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Resumo

A gamificacdo propde incrementar produtos e servicos, tornando-os semelhantes a
jogos. Tal abordagem conta com diversas teorias e métodos, o que oferece desafios em
termos de rigor conceitual e estudos de validacdo. Tendo em vista tal problematica, este
artigo objetiva investigar quais teorias sdo as mais empregadas para fundamentar a
gamificacdo e quais os méetodos de design de gamificacdo mais adotados na industria.
Essa investigagcdo baseou-se em uma revisdo de literatura, pela qual seis livros de
pioneiros da industria foram selecionados por seu impacto mundial. Como principais
resultados: a identificacdo de trés teorias como as mais empregadas (0 modelo
“Mechanics Dynamics Aesthetics”, a Teoria da Autodeterminacdo e a taxonomia de
jogadores de Bartle); a selecdo e descri¢do de seis métodos de design de gamificacao;
uma sintese desses métodos a partir de seus pontos em comum.
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Resume

Gamification proposes to increase products and services, making them similar to games.
This approach has several theories and methods, which offers challenges in terms of
conceptual rigor and validation studies. In view of this problem, this article aims to
investigate which theories are most used to support gamification and which
gamification design methods are the most adopted in the industry. This investigation
was based on a literature review, whereby six books by industry pioneers were selected
for their worldwide impact. As main results: the identification of three theories as the
most used (the model "Mechanics Dynamics Aesthetics”, the "Self-Determination
Theory" and the taxonomy of Bartle players); the selection and description of six
gamification design methods; a synthesis of these methods from their common points.
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Introducéo

Segundo Burke (2015), o termo ‘“gamification” foi criado pelo jornalista
britanico Nick Pelling, em 2002, para designar um fendbmeno entdo emergente: 0 uso de
elementos de jogos em interfaces de portais web. A gamificacdo foi praticada,
originalmente, por designers envolvidos com problemas de Marketing Digital e que
inovaram "aplicando um design de interface acelerado como um jogo para tornar as
transacOes eletrbnicas agradaveis e rdpidas" (PELLING, 2011, p. 1, traducdo nossa).
Gamificar consiste em incrementar um sistema por meio do “processo de tornar as
atividades mais parecidas com jogos" (WERBACH, 2014, p. 266). Portanto, trata-se de
transformar algo, tornando-o mais atrativo com o “uso de técnicas de design de jogos
em contextos ndo-ludicos” (DETERDING; KHALED; NACKE; DIXON, 2011, p. 1,
traducdo nossa), no intuito de resolver problemas de natureza motivacional em
consumidores (CUNNINGHAM; ZICHERMAN, 2011).

O conceito de gamificagdo costuma ser confundido com os de outros membros do
“Game Thinking”, isto é, da familia de conceitos que envolve membros como: jogos
para entretenimento, jogos sérios, simuladores, design visual inspirado na estética de
jogos, brinquedos, etc (KIM; KIM; KOSTER, 2018). Contudo, a gamificacdo surge
como apenas na década de 2010 como um objeto tedrico distinto de pesquisa e um
conjunto de préaticas sistematizadas, apesar da existéncia prévia de iniciativas similares
na area da Psicologia (AYLLON; AZRIN, 1968), e de precursores como MALONE
(1982), oriundo do Design de Interfaces, e Kapp (2007), do Design Instrucional. A
producéo cientifica sobre gamificacao inicia-se na primeira metade da década de 2010,
segundo Nacke e Deterding (2017), consistindo entdo basicamente de definicdes,
tipologias de técnicas e especulagcdes sobre seus efeitos. O ano de 2011 marca o inicio
da gamificacdo como tendéncia mundial em buscas na internet, conforme mostra a

figura 1:
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Figura 1 - Buscas por “gamification” no Google em todo o mundo.
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Fonte: Google Trends (2020).

