissional ou recreacéo, estéo a informacao e o uso objetivo que os ciclistas devem fazer dela
durante o periodo em que se encontram em movimento (SILVA, 2013). Nesse sentido, 0s
procedimentos gamificados se constituem como ferramentas impares de condicionamento,
objetividade nos treinos, competitividade e, até mesmo, no caso da mobilidade urbana, recursos
de seguranca aos usuarios das vias, uma vez que também favorecem o uso e anélise de dados
compartilhados entre os usuarios de aplicativos gamificados (PRIEBATSCH, 2010; KUUTTI,
2013) — como o caso do Strava.

Dessa maneira, reconhece-se o potencial da gamificagdo para a criacdo de contetdo em
conjunto com 0s usuarios; no incentivo ao uso dos produtos e servi¢cos; no aumento da

visibilidade da marca; e, no refor¢co dos comportamentos desejados. Contudo, é vital que 0s
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responsaveis pela implantacdo tenham informagdes sobre o publico alvo, necessidades e os
elementos de jogos/aplicativos existentes (PRIEBATSCH, 2010; KUUTTI, 2013).

Em consideracdo a todas as questdes expostas, este estudo se justifica por contribuir
também, além da investigacdo a respeito da possivel progressdo entre atletas/usuarios
proporcionada pelo aplicativo gamificado, com a area de Gestdo da Informagao, uma vez que
pode identificar — por meio das respostas dadas ao questionario aplicado com o grupo de
ciclistas — se aqueles compartilham informacdes a respeito do transito, perigos da via, condi¢oes
de estradas vicinais ou mesmo se 0 proprio aplicativo por eles utilizado é capaz de fornecer
informacdes como essas, as quais tendem a melhorar tanto a performance dos atletas quanto a
sua seguranga quer no campo, quer no transito urbano.

Tais contribuicGes podem prover auxilio aos desenvolvedores de aplicativos
gamificados voltados ao ciclismo (énfase no Strava), possibilitando a identificacdo dos
elementos, aspectos e funcionalidades mais adequados para o seu negécio, orientando-0s no
planejamento e, potencialmente, em futuras comprovacdes empiricas que venham a adicionar
novos segmentos e elementos devidamente pensados nas tendéncias de mercado do publico

ciclista.
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2. REVISAO TEORICA

Nesta secdo, sera apresentada discussao bibliografica concernente aos diferentes usos e
vantagens que a bicicleta pode proporcionar, bem como uma explanacdo a respeito do que é
compreendido pela literatura vigente como gamificacdo e a correlacdo dessa pratica com o
aplicativo de monitoramento de atividades esportivas objeto deste estudo.

2.1 Bicicleta como esporte, lazer e qualidade de vida

A necessidade de se exercitar ou mesmo o prazer de realizar uma atividade fisica
enquanto hobby ou forma de desenvolver a qualidade de vida tem levado, a cada ano, mais
pessoas a aderirem a atividades fisicas, conforme afirmam (CLEMENTE; STOPPA, 2020).

Esse cenério foi ressignificado recentemente, ganhado consideravel intensidade, com o
advento da pandemia de Covid-19 que modificou drasticamente as relagdes interpessoais e a
rotina das pessoas em praticamente todo o0 mundo desde o fim de 2019 e inicio de 2020,
permitindo — entre alguns setores e classes de trabalhadores — a otimiza¢do do tempo em virtude
da flexibilizacdo da jornada de trabalho, fato esse que pode ter contribuido para uma procura
ainda maior de meios de lazer, esporte e, especialmente, de ganhos em termos de salde e
qualidade de vida (CLEMENTE; STOPPA, 2020).

Na contramao de medidas restritivas e do distanciamento social, Fois-Braga e Brusadin
(2020) apontam que a pandemia pode, positivamente, ser uma forma de se (re)pensar a vida e
de promover a reflexdo dos sujeitos, permitindo-lhes olhar para o individual com mais
intensidade. As pessoas estdo afastadas de ambientes que eram determinantes em suas rotinas.
Desse modo, “as regras e restri¢des vivenciadas podem gerar a reflex&o e a critica da sociedade
vigente, na busca de melhores condic¢des de vida” (CLEMENTE; STOPPA, 2020, p. 465).

Nesse contexto multiplo de restri¢Ges, privacoes e reflexdes pessoais, a atividade fisica,
em especial, a individual, pode se mostrar como um meio de fuga a realidade ao mesmo tempo
em que traz beneficios fisioldgicos, seja ela como esporte ou lazer. Muitos autores (PUCHER;
DIJKSTRA, 2003; FRANK et al., 2004; BACCHIERI et al., 2005; McCORMICK, 2006;
BASSETT et al., 2008; WEN; RISSEL, 2008; KELLY, 2014; MILHEIRO, 2016) apontam o
ciclismo (atividade individual) como uma pratica passivel de prover beneficios significativos a
salde e a melhora na qualidade de vida, de modo geral.

Conforme defendem Kang et al. (2005), a pratica do ciclismo pode oferecer

consideraveis beneficios relacionados ao corpo de seus adeptos, visto que tal pratica se constitui
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como um exercicio aerobico, utilizando grandes grupos musculares, fundamentalmente os
membros inferiores.

Ja para Andersen et al. (2000), o uso cotidiano da bicicleta enquanto meio de transporte
e/ou lazer pode, até mesmo, proporcionar a reducdo da mortalidade causada por doencas
cronico-degenerativas, tais como colesterol alto, diabetes, DPOC (Doenga pulmonar obstrutiva
cronica), hipertensao, osteoporose, derrame cerebral, além de Mal de Parkinson e Alzheimer.

De acordo com informacdes da Revista Bicicleta — meio de informacgdes muito influente
entre os ciclistas, o uso regular da bicicleta, associado a uma dieta saudavel e de baixas calorias,
ajuda na perda e no controle de peso, facilitando o processo de emagrecimento e de manutengéo
da gordura corporal a niveis saudaveis (REVISTA BICICLETA, 2012).

Enquanto esporte, o ciclismo favorece todos os beneficios supracitados, podendo
oferecer ainda um especialmente caro a manuten¢do de uma vida saudavel: a motivacéo.
Conforme defende Magill (1984), a motivacdo corresponde a intensdo que leva o individuo a
fazer algo, de maneira a direcionar as agdes e intencdes de seus esforgos para atingir uma
determinada meta tracada por ele ou por outrem.

Nesse sentido, de acordo com Vozniaka (2019), ao retomar conceitos de Scalon (2004),

a motivacao pode ser dividida em dois tipos:

intrinseca e extrinseca. A motivagao intrinseca acontece quando a pessoa se (sic) age
de forma motivada sem precisar de estimulo externo, ou seja, ela realiza as tarefas por
gosto e satisfacdo pessoal. A motivagdo extrinseca, (sic) acontece quando o individuo
recebe estimulos externos para cumprir com a tarefa, prémios, troféus etc. (SCALON,
2004 apud VOZNIAKA, 2019, p. 375).

