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GAMIFICAGAO EM APLICATIVOS DE AGENDAMENTO DE
TAREFAS: PROJETO RPG LIFE

Lucas Rodrigues de lima Sousa’

Resumo

O presente artigo descreve o desenvolvimento do RPG Life, um aplicativo gamificado que
transforma o agendamento e a conclusao de tarefas em uma experiéncia interativa inspirada
em jogos de RPG. O objetivo central é superar a baixa adesao de aplicativos tradicionais de
produtividade, oferecendo uma abordagem que une engajamento, motivagéo e
recompensas ludicas. O sistema incorpora elementos de RPG, como criagao de
personagens, evolugao por experiéncia (XP), missdes personalizadas e aquisi¢do de itens
virtuais, de modo a estimular habitos saudaveis e persisténcia em metas de longo prazo.O
trabalho apresenta o processo de concepcgéo, a arquitetura tecnoldgica escolhida e a
implementacao de um protétipo funcional. Sao discutidos os requisitos funcionais atendidos,
os desafios enfrentados no desenvolvimento e a justificativa para decisdes técnicas, como o
uso combinado de bancos de dados relacionais e nao relacionais. Os resultados apontam
para a viabilidade do RPG Life como alternativa inovadora no campo da gamificagédo
aplicada a produtividade, além de fornecer aprendizados valiosos para projetos futuros.

Palavras-chave: Gamificacdo. Produtividade. RPG. Engajamento. Gestao de
Tarefas. Interacao Social.

Introducao

O gerenciamento de tarefas diarias, embora essencial, muitas vezes € percebido como uma
atividade burocratica e pouco motivadora. Revisdes recentes sobre 0 uso de aplicativos
digitais mostram que o engajamento tende a cair de forma acentuada logo apés a
instalagdo, com uma mediana de 70% dos usuarios abandonando o uso nos primeiros 100
dias. Embora os percentuais variem de acordo com a categoria do aplicativo — sendo mais
altos em apps voltados a comportamentos como cessagao do tabagismo e consumo de
alcool, e menores em areas como saude mental e atividade fisica — a tendéncia geral
reforca a dificuldade de sustentar o interesse ao longo do tempo (Pmc, 2024). No caso de
aplicativos de produtividade, a falta de estimulos continuos e a sensagao de repeticao sem
recompensas tangiveis contribuem para esse abandono, resultando em baixas taxas de
retencao e satisfacao.

Nesse cenario, surge o RPG Life, um aplicativo que alia produtividade e gamificagdo. Sua
proposta é transformar cada tarefa cotidiana em uma “missao” (quest), cuja conclusao gera
pontos de experiéncia (XP), evolugao de personagem e aquisig¢ao de itens virtuais. Esse
ciclo de esforgo e recompensa foi inspirado em mecénicas consagradas de jogos de RPG,
capazes de manter jogadores engajados por centenas de horas. Dessa forma, o usuario nao
apenas organiza suas atividades, mas também vivencia uma experiéncia interativa
semelhante a progressao de um jogo, o que aumenta significativamente a motivacgao para
concluir tarefas.
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O presente artigo tem como obijetivo relatar o processo de desenvolvimento do RPG
Life, abrangendo desde o levantamento de requisitos até a implementagao de um
prototipo funcional. Sao apresentados os beneficios esperados, a arquitetura
adotada e os resultados obtidos, discutindo em que medida a solugao proposta
contribui para superar as limitagdes observadas em aplicativos tradicionais.

Referencial teodrico e trabalho correlatos

A gamificacao ¢é definida como a utilizagao de elementos de jogos em contextos nao
relacionados a jogos, com o objetivo de aumentar engajamento e motivacdo (DETERDING
et al., 2011). De acordo com Werbach e Hunter (2012), esses elementos podem incluir
pontos, niveis, recompensas e narrativas, que estimulam comportamentos desejados em
ambientes educacionais, corporativos ou de produtividade.