Consistente com o que é exposto na figura 1, é a partir de 2011 que o mercado
mundial de gamificacdo surge, e cerca de uma década depois esse mercado segue
crescendo anualmente em uma taxa de 30% (MARKET WATCH, 2019). Sobre a
maturacdo da tendéncia, Nacke e Deterding (2017) comentam que apenas por volta de
2015 comegam a surgir estudos empiricos que tratam a gamificacdo ndo apenas como
um conjunto esparso de ferramentas, mas como uma disciplina prépria no campo do
design, com fundamentacdo tedrico-metodoldgica definida. Hoje essa nova disciplina
conta com uma multiplicidade de defini¢cGes e métodos, conforme aponta Landers, Auer,
Collmus e Armstrong (2018, p. 1, traducdo nossa): “as defini¢des de gamificacio
tendem a variar de pessoa para pessoa, tanto na industria quanto na academia”. Tal
diversidade gera o risco de confusdes conceituais que oferecem desafios em termos de
estudos de validacdo e de inovacdes metodoldgicas em gamficagéo.

Diante de tal problemaética, este artigo objetiva investigar quais teorias sdo as
mais empregadas para fundamentar a gamificacdo, e como funcionam os métodos de
design de gamificacdo mais adotados na inddstria.

Pretende-se com esta pesquisa oferecer subsidios para profissionais da industria
e académicos tratarem a gamificagdo com maior rigor conceitual. Para realizar tal
objetivo foi empreendida uma revisao de literatura, pela qual seis livros de pioneiros da
gamificacdo foram selecionados por seu impacto mundial.

O presente artigo encontra-se estruturado da seguinte maneira: a se¢cdo um
consiste em uma exposicao de trés precursores histéricos da gamificacdo, isto €,
Psicologia, Pesquisa em Design e Design de Jogos; a secdo dois apresenta oS
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procedimentos de pesquisa adotados neste artigo; a secdo trés expfe 0s principais
resultados da pesquisa, em termos de teorias mais frequentemente usadas pelos
pioneiros da gamificacdo e os métodos desenvolvidos por estes; a se¢do quatro analisa
o0s resultados da pesquisa, inserindo comentarios criticos; em seguida encontram-se as

consideracdes finais dos autores deste artigo.

1 Gamificacdo: entre a psicologia e o design

A seguir sdo apresentados trés precursores historicos da gamificagdo: a Psicologia,

0s Métodos em Design e 0 Design de Jogos.

1.1 Psicologia aplicada

Desde pelo menos a década de 1940 psicologos aplicam sistematicamente
procedimentos analdgicos semelhantes a gamificacdo. Em especial os adeptos da
Modificacdo Comportamental, que pode ser definida como uma grande “variedade de
posicdes conceituais e teoricas e metodologicas” (KAZDIN, 1982, p. 3, tradugdo nossa),
baseada na abordagem psicoldgica conhecida como Behaviorismo, que é descrita por
seu fundador como “um ramo experimental puramente diretivo da ciéncia natural. Seu
objetivo tedrico € a previsdo e controle do comportamento” (WATSON, 1913, p. 158,
traducdo nossa).

Um exemplo de invencdo oriunda da Modificagdo Comportamental que possui
semelhanga com a gamificacdo é a Economia de Fichas, (“Token Economy”, em inglés),
que foi apresentada inicialmente em 1968 (AYLLON; AZRIN, 1968). A figura 2 mostra
um exemplo aplicado para tratamento de criangas autistas, que segue 0S mesmos

principios de design estipulados pelos inventores da técnica:
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Figura 2 - Artefato visual que faz uso de Economia de Fichas.
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Fonte: The Autism Helper (2019).

O artefato exposto na figura 2 funciona da seguinte maneira: a) a crianca seleciona
um dentre quatro prémios expostos no quadro de escolhas (“Choice Board”); b)
comportamentos desejados da crianga sao refor¢ados com tokens (no caso, estrelas); c)
ao alcancar trés estrelas no score a crianga pode obter o prémio que selecionou
previamente.

