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Resumo

Fendmeno recente, o Gym Rats ¢ um aplicativo voltado para a promo¢ao de uma rotina
saudavel compartilhada entre seus usudrios. A construcao de habitos a partir do ambiente
digital orienta o percurso analitico que tragamos ao longo deste trabalho a partir do
aplicativo Gym Rats. Evidenciamos o aplicativo buscando respostas para o seguinte
questionamento: como a gamificacdo ¢ utilizada como uma ferramenta para a construgado
de habitos entre os usuarios? Utilizamos o percurso metodologico Octalysis (Chou, 2015)
para avaliar os motores de motivagdo impostos pela plataforma. Nos apoiamos nos
estudos de autores como Santaella, Van Dijck, D’Andrea e Di Felice para discutir a
relagdo entre ferramentas gamificadas como o Gym Rats e os humanos hiper-conectados.

Palavra-chave: Gym Rats; Gamificacdo; Comunicacao Digital, Sociabilidades em Rede
e multiplas telas.

Uma sociedade conectada: habitos digitais

As especificidades de uma sociedade conectada sdo alvo de analises em diversos
campos do conhecimento - saiude, educacdo e medicina, e, com destaque, na
comunicagdo. Os seres humanos hiper-hibridos (Santaella, 2021) caminham para
modificar toda a estrutura que entendemos como sociedade, afetando sobremaneira os
fluxos de comunicagdo - dentro e fora dos ambientes digitais. Para este artigo, voltamos

o0 nosso debate para a construcdo de habitos a partir de plataformas digitais gamificadas,
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especificamente a Gym Rats, buscando compreender como se da a adesdo e como operam
as principais ferramentas existentes neste ambiente.

Ainda que considerando as desigualdades de acesso ao ambiente em rede, as
plataformas digitais ganharam as nossas rotinas: o app para pedir o almogo, o das
farmacias para solicitagcdes que vao ironicamente de chocolates a remédios para controle
da glicemia, os apps de idioma como o Duolingo que fazem do aprendizado da lingua um
game-idiomatico com premiagdes e evolucdes de niveis, entre tantos outros estdo
disponiveis a um clique de distancia. Mais que facilitadores, estes aplicativos passaram a
trabalhar na nossa constru¢do de habitos, muitas vezes inclusive lembrando os seus
usuarios de demandas que precisam ser feitas a partir do rastreio das suas proprias rotinas.

A praticidade estandardizada é fruto de uma légica de plataformizagdo. Essas
infraestruturas mediadas por empresas de tecnologia t€m como objetivo fomentar o uso -
e a consequente entrega de dados por seus usuarios. Por esse motivo, a gamificagdo ¢ uma
das ferramentas frequentemente utilizadas nestes espacos. “A gamificagdo ¢ um ‘termo
arte’ da industria [...] que incentiva a ‘partilha’ e a lealdade a processos de extragdo de
dados a partir dos quais se pode gerar novo ‘conhecimento’ social” (Couldry. Mejias, p.
8, 2018). A dindmica dessa comunidade digital, a partir das ferramentas de gamificacao
empregadas no aplicativo, sdo alvo desta investigacdo. Para compreender as
subjetividades e materialidades que relacionam o uso de aplicativos como o Gym Rats e

seus usuarios, faremos, a seguir, um breve passeio pelos estudos de plataformizagao.

Plataformizacao

A cultura digital se consolida na década de 90, com a chamada Web 1.0 (Santaella,
2013). Um ambiente ainda pouco habitado, do ponto de vista de produgdo, por requerer
conhecimentos especificos, “na web 1.0 um nimero muito pequeno de escritores formou
paginas web para um grande niimero de leitores”(Hiremath; Kenchakkanavar, 2016, p.
707). Tratava-se, ainda, de um espaco estatico e com recursos de interagao limitados.

Esse cendrio, com distintos nivelamentos por regido do globo, sofreu alteragdes
entre 2000 e 2010 com o surgimento da web 2.0 (Santaella, 2013). Nesse momento,
inimeras plataformas foram criadas, como o Linkedin (2003), Orkut, Flickr e Facebook
(em 2004) e o Instagram (2010), reconfigurando a pratica digital. O ambiente, antes

unilateral, passa a ser bilateral. As plataformas, a exemplo de sites de blogs, redes sociais
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e sites com interfaces interativas, fizeram com que ndo fosse mais necessario
conhecimento de programacao para criar e distribuir os seus contetidos em rede.

