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Abstract. This study explores the integration of gamification and wearable
technologies in gyms as a method to enhance user engagement and retention.
We analyze the MOOVZ methodology, which uses a reward system and
wearable devices to create an engaging fitness experience through target zones.
Additionally, we propose a statistical approach to assess the long-term impact
of these strategies on user retention and engagement. This study contributes to
the existing literature by providing practical insights for future implementations
and establishing a foundation for the long-term evaluation of the impact of
gamification on customer retention in fitness establishments.
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Resumo. O presente estudo explora a integragdo de tecnologias de gamificacdo
e dispositivos vestiveis em academias como método para aumentar o
engajamento e a reten¢do de usudrios. Analisamos a metodologia MOOVZ,
que utiliza um sistema de recompensas e dispositivos vestiveis para criar uma
experiéncia de fitness envolvente através de zonas alvo individuais para cada
usudrio. Propomos também uma abordagem estatistica para avaliar o impacto
de longo prazo dessas estratégias na reten¢do e engajamento dos usudrios.
Este estudo contribui para a literatura existente ao fornecer insights prdticos
para futuras implementagoes e estabelecer uma base para a avaliacdo de longo
prazo do impacto da gamificacdo na retencdo de clientes em estabelecimentos

de fitness.
Palavras-chave. Gamificacdo, Retencdo de Clientes, Fitness, Wearables, Engajamento
do Usudrio, Academia.

1. Introducao

O crescente interesse por um estilo de vida sauddvel tem impulsionado individuos a buscar
meios que promovam o bem-estar fisico, resultando em uma expansao notavel no setor
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de fitness. Entretanto, a sustentabilidade desse fenomeno € desafiada por fatores como as
demandas da vida profissional e pessoal que podem levar a reducdo da regularidade com
que os clientes frequentam as academias. Este cendrio competitivo impde a necessidade
de estratégias inovadoras para reter clientes, mitigar o abandono dos servicos e melhorar
a lucratividade.

Neste contexto, a gamificacao € reconhecida como uma abordagem estratégica que
incorpora mecanicas de jogos em contextos tradicionalmente nio lidicos, como € o caso
das academias de gindstica. Ela tem o potencial de aumentar o engajamento e a retencao
de clientes ao tornar as atividades mais interativas e motivadoras. A literatura existente
evidencia que a aplicacdo de gamificacao pode influenciar positivamente a frequéncia e
o comprometimento dos usudrios com programas de fitness [Altmeyer et al. 2021], assim
como foi observado em plataformas educacionais digitais, exemplificado pelo sucesso do
aplicativo Duolingo em elevar a adesdo ao aprendizado de idiomas [Shortt et al. 2023].

O presente artigo propde a andlise da iniciativa MOOVZ, destacando como
a integracdo de um sistema de recompensas, o uso de wearables (IoT) e técnicas
de gamificacdo podem ser utilizados para criar solugdes inovadoras que incentivem a
interatividade e a competicao saudavel entre usudrios em academias. Embora ainda ndo
haja comprovacdo empirica da eficicia do MOOVZ, este estudo propde testar e avaliar
o impacto dessas estratégias na reten¢do e no engajamento dos clientes. Para isso, seréd
realizado um teste estatistico detalhado na se¢do 4, que visa fornecer evidéncias sobre a
viabilidade e os beneficios da gamificagdo em ambientes de academia.

2. Fundamentacao Teérica

A aplicacdo de estratégias de gamificacdo para mitigar a evasao de usudrios tem sido
amplamente estudada. A pesquisa bibliografica foi conduzida utilizando bases de dados
como SBC Games, Google Scholar e IEEE, com as palavras-chave “gamificag¢do”,
“retencdo de usudrios’e “fitness”.

O artigo ”Gamification in theory and action: A survey’[Seaborn e Fels 2015]
destaca os principais elementos e frameworks de gamificacdo. Os elementos analisados
incluem pontos, recompensas, desafios e competicdo. Esses componentes foram
aplicados em diferentes contextos para aumentar a motivagdo e o engajamento dos
usudrios. Por exemplo, sistemas de pontos e recompensas t€ém sido utilizados para
incentivar comportamentos desejados em plataformas educacionais e de saide. A
personalizacdo das experi€ncias de gamificacdo com base nas caracteristicas individuais
dos usudrios mostrou-se eficaz em manter o interesse € a participagdo continua.

A integracdo de tecnologias de IoT com gamificacdo € explorada no estudo
”Gamified Wearable Fitness Tracker for Physical Activity: Comprehensive Literature
Review”[Cho et al. 2021]. Dispositivos wearables, como pulseiras de monitoramento
cardiaco, fornecem dados fisiolégicos precisos que podem ser usados para personalizar a
experiéncia de gamificacdo. Esses dados permitem a criagao de metas e desafios ajustados
ao nivel de condicionamento fisico de cada usuario, aumentando a relevancia e a eficacia
das intervengdes gamificadas.