Apesar das semelhancas entre Modificacdo Comportamental e gamificacdo, é
questionavel afirmar que a primeira é precursora da segunda. Afinal, as obras de
psicdlogos behavioristas raramente sdo citadas em pesquisas académicas em
gamificacdo, e também por profissionais dessa industria. Entre gamificagdo e
Modificacdo Comportamental parece haver semelhancas técnicas mas nao uma
continuidade histdrica ou unidade teorica.

A Psicologia Behaviorista, conforme aponta Skinner (1982), sempre suscitou
questionamentos tanto técnicos como éticos. O controle do comportamento humano
levanta problematicas sobre manipulacdo, possiveis efeitos colaterais e riscos em

aplicacdes politicas em escala social.
1.2 Métodos em design

Décadas antes do advento da gamificacdo, designers ja publicavam artigos sobre
licGes aprendidas com jogos digitais para um melhor design de interfaces em softwares
(MALONE, 1982). Portanto, a gamificacdo pode ser entendida, em sua origem, como

uma nova disciplina em design ligada a pesquisa em design de interfaces.
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Segundo Fraga et al (2018, p. 525), novas disciplinas em Design surgem em
decorréncia da evolugao da disciplina “de uma atividade unicamente de projeto (...) para
uma atividade que trabalha aplicando o conhecimento”. Tal movimento relacionado a
inovacdo metodoldgica em Design se inicia na década de 1950, propondo ir além do
vinculo do design com a arte, que tornou “possivel compreender que havia mais
elementos no processo de projeto e sua natureza seria mais complexa”
(OLIVEIRA e MONT’ALVAO, 2016, p. 1334).

No contexto da Pesquisa em Design surge, na década de 1980, uma abordagem
projetual que encontra-se ligada a gamificacdo desde sua origem: o Design Centrado no
Usuério (DCU). Iniciado por Norman (1986), com a publicacdo de diretivas sobre como
designers poderiam criar conhecimento sobre seus usuarios para projetarem melhores
interfaces, o DCU pode ser descrito como um “termo amplo para descrever os processos
de design nos quais os usuarios finais influenciam a forma como um design toma forma.
E uma filosofia ampla e uma variedade de métodos” (ABRAS; MALONEY-
KRICHMAR; PREECE, 2004, p.34, traducdo nossa). Assim, profissionais adeptos do
DCU realizam entrevistas, observacdes, analises e interpretacbes sobre os
comportamentos dos usudrios, seus perfis psicoldgicos e motivacionais, cenarios
possiveis de uso, etc. Conforme é referenciado pelos pioneiros em gamificacdo, Kumar
e Heger (2013, p. 31, traducdo nossa), o DCU trata-se de “uma filosofia que pde o
usudrio, e suas metas, no centro do processo de design e desenvolvimento” que deve ser
empregada para um design de gamificacdo fundamentado em evidéncias.

O DCU inspirou a cria¢do, na década 1990, do Design Thinking, outra abordagem
de Pesquisa em Design que influenciou a gamificacgdo (WERBACH; HUNTER, 2012)
e que pode ser visto como um método de inovagdo em negdcios definivel como uma
mistura de design estratégico e DCU, que estipula cinco etapas para projetar produtos e
servicos que possuam inovacdo a nivel estratégia: entender a audiéncia, definir o
problema a ser tratado, conceber uma solucgdo, prototipar e testar o protétipo em busca
de refinamentos (BROWN, 2017).

1.3 Design de jogos sérios

Os jogos digitais firmaram-se como uma industria na década de 1970, com as

grandes maquinas de arcade, e segue avancando em consoles, computadores pessoais e
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dispositivos mdveis (SMITH, 2020). Diferente de um software, um aplicativo ou um
portal web, um jogo digital ¢ “um sistema no qual usuérios se engajam em um conflito
artificial definido por regras e que gera um resultado quantificavel” (CONSALVO e
CHRISTOPHER, 2019, p. 22, tradugdo nossa). O Design de Jogos, portanto, possui
critérios peculiares que ndo estdo presentes em outros produtos, tais como a concepgao
de regras, objetivos e conflitos integrados em uma narrativa.