A Experiéncia na web se tornou ainda mais personalizada e eficiente na web 3.0.
Isso s6 foi possivel, porque neste momento da web, ja haviamos disponibilizado uma
infinidade de dados, permitindo aos algoritmos, nos apresentar sugestoes direcionadas de
acordo com os nossos temas de interesse, uma vez que, nessa etapa, “o objetivo €
personalizar e otimizar a pesquisa online com base no historico, interesses e desejos dos
usuarios” (Ibrahim, 2021, p. 22).

Carlos D’Andrea, de uma maneira didatica, buscou explicar o que sdo as
plataformas digitais, fazendo uma analogia com as plataformas de transporte, como de
um trem, por exemplo. Na sua comparacdo, mostra que ambas sdo infraestruturas de
circulacdo, com encontros, trocas ¢, eventualmente, conflitos. Além disso, em ambas,
precisa-se obedecer as regras impostas (AULA Inaugural, 2024).

Para Di Felice (2021), as plataformas tém relagao social, que ultrapassa instancias
meramente tecnologicas, “é possivel descrever plataformas digitais como arquiteturas
programaveis “capazes de regular e projetar interagdes entre usudrios” e, portanto, como
as arquiteturas de um novo tipo de social estendido a dados, softwares e redes de
computadores” (p. 138).

Van Dijck, Poell e Wall (2018), ampliam essa defini¢do trazendo para o debate a
influéncia robusta da datificagdo e dos algoritmos, “uma plataforma ¢ alimentada por
dados, automatizada e organizada por meio de algoritmos e interfaces, formalizada por
meio de relagdes de propriedade impulsionadas por modelos de negocios e governada por
meio de acordos de usuarios” (Van Dijck, Poell e Wall, 2018, p. 9).

Em seu livro "The Culture of Connectivity" (2013), José Van Dijck discute, ainda,
como as plataformas digitais como Google, Facebook e Twitter funcionam nao apenas
como ferramentas, mas como infraestruturas sociotécnicas que moldam a interagdo social
e econdmica. Desse modo, “Dataficacao ou plataformizagao estdo definindo nossas vidas
sociais digitais. Nao ha quase nenhuma vida social que ndo seja permeada por plataformas
baseadas em dados e algoritmos” (Camargo e Terra, 2017, p. 173).

Van Dijck introduz o conceito de plataformizacdo, que descreve o modo como as
plataformas controlam a circulacao de contetido e as interagdes dos usuarios por meio de

algoritmos. Essas estruturas permitem as empresas detentoras exercer um controle sobre
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a producao, distribuicdo e monetizagao de informagdes. Neste cenario, as plataformas
atuam como mediadoras invisiveis, situando o comportamento dos usudrios num espago
de negociacdes.

As plataformas passaram, desse modo, a habitar os mais variados setores da vida
social. A forma como nos comunicamos, pedimos comida, alugamos imdveis, nos
deslocamos, trabalhamos, malhamos e organizamos a nossa rotina, podem ser mediadas
por plataformas como Whatsapp, Ifood, Airbnb, Uber, Instagram, Netflix e Gym Rats.

Discussoes sobre esses usos precisam levar em consideragdo as amplas
possibilidades que as plataformas podem gerar como a constru¢do de comunidades,
pertencimento e visibilidade, mas sem deixar de lado as criticas ao modelo de negocio
que gere a maioria desses ambientes, a falta de transparéncia no uso dos dados dos
usuarios e os problemas que a falta de regulamentacdo deste setor trazem para a
sociedade. Guiados por esse olhar critico, mas cientes de possiveis “usos saudaveis”- na
polissemia dessa expressdao- buscamos entender melhor o conceito de gamificagao a partir
do funcionamento do aplicativo Gym Rats.