Sob essa perspectiva, a motivacdo tanto pode advir de vontade propria quanto partir de
estimulos externos, o que para Vozniaka (2019) demonstra que, em se tratando de atividades

fisicas, ha dois tipos de individuos:

0s que sdo motivados pela expectativa de um resultado onde (sic) seus resultados
dependem de sua propria capacidade, e os que sdo motivados pelo medo de frustrar-
se e atribuem a dificuldade da tarefa, sendo assim ainda que duas pessoas estejam
treinando muito para uma determinada competicdo, elas podem estar procurando
resultados diferentes (p. 376).

Este trabalho, busca meios, portanto, de evidenciar a influéncia de estimulos externos —
a gamificacio® — a partir do uso do aplicativo de monitoramento de atividades Strava entre um

grupo de ciclistas da cidade de Dourados.

3 Este tema é abordado em profundidade ainda nesta secéo, especificamente na subsecéo 2.4 O uso da gamificacao.
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2.2 Bicicleta como meio de transporte

A mudanca dos padrbes de deslocamento dos habitantes através do uso de meios de
transporte ndo motorizados € crucial para a construcdo de centros urbanos com padrbes de
qualidade de vida mais elevados. A bicicleta pode ser um importante elemento de reordenacao
e reconfiguracao do espaco urbano, além de ser um vetor de melhoria ambiental (INSTITUTO
DE ENERGIA E MEIO AMBIENTE, 2010). Além disso, a bicicleta, que é viavel para
pequenas e médias distancias, quando integrada a outros modais de transporte, permite atingir
varios destinos (RIBEIRO, 2005).

O uso de bicicletas como meio de transporte se constitui como uma realidade muito
comum em todas as partes do mundo. Desde a sua invencéo, pelos findos do seculo XIX, na
Europa, a bicicleta sempre foi uma forma alternativa e, em alguns paises, a Unica forma de
locomocdo para diversos destinos. Nesse contexto, sua importancia tem variagdo na maioria
das nacdes, de acordo com as condicdes socioecondmicas e com 0s propoésitos sociopoliticos
(SILVA, 2017).

A bicicleta se apresenta nesse contexto ndo apenas como um meio de esporte e lazer,
mas também como ferramenta indispensavel para uma politica de mobilidade urbana
sustentavel que seja devidamente eficiente, visto que, conforme assevera Ribeiro (2005, p. 12),
“¢ adequada para viagens de curta e média distincia e utilizada ndo s para o lazer, como
também para atender a diversas necessidades das atividades individuais, tais como: trabalho,
estudo, satide, compras, entre outros”.

O incentivo ao emprego da bicicleta requer que reais condigdes ao seu Uso Seguro e
adequado sejam providenciadas. Apenas por intermédio da construcdo de ciclovias e de
respectivas estruturas de apoio, campanhas educacionais e de seguranca ao uso da bicicleta
como alternativa e/ou complemento ao meio de transporte podera se efetivar. Gardner (apud
DELABRIDA, 2004) também assevera que a destinacdo de um espago especifico para esse
meio de transporte favorece e amplia a percepcdo de seguranga por parte de seus USUarios,
levando ao aumento da frequéncia de uso. Nesse sentido, Goes (2000) corrobora, defendendo
gue um namero mais elevado de usuarios de bicicletas possibilitaria, alem de um impacto
socioecondémico extremamente positivo, a notdria e tdo necessaria reducdo de emissdo de
poluentes, além de uma consequente melhoria nos campos sonoro e ambiental, possibilitando,
consequentemente, significativa ampliacdo da qualidade de vida de todos os ocupantes desses

espacos — ciclistas ou nao.
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A bicicleta tem sido compreendida de diferentes formas ao redor do mundo. Em paises
desenvolvidos da Europa, vem ganhando forga como meio sustentavel de transporte desde a
crise do petroleo na década de 1970. Para os asiaticos, € 0 meio de locomocao daqueles com
menor renda. Na Africa, uma vez que todo o continente é muito pobre, tornou-se um veiculo
que permite melhor acesso ao trabalho, escola, alimentagdo etc., sendo de grande valor para a
populacdo de baixa e média rendas. “Na América Latina ela é vista mais como um veiculo
recreativo, mas estamos mudando isso rapidamente” (PARDO, 2006, apud ANTP, 2007, p. 22).

O crescimento acelerado nos ultimos anos, comum nas cidades médias brasileiras, fez a
cidade adquirir um trénsito intenso e violento, chegando a patamares preocupantes. Segundo
Silva (2013), esse aumento da area habitada do centro urbano, com o surgimento de bairros
mais distantes e periféricos, sem a devida descentralizacdo dos servicos, fez aumentar o nimero
de viagens as regides centrais pela populacdo residente nesses bairros, sem que o transporte

publico tivesse sido devidamente adequado a demanda.

2.3 Mercado de bicicletas no Brasil

Mesmo com todos os problemas e dificuldades, 0 mercado se mostra otimista com a
producdo e comercializacdo de bicicletas no ano de 2021. As fabricas de bicicletas instaladas
no polo industrial de Manaus deverdo chegar a produzir 750 mil unidades ao fim de 2021, de
acordo com a Abraciclo®. O volume deve ser 12,8% superior ao de 2020 (GRANJEIA, 2021).

Cyro Gazola, vice-presidente da Abraciclo, afirma, em entrevista a BBC News Brasil
(GRANJEIA, 2021), que a expectativa do setor é de voltar a crescer depois de um ano de
retracdo: “A sociedade brasileira esta olhando mais para as bicicletas. Retomaram o pedal em
familia, tiraram a bicicleta da garagem, compraram novas. 12% de aumento é nossa expectativa,
mas vou ficar frustrado se for s6 isso.”

Daniel Guth, diretor executivo da Alianca Bike (associacdo brasileira do setor de
bicicleta), — também em entrevista a BBC News Brasil — acredita que a pandemia é uma janela
de oportunidades que o Brasil ndo pode perder (BARIFOUSE, 2020). Guth se diz otimista em
relagcdo ao mercado e defende que ndo ha espaco para retrocessos no uso de bicicletas por parte
dos brasileiros: “Acreditamos que em 2021 vamos continuar com a demanda mais alta do que
a pré-pandemia e a expectativa é que nao haja mais desabastecimento. H4 uma mudanca no

perfil consumidor de média para alta renda que esta buscando a bicicleta com principal meio

4A Abraciclo é a representante brasileira das fabricantes de motocicletas e bicicletas instaladas no Polo Industrial
de Manaus.
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de transporte”.

O Brasil é um grande produtor de bicicletas e exportador mundial, com
aproximadamente 4 milhdes de unidades ao ano. Em 2020, por causa da Covid-19, 0os niUmeros
do setor cairam, em um primeiro momento, para depois registrarem altas historicas
(GRANJEIA, 2021).

