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RESUMO

Ao fazer a ponte entre a gamificacdo, ergonomia cognitiva e 0s principios de
experiéncia do usuario, este estudo contribuiu para o campo do design de experiéncia
do usuéario (UX) e ofereceu perspectivas praticas para criar experiéncias gamificadas
mais eficazes em dominios especificos. O trabalho teve como principal objetivo a
criacao de uma lista de diretrizes a fim de aumentar o envolvimento e a satisfacdo do
usuario final de aplicativos voltados para (1) a aprendizagem de linguas, (2) para
navegacao e mapeamento de rotas e vias e (3) a promocao de estilos de vida
saudaveis, como a prética de exercicios fisicos. Para isso, foram feitas duas revisdes
bibliograficas, uma assistematica e outra integrativa focada no estado da arte de
frameworks de gamificacdo. Apds isso, foram examinadas seis aplicacdes
gamificadas: dois aplicativos de cada um dos temas: Memrise e Hey Japan
representando o Grupo 1, Waze e Google Maps participando do Grupo 2 e Samsung
Health e Fitbit como o Grupo 3. As andlises seguiram a Metodologia de Design
Centrado no Jogador (ou Player Centered Design) desenvolvida por Kumar e Herger,
fazendo uso de trés métodos de avaliacado das interfaces: Player Personas de Bartle,
0 Modelo Octalysis de Chou e o0 Modelo Gancho, de Yeal, e foram identificados pontos
fortes e fracos dessas aplicacdes. Os resultados das analises entdo foram avaliados
com base na 6tica do Modelo de Chou (2011) e, a partir dessa ultima analise, a lista
de boas praticas de aplicacdo de gamificacdo em aplicacdes voltadas dominios
especificos foi gerada. A concluséo do trabalho se da com a confirmagéo da pergunta
de pesquisa, onde a utilizacdo de ferramentas e mecanicas de gamificacdo em apps
de dominios especificos pode fornecer insumos e orientagdes para a criagdo ou
monitoramento de novos produtos.

Palavras-chave: UX Design; Gamificacdo; Aplicativo, Ergonomia Cognitiva,;
Diretrizes.



ABSTRACT

By bridging gamification, cognitive ergonomics, and user experience principles, this
study contributed to the field of user experience design (UX) and provided practical
insights for creating more effective gamified experiences in specific domains. The main
purpose of this study was to create a set of guidelines to increase end-user
engagement and satisfaction in applications focused on (1) language learning, (2)
navigation and route mapping, and (3) promoting healthy lifestyles such as exercise.
Two literature reviews were conducted, one unsystematic and one integrative, focused
on the state-of-the-art of gamification frameworks. Subsequently, six gamified
applications were examined: two apps from each theme: Memrise and Hey Japan
representing Group 1, Waze and Google Maps participating in Group 2, and Samsung
Health and Fitbit as Group 3. The analyses followed the Player-Centered Design
Methodology developed by Kumar and Herger, utilizing three interface evaluation
methods: Bartle’s Player Personas, Chou’s Octalysis Model and Yeal’'s Hook Model.
Strengths and weaknesses of these applications were identified. The analysis results
were then evaluated based on Chou’s Model and from this final analysis, a list of best
practices for applying gamification in domain-specific application was generated. The
conclusion of the study confirms the research question, stating that the use of
gamification tools and mechanics in specific-domain apps can provide insights and
guidance for the creating or monitoring new products.

Keywords: UX Design; Gamification; Applications; Cognitive Ergonomics; Guidelines.
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CAPITULO 1 — INTRODUCAO

O ato de brincar € uma qualidade inerente aos animais, principalmente os
mamiferos. Na natureza, a brincadeira é uma forma de treinamento na qual os filhotes
aprendem a lutar e a competir entre si, sem necessariamente correrem risco de vida
no processo (Huizinga, 2014). Ao longo do tempo, a brincadeira passou a ficar cada
vez mais presente em processos Serios para o ser humano.

O uso de ferramentas e dindmicas de jogo em espacos de ndo-jogo, como
ambientes de aprendizado, trabalho, marketing, satde e bem-estar, € cada vez mais
frequente, além de mais refinado (Seaborn et al., 2015). Um estudo feito pela Gartner
(2023) mostra que a gamificacéo ja foi adoptada por mais de 70% das empresas
pertencentes a lista de empresas Global 2000 da Forbes. Esta tendéncia continuara
a crescer a medida que mais organizacbes gamificarem as suas operacdes
comerciais. Estudos mostram também que existe uma tendéncia de que o mercado
global de aplicacdo de gamificacdo em produtos digitais cresca de 9,1 milhdes de
dolares em 2020 para 30,7 milhdes de dolares em 2025, a uma taxa de crescimento
anual composta de 27,4% (Mordor Intelligence, 2023).

Por isso, a gamificacdo em produtos digitais tem se mostrado uma ferramenta
poderosa na interagcdo humano-computador, proporcionando melhoria nas emocdes
positivas, engajamento, aprendizagem e diminuindo o esfor¢o cognitivo em processos
de treinamento em empresas (Continu, 2018; AEVO, 2023), por exemplo.

Dentre seus beneficios na area da educacdo, encontram-se a melhoria no
engajamento (Zichermann et al., 2011), melhoria do estado emocional (Furié et al.,
2013), de concentracédo (Csikszentmihalyi, 2008) e estimulo a resolucéo de problemas
(Brunnet; Portugal, 2016), além da melhoria do desenvolvimento cognitivo (Schmitz et
al., 2012) a longo prazo.