O Gym Rats
Lancado em marco de 2019, o aplicativo Gym Rats - Ratos de Academia, em uma

tradugdo livre para o portugués, surgiu com o objetivo de criar desafios fitness entre o seu
publico - um espago para que os usudrios registrem suas conquistas dentro de
comunidades de amigos, conhecidos ou apenas pessoas com objetivos em comum. No
Brasil, cumpre ressaltar que a expressdo “rato”, neste contexto, pode ser considerada
sindnimo de aficcionado, devoto ou entusiasta de determinada pratica, conduta ou mesmo
produto. Segundo o site GQ Globo, a promessa da plataforma se pauta na possibilidade
de “convidar usuarios para participar de um grupo, publicar treinos € pontuar com base
no nimero total de idas a academia, calorias gastas, duragdo e os passos - no caso da
corrida. Para contabilizar os pontos, ¢ preciso fazer um "check-in" na plataforma — escrito
pelo usuario ou capturado automaticamente via smartwatch.”’ (Globo, 2025). O App,
disponivel para Android e 10S, se tornou um fendomeno digital entre 2024 e 2025 gracas
ao compartilhamento através do TikTok e Instagram, como € possivel verificar abaixo.

Figura 1 - Gym Rats nas midias sociais

7 Disponivel em: https://gq.globo.com/fitness/noticia/2025/02/gym-rats-entenda-app-ratos-
academia.ghtml
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O Gym Rats une estratégias multiplas de engajamento, como a mediagao via redes
sociais, a constru¢do de comunidades e vinculos de pertencimento, estimula a
competitividade em uma dindmica de plataforma. A interface permite aos usuarios gerir
seus proprios perfis, integrando um ou mais grupos de desafios - ou criando o seu proprio.
Todo o padrao dos grupos ¢ personalizavel, podendo ter diferentes objetivos e, inclusive,
diferentes tipos de competicdo. A gamificacdo opera a partir de marcadores como
assiduidade, tipo de exercicio, relagdes interpessoais. Neste contexto, um grupo do
trabalho pode competir em troca de uma premiacao, ou um grupo de atletas com objetivos
especificos pode utilizar a plataforma para incentivar os seus treinos. Entre 6nus e bonus
que s3o mapeados e ganham as manchetes de portais de noticias, mas que ainda carecem
de anélises académicas a respeito, consideramos o aplicativo um fendmeno programado,

que utiliza as dinamicas de gamificagdo ja conhecidas por plataformas bem estabelecidas.

Analise: Gym Rats em Octalisys

Para este estudo, elegemos como metodologia a estrutura Octalysis proposta por
Chou (2015), que busca encontrar os motores de motivacdo a partir dos quais podem ser
tracadas estratégias a fim de alcangar objetivos (sejam pedagodgicos ou nao) por meio de
produtos, agcdes ou projetos gamificados. A andlise ganha uma estrutura grafica octogonal
uma vez que os elementos sdo distribuidos pelo autor de acordo com os seguintes
elementos: o lado esquerdo aglutina quesitos de raciocinio logico enquanto o direito retine

elementos da dindmica social, criatividade expressao; no topo estdo distribuidos os
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motivadores que induzem satisfacdo (segundo Chou, de efeito lento porém duradouro);
na base estdo os elementos que induzem sentimentos de ansiedade e perda. A partir da
experimentacao do objeto e observagdo de suas dindmicas em ag¢do, o pesquisador pontua
a percepcao de cada um desses motores de motivagao. De acordo com Chou, quanto mais
equilibrado for o octégono, maiores as possibilidades dos objetivos propostos por quem
idealizou o objeto gamificado serem alcangados.

A analise seguiu os seguintes parametros indicados pelo autor: (1) Significado
Epico ¢ Chamado, (2) Desenvolvimento e Realizagdo, (3) Empoderamento de
Criatividade e Feedback, (4) Propriedade e Possessdo, (5) Influéncia Social e
Pertencimento, (6) Escassez e Impaciéncia, (7) Imprevisibilidade e Curiosidade, (8) Perda
e Evasdo. Gerando o seguinte grafico:

Figura 2 — Octalisys Gym Rats
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Fonte: elaboracao dos autores (2025)

Quanto ao motor Significado Epico e Chamado, o aplicativo tem como principal
destaque a criagdo de uma comunidade engajada a partir da missdo da plataforma, ou seja,
usudrios interativos € motivados em participar - € como consequéncia dessa participagao,
ter resultados voltados a satde e boa forma. Ainda em destaque, o topico de Influéncia