No caso do RPG Life, o uso de missdes, progressao de personagem e recompensas virtuais
e fundamentado na Teoria da Autodeterminacdo, de Deci e Ryan (2000), segundo a qual a
motivagcdo humana é impulsionada pela satisfagdo de trés necessidades psicoldgicas
basicas: autonomia, competéncia e relacionamento social. Ao oferecer feedback constante,
recompensas claras e oportunidades de evolugao, o RPG Life busca sustentar a motivagao
intrinseca dos usuarios.

Outro conceito relevante é a Teoria do Flow (Csikszentmihalyi, 1990), que descreve o estado
mental em que uma pessoa se encontra completamente imersa em uma atividade.
Aplicativos gamificados, ao balancear desafio e recompensa, aumentam a chance de que os
usuarios alcancem esse estado, tornando a gestao de tarefas mais prazerosa.

Trabalhos correlatos incluem aplicativos como Habitica (2025) e LifeUp (2025). Ambos
demonstram o potencial da gamificagdo para promover habitos positivos, mas apresentam
limitagcbes, como a falta de personalizagcao avangada e o foco reduzido em atributos do
personagem. O RPG Life busca superar essas limitagdes ao oferecer atributos Unicos por
usuario, itens com geragéo aleatdria e um sistema social mais robusto, aumentando a
imersao.

Pesquisas recentes também reforgam a importéncia da gamificagdo na produtividade.
Hamari et al. (2019) identificaram que usuarios de aplicativos gamificados relatam aumento
de até 48% no engajamento em comparacao a ferramentas tradicionais. Esses achados
sustentam a relevancia de sistemas como o RPG Life, que combinam motivacao extrinseca
(recompensas) e intrinseca (autonomia e senso de progresso).

Metodologia de execugao
O desenvolvimento do RPG Life foi estruturado em trés etapas principais:

Revisao bibliografica e fundamentacgao tedérica — levantamento de conceitos de
gamificag&o e teorias motivacionais, como a Teoria da Autodeterminacé&o e a Teoria
do Flow. Essa base forneceu diretrizes para estruturar mecanicas de engajamento e
progressao.

Analise de trabalhos correlatos — estudo de aplicativos como Habitica e LifeUp,
com foco na identificagao de boas praticas e limitagdes. Essa analise revelou
lacunas em areas como personalizagao do usuario, equilibrio no sistema de XP e
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variedade de recompensas, que serviram de referéncia para a concepg¢ao do RPG
Life.

Especificagao de requisitos e prototipagem funcional — definicdo dos requisitos
funcionais, regras de negdcio e fluxos principais do sistema, seguidos pelo
desenvolvimento de um protétipo inicial em JavaScript com Vite/Node. Esse
prototipo contemplou as primeiras telas do sistema, incluindo login e pagina inicial,
ambas implementadas de forma responsiva. O objetivo foi validar calculos de XP,
clareza das interagbes e usabilidade das telas, permitindo ajustes de design antes
da implementacao do back-end e da futura expans&o para aplicativo mobile.

Essa metodologia aliou fundamentagéao tedrica e analise comparativa a uma
experimentagao pratica, assegurando consisténcia técnica e foco na experiéncia do
usuario desde as etapas iniciais.

Analise e Design do sistema

4 .1 Telas Iniciais do Sistema

Antes das funcionalidades gamificadas, o sistema apresenta trés telas fundamentais
que compdem a base de interagao inicial com o usuario:

Tela Inicial (Portfolio do Projeto): funciona como uma pagina de apresentacao, destacando
os objetivos do RPG Life e contextualizando sua proposta de transformar tarefas em
experiéncias gamificadas. Serve como introdugao para novos usuarios e ponto de partida
para navegacao.

Figura 1 — Tela Inicial do Sistema

Entrar Criar Conta

Your Life

Transform your daily habits into epic quests. Create your RPG character,
complete real-life activities, and evolve your attributes while collecting
legendary equipment.