Ainda em seus primeiros anos, a industria do entretenimento digital gerou um
movimento em prol da utilizacdo desses produtos para fins além do entretenimento.
Trata-se dos Serious Games, isto é, “Jogos Sérios”, definidos como “jogos digitais em
que o entretenimento é um objetivo secundario” (PLAISENT; TOMLUK; PEREZ;
MOKEDDEM, 2019, p.1, traducdo nossa). Dentre as possiveis aplicacdes dos jogos

sérios, tém-se as seguintes areas:

Governo e ONG, politicas publicas, prevencdo/resposta a
desastres/crises, planejamento urbano, politica, treinamento de
neg6cios e corporativos, militar e defesa, comunicacdo estratégica,
artes e cultura, publicidade, educacdo, religido, salde e ativismo.
(PLAISENT; TOMLUK; PEREZ; MOKEDDEM, 2019, p. 2, tradugo
nossa).

Em 2011, McGonigal publicou “A Realidade em Jogo”, livro frequentemente
citado por profissionais da industria como um marco historico da area. Contudo, o livro
ndo trata explicitamente de gamificacdo. A palavra nem sequer é mencionada no livro. A
autora propOe criar jogos sérios capazes de corrigir os aspectos falhos da vida em
sociedade. Para a designer de jogos, as licdes oriundas do entretenimento digital podem
ser aplicadas para corrigir a educacdo, o trabalho e outras areas da vida social: “a
realidade estd esgotada, e precisamos comecar a fazer jogos para conserta-la”
(MCGONIGAL, 2012 p. 19). Para cumprir tal objetivo, MaGonigal explica que é
necessario promover um redesign da realidade a partir das “quatro caracteristicas que
definem um jogo” (MCGONIGAL, 2012, p. 30): metas claras, regras consistentes,
feedbacks constantes e participacdo voluntaria baseada fundamentalmente em
motivacdo intrinseca (obtida quando autonomia deciséria, desafios instigantes e um
proposito compartilhado estdo presentes), e secundariamente em motivacdo extrinseca

(como prémios de valor financeiro).

ANO XVI. N. 06. JUNHO/2020 - NAMID/UFPB  http://periodicos.ufpb.br/index.php/tematica/index 328



tematica ISSN 1807-8931

2 Procedimentos metodologicos

O procedimento adotado na pesquisa deste artigo foi a revisdo de literatura,
que se constitui na busca por “material ja elaborado, constituido principalmente de
livros e artigos cientificos” (GIL, 2002, p. 44). A revisdo de literatura, caracterizada
como tradicional, teve o objetivo de identificar livros mediante os seguintes critérios:

1 - o autor € um pioneiro reconhecido no campo de gamificacdo a nivel mundial,
sendo constantemente aplicado por profissionais da industria;

2 - o livro consta na lista dos mais referenciados da area, a partir da busca pelo
termo “gamification books” no site de buscas Google;

3 - o livro enfatiza a formalizacdo de um método para o design de gamificacdo, de
modo que ha ao menos um capitulo no sumario dedicado ao método de design de
Gamificacdo (estando o sumario disponivel online);

4 - os livros foram adquiridos e lidos na integra.

A revisdo identificou inicialmente 41 livros. Apos a aplicacdo dos filtros da
revisao, restaram seis. De cada um desses livros foram coletadas informacgdes sobre
teorias empregadas e sobre 0 método desenvolvido pelo seu autor ou autores.

A andlise dos achados foi de natureza qualitativa, que envolve ciclos de
“reflexdo e interpretacdo a medida que a andlise progride” (GIL, 2002, p. 90) para criar
categorias analiticas. O objetivo dessa analise possui um carater exploratdrio, pois
busca “a definicdo e delineamento do tema de pesquisa” e envolve “o estudo do tema

sob diversos angulos e aspectos” (PRODANOYV; FREITAS, 2013, p. 52).