Daniel Guth explica que esse mercado ja se encontrava em ascensao moderada antes da
pandemia e que, apesar de uma acentuada queda (cerca de 50%) na fase mais rigorosa de
isolamento social, no primeiro semestre de 2020, as vendas, inclusive as de exportacdo, tiveram
uma recuperacao significativa, voltando a crescer de forma acentuada ja no inicio do segundo
semestre daquele ano (BARIFOUSE, 2020).

Com o isolamento social, a bicicleta passou a ser usada com meio de transporte por
pessoas fisicas, aléem de se transformar em ferramenta de trabalho para os ciclo-entregadores,
servico que se tornou essencial, e, conforme defende Jo&o Ludgero, vice-presidente do
segmento de Bicicletas da Abraciclo: “o ano de 2020 comegou mais aquecido, com 0 mercado
pedalando forte para cima, o que reforca a perspectiva de bons resultados. Este ano [2021]
promete ser, enfim, um periodo de crescimento dos negocios, conforme indicam as projecdes”
(GRANJEIA, 2021).

A conscientizacdo da populacdo sobre a influéncia negativa do uso de veiculos
poluentes como meio de locomogdo fortalece cada vez mais 0 mercado de bicicletas. Uma das
saidas para diminuir os engarrafamentos e, consequentemente, 0 estresse e a emissdo de gases
poluentes, é a adogcdo de uma préatica capaz de alinhar rapidez, sustentabilidade, saude e
economia: 0 uso da bicicleta como instrumento de transporte (GRANJEIA, 2021).

Os municipios brasileiros cresceram de forma desordenada e ndo contaram com projetos
urbanisticos que prezassem pela qualidade de vida dos moradores. Com o aumento
populacional, as zonas residenciais foram verticalizadas, e a circulacdo de pessoas ganhou
entraves fisicos e econdémicos. A bicicleta se mostra, portanto, como um meio de locomogéo
que apresenta uma alternativa com excelente relacdo custo-beneficio a essas pessoas
desassistidas pelo poder pablico: um recurso acessivel do ponto de vista econémico e logistico
e capaz de transpor com facilidade os obstaculos fisicos (ANTP, 2007; INSTITUTO DE
ENERGIA E MEIO AMBIENTE, 2010).

2.4 O uso da gamificagdo



20

Gamification é um termo em inglés que, em tradugdo livre, é conhecido como
“gamificacdo” ou “ludificacdo” (em uma traducdo mais coerente com a lingua portuguesa). A
gamificacdo € a utilizacdo de conceitos e técnicas adotadas em design de jogos (tanto digitais
quanto analogicos) para um ambiente fora de um jogo. Por meio dessa técnica pode-se engajar,
sociabilizar, motivar, ensinar ou fidelizar de maneira mais eficiente seus envolvidos (VIANNA
etal., 2013).

O termo gamificacdo foi utilizado em 2002 por Nick Pelling para denominar o tipo de
servico que sua empresa chamada Conundra Ltda realizava. Porém, somente anos mais tarde o
tema ganhou notoriedade, através de uma palestra realizada por Jane McGonigal, game
designer norte-americana e autora do livro A realidade em jogo: Por que 0s games nos tornam
melhores e como eles podem mudar o mundo (VIANNA et al., 2013).

Para Alves (2015), a gamificacdo é uma técnica que estd mais presente em nosso
cotidiano que imaginamos, como por exemplo, nos programas de milhagem para voar, que
possibilitam a troca de pontos por prémios, ou nos programa de TV que criam gincanas de
perguntas e respostas, premiando com base em pontos atribuidos por questbes respondidas
corretamente ou ainda em aplicativos de monitoramento e rastreamento de dados.

Insere-se nesse campo, portanto, a ajuda de aplicativos na area da préatica de esportes,
0s quais possibilitam a motivacdo ou, até mesmo, o engajamento do usuario na atividade que
se propde a desenvolver, levando-o a praticar cada vez mais, melhorando os seus resultados a
cada dia, uma vez que tais aplicativos, ainda que em carater secundario (ou ndo), bonifiquem a
progressdo de seus usuarios e/ou oferecam instrumentos que os permitam alcancar metas e
transpor fases em sua pratica esportiva (ALVES, 2015).

Segundo Huizinga (1993), a histéria dos jogos nos prova que estes possuem
fundamental importancia em nossa sociedade. Em seu trabalho, afirma que, em outros tempos,
0s jogos e divertimentos eram 0s meios de a sociedade aproximar seus lagos coletivos e se
manter unida.

Pode-se dizer, entdo, que os jogos evoluiram conforme as necessidades da sociedade.
Kishimoto (1993), por exemplo, em seu trabalho sobre a histéria dos jogos, aponta a
Antropologia e a tradicdo oral como responsaveis pela transmissdo dos jogos as diferentes
geragdes, possibilitando ndo somente a perpetuacdo dos jogos em si, mas também (e
principalmente) a disseminacdo de um amplo conjunto de normas que servem de espelho e

reflexo para a convivéncia coletiva.
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Esses mecanismos de regras, além de seus objetivos e resultados, entre outros aspectos,
foram levados aos procedimentos de gamificacdo, o que, segundo Vianna et al. (2013), se
mostrou como um proficuo artificio para o engajamento de pessoas na resolucéo de problemas,
seja a nivel ficticio (virtual), seja a nivel real.

Alguns autores concordam que, por meio da gamificacdo, os individuos s&o mais
facilmente engajados, sociabilizados, motivados e tornam-se mais abertos a aprendizagem de
um modo mais eficiente. Para Alves et al (2014, p.76), essa pratica “se constitui na utilizagdo
da mecanica dos games em cenarios ndo games, ou seja, fora dos games, criando espacos de
aprendizagem mediados pelo desafio, pelo prazer e entretenimento”.

Pode-se dizer, nesse sentido, que o processo de gamificacdo é relativamente novo,
derivado da popularidade dos games e de todas as possibilidades inerentes a se resolver e
potencializar aprendizagens em diferentes areas do conhecimento.

Segundo PAPERT (2008), “esse potencial que os games apresentam ja havia sido
percebido ha mais de trés décadas” (apud Fardo 2013, p. 2), potencial esse que vem sendo
explorado por algumas areas mais ligadas ao digital ha algum tempo, tais como o marketing.

De acordo com Gee (2009), os jogos sdo ferramentas que motivam e engajam seus
usuarios, de modo que fiqguem por horas em uma tarefa, com a finalidade de atingir um objetivo.
Ainda segundo o autor, alguns dos principios de aprendizagem que 0s jogos desenvolvem sao:
identidade, interacdo, producdo, riscos, problemas, desafios e consolidagéo.

Em consonéncia a isso, Alves (2015) defende que atividades divertidas e gamificadas
podem engajar publicos diferentes e com idades diversas. E 0 engajamento, por sua vez, esta
diretamente ligado a relevancia dos contedos, as pessoas e a forma como a aprendizagem é

motivada.