Por sua vez, os beneficios aplicados na area da saude englobam a promocao
e a adesao a regimes de tratamento, como facilitar a reabilitacdo ou a fisioterapia
(Johnson et al., 2016) ou a participacdo em habitos saudaveis (Edwards et al., 2018).
E, no contexto de trabalho, as estratégias de gamificacdo aumentam a produtividade
dos funcionarios e a fidelidade dos clientes, além de promover comportamentos
desejados (Zichermann et al., 2011).

Dessa forma, a pesquisa desenvolvida teve como objetivo gerar uma lista de

diretrizes para aplicativos gamificados, de maneira a exemplificar a eficacia e
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adaptabilidade do uso do modelo analitico de métodos mistos em Design Centrado no
Jogador de Kumar e Heger (2014) para a analise ou criacédo de produtos digitais com
foco em gamificagcdo. Essa lista foi gerada a partir de uma andlise focada em trés
dominios de mercado especificos: (1) a aprendizagem de linguas, (2) a navegacao e

mapeamento de rotas e vias e (3) a promocao de estilos de vida saudaveis, como a

pratica de exercicios fisicos.

Figura 1 - Metodologia utilizada na dissertacdo

Infografico: Metodologia utilizada na dissertagéo

Adaptada de Player-Centered Design, de Kumar e Heger (2014)

1. Conhecer o 2. ldentificar 3. Compreender 4. Aplicar 5. Gerir,
jogador/usudrio; a miss@o a motivagao mecdanicas monitorar
Grupo 1 do usudrio; e medir.
T Aprendizagem de linguas
e Eﬁ s e -
Grupo 2 6| i
Aplicativos de mapeamento —— — .
G '34 '\&i G '34 '\‘Ll - L
rupo 1 Bd Grupo 3 rupo 1 HEd Grupo 1 HEH ~ s Grupo1 HEM =~ s
Grupo 2 @ 9 Promaocdo de exercicios fisicos Grupo 2 @ Q Grupo 2 @ 9 Grupo 2 @ 9
orupo3 [ [ B a orupo3 [ orupos [ orupos [3

Fonte: De autoria propria.

Dentre os objetivos especificos do projeto, identificaram-se:

e O levantamento do estado da arte sobre a aplicacdo de metodologias e
ferramentas de gamificacdo em produtos digitais;

e A utilizacdo de métodos e metodologias eficientes para a andlise do perfil de
uso, engajamento do usuario e de ferramentas desses trés grupos;

e A acuracia do resultado obtido pela pesquisa quando comparado com
resultados generalistas independente do dominio de mercado, como o
Diagrama de Chou (2011) presente na etapa de Discussao e Resultados;

e A Identificacdo oportunidades de melhoria em processos académicos e
mercadoldgicos de aplicacdo de ferramentas de gamificagdo em contextos

especificos de mercado.
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CAPITULO 2 - FUNDAMENTACAO TEORICA

Gamificacdo € uma disciplina multifacetada, que esta diretamente relacionada
a experiéncia do usuério e as necessidades humanas. A fim de entender mais sobre
o tema, a fundamentacéao tedrica foi dividida em duas etapas, a etapa assistematica —
gue buscou entender principais metodologias e conceitos relacionados a area, e a
revisdo integrativa do estado da arte, que proporcionou um panorama sobre as

metodologias e métodos mais utilizados no periodo do estudo.

2.1 Reviséo bibliografica assistematica
A revisdo assistematica concentrou-se em entender o que € gamificacao,
mostrar principais métodos e ferramentas, comentar sobre o relacionamento da
gamificacdo com areas fundamentais para seu funcionamento, como Ergonomia
Cognitiva e UX Design, e alertar sobre os perigos ao aplicar gamificagdo de maneira

leviana.

2.1.1 Ergonomia Cognitiva na gamificacao

A ergonomia cognitiva € uma disciplina que aborda conceitos voltados, entre
muitos outros, para a percepcdo, a Interacdo Humano-Computador (IHC), o
treinamento e as relagbes de tomada de consciéncia, como memodria, stress e
motivacdo (Abergo, [s.d.]).

Embora o estudo da relacdo entre a area de gamificacdo e a da ergonomia
cognitiva ainda seja um campo pouco desbravado, tendo em vista seu impacto
(Koivisto et al., 2019), essa aproximacéao pode criar melhorias de projetos em diversas
areas e em diferentes escalas, uma vez que ambas possuem um objetivo comum de
melhorar a experiéncia do usuario e o desempenho de sistemas interativos
(Cugelman, 2013).

Estudos recentes fazem referéncia a essa interacdo interdisciplinar trazendo
beneficios para processos que precisem oferecer metas claras, feedback e desafios
para incentivar a resolucédo de problemas e envolvimento cognitivo (Dominguez et al.,
2013), como experiéncias de formagéo e aprendizagem, especialmente em dominios
complexos ou de alto risco (Padilla et al., 2020) ou que necessitem de esforcos como

atencdo, memoria e tomada de decisfes (Orji et al., 2018).
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Dentre outras disciplinas relacionadas a Ergonomia, destaca-se também o
conceito de Hedonomia — termo batizado por Hancock et al. em 2005 — e que tem
como premissa ser o ponto maximo de Ergonomia de um produto ou projeto, na
tentativa de preencher os requisitos ergonémicos relacionados ao prazer (id. op. cit.).
Mont'alvado (2018, p. 26) complementa o conceito de hedonomia indicando que “a
énfase da ergonomia esta na prevencdo de dores e sofrimento dos usuarios na
interagdo com o0s sistemas cotidianos, [enquanto] a hedonomia concentra-se em
promover o prazer na relacdo com esses mesmos sistemas".