Start Your Journey LearnMore

O

Create Your Hero Complete Quests Collect Loot

Turn real activiti ic Ear nent and
Fonte: Autor, 2025

Tela de Login: oferece acesso rapido e direto ao sistema. Embora simples em sua
concepgao, ja contempla a possibilidade de integragao futura com login via conta
Google, facilitando a autenticagcéo e reduzindo barreiras de entrada.
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Figura 2 — Tela de Login

€ \Voltar ao inicio

& Continuar com Google

JE COM EMAIL

Fonte: Autor, 2025

Tela de Cadastro: permite o registro de novos usuarios. Além dos campos basicos,
incorpora validagao de senha segura para aqueles que optarem por criar conta
diretamente no sistema, garantindo maior confiabilidade e protegao de dados.

Figura 3 — Tela de Cadastro

< Voltar ao inicio

Registrar com Google

Fonte: Autor, 2025

4.2 Criacdo de QuestsA criagéo de quests constitui a espinha dorsal do RPG
Life, responsavel por transformar atividades cotidianas em missdes significativas.
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Essa escolha metodoldgica responde a necessidade de ressignificar tarefas que,
tradicionalmente, sdo vistas como burocraticas.

Requisito Funcional (RF002): O sistema deve permitir a criagdo de missées personalizadas.

Regra de Negdcio (RN001): Cada missao deve conter titulo, descrigdo, categoria (ex.:
saude, trabalho, estudo) e nivel de dificuldade, que servira como base para o calculo de XP.

A inspiragao veio do Habitica, que também utiliza tarefas como quests, mas o RPG
Life avanga ao permitir niveis de dificuldade mais granulares e categorizagao
personalizada. Esse desenho metodolégico encontra respaldo na Teoria da
Autodeterminacao, que aponta a autonomia como fator central para a motivacao
intrinseca.

Justificativa: Diferente de um to-do list convencional, o RPG Life integra cada tarefa
a uma narrativa pessoal, estimulando a ades&o de longo prazo por meio da imersao
ludica.

Figura 4 — Tela de Criagdo de Quests

D RPG Life (@ Home [h Dashboard 2 Character  + Quests

Informagdes Basicas © Preview da Quest

Titulo da Quest * Titulo da Quest

Ex: Trein academia por 1 hora

Descrigio

L +  Criar Quest

Categorias da Quest * (selecione ao menos uma)

Saude Corrida

+endurance

Academia Estudos

Fonte: Autor, 2025
4.3 Sistema de Experiéncia (XP) e Progressao

A progressao € elemento central para gerar sensagao de avango continuo e evitar a
estagnacgao.

Requisito Funcional (RF004): O sistema deve exibir evolugéo de atributos e niveis do
personagem.

Regra de Negdcio (RN001, RN002): O ganho de XP é calculado pela férmula:
XPganho = XPbase X dificuldade

Essa modelagem fundamenta-se na Teoria do Flow, que destaca o equilibrio entre
desafio e habilidade como condigc&o essencial para o engajamento.
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Justificativa: Diferente do LifeUp, que prioriza recompensas visuais, o RPG Life
estabelece uma progressdo matematica clara e mensuravel, permitindo que o
usuario quantifique sua evolugao de forma obijetiva.

Figura 5 — Tela de Experiéncia (XP) e Progressao

D RPG Life @ Home | Dashboard & Character + Quests + Numul';

+ NewQuest| = Items & Character

. ». RPG Life Tracker

Active Quests Completed Inventory
Hero @levds
H .

Morning Workout

Attributes heattn (D © Dai

{s Strength 8 ® Intelligence
— ] —

W Charisma 6 4 Dexterity Progress
—

@ Endurance 7 @ Creativity
— )

Rewards:

+2strength  +1 endurance

Quick Stats

Quests Completed
Fonte: Autor, 2025

4.4 Geracgao de Itens e Equipamentos

A geracéo de itens foi implementada como um mecanismo adicional de
engajamento, introduzindo elementos de surpresa e valor cumulativo.