2.5 O aplicativo Strava e seus recursos gamificados

Nesse cenario de uso de procedimentos ligados a gamificacao, se enquadra a utilizacao
do aplicativo Strava, a maior comunidade esportiva do mundo, com mais de 73 milhdes de
usudrios espalhados por 195 paises (STRAVA, 2021). Somando-se a esse fato o crescente
namero supracitado de novos usuarios ao redor do globo, mais de 5 bilhdes de atividades foram
compartilhadas em sua plataforma digital desde a sua criacdo —em 2009 (STRAVA, 2021).

Além de ser um aplicativo inicialmente desenvolvido para 0 monitoramento por satélite

de atividades fisicas (primordialmente ciclismo e corrida), passou a contar nos ultimos anos
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com uma série de recursos adicionais que, sob a Otica desta pesquisa, se evidenciam como
oriundos de taticas gamificadas.

A observacao do funcionamento do dispositivo permite constatar que se trata de um
aplicativo pensado — além do registro e monitoramento dos dados durante a atividade — para a
evolucdo de seus usuérios, fazendo-os competir entre si ou entre seus pares. No que corresponde
ao ciclismo, especificamente, a plataforma oferece uma série de recursos marcadamente
gamificados, ou seja, que exigem de seu publico a progressao da performance para que se
atinjam determinadas etapas e/ou premiacOes ofertadas pelo proprio aplicativo, as quais
correspondem a pré-requisitos para a obtencdo de certificacdo virtual (medalhas e troféus
virtuais) e/ou servem (caso seja 0 desejo do usuario) para 0 monitoramento e otimizacdo do
desempenho individual.

Dentre os principais recursos observados com essa finalidade pode-se mencionar o
sistema de ranqueamento com base no qual todo o aplicativo é constituido, que envolve desde
a marcagdo de tempo, distancia, quilometragem, velocidade média, acumulado de elevacéo por
atividade até os ranques de acumulado de distancia, tempo, elevacdo e velocidade média
semanais e anuais. Tais ranques sdo gerados automaticamente pelo dispositivo e podem ser
exibidos de forma coletiva, dentro de grupos virtuais®, ou entre os pares (na acepgao primeira
do termo), quando o usuario verifica um perfil alheio: o aplicativo mostra uma tabela
comparativa que contém os dados semanais e anuais dos dois atletas.

Além desses recursos, o Strava ainda possibilita a criacdo por parte de qualquer usuario
daquilo que o aplicativo chama de “segmento” — representagao virtual com base no mapa criado
pelo registro do GPS de trechos fisicos por onde ja passaram um ou mais praticantes da
modalidade (ciclismo ou corrida). Apds a criacdo de tais segmentos, o aplicativo registra,
cataloga e hierarquiza cada usuario que por ali passou com base no tempo em que levou para
transpor o trecho. Vale destacar que é feita uma distincdo por género e por categorias de idade
que variam entre 5 anos (informacdes essas obtidas a partir do perfil individual). Assim sendo,
h& dois ranques complementares: masculino e feminino, dentro dos quais ainda ocorrem
subdivisbes por faixa etaria. Dessa forma, aquele que em menos tempo pedalar ou correr em
um determinado segmento ganha o titulo de King of Mountain (KOM), se do género masculino,

e Queen of Mountain (QOM), se do género feminino.

> Bem como a realidade, o Strava possibilita a criagdo virtual (ou transposicdo) de grupos de interesse. Assim, 0
grupo de ciclistas douradenses com quem vamos aplicar o questionario de percepcdo também esta reunido no
aplicativo, possibilitando, portanto, o compartilhamento de pedaladas, informac@es e eventos virtuais entre seus
membros.
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Os KOMs ou QOMs aparecem em evidéncia na divulgacdo da atividade para toda a
comunidade da qual o usuério faz parte, uma vez que o aplicativo também oferece recursos de
midia social. E, caso o detentor ou detentora do titulo em um determinado segmento o perca
para um usuario mais rapido, uma mensagem é enviada — tdo logo tal usuario publique sua
atividade — aquele que o perdeu, informando quem € o novo detentor e qual é a diferenca de
tempo entre os dois.

Outro recurso que também se baseia em rangues e, marcadamente, adota uma tatica
gamificada ¢ o “desafio virtual”. Semanalmente, quinzenalmente e mensamente a plataforma
laca desafios aos seus usudrios, desafios esses que possuem propositos variados e especificos.
Hé& desafios cujo objetivo é alcancar determinadas quilometragens no més, na semana ou em
datas especificas; outros tém como propdsito a obtencdo de um padréo de altimetria ou de tempo
acumulados, também em periodos especificos; outros desafiam os usuarios a realizarem uma
Unica atividade com tempo ou distancia especificos. O prop6sito evidente, embora a plataforma
nunca tenha se manifestado publicamente sobre o assunto, € instigar seus usuarios a otimizarem
suas atividades e manterem a constancia de treinos, visto que a toda semana novos desafios sdo
lancados. O resultado disso é uma rede de movimentacdo e motivacdo constantes, refor¢ada por
um sistema de premiacdo — sendo concedidas medalhas virtuais a cada participante que atinge
a proposta do desafio — em conjunto com um ranque global em que todos os inscritos podem
verificar as atividades e os perfis uns dos outros, de modo a buscar automotivacao e, até mesmo,
inspiracao.

Por fim, a observacdo mais aprofundada do modus operandi do aplicativo mostra que
dois recursos também gamificados que cumpririam incialmente ao propoésito de instigar a
pratica esportiva com base no cotejo de dados de usuarios se revelam, concomitantemente a
isso, ferramentas de divulgacdo de informacOes estratégicas das vias em relacdo as suas
condicdes de trafegabilidade e sinalizacdo de perigos e obstaculos: a disponibilizacdo do trajeto
por onde o0 usuario passou, por meio da publicacdo da atividade, e 0 Heatmap Global.

O primeiro possibilita que os usuéarios pertencentes a comunidade global vejam os
trajetos divulgados por seus pares e que 0s repitam ou que 0s evitem — caso tenham condicdes
para tanto e assim 0 queiram — com base no proprio trajeto ou em informagfes adicionais
disponibilizadas pelos usuarios.

Ja o Heatmap Global (ou mapa de calor global, em traducdo livre) é um recuso
disponivel em toda a extensdo do globo terrestre disponibilizada pelo mapa do aplicativo que
pode ser acessada por qualquer usuario para ver 0s caminhos por onde ja passaram ou nao

atletas em atividade e também em quais areas urbanas ou rurais ha fluxo mais intenso de
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usuarios — o0 que pode oferecer maior segurancga no transito e/ou ajudar a prevenir surpresas

negativas durante a préatica esportiva, influenciando até mesmo a mobilidade urbana.
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3. METODOLOGIA

O desenvolvimento deste trabalho se iniciou com um levantamento sobre os conceitos
acerca de redes sociais, comunidades virtuais, dispositivos moveis e suas caracteristicas, além
de observacdes pessoais relacionadas as redes sociais, comunidades virtuais e uso de aplicativos
de registro de atividades fisicas, 0 que possibilitou um panorama geral do tema e ofereceu o
embasamento necessario para a consecucao da proposta subsequente.