Hancock et al. (2005), se inspiraram na Teoria da Hierarquia de Necessidades
Humanas de Maslow (1949) — estudo advindo da area da psicologia que analisa as
motivacBes que impulsionam o comportamento humano — e criaram sua propria
Piramide de Necessidades Humanas da Ergonomia, em que expdem os conceitos de
Ergonomia e Hedonomia de acordo com as necessidades humanas. A figura seguinte

ilustra a Piramide de Necessidades Humanas de Maslow:

Figura 2 - Piramide de Necessidades de Maslow (1949).

Necessidades de
autoatualizagao

Autoatualizacdo
Atingir o potencial maximo

Estima
Prestigio, reconhecimento, conquistas Necessidades
psicologicas
Relacionamento
Amizade, afeto, familia, intimidade
Necessi-

dades

Seguranca d
basicas

Protecdo, sentir-se fora de perigo e sem riscos

Fisiologia
Comida, agua, descanso, respiracao, etc.

Fonte: https://blog.betrybe.com/coach/piramide-de-maslow/. Acesso em: 03 jul. 2023.
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A Piramide de Necessidades de Maslow (1949) ilustrada na Figura 1 foca em

cinco conceitos primordiais para a sobrevivéncia humana. Da base ao topo, sao eles:

Aspectos fisioldégicos: o basico para a sobrevivéncia do corpo, como agua e
comida;

Aspectos de seguranca: como protecdo, sentir-se fora de perigo de morte
iminente;

Aspectos de relacionamento: como familia, amigos e pessoas que auxiliam
as outras em tempos dificeis;

Aspectos de estima: como status, sensacdo de pertencimento em grupos
sociais;

Autorrealizacdo: abertura para experimentos criativos e a sensacao de bem-

estar ou bem-viver.

Essa hierarquia mostra os pré-requisitos e a progresséo das necessidades a
medida em que os individuos se esforcam para se autorrealizarem (id. op. cit.). A
piramide de Maslow aplicada a Ergonomia e Hedonomia funciona em um movimento

similar, como ¢é ilustrado na Figura 2 a seguir:

Figura 3 - Pirdmide de Maslow aplicada Ergonomia e Hedonomia.

A

Individualizacao
(Perfeicao .
pessoal) > Hedonomia

Y T

Experiéncia prazerosa
(promocaoidoiprazer)

Coletivo
Individual

Usabilidade
(Prioridade de preferéncia)

Funcionalidade
(promulgacao de processo) ? Ergonomia

¢ Seguranca

(prevencao de dor)

Fonte: Hancock et al. (2005), traducéo prépria.
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Com base na Figura 2 é possivel compreender que enquanto a Seguranca e a
Funcionalidade — conceitos relacionados diretamente com o Coletivo e com a
Ergonomia — ndo sdo solucionados, ndo € possivel a progressdo para almejar a
Usabilidade, a Experiéncia prazerosa ou a Individualizagdo, que Ss&ao conceitos
intrinsecos a Hedonomia, focados na experiéncia individual (Hancock et al., 2005). Os
autores ainda reforcam a perspectiva de ergonomia e hedonomia andam juntos, que
um conceito ndo existe sem 0 outro, em que a ergonomia Se encontra na base,
sustentando o processo hedondémico, e que ambos almejam a otimizacdo dos

processos de interacdo homem-tecnologia.

2.1.2 Experiéncia do Usuario (UX) e a agradabilidade de interfaces

Baseada na Piramide de Necessidades Humanas é possivel, ainda, fazer uma
relacdo com a piramide de necessidades de UX, na qual se explicam os processos de
experiéncia do usuario desde as necessidades basicas até a exploracdo de conceitos
de autorrealizacao (Walter, 2011).

Nesta, encontram-se 0s seguintes niveis:

Funcional: o minimo em requisitos, em que o usuario consegue finalizar uma
tarefa;

Confiavel: em que os dados do usuario, por exemplo, ndo serdo expostos ou
informacgdes confidenciais vazadas;

Usavel: na qual sdo adotadas heuristicas de usabilidade e é acessivel a
qualquer pessoa;

Agradavel: que envolve as capacidades de cunho emocional, personalizavel e
ludificavel, gerando experiéncias Unicas (Walter, 2011; Norman, 2008). A gamificacao

se encontra neste nivel.

Essa ordenacao é exemplificada abaixo por meio de uma Figura:
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Figura 4 - Piramide de Maslow aplicada ao UX Design (dir.).

Agradavel

UX Potencial

Divida
de UX

UX Atual

Fonte: Walter, 2011 e Ramos, 2014, traducao e adaptagdo proprias.

Ramos (2014), abordando a questao, ainda introduz o conceito de “Divida de
UX”, mostrado anteriormente na Figura 3. O conceito de Divida de UX nada mais é do
gue a lacuna entre 0 UX desejavel e o estado de UX atual, expondo a falta de
interfaces digitais confiaveis, usaveis e agradaveis na contemporaneidade. O autor
afirma que boa parte das plataformas digitais atualmente compreendem apenas 0s
niveis de funcionalidade e, parcialmente, confiabilidade na interacdo com o usuario.