3 Resultados da pesquisa

Na revisdo de literatura foram selecionados seis livros: Cunningham e Zichermann
(2011), Werbach e Hunter (2012), Kumar e Herger (2013), Burke (2015), Marczewski
(2015) e Chou (2015). Os achados da pesquisa sao apresentados a seguir, em dois

campos: teorias mais citadas e métodos identificados.
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3.1 Teorias mais citadas

A respeito das teorias mais referenciadas, destacam-se teorias do campo da
Psicologia da Motivagéo e do Design de Jogos.

Em Psicologia da Motivacédo, o0 modelo tedrico mais citado em todos os seis
livros € 0 que estipula a diade formada por dois tipos de motivacdo: a extrinseca e a
intrinseca. Segundo esse modelo, enquanto a motivacao extrinseca é utilitarista, de valor
imediato e concreto; a motivacdo intrinseca é hedonistica, baseada no prazer pessoal e
de longa duracdo (PINK, 2019). Ambos os tipos tém seu valor e devem ser satisfeitos.

Contudo, a motivacdo intrinseca deve ser o foco da gamificacdo
(MCGONIGAL, 2012), proporcionando assim autonomia decisoria, oportunidades para
desenvolver exceléncia em alguma habilidade e senso de proposito. Derivada da diade
extrinseca-intrinseca, destaca-se a “Teoria da Autodetermina¢do”, também citada nos
seis livros, e que consta como a preferida por autores que tratam de gamificacdo
(SEABORN; FELS, 2015).

A figura 4 resume esse modelo tedrico para a motivagcdo humana:

Figura 4 - Seis faixas motivacionais.

Motivagdo extrinseca (responde a Motivagdo intrinseca
recompensas externas) (responde a um

Sem motivagdo -~ impulso interno}

Responde apenas Regulacio
se coagido externa

Introjecdo Identificacdo Integracao Autorregulacido

Controle externo Autocontrole

Fonte: adaptado de Leal, Miranda e Carmo (2013).

Conforme exposto na figura 4, tal modelo tedrico consiste em um gradiente de
seis etapas na motivacgdo: desde a total auséncia de motivacdo, onde as pessoas s6 agem
mediante coercdo; passando em seguida por 4 niveis de motivacdo extrinseca (a que
demanda constante regulacdo externa, a que funciona por introjecdo de regras, a que
depende de identificacdo com um ideal e a que ocorre com a congruéncia completa com
0 projeto, mas ainda depende de recompensas externas); até a etapa final e desejada,
onde a motivacdo é intrinseca (LEAL; MIRANDA; CARMO, 2013). Segundo Pink

(2019), ha trés maneiras de gerar motivagdo intrinseca: promover autonomia decisoria;
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oferecer oportunidades de aprendizado, busca da exceléncia em um dominio de saber; e
conferir um proposito, um objetivo de longo prazo que possa ser compartilhado
socialmente.

No campo do Design de Jogos a teoria mais referenciada diz respeito a
taxonomia de tipos de jogadores de Bartle (1996), sendo citada nos seis livros
selecionados. Aplicada ao se pesquisar o publico-alvo de um jogo, a teoria estipula
quatro tipos de audiéncia e suas motivacGes peculiares: Killers (competitivos e
agressivos, desejam ganhar), achievers (desejam alcancar prémios e reconhecimento),
explorers (movidos pelo prazer da descoberta) e socializers (interessados
prioritariamente em relacionamentos interpessoais).

Outra teoria oriunda do Design de Jogos e mencionada por todos os seis autores:
0 “MDA model”, sigla de Mechanics, Dynamics and Aesthetics. Citado em todos os
livros selecionados, 0 modelo MDA determina que ha 3 fatores que interagem entre si e
devem ser levados em conta em todo projeto de jogo: a mecanica de regras definida
pelo designer; a dindmica efetiva de interacdo do jogador com 0 jogo; e a estética da
diversdo subjetiva experimentada pelo jogador (HUNICKE; LEBLANC; ZUBEK,
2004).

A figura 5 apresenta uma sintese do modelo MDA de Design de Jogos:

Figura 5 - Interagdo entre designer e jogador.