Além disso, a definicdo de zonas alvo de frequéncia cardiaca, baseada no
estudo “Age-predicted maximal heart rate in healthy subjects: The HUNT Fitness
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Study”’[Nes et al. 2013], € crucial para calcular elementos chave da gamificacdo. Este
estudo fornece uma férmula validada para calcular a frequéncia cardiaca méixima
(FCmnax = 211—0.64 x I), que € usada para definir zonas de treinamento individualizadas.
A implementacdo dessas zonas em sistemas gamificados permite monitorar e ajustar a
intensidade dos exercicios, proporcionando feedback imediato e relevante aos usudrios.

Ao aplicar esses conceitos no contexto do MOOVZ, espera-se que a combinagao
de elementos de gamificagdo com dados precisos de wearables melhore significativamente
a retencdo e o engajamento dos usudrios em academias. As evidéncias dos estudos
revisados fornecem uma base tedrica robusta para a proposta deste trabalho, sugerindo
que a gamificacdo pode ser uma ferramenta eficaz para incentivar a participacdo continua
em programas de fitness.

3. Metodologia MOOVZ

A metodologia MOOVZ foi desenvolvida com o objetivo de reduzir a taxa de evasdao em
academias, empregando uma estratégia que integra tecnologia IoT com um aplicativo
gamificado. Esta integracdo é realizada por meio de pulseiras de monitoramento
cardiaco, que facilitam a comunicacdo de dados biométricos relevantes e permitem a
implementagdo de técnicas de gamificacao.

Os dispositivos empregados no sistema MOOVZ incluem a ’Xiaomi TV Box S’
e as "Pulseiras de monitoramento cardiaco’. A funcdo da Xiaomi TV Box S é conectar
qualquer aparelho de TV presente nas academias a internet, possibilitando o acesso ao
aplicativo MOOVZ. As pulseiras de monitoramento cardiaco sdo utilizadas para registrar
os batimentos cardiacos dos usudrios, enquanto os dados coletados sdo essenciais para a
personalizacdo da experi€ncia de treinamento.

A frequéncia cardiaca méxima de cada usudrio é calculada utilizando a seguinte
féormula [Nes et al. 2013], onde F'C,,x representa a frequéncia cardiaca maxima e [
representa a idade do usuério:

FCpa = 211 — 0.64 x [ (1)

O valor encontrado € entdo usado para definicdo, de forma individual
a cada usuario, de 5 (cinco) zonas de treinamento chamadas de Zonas Alvo
[Muangsrinoon e Boonbrahm 2017]. A defini¢dao destas zonas permite 0 monitoramento
e controle da intensidade dos exercicios, com cada zona oferecendo diferentes beneficios
em termos de condicionamento fisico e satde cardiovascular.

As Zonas Alvo s3o definidas como uma porcentagem da frequéncia cardiaca
maxima, refletindo a intensidade, o esfor¢o e a energia despendida durante a atividade
fisica. A principal meta do sistema MOOVZ € assegurar que os usudrios mantenham-se
na Zona 4 ou superior durante os exercicios, uma meta alcancavel através das mecanicas
de gamificacdo implementadas, que incentivam o engajamento e a competi¢ao sauddvel
entre 0s usuarios.

3.1. Gamificacao

Durante as sessdes de treinamento, os participantes podem monitorar em tempo real a
zona de frequéncia cardiaca em que se encontram, indicada por um sistema de cores.
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Este feedback visual é complementado pela exibicdo das calorias consumidas durante a
atividade. Ao final de cada treino, os participantes recebem uma pontuacdo que reflete
o esforco despendido, calculada com base no tempo gasto em cada zona de frequéncia
cardiaca. Cada zona possui um peso associado, conforme ilustrado na Tabela 1. A
pontuacdo final € calculada pela seguinte férmula:

5

Pina = »_(Ti x W7) )

=1

Onde F;,, representa a pontuacdo final, 7; o tempo gasto na zona ¢ e W, o peso
atribuido a zona 1.

Tabela 1. Pontuacao Atribuida a Cada Zona Alvo

Zona Pontuacdo

Zona 1 | 1.0 pontos/segundo
Zona 2 | 1.5 pontos/segundo
Zona 3 | 2.5 pontos/segundo
Zona 4 | 4.0 pontos/segundo
Zona 5 | 3.0 pontos/segundo

Esta pontuagdo € utilizada para elaborar um ranking dos participantes, onde os
mais bem classificados podem ser elogiados ou receber prémios. O aplicativo MOOVZ
oferece uma interface intuitiva que facilita a visualizacdo dos resultados ao final de cada
sessdo. Este ranking também contribui para compilacdes mensais que documentam o
progresso fisico dos participantes, incentivando uma competi¢do continua e saudavel.