Portanto, é possivel afirmar que, para conseguir garantir uma interagéo intuitiva
e ideal para os usuarios, as experiéncias gamificadas devem antes se basear nos
principios basicos da experiéncia do utilizador (Burke, 2014).

Vale ressaltar, ainda, que, embora a estética e a Ul (interface do usuario)
desempenham um papel importante na gamificacdo da Experiéncia do Usuario e na
experiéncia agradavel (Orji et al., 2018), deve-se levar em conta principalmente os
objetivos especificos, o publico-alvo e o contexto de utilizacdo (Zichermann et al.,
2011) assim como a pesquisa e os feedbacks dos usuarios, seja por meio de teste de
usabilidade, questionarios ou entrevistas (Dominguez et al., 2013), para que a

gamificacdo seja mesmo efetiva.



23

2.1.3 O que é gamificacdo?

Uma das formas encontradas pelo UX Design de proporcionar experiéncias
ludicas e projetuais € por meio da Gamificagao, que se trata do “processo de raciocinio
€ mecanica de jogo para envolver os usuarios e resolver problemas” (Zichermann et
al., 2011, p.14). Ela também pode ser classificada como uma maneira de melhorar um
servico de reconhecimento de experiéncias ludicas para criar valor para o usuario
(Huotari et al., 2011) ou como a aplicacdo de dinamicas, ferramentas, enfim,
elementos de Design de Jogos em contextos de nado-jogo (Deterding et al., 2011),

como indicado na Figura 4 a sequir:

Figura 5 - Definicdes entre jogos, brinquedos, gamificacdo e design de ludicidade em um gréfico de
AXis jogo e brincadeira e Axis completo e elementos.

Jogo
A
Jogo Gamificagao
(ou game) %
Completo « p Elementos
Brinquedo Design ludico
(ou design
de ludicidade)
v
Brincadeira

Fonte: Deterding et al. (2011), adaptagédo propria.
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O detalhamento da definicdo do termo Gamificacdo proposto por Deterding et
al. (2011) entende que a gamificacdo se faz referéncia a utilizacdo (ou ainda a

extensao) de:

1. Design: fazendo uso apenas dos elementos, diferentemente de Jogo (ou
game) completo;

2. Utilizando caracteristicas dos jogos: diferentemente de Brincadeira;

3. Em contextos nao relacionados com jogos: como contextos de trabalho ou

consumo (independentemente das intencdes de utilizacao).

Na Figura 5, que repete o infogréfico de definicdo com exemplos, foi trazida a
foto de um programa de pontuacdes de um app de comidas (Ifood) incentivando o
usuario a chamar mais pessoas para o app por meio de recompensas.

Por sua vez, o Design de ludicidade pode ser explicado pela interacao entre
desejo, designio e desenho, na qual as interacdes desse sistema contrapdem
motivacao intrinseca da emocéao (desejo) com a racionalidade (designio), havendo um
equilibrio por meio da materializacdo da dinamica pela criacdo de um projeto
(desenho) (Lopes, 2014, p.37-38). Na Figura 5 foi apresentada a transformacéo de
um espaco de interiores como resultado dessa intervencédo e/ou projeto.

Ao mesmo tempo, o conceito de Jogo pode ser entendido como uma
experiéncia completa de testar a realidade sem os riscos do ambiente real (Huizinga,
2014), independentemente de seu objetivo ser ou nao relacionado a brincadeira
(Deterding et al., 2011). O conceito de jogo na Figura 5 é exemplificado através de um
simulador, ou "jogo sério" que, embora tenha todas as caracteristicas de jogo, ndo se
enquadra em brincadeiras, mas sim na avaliagdo do condutor ao manobrar um carro
sem correr o risco de acidentes.

Por fim, o conceito de brinquedo se estabelece por meio da experiéncia
completa de brincar (Deterding et al., 2011), em que o objeto final e o intuito se bastam
para estabelecer ludicidade. Na Figura 5, o exemplo é dado por meio de um brinquedo

de trem de madeira.
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Figura 6 - Exemplificacdo das definicdes de Deterding et al. (2011) entre ogos, brinquedos,
gamificacdo e design de ludicidade.

Jogo
. André Magalhdes
Jogo —
mifi Ga\“’»”. RS 1? mfifca‘ndo o iFood
(ou game) Gamificagao it :
o Chats
Completo «¢ » Elementos
=> : Design ludico
- pr Brinquedo (08 osatén
,'a‘- ’..“ de ludicidade)
v
Brincadeira

Fonte: De autoria proépria.

2.1.4 Problemas relacionados a aplicacdo de gamificagéo

Embora os resultados da aplicacdo de gamificagcdo ao longo dos anos sejam
promissores, sua aplicacdo também possui problemas. Estudos performados por
Almeida et al. (2023) alertam sobre problemas associados a adicdo de gamificacédo
em 87 estudos de 2010 a 2020. Entre eles, a irrelevancia, a falta de efeito, a
deterioracdo do desempenho, problemas de motivacado e a falta de compreensao
foram as consequéncias mais citadas. Também foram relatadas muitas vezes as
guestbes éticas de jogar o sistema e trapaca.