. Dindmica Experiéncia
Mecanica oy
Estética
(Sistemas

(Regras) Interativos) (Diversao) m

; Controle indireto
- : do designer:
Designer do Jogo : No controle direto do designer mediaggo do Jogador

””””””””””””””””””””””””””” jogadaor

Fonte: adaptado de Hunickle, Leblanc e Zubek (2004).

Conforme exposto na figura 5, um jogo consiste em uma especie de didlogo
entre seu designer e seu jogador. Dialogo esse mediado pela mecénica projetada pelo
designer, que é experimentada dinamicamente, via algum sistema interativo formado
por interfaces audiovisuais, pelo jogador. Este, caso 0 jogo tenha sido bem projetado,
usufrui de uma experiéncia estética pessoal de diversao.

Na subsecéo a seguir sdo apresentados os seis méetodos identificados na reviséo.
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3.2. Métodos identificados

Ao todo, foram selecionados métodos de design de gamificacdo apresentados em
seis livros, que sdo apresentados a seguir, destacando os nomes de seus autores e em
ordem cronoldgica:

1. Cunningham e Zichermann (2011). O método proposto pelos autores é pouco
sistematizado, sendo apresentado ao longo do livro de maneira esparsa. Consiste
em: a) entender os “jogadores” a fundo, em suas motivagdes e tipologias; b)
projetar mecanicas de incentivo, ciclos de feedback; ¢) ap6s definir mecanicas de
regras, projetar dindmicas de uso e a interface;

2. Werbach e Hunter (2012). Os autores revelam uma fundamentagéo no processo
de Design Thinking como principal inspiragéo para o design de gamificagéo. No
capitulo 5 do livro, intitulado “Seis Passos para a Gamifica¢ao”, é apresentado
como método: a) definir objetivos; b) delimitar comportamentos dos usuarios
que sdo alvo de transformacéo; c) descrever os usuarios; d) projetar ciclos de
atividades; e) inserir elementos divertidos; f) desenvolver as ferramentas
adequadas;

3. Kumar & Heger (2013). Baseados em Design Centrado no Usuério, os autores,
que sdo designers de interacdo, criaram um método com o nome de “Design
Centrado no Jogador”. O método, descrito a partir da pagina 32, se define pelas
seguintes etapas: a) entender os usudrios; b) entender a missdo da gamificagédo
enguanto negocio; c) entender a motivacdo humana; d) aplicar mecénica de
jogos; €) gerir, monitorar e medir; f) consideragdes gerais em um contexto maior
em que fatores corporativos, juridicos e éticos fazem parte;

4. Brian Burke (2015) possui como background a andlise de tendéncia de
negdcios, no Gartner Group. Seu método, apresentado no capitulo intitulado
“projeto centrado no jogador” (BURKE, 2015, p. 79), consiste em: a) definir
resultados desejados e meétricas de sucesso; b) entender o publico-alvo; c)
delimitar objetivos da gamificacédo; d) conceber um modelo de engajamento; e)
entender a jornada de uso dos jogadores; f) controlar a economia do jogo; Q)

jogar, testar e repetir;
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5. Andrzej Marczewski (2015). Seu método possui trés etapas: 1) Definir
(problemas, usuarios e critérios definidores do sucesso desejado); 2) Projetar
(comportamentos desejados, incentivos e mecanicas que funcionem como ciclos
de feedbacks para as a¢fes dos usuérios); 3) Refinar (com dados coletados sobre
0s resultados);

6. Yu-Kai Chou (2015). Apresenta a gamificagdo como “Design Focado no Ser
Humano”, com énfase em estudos de Psicologia. O método de design de
gamificacdo de Chou é conhecido como Modelo Octalysis e pode ser resumido
em: a) pesquisa sobre o perfil motivacional dos usuérios; b) sele¢do das taticas
de incentivo mais adequadas, dentre as 74 catalogadas pelo autor; c) projetar a
estratégia de gamificacdo, levando em conta 4 fases da jornada do usuario de
gamificagdo: descoberta, embarque, scaffolding (“subir no andaime”, isto &,
progredir) e final de jogo (estado de realizacao final do usuério).