Requisito Funcional (RF005): O sistema deve gerar itens aleatérios como recompensas.

Regra de Negdcio (RN003): Os itens possuem atributos variaveis (forga, agilidade,
inteligéncia) e sao classificados por raridade (comum, raro, épico).

Inspirado nos sistemas de loot de jogos como Diablo e World of Warcraft, o RPG Life
adaptou esse conceito para o contexto da produtividade.

Justificativa:
Motivagao extrinseca — a expectativa de itens raros mantém o engajamento.
Persisténcia de uso — como cada item € unico, cria-se valor cumulativo.

Decisao técnica — o uso de MongoDB justifica-se pela flexibilidade no
armazenamento de atributos unicos e nao estruturados.
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Figura 6 — Tela de Geragao de Itens e Equipamentos

D RPG Life @ Home i Dashboard @ Character + Quests

acter Customization

nce

® Inventory

Al Weapons  Amor

Fonte: Autor, 2025

4.5 Personalizagao do Personagem

A personalizagdo amplia o senso de identidade do usuario dentro do sistema.

Requisito Funcional (RF004, complementado): O sistema deve permitir visualizar e modificar
atributos do personagem.

Regra de Negocio: Equipar itens altera imediatamente os atributos exibidos.

Baseada nos estudos de Hamari et al. (2019), essa abordagem conecta personalizagao a
maior retencdo. O avatar torna-se uma extensao simbdlica do usuario, refletindo nao apenas
estatisticas numéricas, mas sua trajetéria pessoal.

Justificativa: Diferente de aplicativos convencionais, que apresentam apenas
indicadores de desempenho, o RPG Life materializa o progresso em um avatar,
gerando vinculo emocional e tornando a experiéncia mais imersiva.

4.6 Consolidagao das Regras de Negocio

As regras de negécio definem a logica que sustenta o funcionamento do RPG Life,
garantindo consisténcia entre requisitos, mecanicas e resultados esperados. De
forma consolidada:

RNO001: Cada missao tera XP definido conforme dificuldade.
RNO002: Atributos do personagem aumentam de acordo com a categoria da tarefa.
RNO0O03: Itens adquiridos possuem atributos unicos e raridade variavel.

Essas diretrizes conectam-se a proposta metodoldgica de criar um sistema
equilibrado, justo e motivacional, em que cada agao do usuario reverbera no
crescimento do personagem e no fortalecimento de sua narrativa pessoal.
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Além de transformar atividades cotidianas em experiéncias ludicas, as
funcionalidades do RPG Life foram concebidas para ampliar as possibilidades de
engajamento e personalizagdo, contemplando recursos como criagao de quests,
progressao por XP, geragao de itens e evolugado de personagens. A prototipagem,
nesse contexto, ndo se limitou a representar a interface do sistema, mas atuou como
artefato conceitual para orientar decisées de design relacionadas ao equilibrio das
mecanicas de jogo, a clareza dos fluxos de progressao e a motivagao intrinseca do
usuario.

A avaliagao formativa sera conduzida a partir desses protétipos, utilizando testes de
usabilidade que permitam coletar feedback sobre aspectos como clareza das
missdes, navegabilidade do sistema, equilibrio no ganho de recompensas e
aderéncia as expectativas de quem busca gamificagcdo como estratégia de
organizacgao pessoal. Essa etapa assegura que o desenvolvimento siga um
processo iterativo, ajustando as funcionalidades com base na experiéncia real dos
usuarios e fortalecendo o alinhamento entre a proposta gamificada e as
necessidades praticas do publico-alvo.