Hamari e Koivisto (2015) reforcam que, inicialmente, a gamificagdo deve ser
usada de forma ética quando se trata de Design de experiéncia do usuario, garantindo
clareza, consentimento e respeitando a autonomia de quem utiliza, além de levar em
consideracao os possiveis efeitos psicoldgicos e evitar praticas manipuladoras.

Atenta-se também ao fato de que a gamificagdo ndo é uma solucao
independente. Ahmadi (2020) alerta os especialistas em gamificacdo. Segundo o
autor, os profissionais devem ter em mente que o propdésito ndo € apenas um design
informatico (tecnoldgico) e que, para usa-la de forma eficaz, € necessario entender
todas as suas facetas psicoldgicas, sociais, estéticas e técnicas.

Ja para Werbach e Hunter (2012) o segredo esta no equilibrio e parcimdnia na

aplicacao de ferramentas. O foco deve estar na criagdo de uma experiéncia perfeita e
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intuitiva, em vez de sobrecarregar os usuarios com gamificacdo excessiva. Esse
comentario é endossado por Guimaraes (2022) que, em uma perspectiva de Design
de Produtos Digitais informa, ainda relacionando a pirdmide de necessidades
humanas de Maslow ao processo de gamificacdo, que é importante que as
necessidades basicas do individuo (como direitos adquiridos) e do produto digital
(como seguranca e boa usabilidade) sejam atendidas antes de se pensar em sistemas
gamificados.

Por fim, Gonzalez e Navarro-Adelantado (2020) reforcam que a gamificacdo
tem limites na sua trajetéria. A gamificacdo requer a utilizacdo de um modelo que

possa fornecer coeréncia tedrica ao conjunto de componentes combinados.

2.1.5 Modelos para a aplicacao de ferramentas de gamificacéo
Existem, na literatura atual, diversos modelos para a adicdo de gamificacdo em
interfaces. O exemplo utilizado nessa pesquisa foi baseado na metodologia de Kumar
e Heger (2014), chamada Player Centered Design, ou Design Centrado no Jogador.
Segundo Design Centrado no Jogador, 0 processo para criacdo de uma boa

experiéncia gamificada passa por 5 fases:

1. Conhecer o seu jogador/usuario;

2. ldentificar a missao a ser cumprida;

3. Compreender a motivacéo do usuario;
4. Aplicar mecéanicas.

5. Gerir, monitorar e medir.

Enquanto a fase 2 (identificar a missdo a ser cumprida) foi dada por uma
perspectiva de negdcio e a fase 5 (gerir, monitorar e medir) depende diretamente dos
processos executados durante a aplicacdo da metodologia, as fases 1, 3 e 4 podem
ser utilizadas como ferramenta de analise de competidores, independentemente da

autoria do sistema.

2.1.5.1 - Player persona de Bartle
A primeira fase de Kumar e Herger (2014), conhecer o seu jogador/usuario,
pode ser determinada com base na adocdo de perfis que sumarizam grupos de

usuarios reais, chamados de Personas. Em experiéncias gamificadas, um dos
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principais autores relacionados ao tema é Richard Bartle (1996) que classifica os
jogadores de um sistema gamificado ou jogo em quatro grupos, chamados de Player
Personas, com o objetivo de melhorar as estratégias para cada tipo de interacgéo.
Esses quatro grupos podem ser identificados através da figura seguinte:

Figura 7 - Modelo de Gancho desenvolvido por Nir Yeal.
Agir
A

Killers Achievers
(Assassinos) (Conquistadores)

Jogadores < » Mundo

Socialisers
(Socialites)

v
Interagir
Fonte: Bartle, 1996, adaptacao propria.

A partir da Figura 6, é possivel perceber as principais caracteristicas de cada
player persona, que, em detalhe, séo:

Achievers ou Conquistadores: E o tipico tipo de usuario interessado em
troféus, pontos e conquistas. Sua motivacao se resume em ultrapassar seus limites
pessoais ha experiéncia. Uma boa ferramenta para esse tipo de player séo Troféus
ou ainda Pontos Permutaveis, resultantes do seu desenvolvimento no sistema.
Prevalece em relag&o a outros tipos de Player Persona em aproximadamente 10% da
populacao;

Explorers ou Exploradores: E o perfil que mais tem interesse por descobrir

coisas novas dentro da interface. Ferramentas boas para esse tipo de Persona séo
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Easter Eggs, Desbloqueios de Marcos ou Colecdo. Prevalece em relacdo a outros
tipos de Player Persona em aproximadamente 10% da populacao;

Socializers ou Socialites: E o perfil mais popular dos quatro. Sua motivagéo
principal ndo é apenas compartilhar sua evolu¢éo com os outros, mas também ajudar
0S outros a progredir no jogo. Por sua natureza coletiva, as ferramentas de
gamificacdo mais comuns e efetivas sdo Fazer Amigos, Mentorias e Tarefas em grupo.
Prevalece em relac&o a outros tipos de Player Persona em aproximadamente 80% da
populacao.

Killers ou Assassinos: E o mais individualista dos quatro tipos. Diferente do
tipo Conquistador, que busca se superar a cada desafio, essa categoria se sente
realizada em competir de jogador para jogador diretamente. Quadros de classificagao
(também conhecidos como Leaderboard ou Ranking) sdo um bom exemplo de
ferramenta de gamificacdo para essa Persona. Prevalece em relagdo a outros tipos

de Player Persona em menos de 1% da populacao.