Na secdo a seguir tanto os achados sobre as teorias quanto sobre os métodos sdo

analisados e discutidos.

4 Discussao dos resultados

A seguir sdo apresentadas analises dos autores a respeito dos achados da pesquisa,

feitas com base na fundamentacdo tedrica apresentada.

4.1 Fundamentacéo tedrica da gamificagdo

Foram identificadas trés teorias frequentemente citadas: a diade extrinseca-
intrinseca, em motivacdo humana; a tipologia de usuéarios de Bartle; e 0 modelo MDA.
Contudo, o fato de serem as mais citadas ndo implica que sejam as Unicas teorias
relacionadas a gamificacdo, e nem as melhores disponiveis, podendo ser apenas as mais
conhecidas. Outras teorias, mais robustas, podem existir agora ou futuramente para
embasar o trabalho em gamificagé&o.

As trés teorias mais empregadas sdo instancias de classes tematicas, conforme o

quadro 1:
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Quadro 1 - Andlise das teorias mais empregadas.

Teoria Origem Tematica

Teoria da Psicologia Motivacdo de usuérios em geral.
Autodeterminacéo
Tipologia de jogadores de Design de jogos | Motivacdo de tipos especificos de usuarios.

Bartle digitais
Modelo MDA Design de jogos | Interacdo entre usuario, sistema e regras
digitais projetadas pelo designer.

Fonte: os autores.

O quadro 1 expBe como as teorias identificadas dizem respeito a compreensdo
da motivacdo dos usuarios e a forma com eles interagem no sistema dotado de
mecéanica, de regras e dindmica de uso. Em outras palavras, gamificagdo demanda
conhecimento a respeito da motivagdo humana e de como pessoas se comportam
efetivamente interagindo com sistemas. Esse conhecimento ndo é restrito aos trés
modelos identificados na revisdo de literatura. Designers envoltos com o desafio de
criar conhecimentos para projetos de gamificacdo precisam ter conhecimentos em
Psicologia da Motivacgéo, e em se tratando de Design de Jogos, sobre como diferentes
tipos de usuarios se engajam com experiéncias ladicas, e como esse engajamento se da

no nivel da interacdo entre mecanica de regras e dindmica de uso.

4.2 Métodos de design de gamificacao

No que diz respeito aos métodos selecionados na revisdo de literatura pode-se
observar como temas recorrentes: definicdo de metas; compreensdo do publico-alvo;
concepcao da mecanica de regras; projetar dinamicas de uso; refinamentos constantes e
cuidados éticos a tomar. Desses temas, 0s quatro primeiros podem ser vistos como
etapas em ordem cronoldgica:

e Etapa 1 - Definir metas: projetar gamificacdo costuma comecar pela definicdo
de metas do projeto em um duplo sentido: metas proximais (transformacdes
comportamentais que sdo desejadas nos usuarios) e metas distais (objetivos de
negdcio alcancados por meio das metas proximais). OBS: as metas proximais
devem ser decididas de forma integrada com a Etapa 2, pois dependem da

compreensédo do publico-alvo e seus comportamentos;
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e Etapa 2 - Compreender o publico-alvo: tanto em sentido geral, isto &,
conhecimento sobre o comportamento humano, quanto em sentido especifico, ou
seja, a respeito publico-alvo. Apresenta-se como muito recomendada uma
analise aprofundada do perfil do puablico-alvo, com énfase em aspectos
relacionados as motivacfes dos mesmos. A realizacdo de tal etapa pode ser
demorada e dispendiosa, alem de exigir competéncia em varios procedimentos
de pesquisa (entrevistas, observagdo, questionarios, estatistica, etc);

e Etapa 3 - Conceber mecénica: diz respeito a definir o conjunto de regras que
estabelece 0 que os usuarios podem e ndo podem fazer, e as consequéncias de
cada acdo na gamificacdo. Envolve decidir o género de experiéncia (se
competitiva ou cooperativa, se diretiva ou ndo-diretiva, etc) e selecionar as
taticas de incentivo que serdo utilizadas (pontuagdo, barra de progresso,
medalhas, rankings, etc), o que pressupde vasto conhecimento prévio a respeito
de tais taticas;

e Etapa 4 - Projetar dindmica de uso: isto €, a forma como a gamificacdo sera
apresentada como sistema interativo envolvendo interface visual e verbal,

ilustracdes, texto, mensagens e outros tipos de comunicacéo.