Para analisar a eficicia das técnicas de gamificacdo, foram realizados
experimentos consistindo em aulas de crossfit, em que a frequéncia cardiaca de cada
usudrio foi monitorada por pulseiras. As informagdes foram coletadas a partir do uso das
pulseiras, com a participacdo dos alunos que se inscreveram para a atividade. Em cada
aula, participaram aproximadamente 20 a 30 alunos. Os dados obtidos foram utilizados
para calcular a pontuagdo com base nas zonas de frequéncia cardiaca pré-estabelecidas.
O objetivo desses experimentos era analisar se 0s usudrios teriam mais motivacao com a
presenca da tabela de pontos.

Durante os experimentos, foram observados diversos comportamentos
relacionados ao sistema de pontuacdo e ranking. Para alguns usudrios, o sistema
de pontuacdo nado foi bem recebido, pois, apesar de se esfor¢carem durante as atividades,
ficavam excessivamente preocupados com a pontuagdo, especialmente para evitar ficar
nas dltimas posi¢des. Para os novos usudrios, o impacto do sistema de pontuacdo foi
menor, enquanto para os Usudrios recorrentes, a pontuacao se mostrou um fator de maior
importancia. Além disso, observou-se que a presenca de usudrios altamente competitivos
no check-in das sessdes pode levar alguns participantes a evitar determinadas aulas.

E importante destacar que esta metodologia e os resultados apresentados sdao
preliminares e fazem parte de uma proposta de estudo futuro. Estudos adicionais e mais
robustos sao necessarios para validar empiricamente a eficicia do MOOVZ e suas técnicas
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de gamificacdo na retencdo e engajamento de clientes em academias. A continuidade
deste trabalho envolverd a realizacdo de testes mais extensivos e a coleta de dados em
maior escala para fornecer evidéncias conclusivas.

4. Trabalhos Futuros

Para avancar nesta direcdo, propomos um estudo controlado randomizado para avaliar
o efeito da implementacio da metodologia MOOVZ em academias no engajamento
dos usuarios. Os participantes serdo divididos em dois grupos: o grupo de controle,
que seguird a rotina normal, e o grupo de tratamento, que serd exposto a metodologia
MOOVZ. A randomizacdo assegurard que ambos 0s grupos sejam comparaveis em termos
de caracteristicas iniciais. Os principais indicadores de desempenho a serem analisados
incluem a taxa de retencdo de membros, a taxa de frequéncia as aulas de fitness e a taxa
de churn.

Antes de implementar a metodologia, coletaremos dados base para todos os
indicadores de desempenho dos dois grupos. Apds a implementacdo, os dados
continuarao sendo coletados mensalmente durante seis meses. Este acompanhamento
incluird renovagdes de assinatura, participacao em aulas e cancelamentos de assinaturas.
A andlise estatistica serd conduzida usando o teste t de amostras independentes para
avaliar diferencgas significativas nos indicadores entre os grupos. As hipdteses nula e
alternativa serdo testadas com um nivel de significancia de 0,05, aceitando-se um risco de
5% de cometer um erro tipo I.

Espera-se que os resultados demonstrem um aumento significativo tanto na taxa de
retencao quanto na frequéncia as aulas no grupo tratado com a metodologia MOOVZ, em
comparacao ao grupo de controle. Tal resultado ndo apenas fortalecerd a evidéncia de que
ametodologia MOOVZ € eficaz para aumentar o engajamento dos usudrios em academias,
mas também contribuird para praticas baseadas em evidéncias no gerenciamento de
academias, potencializando a experiéncia e a satisfacdo dos usudrios.

5. Consideracoes finais

Este estudo explorou o potencial da gamificacdo para aumentar a retencdo de clientes
em academias, incorporando tecnologias como IoT e sistemas de recompensas para
enriquecer a experiéncia dos usudrios. A metodologia MOOVZ, com sua integracao
de wearables e mecanicas de jogo, exemplifica uma abordagem inovadora que ndo
apenas promove a interatividade, mas também potencializa a competi¢do sauddvel e o
comprometimento dos clientes.

Embora ainda nao haja comprovacdo empirica da eficicia do MOOVZ, espera-
se que a implementacdo dessas estratégias contribua significativamente para reduzir as
taxas de evasdo e aumentar a fidelidade dos clientes. O planejamento para futuras
pesquisas, conforme explorado na se¢ao 4, visa validar estas expectativas com evidéncias
empiricas. A proposi¢do deste estudo futuro € justamente fornecer uma base sélida para
compreender melhor os efeitos da gamificacdo no setor de fitness, reforcando a base de
conhecimento existente e potencialmente oferecendo diretrizes préticas para a aplicagdo
dessas tecnologias em academias.
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