Bartle (2004) enfatiza que, muito embora as quatro categorias principais sejam
essas, dificilmente uma pessoa tera caracteristicas de apenas uma. Dessa forma,
embora a avaliacdo do tipo de player ser sempre relacionada ao perfil predominante,
€ necessaria a observacdo de que a Player Persona é um espectro, com énfase em
uma das quatro categorias.

Existe, ainda, com base nos estudos de Marczewski (2015) outras duas
classificacdes intermediarias para Player Personas. Nessa literatura mais recente,
Assassinos e Exploradores possuem seus nomes substituidos por Disruptor e Espirito
Livre respectivamente, tendo seus perfis mesclados com a Player Persona
Conquistador. No entanto, Marczewski apud. Bartle (2012), reforca a ideia de que néo
importa o tipo de classificacdo de Personas que podem ser adicionadas, desde que
haja uma distingdo e as diferencas entre os jogadores sejam lembradas ao longo do

processo de desenvolvimento de um sistema gamificado.

2.1.5.2 - Modelo Gancho
O Modelo Gancho?, o qual Yeal (2020) discute em seu livro, € um modelo

amplamente utilizado em gamificagdo por fazer uso de motivadores intrinsecos e

1 “Hooked Model”, traducao propria.



29

extrinsecos no objetivo de cativar o usuario e engaja-lo a um uso continuo. Para Yeal,
a criacao de fidelidade em um produto depende essencialmente de um gatilho externo
ou interno que propicia uma agéo, gerando uma recompensa variavel e resultando na
possibilidade de investimento que, por sua vez, estimula o gatilho novamente, gerando
um ciclo virtuoso ou vicioso. Essas caracteristicas alinham diretamente com a
perspectiva da metodologia de Kumar e Herger (2014) na fase 3 (compreender a

motivagado do usuario).

Figura 8 - Modelo de Gancho desenvolvido por Nir Yeal.

Gatilho Acio
Externo

Interno

Recompensa

Investimento o
variavel

Fonte: Yeal, 2020, adaptacéo prépria.

O Modelo Gancho, como exemplificado na Figura 7, se baseia em cinco
estagios:

Gatilho: Motivador inicial, que instiga 0 usuario a interagir com 0 sistema.
Comumente derivado de uma dor, esse motivador pode ser interno (como, por
exemplo, ansiedade, fome, curiosidade) — ou externo (a exemplo de pontos no cartéo,
convidar um amigo, sorteios). Quanto mais equilibrio entre motivacdo interna e
externa, mais atrativo se torna o gatilho;

Acdo: Comportamento feito pelo usuario que antecipa a recompensa. Seu

objetivo é ser o mais simples possivel, viabilizando a completude pelo usuéario;



30

Recompensa variavel: Objetivo final do usuéario no ciclo. Estratégias de
imprevisibilidade, como recompensas variaveis geralmente sdo atreladas a esse
estagio para incentivar o uso por um nimero maior de vezes;

Investimento: Processo de regresso do usuario, completando o modelo
gancho como um modelo continuo. Geralmente atrelado a objetivos de médio a longo

prazo, com o intuito de aumentar a probabilidade de o usuario regressar.

2.1.5.3 - Modelo Octalysis?
O ultimo tépico analisado, relacionado a metodologia de Kumar e Herger (2014)
€ o0 topico 4 (aplicar mecanicas). Um tipo de mecanicas de engajamento sdo modelos

bY

de adicdo de ferramentas de gamificagcdo. Quando adicionadas a estrutura do
aplicativo, elas auxiliam no processo de engajamento do usuario. O Modelo Octalysis
(Chou, 2011), é um exemplo de estrutura de aplicacdo de mecanicas, é construido em

3 niveis, como exemplificado na Figura 8 a seguir:

Figura 9 - Niveis do Modelo Octalysis.

Infogréfico
Niveis do Modelo Octalysis
Nivel 1 Nivel 2 Nivel 3
Octalysis* Octalysis Octalysis

Diescaber | Agresentagda ] Evalugi UD]E[ v firal

000
10000
Q000

*Apenas esse nivel foi contemplado

Fonte: De autoria propria.

Os niveis exemplificados acima englobam as seguintes estruturas:

2 “Octalysis Framework”, traducao propria.
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Nivel 1: Mapeamento das mecanicas de gamificacdo a partir da estrutura
Octalysis;

Nivel 2: Mapeamento das mecanicas de gamificacdo a partir da estrutura
Octalysis levando em consideracdo o periodo de engajamento em que 0O
usuario esta;

Nivel 3: Mapeamento das mecanicas de gamificacdo a partir da estrutura
Octalysis levando em consideracdo o periodo de engajamento em que 0O
usuario esta e sua respectiva Player Persona de Bartle.

Uma vez que o Modelo Octalysis é extenso, para a pesquisa foi levado em

consideracéo apenas o Nivel 1 do Modelo, como descrito na Figura acima. A estrutura

inicial (Nivel 1) do Modelo Octalysis (primeiro nivel de 3) opera em 8 frentes de

estimulos humanos. Sao elas:

© N o 0

Significado épico e vocacéo?® (exemplo: mostrar a importancia das acdes do
usuario para uma causa ou para seus ideais);

Desenvolvimento e realizacdo* (exemplo: barra de progressos, pontos de
habilidade);

Empoderamento da criatividade e feedback® (exemplo: mapas novos,
combos de acdes);

Propriedade e sentimento de posse® (exemplo: avatar, moedas de troca e
compra);

Influéncia social e relacionamentos’ (exemplo: amigos, tickets de presente)
Escassez e impaciéncia® (exemplo: limite de tempo);

Imprevisibilidade e curiosidade® (exemplo: apostas, presentes surpresa);
Perda e prevencdol® (exemplo: login diario que ameaca 0 progresso

conquistado por falta de regularidade de acesso).