A figura 6 expbe as conexBes logicas entre as quatro etapas do método:

Figura 6 - Quatro etapas do design de gamificacéo.
1 - Definir Metas

Metas distais \ concepgdo 3 - Mecanica de regras

.................. 1
Metas proximais ‘ o 7 ey
- - e articulacéo
1 c,nﬂ'—*"'?c’a ! Hlag

2 - Compreensdo

‘ 4 - Dindmica de Uso
do plblico-alvo

Fonte: os autores.

Contudo, a figura 6 ndo representa a natureza agil e iterativa com a qual os projetos
de gamificacdo comumente sdo tratados nas organizacGes, onde as etapas costumam se

suceder em ciclos de aprendizagem conforme exposto na figura 7:
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Figura 7 - Sintese dos métodos.
|

) Projetar Definir metas
dinamica de uso

|
Concebe E i Compregender o
mecanica publico-alvo

Fonte: os autores.

A figura 7 apresenta quatro dos seis temas recorrentes. Os outros dois temas
identificados ndo apresentam momentos discretos do design de gamificacdo, mas
funcionam como aspectos continuos, presentes em toda etapa do projeto. Séo eles:
refinamentos, que diz respeito ao planejamento do projeto em termos de versoes,
prototipos, testes, monitoramento de resultados e consequente desenvolvimento de
melhorias nas metas, na mecanica, na dinamica de uso, etc; e deliberagbes éticas, isto
é, cuidados relacionados a privacidade, liberdade e dignidade dos usuarios, e também da
preservacao da reputacdo da estratégia de gamificagdo empregada.

Com diferentes nomenclaturas, entende-se que esses seis temas constam, em
diferentes medidas, nos seis métodos de design de gamificacdo identificados. O que
ilustra a tese de Marczewski (2019), segundo o qual é importante conhecer diferentes
métodos de design de gamificacdo para uma melhor compreensao do processo.

A formalizacdo do processo descrito na Figura 6 e na Figura 7 envolve a
Pesquisa em Design, no que diz respeito a definicdo de um método de trabalho com
fundamentacéo cientifica e que permita sistematizar atividades de um projeto. No lugar
do design de gamificacdo ser pautada por puro empirismo e criatividade informal,
busca-se com um método a possibilidade de avaliar criteriosamente a qualidade em
termos de execucdo e resultados do trabalho.

Na secdo a seguir sdo apresentadas as ultimas analises da presente pesquisa.
Considerac0es finais
Os autores deste artigo entendem que os objetivos da pesquisa foram cumpridos,

uma vez que o artigo proporciona um aprofundamento conceitual sobre a teoria e

método da gamificacdo para profissionais da inddstria e pesquisadores académicos. O
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procedimento de pesquisa adotado pode ser criticado em termos de alcance de obras,
mas entende-se que os seis livros selecionados apresentam um bom panorama da forma
como o design de gamificacéo é realizado na industria.

Constam como sugestOes para pesquisas relacionadas a esta: inovagdes em
gamificagdo decorrentes da Realidade Virtual, Inteligéncia Artificial e outras
tecnologias; novas teorias para fundamentar o aspecto motivacional e de interacdo do
usuario com o sistema; investigacGes sobre relacGes entre gamificacdo e ciéncias sociais
e do comportamento; avancos na Ciéncia dos Jogos e a gamificacdo como ciéncia

rigorosa em termos de teoria, método e resultados.
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