Social e Pertencimento pode registrar a composicdo de rankings. Esses se ancoram em
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recursos como ferramentas de competicdo, mas também de pertencimento dentro das
comunidades, bem como a interagdo dos usudrios dentro dos espagos de bate-papos com
o compartilhamento de experiéncias e a possibilidade de interagdo com os check-ins
realizados. A presenca dos demais usuarios € um convite e incentivo a sua propria
participacao e para pertencer a este grupo € preciso também registrar, interagir e participar
dentro das comunidades. Juntos, estes motores por si s sdo capazes de destacar o quanto
a gamificagdo da plataforma ¢é trabalhada para a constru¢do de habitos para os seus
usuarios, somando a experiéncia online da plataforma a realizagdo fora dela. Em
Desenvolvimento e Realizagdo destacamos o sistema de pontuacdo e registros que
trabalham a sensacao de realiza¢ao dos usudrios, refletindo diretamente na quantidade de
check-ins, dias ativos e tempo de atividades. Ou seja, como a inatividade prejudica a
pontuacdo e o registro do calendério, os usudrios passam a fazer as atividades com o
objetivo de registrar e pontuar dentro da plataforma. Em Empoderamento da Criatividade
e Feedback verificamos um espago que, apesar de pouco dindmico quanto as ferramentas
da comunidade, possibilita: (1) a criagdo da sua propria comunidade, como regras e
desafios totalmente personalizados; (2) espaco de didlogo com bate-papo interativo para
troca de experiéncias; e (3) interagdo com emojis nos check-ins dos demais usuarios nos
grupos. Ja em Perda e Evasdo foi possivel observar que o calendario e ranking registram
de maneira visual o progresso, o que estimula a manutengdo dos registros dos usuarios -
e consequentemente a realizagdo de exercicios, gerando a necessidade de frequéncia
justamente para ndo “ficar atras” no ranking dos demais usudrios da comunidade.

No tempo de uso da plataforma ndo notamos um controle através de notificagdes
ou demais incentivos, resumindo-se exclusivamente ao ranking e calendario. Quanto a
Propriedade e Possessdo foi possivel definir que héa pouca personalizagdo. Isto porque o
usuario detém seu progresso de acordo com as regras da comunidade, e tem total acesso
ao seu desenvolvimento individual ao longo do progresso, registrando apenas aquilo que
ja ¢ esperado dentro da plataforma. Em Escassez e Impaciéncia identificamos a
necessidade de permanecer constantemente ativo dentro da plataforma para acompanhar
o ranking e sempre que possivel, atualiza-lo para ndo perder sua colocagdo - o que gera
uma necessidade constante estar conectado e ativo, agora ndo mais exclusivamente por
saude, mas também para nao perder seu posto no Gym Rats. Apesar da importancia deste

momento de atualizacdo do ranking, na maioria das comunidades ha regras especificas
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que deixam essa atualizagcdo um pouco mais previsivel, por exemplo: se ha um limite de
um check-in por dia e o usudrio j& o realizou ndo ha mais motivos para seguir
acompanhando as atualiza¢des do dia.

E, por fim, analisamos o motor identificado como mais baixo- o da
Imprevisibilidade e Curiosidade, apesar de existir a possibilidade de desafios temporarios
ou “relampagos” pela comunidade, isso ndo ¢ uma pratica comum, havendo apenas uma
breve imprevisibilidade em quantos usuarios irdo fazer check-in ou check-ins no dia, ja
que boa parte do desenvolvimento acontece conforme as regras pré-determinadas pelo
host de cada plataforma.

A partir desta analise, identificamos que os elementos de gamificacdo no app Gym
Rats estio diretamente associados a criagdo de habitos, sempre gerando a necessidade nao
apenas de fazer parte da comunidade dentro da plataforma, mas também se manter ativo
- ndo apenas em relagdo aos exercicios fisicos, mas também em relagdo a assiduidade na
plataforma. A construgdo deste hédbito, por sua vez, surge em um ambiente competitivo e
de constante pressdo, gerando diversos questionamentos quanto aos processos dentro
deste tipo de plataforma que, apesar de trazer resultados, nao identifica os possiveis
maleficios vinculados.