3 “Epic meaning”, traducao propria.

4 «

Accomplishment”, traducédo prépria.

5 “Empowerment”, traducao propria.
6 “Ownership”, traduco propria.
" “Social influence”, tradugédo propria.

8 «

Scarcity”, tradugao propria.

9 “Unpredictability”, tradugdo propria.
10 “avoidance”, traducao propria.
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Essas frentes geralmente sdo apresentadas em uma estrutura octogonal, como
na Figura abaixo, em que a ordem e a proximidade de tal estrutura exercem influéncia

entre diferentes perfis.

Figura 10 - As oito frentes de motivacéao.
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Fonte: Chou, 2011 apud. Martinez, 2021.

Essas frentes, por sua vez, podem se dividir entre quatro cardinais principais
de motivadores:

White hat — que estimulam o protagonismo e a independéncia dos players e
agrupam as frentes de:

1. Significado épico e vocacao;

2. Desenvolvimento e realizacao;

3. Empoderamento da criatividade e feedback;

4. Propriedade e sentimento de posse;

5. Influéncia social e relacionamentos.
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S&o concentrados ao norte do octégono e podem ser visualizadas com maior

propriedade na Figura 10, abaixo:

Figura 11 - As frentes 1 (Significado épico e vocacgéo), 2 (Desenvolvimento e realizagao), 3
(Empoderamento da criatividade e feedback), 4 (Propriedade e sentimento de posse) e 5 (Influéncia
social e relacionamentos) compondo o cardinal white hat do Octalysis.
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Fonte: Chou, 2011 apud. Martinez, 2021.

Black hat — que buscam gerar a sensacao de dependéncia e ansiedade nos
usuarios a utilizam como frentes de motivadores:

4. Propriedade e sentimento de posse,;

5. Influéncia social e relacionamentos;

6. Escassez e impaciéncia;

7. Imprevisibilidade e curiosidade;

8. Perda e prevencéo.
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E sdo concentrados ao sul do octébgono, como podem ser visualizadas com

maior propriedade na Figura abaixo:

Figura 12 - As frentes 4 (Propriedade e sentimento de posse), 5 (Influéncia social e relacionamentos),
6 (Escassez e impaciéncia),7 (Imprevisibilidade e curiosidade) e 8 (Perda e prevencdo) compondo o
cardinal black hat do Octalysis.
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Fonte: Chou, 2011 apud. Martinez, 2021.

Motivador de Criatividade'! — motivadores predominantemente intrinsecos,
ou seja, que sdo associados aos desejos internos do usuario e podem ser
ressignificados pelo que o produto apresenta. Esse cardinal engloba:

1. Significado épico e vocacao;

3. Empoderamento da criatividade e feedback;

5. Influéncia social e relacionamentos;

7. Imprevisibilidade e curiosidade;

8. Perda e prevengéo.

11| eft brain/side - traduzido por Martinez (2021).
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O cardinal de Motivador de Criatividade tem suas frentes motivadoras

concentradas a direita do octdgono, como pode ser visualizado na Figura 12 abaixo:

Figura 13 - As frentes 1 (Significado épico e vocacao), 3 (Empoderamento da criatividade e
feedback), 5 (Influéncia social e relacionamentos), 7 (Imprevisibilidade e curiosidade) e 8 (Perda e
prevencéo) compondo o cardinal Motivador de Criatividade do Octalysis.
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Fonte: Chou, 2011 apud. Martinez, 2021.

Motivadores de Légica'? — motivadores predominantemente extrinsecos, ou
seja, que sao estimulantes externos aos sentimentos do usuario na intencédo de

presentea-lo ou puni-lo. Esse cardinal engloba:

1. Significado épico e vocagéao;

2. Desenvolvimento e realizacéo;

4. Propriedade e sentimento de posse;
6. Escassez e impaciéncia;

8. Perda e prevencéo.

12 Right brain/side - traduzido por MARTINEZ (2021).
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O cardinal de Motivador de Légica tem suas frentes motivadoras concentradas

a esquerda do octégono, como pode ser visualizado a seguir:

Figura 14 - As frentes 1 (Significado épico), 2 (Desenvolvimento e realizacao), 4 (Propriedade e
sentimento de posse), 6 (Escassez e impaciéncia) e 8 (Perda e prevencédo) compondo o cardinal
Motivador de Légica do Octalysis.
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Fonte: Chou, 2011 apud. Martinez, 2021.