Para a realizacdo do presente estudo, a gamificacdo serd abordada como ferramenta
principal, uma vez que o ponto-chave se trata do uso, por parte de um grupo de praticantes do
ciclismo pertencente a um grupo de ciclismo da cidade de Dourados, do aplicativo para celular
de monitoramento de atividades fisicas Strava, o qual — embora ndo propague explicitamente o
uso de artificios gamificados como sendo sua funcionalidade primeira —, notoriamente
disponibiliza a seus ususérios funcionalidades diametralmente relacionadas a essa estratégia de
engajamento.

Visando a atender a esse prop0sito, sera realizada uma analise da percepcao que usuarios
desse grupo oferecem, em relacdo ao uso do referido aplicativo gamificado, a qual sera
desenvolvida tendo-se como referéncia as respostas dadas a um questionario® especifico que
serd a eles aplicado. Tal questionario serd elaborado na plataforma Google Forms’ e,
consequentemente, divulgado aos participantes dentro do espago virtual correspondente ao
referido grupo no aplicativo de comunicac@es sincronas WhatsApp.

O objeto de estudo corresponderd, portanto, ao uso da plataforma Strava por parte,
exclusivamente, dos ciclistas do grupo, a fim de se verificar, por meio da percepcdo dos
participantes, se eles identificam praticas gamificadas e a sua influéncia nos resultados obtidos
através do uso continuo do aplicativo.

O método exploratério utilizado neste trabalho sera de cunho qualitativo, por meio do
qual coletam-se dados que buscam descrever um tema, objetivando seu consequente
aprofundamento para se obter informacgdes sobre as motivacdes, as ideias e as atitudes das
pessoas (GODQY, 1995). Através da aplicacdo de um questionario com questfes voltadas a
utilizacdo do supracitado aplicativo de registro e monitoramento de atividades fisicas sera

investigado, portanto, com base nas declaracbes dos participantes (na percepcdo), se 0S

6 O questionario utilizado se encontra disponivel em Anexos.

7O Google Forms é um servico online gratuito da empresa norte-americana Google que possibilita a criacéo e
realizacdo de pesquisas, o qual disponibiliza ao desenvolvedor de tais pesquisas as respostas informadas pelos
participantes ja em formato de dados/informacfes computadas — podendo disponibilizar, inclusive, graficos e/ou
representaces estatisticas sobre essas respostas.
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mecanismos de controle e acompanhamento de atividade oferecido pelo aplicativo séo capazes
de influir no resultado dos usuérios, provocando a progressdo e/ou otimizacdo da pratica
ciclistica.

Dessa forma, espera-se evidenciar ndo somente nuances relacionadas ao viés da pratica
esportiva, mas ainda oferecer dados/informacdes que possibilitem ao mercado o aprimoramento
de técnicas de gamificacdo para um nicho em acessédo: o dos ciclistas, em especial aqueles que

utilizam plataformas de registro de atividade — tais como o Strava.

3.1 Coletas de dados

Esta etapa previa incialmente a selecdo de um ou mais aplicativos de registro de
atividade, além de possiveis canais de comunicacdo entre o pesquisador e os voluntérios, ou
seja, a definicdo do(s) aplicativos(s) que auxilia(m) na gamificacdo, bem como os meios de
comunicagdo com os participantes da pesquisa.

Concluiu-se, porém, que o aplicativo de monitoramento e registro de atividade Strava,
uma vez que pode-se verificar se tratar do app gamificado com maior aceitacéo e utilizacao
entre os integrantes do grupo selecionado, seria 0 objeto de investigacdo do presente estudo.
Ainda nesse momento, convencionou-se, em conversa com representantes do grupo, que o
aplicativo WhatsApp seria o canal mais efetivo de comunicacéo entre as partes, visto que todos
0s 205 membros se encontram (virtualmente) naquele espaco.

Com vistas a obtencdo dos dados, foi elaborado durante 0 més de agosto de 2021 um
questionario, sendo a proxima etapa desse processo a sua aplicacdo — aproveitando-se o vinculo
efetivo de comunicacdo ja criado — no grupo do WhatsApp, ficando um determinado tempo
disponivel para a participacdo e posterior coleta de dados envolvendo o publico alvo.

Os dados foram analisados em consideracéo aos objetivos gerais e especificos propostos
e foram ainda discutidos sob a perspectiva quantitativa, demonstrando-se as porcentagens
conseguidas para cada pergunta, assim como o humero de respondentes — quando esse aspecto

se fez relevante, de modo a se atingir resultados qualitativos.
3.2 Técnicas de andlise de dados
Como técnica de analise de dados foi utilizada a estatistica univariada. Conforme mostra

Roesch (2013), este tipo de pesquisa observa a frequéncia de cada questdo, comparando-a com

a amostra da populacéo, além de verificar a representatividade da amostra levantada.
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Com vistas a dirimir possiveis ambiguidades e/ou lacunas deixadas pelo questionario,
portanto, uma vez que se trata de uma pesquisa de cunho qualitativo, o pesquisador se inseriu
no mesmo espaco virtual que os ciclistas, a fim de obter informac6es adicionais que as respostas
dadas pelo grupo poderiam néo ter fornecido. Em outras palavras, objetivou-se compreender 0s
motivos e os fatores que os colocam em comunhé&o de uma comunidade e/ou ambiente virtuais,
tanto no que compete a participacdo do grupo de WhatsApp quanto ao uso do aplicativo Strava.

E, tendo esses fatores coletivos plenamente observados, foi aplicado um modelo de
estrutura de questionario que tera foi elaborado tendo como parametro, estritamente, o perfil
geral dos praticantes e de sua comunidade, ou seja, cujo foco esteve sempre nos USUArios reais
— aproximando-se bastante da ferramenta desenvolvida por Lunardi et al. (2010).

Conforme o modelo de Lunardi et al. (2010), aplicou-se ao grupo um modelo préprio e
direcionado de questionario, explorando-se fatores familiares a todos os integrantes, tais com:
motivos de adocdo a pratica esportiva, desempenho organizacional de cada adepto, perpassando
ainda por questdes como a qualidade de vida que podem ter atingido ou buscam atingir, e,
principalmente, o uso consciente (ou ndo) dos recursos gamificados oferecidos pelo aplicativo-

alvo e se julgam que o uso (ou ndo) de tais recursos podem influenciar sua atividade ciclistica.
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4. ANALISE DE DADOS

Nesta secdo, serdo apresentados e discutidos dados a partir das respostas fornecidas por
cada participante ao formulario Google Forms. Este espaco esta subdividido em trés partes: a
primeira delas relacionada ao perfil dos entrevistados, bem como o uso que fazem (ou néo) do
aplicativo Strava; a segunda relacionada a utilizacdo (ou ndo) de recursos gamificados dentro
do aplicativo; a terceira, a percepcdo (ou nao) de taticas de engajamento e influéncia do

aplicativo e de outros usuarios.