Consideracoes

Ao investigar o aplicativo Gym Rats somando o percurso Octalisys e a revisao
bibliografica sobre plataformizacdo, conseguimos identificar diversos pontos de
convergéncia entre a utilizacdo das plataformas digitais e a constru¢do de habitos dos
usuarios. Essas particularidades nos processos de interacdo das plataformas digitais, e
principalmente, a busca por Capital Social (Recuero, 2009), possibilita compreender essa
procura por conexdes, quando associadas as plataformas gamificadas, que trabalham
experiéncia e engajamento em uma mesma medida.

A partir da proposta de Chou, identificamos a centralidade do aplicativo nos
motores de gamificacdo de “Significado Epico e Chamado” no topo do nosso gréfico,
como foi possivel observar, induzindo o motor de satisfacdo dos usuérios, “Influéncia
Social e Pertencimento” ao lado direito do grafico. Ressaltando elementos da “dinamica
social, criatividade e expressdo”, estes motores centrais refletem diretamente o objetivo
dentro e fora do aplicativo: a criacdo de uma comunidade engajada. Também foi possivel

destacar “Desenvolvimento e Realizagao” como um motor para seus usuarios, ressaltando
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a conquista dos usuarios dentro das comunidades, identificados ao lado esquerdo como
um vetor aglutinador de “quesitos de raciocinio 16gico”.

O destaque a esses motores nestas consideracdes se d4 somando o fato de que
possuem a mais alta identificagdo da plataforma e representam majoritariamente o
percurso de Chou, deixando nitido que estes elementos, abarcam um maior objetivo de
satisfacdo aos usudrios. Compreendemos que, neste caso, o Gym Rats funciona,
principalmente, a partir dos vetores indicados para que os usudrios trabalhem suas
interagdes fora do ambiente da plataforma e as registrem na plataforma, criando uma
cadeia obrigatéria de: realizar o seu treino, registrar o treino e publica-lo na plataforma.
Esse ciclo completo ¢ fundamental para que o usuério conclua com plenitude seu objetivo
do dia

Portanto, ao retornarmos a pergunta dessa pesquisa: como a gamificagdo ¢
utilizada como uma ferramenta para a construcdo de habitos entre os usuarios? -
identificamos, a partir da andlise do Gym Rats, que a construcdo de um habito saudével,
como, por exemplo, o de manter os seus treinos em dia e sair do sedentarismo, como
proposto pelo aplicativo, € um beneficio positivo da plataforma. Entretanto, acreditamos
ser fundamental aqui também adotarmos uma analise critica deste tipo de proposta, afinal,
a simulag¢do da “vida perfeita” publicada e incentivada nas plataformas digitais vem
mascarada em suas diversas camadas e consequéncias. Vale observar que os registros no
aplicativo, tal como acontece em outras plataformas, podem nao condizer com a realidade
praticada. O Gym Rats ndo foge dessa perspectiva, que ja tanto conhecemos e esta
presente também fora das plataformas digitais, com um incentivo desenfreado aos treinos
e a possibilidade de exagerar neles - além da falta de supervisao neste excesso, uma vez
que nao ha refor¢o da plataforma para o acompanhamento adequado, o objetivo € um so:
sempre buscar a melhor performance na plataforma. Para Luis Anton, psicologo na IPSIA
Psicologia, na Espanha a gymtimidation, confirma uma realidade da qual muitos
discordam: a opinido dos outros tem uma profunda influéncia em como nos vemos € nos
tratamos.” Essa necessidade de aprovacdo social € o temor da desaprovagdo podem gerar
sentimentos de vulnerabilidade e ansiedade. Nas academias, onde a aparéncia fisica e o

desempenho sdo altamente visiveis, essas preocupacdes se amplificam” (Globo, 2024)%.

Disponivel em https://oglobo.globo.com/clube-o-globo/saude/noticia/2024/07/19/gymtimidation-
entenda-porque-muitos-tem-vergonha-de-ir-a-academia-e-como-resolver.ghtml
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Nesse panorama, ¢ curioso € preocupante perceber, ao longo desse estudo, que o
fenomeno da “gymtimidation®”- batizado recentemente nas proprias redes sociais para
definir o desestimulo ao exercicio fisico em academias em fun¢ao de supervalorizagdo de
padrdes corporais e, sobretudo, performances, pode estar se estendendo aos ambientes
digitais gamificados. Em plataformas e aplicativos que oscilam entre o estimulo ao
exercicio fisico e o desestimulo as sociabilidades que promete mobilizar e mesmo

potencializar.
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