4.7 Plano de iteragao

O desenvolvimento do RPG Life segue uma abordagem iterativa e incremental,
estruturada em ciclos de prototipagem, testes e ajustes continuos. Cada iteragao
visa validar tanto a usabilidade da interface quanto a consisténcia das mecéanicas de
gamificagdo, permitindo que decisdes de design e implementagao sejam orientadas
por evidéncias praticas. A cada ciclo, novos artefatos sdo produzidos — desde fluxos
de navegacéo revisados, ajustes nas regras de progressao de XP e balanceamento
de itens, até telas redesenhadas com foco em clareza e engajamento. Esses
elementos sdo submetidos a avaliagbes formativas com usuarios potenciais,
buscando medir fatores como desempenho, imersao e motivagdo ao uso continuo.

O plano prevé a expansao gradual das funcionalidades:

Iteracgao inicial: foco na criagdo de quests e sistema basico de XP, assegurando
qgue o nucleo da gamificacao esteja sélido.

Iteragao intermediaria: inclusdo do sistema de geragao de itens e equipamentos,
introduzindo recompensas extrinsecas e reforgando o senso de progressao.

Iteracdo avancada: personalizagao de personagens, elementos sociais (como rankings ou
grupos) e métricas de acompanhamento do desempenho real do usuario.

Esse processo garante que cada funcionalidade seja testada isoladamente antes de
ser integrada ao ecossistema do RPG Life, evitando sobrecarga cognitiva e
assegurando equilibrio entre complexidade e acessibilidade.

Ainda que em estagios iniciais, o projeto reconhece a importancia da governancga de dados
e da privacidade do usuario. Questdes como o cumprimento da Lei Geral de Protecéo de
Dados (LGPD), a transparéncia na coleta de informagdes e a adogao de praticas éticas de
armazenamento sédo consideradas desde as fases preliminares, assegurando a evolugao do
sistema em consonancia com principios de responsabilidade digital.
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Assim, o plano de iteragao estabelece ndo apenas um guia técnico para o avango do
projeto, mas também refor¢ca o compromisso com a adaptagao as demandas do
publico, equilibrando inovagao, usabilidade e ética na constru¢gao de uma solugao
gamificada sustentavel.

Resultados e discussao

A avaliacgao inicial do RPG Life foi conduzida a partir do protétipo funcional
desenvolvido em JavaScript com o framework Vite, que permitiu validar, de forma
pratica, a viabilidade das principais funcionalidades e a aderéncia aos requisitos
definidos nas etapas de analise e design. A criagdo desse protétipo representou um
passo essencial para transformar conceitos abstratos em uma experiéncia visual e
interativa, possibilitando a observacao concreta do fluxo de navegacao, da
organizacao das telas e do equilibrio entre elementos de gamificacdo e usabilidade.

A implementacao das telas — apresentadas nas Figuras 1 a 6 — foi decisiva para a
compreensao do progresso do projeto e para a visualizagdo de como as mecanicas
propostas se materializam na pratica. Cada interface, como a Criacdo de Quests
(Secao 4.2), o Sistema de Experiéncia (XP) e Progresséao (Secao 4.3), a Geragao de
Itens e Equipamentos (Secgéo 4.4) e a Personalizagdo do Personagem (Segao 4.5),
oferece evidéncias tangiveis de que o caminho de desenvolvimento esta solido e
alinhado aos objetivos metodoldgicos. Ao navegar pelo protétipo, € possivel
perceber como a estrutura de quests, o calculo de XP e a evolugédo do personagem
se conectam de maneira intuitiva, reforcando a proposta de gamificar atividades
cotidianas e incentivar a motivagao do usuario.

Do ponto de vista técnico, a escolha do JavaScript com Vite trouxe vantagens
significativas, como rapidez na atualizagdo de componentes, modularidade do
cbdigo e agilidade no processo de prototipagem. Esses fatores facilitaram a
implementacgéo das funcionalidades principais e possibilitaram ajustes iterativos com
base no feedback obtido durante a construgao das telas. Desafios como a definigao
do modelo de dados para o sistema de progresséo, a logica de calculo de XP e o
balanceamento da geragao de itens exigiram decisdes de design cuidadosas,
garantindo que a experiéncia de uso se mantivesse clara e engajante.