4.1 Do perfil dos participantes e da utilizagdo do aplicativo Strava

Apesar de o grupo de ciclistas objeto desta pesquisa contar com mais de 200 integrantes
em agosto de 2021, periodo de realizacdo do levantamento de dados, a pesquisa foi
desenvolvida com uma amostra de 90 respondentes, considerando-se que o preenchimento do
questionario era facultado (ndo obstante fosse incentivado constantemente) a eles.

Embora o link do questionario desenvolvido no Google Forms tenha sido
disponibilizado por um periodo de 30 dias no grupo de WhatsApp e o seu preenchimento
incentivado constantemente nesse interim por meio de sucessivos disparos de mensagem, de
tempos em tempos, acompanhado por um informativo sobre a pesquisa, seus propoésitos e
relevancia, muitos usuarios ndo se sentiram motivados ao ponto de participarem da enquete.
Nesse sentido, computou-se e analisaram-se as respostas de todos o0s que a desenvolveram, de
modo a buscar a aproximacao, o mais fidedignamente possivel, da realidade dos membros do
grupo.

No que tange ao perfil dos entrevistados, os dados apontam que a maior parte deles é
formada por homens (59,6 %). Faz-se necessario ressaltar que esse fato, por si, ndo pode ser
tomado como critério de analise representativa da comunidade ciclistica pleiteada, haja vista
que uma parcela significativa do grupo — mais da metade — ndo participou do questionario,
deixando, portanto, de realizar autodeclaracao.

Quanto a amostra de 90 respondentes, percebe-se que a maior parcela dos ciclistas
pertence a faixa etaria compreendida entre 39 e 44 anos de idade, corresponde a 25,6% do total.
O segundo maior grupo compreende a idade de 45 a 50 anos, correspondente a um porcentual
de 16,7%. Ou seja: mais de 42% dos respondentes possuem idade entre 39 e 50 anos. As demais
faixas etarias tiveram o seguinte resultado: a de 33 a 38 anos atingiu o patamar 14,4%,

enquadrando-se, portanto, como o terceiro maior grupo; seguido pelos grupos de idades entre
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27 e 32 (12,2%); de 51 a 56 (12,1%) e de 15 a 20 e de 57 a 62 anos, correspondentes (ambos)
a 3,3% do total. O menor grupo evidenciado pelo conjunto de dados se mostrou o de idades
entre 63 a 68 anos, o qual correspondeu a apenas 1,1% do total de participantes.

O perfil do grupo estudado, portanto, se mostra majoritariamente composto por homens
e pertencentes a faixas etarias de maior idade: homens mais velhos, fato esse que, a uma
primeira andlise, pode contrariar 0 senso comum de que jovens sdo 0s maiores praticantes de
atividades fisicas. Sob um olhar mais apurado, no entanto, essa informacao se mostra totalmente
convergente com Ultimos dados sobre praticas esportivas oferecidos pelo Instituto Brasileiro de
Geografia e Estatistica (IBGE), coletados a partir da Pesquisa Nacional por Amostra de
Domicilios (Pnad), no ano de 2015, a qual mostra que no Brasil (dados referentes aos anos de
2014 ¢ 2015), “61,3 milhdes de pessoas dos 15 aos 25 anos — 0 equivalente a 37,9% do total
de 161,8 milhdes de pessoas nessa faixa etaria — praticavam algum tipo de esporte ou atividade
fisica, dos quais 53,9% eram homens e 46,1%, mulheres” (OLIVEIRA, 2017). Ainda que os
dados tenham relativa defasagem de tempo e que a amostra evidenciada aqui corresponda a
fracdo de integrantes do grupo de ciclistas inicialmente pretendido, os dados se mostram
essencialmente similares. Posto de outra forma, nota-se que o grupo de jovens (considerado
aqui como a populacdo entre 15 e 25 anos) tem pouca participacdo na pratica esportiva objeto
deste estudo, se comparado as demais faixas etarias.

No concernente ao uso do aplicativo Strava, os dados mostram que 100% dos
participantes declararam conhecer o app, sendo que destes, 98,9% o utilizam durante suas
pedaladas. Quanto ao 1,1% que afirmou néo o utilizar, ndo o faz por ndo gostar do aplicativo e
por acreditar que o principal propdésito dele seja a pratica esportiva, o que ndo é o objetivo do
participante em questdo. Dentre os que o utilizam rotineiramente durante a pedalada, apenas
27,8% optam pela modalidade premium (paga) — a qual oferece mais recursos sociais e de
controle de ranques aos seus usuarios. Quanto aos 0s outros 72,2%, nao utilizam tal modalidade
por julgarem ndo haver necessidade.

Do total de participantes que séo usuério do aplicativo, 83% o utilizam para a finalidade
de registro de percurso e de informacdes adicionais, tais como velocidade média, ganho de
elevacdo, distancia e frequéncia cardiaca. Ainda em relacdo ao uso, a combinacdo das
finalidades apontadas variou muito entre os participantes (lembrando que a essa pergunta
poderiam fornecer mais de uma resposta), sendo que, dentre as afirmacdes mais significativas
(em se tratando de quantidade), 41,6% deles apontaram para finalidades esportivas em geral,
39,3% utilizam para monitorar a performance e rendimento e 19,1% fazem uso para participar

de competicdes virtuais proporcionadas pelo proprio aplicativo.
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Ainda em relacdo ao grupo de usuarios, os dados mostraram que 90% dos entrevistados
utilizam o aplicativo em toda pedalada; 6,3% o utiliza esporadicamente; 2,5% o utiliza quando
se lembra; ja 1,2% utiliza o aplicativo somente as vezes, evidenciando um uso majoritariamente

continuo.

4.2 Da utilizacao dos recursos de ranqueamento e de controle de rotas e 0 aspecto social

Dentre os usos dos distintos recursos que podem ser oferecidos pelo aplicativo Strava,
0 mais relatado pelos participantes foi o sistema de ranqueamento, especialmente o ranque que
tem como principal premiacdo a obtencdo de KOM ou QOM. Do total de usuarios, 53,3% ja
conseguiram conquistar “KOM/QOM” (lideranca de tempo/velocidade em um seguimento) e
33,3% destacaram-se nos ranques dos clubes. Esse fato demonstra a ciéncia, bem como a
insercdo em e a busca significativas dos usuarios por recursos que ndo fazem parte de camadas
superficiais de utilizacdo do aplicativo, isto €, que ndo sao de facil acesso e/ou controle, uma
vez que correspondem a parte do controle exclusivo da triangulacdo de dados fornecidos de
forma néo controlada por usuarios em locais especificos, como o caso do KOM/QOM (somente
aqueles que transitaram fisicamente pelo segmento aparecerdo no ranque), ou globais, caso do
ranque de grupos (usuarios de qualquer parte do globo pertencentes virtualmente aquele grupo
fardo parte do raque). Embora o utilizador ndo possa modificar a sua maneira esses recursos,
dependendo de fatores alheios a sua vontade, pode, no entanto, se manter ativo e coordenar suas
atividades de maneira a assumir a lideranca tanto de determinados segmentos quanto dos
acumulados semanais ou mensais dos grupos virtuais a que pertence, bastando, para isso,
realizar performance suficiente para se manter a frente dos demais usuarios. A afirmacdo de
participacdo nesses dispositivos evidencia um indicio de engajamento dos usuarios, uma vez
gue esses recursos sdo planejados com o propdésito de instigar usuarios diversos a se manterem
cada vez mais ativos.