Além de demonstrar a viabilidade técnica, o protétipo evidenciou a relevancia do
processo de prototipagem como ferramenta de validacao. A visualizagao antecipada
das interfaces permitiu identificar oportunidades de melhoria na navegabilidade, na
clareza das informacgdes e no equilibrio das recompensas, antes mesmo da
implementacao de uma versao final. Essa abordagem iterativa, fundamentada em
principios de design centrado no usuario, assegura que as proximas etapas de
desenvolvimento avancem com maior seguranga e coeréncia.

A andlise qualitativa dos primeiros testes exploratérios indica que elementos como
recompensas aleatdrias, raridade de itens e evolugao visual do personagem contribuem
para aumentar a retencdo e o engajamento, confirmando premissas da literatura de
gamificagdo (Hamari et al., 2019). Embora ainda n&o haja métricas empiricas em larga
escala, a interacdo com o protétipo ja sinaliza o potencial de o sistema manter os usuarios
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em estado de engajamento continuo, equilibrando desafio e habilidade, conforme preconiza
a Teoria do Flow (Csikszentmihalyi, 1990).

Em sintese, o desenvolvimento do protétipo funcional ndo apenas consolidou os
conceitos definidos na fase de analise e design, como também serviu como principal
resultado desta etapa do projeto, demonstrando que a proposta do RPG Life é
tecnicamente viavel e metodologicamente consistente. As telas apresentadas nas
figuras funcionam como um marco visual do progresso alcangado, oferecendo uma
base sélida para os proximos ciclos de desenvolvimento, que incluirdo testes de
usabilidade, coleta de indicadores objetivos e aprimoramento das mecanicas de
gamificagao.

Consideragoes finais

O protétipo funcional do RPG Life, desenvolvido em JavaScript com Vite, valida a
proposta de gamificacdo de tarefas. Ele demonstrou a viabilidade técnica e a
consisténcia metodoldgica ao materializar funcionalidades como Criagdo de Quests,
Sistema de XP e Progressao, Geracgao de Itens e Equipamentos, e Personalizagao
do Personagem (Segdes 4.2 a 4.5, Figuras 1 a 6). A experiéncia de uso confirmou
que a integracéo de elementos de jogo com a vida real é eficaz para o engajamento,
alinhando-se a Teoria do Flow (Csikszentmihalyi, 1990) e aos achados de Hamari et
al. (2019) sobre motivagao.

A prototipagem também identificou pontos de aprimoramento. Um polimento na
interface e na experiéncia do usuario é necessario para otimizar a navegabilidade e
a clareza. A migracao para uma arquitetura Node React é sugerida para facilitar o
desenvolvimento de um aplicativo mobile nativo, evitando ajustes futuros complexos
e garantindo escalabilidade.

Em relagao ao sistema de progresséo, para evitar a "burlagdo de sistema" e garantir
a integridade, a definicdo de XP e recompensas deve ser gerenciada por um sistema
mais sofisticado, como uma inteligéncia artificial ou algoritmo robusto, em vez de
depender da insergdo manual do usuario. Isso fortalecera a mecanica de jogo e a
justica do sistema.

O prototipo do RPG Life € um marco estratégico que assegura a evolugao do projeto. Ele
evidencia o potencial da ferramenta para transformar rotinas em experiéncias narrativas
significativas e fornece uma base para testes de usabilidade, coleta de indicadores objetivos
(taxa de conclusao de quests, tempo de uso, retengdo semanal) e aprimoramento continuo
das mecanicas. A jornada de desenvolvimento aponta para um futuro de refinamento e
expansao, unindo tecnologia e gamificagdo para enriquecer a vida dos usuarios, com
atencao a responsabilidade digital e governanca de dados, conforme o plano de iteracao.
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