Ja em relacéo ao recurso denominado Heatmap Global, disponibilizado pelo aplicativo
poucos meses antes da coleta de dados, 78,7% ndo o conhecem ainda e 21.3% conhecem e 0
utilizam para saber quais as melhores rotas frequentadas pelos ciclistas. O motivo de a maioria
ndo conhecer o recurso pode estar atrelado ao fato de ele ter sido disponibilizado recentemente
(a época do experimento), estando restrito, inclusive, a alguns dispositivos maveis.

Quanto a parte social do aplicativo, 70,5% dos entrevistados relataram utiliza-la para
interagir com os amigos ciclistas, acompanhar publicacGes, verificar rotas, incentivar, elogiar e

motivar novos usuarios. No quesito manifestacéo social (comentario na atividade publicada),
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87,5% dos participantes ja recebeu elogios e incentivos através do feed (parte social do
aplicativo). Nesse sentido, 0 exposto aqui vai ao encontro daquilo que apregoam Dantas (2017)
e Vianna et al. (2013) quando defendem que as midias sociais ndo apenas permitem a interagcdo
entre seus usuarios, mas também servem, ainda que em carater secundario ou implicito, ao
propdsito de engajar e/ou direcionar pessoas por meio do direcionamento planejado do feed ou,
mesmo, do incentivo mutuo entre as partes envolvidas no processo interativo.

A andlise dessas informacfes aponta para um progressivo engajamento/influéncia
positiva no processo de construcdo da identidade da pessoa enquanto ciclista, perpassando,
inclusive, por valores assentados e difundidos (ainda que implicitamente) pela comunidade
ciclistica, tais como: a constancia e progressiva evolugdo nos treinos, atitudes respeitosas e
elogiosas entre os pares e incentivo matuo como um valor cultuado, de modo a fomentar um

ambiente esportivo saudavel e agradavel para todos.

4.3 Da percepc¢ao do engajamento e da influéncia na préatica esportiva

Partindo-se da observacao geral do funcionamento do Strava, torna-se perceptivel que
0 aplicativo tem como um de seus propositos a promoc¢do do engajamento dos usuarios, seja
por meio do sistema de ranqueamento e de demais recursos de monitoramento e
acompanhamento de rotas (propicias a pratica esportiva ou nao) seja pelo favorecimento da
comunicacdo e troca de experiéncias de usuarios através da rede social, a qual, por sua vez,
possibilita interacdo tal que pode levar a influéncia benéfica (ou ndo, em alguns casos). A
resposta dos participantes a algumas questdes coaduna essa percepgao.

No que diz respeito especificamente a parte social, 91,4% dos entrevistados acreditam
gue as manifestacfes incentivam a pedalar mais e a melhorar seu rendimento, enquanto que
apenas 8,6% acreditam que essas manifestacdes ndo influenciam na sua atividade. Em
consonancia a isso, 68,2% dos entrevistados consideram que a parte social exerce uma certa
influéncia na sua forma de pedalar, considerando (em resposta a uma das perguntas) que atraves
de manifestagdes de incentivos de outros usuarios acabam sendo instigados a pedalar mais.

J& quanto a percepgdo geral do nivel de influéncia/direcionamento (Ié-se engajamento),
— quando perguntados se “vocé percebe alguma forma de inducao/direcionamento por parte do
aplicativo na sua forma de pedalar?” — 58,4% dos entrevistados responderam que sim e que
através desse direcionamento podem progredir, desenvolver a performance.

Em relacdo a questdo que tinha como objetivo saber se 0s participantes se sentiam mais

motivados a continuarem pedalando ou a pedalarem mais ou de forma mais intensa por
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influéncia de alguns dos recursos ou beneficios elencados no corpo da propria questao, 76,4%
dos entrevistados escolheram a opgdao “por questdo de saude”; 25,8% escolheram “a
possibilidade de se obter KOMs/QOMs”; ja 19,1% deles acreditam que sentem mais motivados
com “a participacdo em rankings de grupos ciclisticos”. Ainda em se tratando dos recursos do
aplicativo, 21,1% dos participantes acreditam que os seus beneficios os ajudam no rendimento
pessoal, fator essencialmente benéfico, pois esse grupo percentual utiliza o app para finalidades
relacionadas a competicdes esportivas.

A convergéncia de informacgfes coletadas aponta, portanto, para uma tendéncia de
percepcdo majoritariamente positiva dos participantes frente aos recursos do aplicativo Strava,
percepcao essa que perpassa pelos mecanismos mais notorios de interacdo até as camadas mais
algoritmicas de engajamento. Tal percepcdo € corroborada pela resposta dada a uma das
perguntas, a que versava sobre a possibilidade de recomendacdo do aplicativo para outros

ciclistas, para a qual 71,6% dos participantes disseram haver chance méxima de recomendacéo.
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5. CONSIDERACOES FINAIS

A luz da discussdo desenvolvida na secdo anterior, e tendo como referéncia a teoria aqui
aventada sobre a gamificacdo e o uso do engajamento na pratica esportiva, ha de se concluir,
em um primeiro momento, que o aplicativo Strava concentra, ainda que em carater secundario
— uma vez que a sua principal atribuicdo é o registro de atividades fisicas —, mecanismos
modernos e eficientes dedicados sistematicamente ao engajamento pessoal dentro dos
principios da manutencdo e progressdo do exercicio fisico — com especial énfase para o
ciclismo.

Insere-se, especialmente, nesse contexto, 0s mecanismos/recursos que instigam oS
usuarios a sempre progredirem, melhorando seus resultados a cada dia e/ou etapa, por
intermédio de uma filosofia incorporada dos sistemas de jogos, 0s quais bonificam a progressao
de seus usuarios com premiacdes e troféus virtuais, de forma a instigar, continua e
ascendentemente, ainda mais o crescimento, de modo que o alcance e a transposicéo de fases
se constituam instintivamente como rotina, por meio de um processo de progressdo ad
aeternum. A esse respeito, pode-se mencionar todo o sistema de ranqueamento do aplicativo.

Em um segundo momento, ao fim e ao cabo das discussdes, faz-se necessario reafirmar
aquilo para o que os dados apontam: a percepcdo majoritaria dos usuarios do aplicativo
evidencia a utilizacdo — consciente ou ndo em sua integralidade — de procedimentos, recursos,
mecanismos dedicados ao engajamento pessoal, 0s quais incorrem na criacdo € no
fortalecimento de uma rede de usuarios cada vez mais engajados e motivados. Ainda que nunca
tenham refletido sobre tais instrumentos durante a efetiva préatica esportiva, a percep¢do do
grupo de ciclista aponta, se ndo para o conhecimento pleno, mas para 0 uso intenso de
mecanismos gameficados.

Espera-se, portanto, que os resultados apresentados aqui sejam capazes de contribuir
efetivamente tanto com a comunidade ciclistica, no que concerne a utilizacdo mais consciente
e aprimorada dos recursos gameficados, quanto com diversos campos e areas do saber, tais
como os de criacdo e aprimoramento de aplicativos, administracdo e gestdo de recursos e de
pessoas e, especialmente, com as areas de Tecnologia da Informacdo e de
engajamento/motivacdo de pessoas a nivel esportivo, de modo a oferecer caminhos de

aprimoramento para a uma pratica esportiva cada vez mais satisfatoria.
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ANEXOS

QUESTIONARIO

1 Qual a sua idade?
( ) 15a 20 anos

( ) 21 a 26 anos
()27 a32anos

( ) 33 a38anos

() 39a44anos

( ) 45a50 anos

( )51 ab56anos

( )57 a 62 anos

( ) 63 a68 anos

( ) acima de 68 anos

2 Com qual género voce se identifica?
( ) Masculino

( ) Feminino

( ) Outros

3 Vocé utiliza o Aplicativo Strava?
()sim
( ) nédo

4 Se ndo, vocé conhece o Strava?
()sim
( ) nédo

5 Se conhece e néo utiliza, por qual motivo néo o faz?

( ) Néo gosto do aplicativo

( ) Né&o vejo necessidade de registrar minha pedalada

( ) Néo concordo com os propositos do aplicativo e/ou com sua politica de privacidade
( ) Acredito que ele seja voltado a pratica esportiva, 0 que nao € meu objetivo

6. Se utiliza o aplicativo, com qual finalidade?

( ) Unicamente para registro do percurso

( ) para registro do percurso e das informacdes adicionais, tais como velocidade média, ganho
de elevacdo, distancia, frequéncia cardiaca

( ) para aprimorar meu rendimento

( ) para monitorar minha performance

( ) para pedalar e participar de comunidades ciclisticas

( ) para competir virtualmente com amigos e ciclistas da regido e do mundo

( ) para participar de competi¢des virtuais proporcionadas pelo proprio aplicativo
( ) para participar de desafios virtuais

( ) para obter KOMs ou QOMs

( ) com finalidades esportivas em geral

7 Se utiliza apenas com finalidade de registro de pedaladas ndo voltadas a competicdes e ao
mundo do esporte, com que frequéncia utiliza?
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( ) Em toda pedalada
( ) Esporadicamente.
() As vezes

( ) Quando me lembro

8 Se utiliza com finalidade esportiva e/ou competitivas, com que frequéncia o utiliza?
( ) Em toda pedalada

( ) Somente em competicdes

( ) Somente final de semana

( ) Somente para alcancar objetivos pessoais que eu estabeleco

( ) Somente para alcangar objetivos pessoais que o aplicativo estabelece

9 O que te estimula ao uso do Aplicativo?

( ) marcar a velocidade e distancia percorrida
( ) conferir altimetria

() participar de desafios

( ) melhorar rendimentos cardiacos

( ) disputa de rankings

10 Qual sua chance de recomendar o aplicativo? Sendo 1 a chance minima de recomendacao e
5, a maxima
12345

11 Vocé utiliza o aplicativo por assinatura (pago)?
()sim
( ) nédo

12 Vocé acha que os beneficios do aplicativo te ajudam no rendimento?
( ) sim, pois acompanho distancia e altimetria

( ) Sim, pois participo de clubes e rankings semanais, mensais e anuais
( ) Sim, pois o utilizo para finalidades esportivas e/ou competivas

( ) ndo, pois s6 o utilizo para passear de bicicleta

( ) néo, pois ndo o utilizo

13 Vocé acredita que os recursos oferecidos pelo aplicativo, tais como rankings, desafios
virtuais e premiacdo por tempos em segmentos (KOMs e QOMs) modificam a sua forma de
pedalar?

()sim

( ) néo

14 Vocé se sente mais motivado a continuar pedalando ou a pedalar mais ou de forma mais
intensa devido a participacdo nos desafios virtuais que o aplicativo disponibiliza?

()sim

() ndo

15 Vocé se sente mais motivado a continuar pedalando ou a pedalar mais ou de forma mais
intensa devido & participacdo em rankings de grupos e/ou globais?

()sim

() néo
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16 Vocé se sente mais motivado a continuar pedalando ou a pedalar mais ou de forma mais
intensa devido a possibilidade de obter KOMs ou QOMSs?

()sim

() ndo

17 Como usuario, VOce ja:

( ) criou segmento?

( ) conquistou “KOM”/”QOM?” e/ou participou de desafios?
( ) destacou-se nos ranking dos clubes?

( ) fez download de novos percursos?

( ) s6 utiliza para marcar a distancia percorrida?

18 Vocé conhece o recuso Heatmap Global disponibilizado pelo aplicativo?
() Sim
( ) Nao

19 Se sim, o utiliza?
() Sim
( ) Nao

20 Caso o utilize, com qual finalidade?

( ) Verificar em quais rotas ja passaram ciclistas

() Verificar em quais rotas j& passaram ciclistas para por elas transitar também

() Verificar em quais rotas e/ou vias e areas possuem maior trafego de ciclistas para ter certeza
de que aquele local é seguro

21 Voce utiliza a parte social do aplicativo?
() Sim
( ) Néo

22. Se sim, vocé costuma utilizar a parte social do aplicativo para:

( ) Acompanhar as publicacGes e pedaladas de outros usuarios

( ) Obter informacdes sobre eventos, pedaladas e condicdes e perigos de vias
( ) Incentivar/elogiar/motivar outros usuarios

( ) Criticar outros usuarios

( ) Informar outros usuérios sobre perigos em rotas e vias rurais e urbanas

23 Voce ja recebeu manifestacGes elogiosas e/ou de incentivo apos publicar suas atividades?
() Sim
( ) Nao

24. Se sim, acredita que tais manifestacdes te incentivaram a pedalar mais ou melhor ou a
continuar pedalando?

() Sim

( ) Néo

25 Vocé consideraria que a parte social do Strava exerce alguma influéncia na sua forma de
pedalar?
() Sim
( ) Nao
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26 Voce se sente influenciado negativa ou positivamente pela parte social do aplicativo?

() Positiva, pois com as manifestacGes de incentivo de outros usudrios, sou instigado a pedalar
mais

( ) Negativamente, pois me sinto oprimido de alguma forma com as publicacGes das atividades
e/ou comentarios

( ) Nao me sinto influenciado por isso.

27 Vocé percebe alguma forma de inducdo/direcionamento por parte do aplicativo na sua forma
de pedalar?

()sim

( ) nédo

28 Se sim, consideraria esse direcionamento:
( ) Positivo, me faz querer progredir, desenvolver minha performance.
( ) Negativo, me faz querer pedalar menos, me sinto oprimido de alguma forma.
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