Uma lista das ferramentas de gamificacdo que puderam ser usadas em cada
uma das oito faces do octdégono foi elaborada por Helmy (2016) baseadas no trabalho
de Chou (2011) e estdo descritas no Apéndice A para facilitar a visualizacdo. Essa
lista em questéo foi utilizada na elaboracéo das analises da Etapa 3 (Modelo Octalysis)

dos aplicativos durante Material e Método.
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2.2 Levantamento do estado da arte - Reviséo Bibliografica Integrativa
No intuito de entender o estado da arte de avaliagbes de gamificacdo, foi
gerada uma Revisdo Bibliografica Integrativa (RBI), baseada no estudo de Botelho,
Cunha e Macedo (2011) apud. Guimardes e Paschoarelli (2020), que utiliza
identificacdo de estratégias de busca PICO — Populacéo, Intervencédo, Controle e
Outcome (ou Objetivo) — elaborada por Methley et al. (2014). O PICO selecionado foi

0 seguinte:

e Populacédo: Usuarios de aplicativos mundialmente;

e Intervencdo: Gamificacdo em aplicativo movel;

e Controle: Analise de aplicativo mével completo;

e Outcome (ou Objetivo): Geragcdo de uma lista de diretrizes, metodologia ou

framework de aplicacédo de ferramentas de gamificacdo em aplicativos.

Os descritores selecionados para a busca nos bancos de dados foram:
(gamification) AND (app) AND (octalysis) OR (bartle) OR (hook), no intuito de
descobrir artigos recentes na literatura que fizessem uso em sua bibliografia ou na
analise de pelo menos um dos trés modelos pesquisados ha Revisao Assistematica.

Para captacao e o processo de selecao desses artigos foi utilizada a ferramenta
digital Mendeley e os critérios de inclusdo na busca dos bancos de dados foram
relacionados ao periodo que esses artigos cientificos foram publicados, sendo
estabelecida um limite de 5 anos (2019 a 2023), e relacionados ao idioma, sendo
considerados elegiveis artigos em portugués, inglés ou espanhol. As buscas foram
feitas em trés bancos de dados distintos — Scopus, Science Direct e Springer — além
de trés artigos selecionados pelos autores de maneira independente. O processo de
selecdo até o limitrofe de quatro artigos pode ser entendido através da Figura 14,

exemplificando o seguinte esquema:
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Figura 15 - Processo de triagem e selecdo de artigos para Revisao Bibliografica Integrativa - estado

da arte.

Revis@o Bibliogrdfica Integrativa
Processo de sele¢do de artigos

Identificagao

Triagem

Elegibilidade

Registros identificados por Registros identificados por
meio de pesquisa em bancos meio de outras fontes
de dados (escolha da autora)
« Scopus: 68 .
« Science Direct: 12:|—> 84 artigos 03 artigos
« Springer: 14
Total de artigos para triagem: 87 artigos

Registros vistos Registros excluidos por duplicidade

— entre bancos de dados
Total: 86 Artigos excluidos: 01
Registros selecionados Registros excluidos nessa fase
por leitura dlo tituloe resumo Motivos:
Etapa 1: Intervengao « Artigos de reviso: 13
. + Artigos fora de contexto ao tema de
Total: 66 gamificagao: 07

Artigos excluidos: 20

N

Registros selecionados

por leitura do titulo e resumo  Motivo: J (
5 5 Usuarios de aplicativos (ndo eram artigos
Etapa 2: Populacéo *
P pulag de partes de apps ou de estudo de uso

Total: 57 de propagandas como objetos de estudo)

Registros excluidos nessa fase

Artigos excluidos: 09

Incluidos

~

Registros selecionados Registros excluidos nessa fase

por leutira do corpo do texto  otivo:

Etapa 3: Controle « Artigos que ndo eram projetos criados do
zero, apenas avaliagdo

Total: 17
Artigos excluidos: 38
Registros selecionados Registros excluidos nessa fase
por leutira do corpo do texto  pjativo:
Etapa 4: Outcome « Artigos em que o resultado final ndo eram
(Diretrizes de avaliacao) uma lista de diretrizes ou um framework
Total de artigos incluidos: 4 Artigos excluidos: 13

Fonte: De autoria propria.
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Os artigos selecionados, em ordem alfabética, podem ser percebidos com

maior detalhe no Quadro 1:

Quadro 1 - Artigos selecionados para a Revisdo Bibliografica Inte

rativa - estado da arte.

N° Titulo Titulo traduzido Autores Ano Revista Idioma
original
1 | A gamification Framework de KHALEGHI, |2021 | JMIR Inglés
framework for gamificacao para | A,; Serious
cognitive a avaliacao AGHAEI, Z.; Games
assessment and | cognitiva e o MAHDAVI,
cognitive treino cognitivo: M. A.
training: Estudo
Qualitative gualitativo
study
2 | A experiéncia Titulo j& escrito XAVIER, G.; | 2020 | Estudos em | Portugués
Gamerama em portugués FARBIARZ, Design
como J.;
metodologia de FARBIARZ,
game design na A.
formacéao de
estudantes
universitarios
brasileiros
3 | Interactivia.ro — | Interactivia.ro - CATALIN, 2016 | Computers Inglés
A study of a Estudo de uma M.; in Human
gamification estrutura de RADU, L.; Behavior
framework gamificacao CRISTINEL,
using zero-cost | utilizando C.
tools ferramentas de
custo zero
4 | User/player type | Tipo de ANDRIAS, 2019 | International Inglés
in gamification utilizador/jogador | R. M.; Journal of
na gamificagéo SUNAR, M. Advanced
S. Trends in
Computer
Science and
Engineering

Fonte: De autoria propria.

O primeiro artigo, de Khaleghi, Aghaei e Mahdavi (2021), utilizou de 9

bibliografias principais e uma lista de 35 metodologias complementares a

implementacgéo de Avaliacdo Cognitiva e Gamificagdo no objetivo de gerar uma nova

metodologia de criagédo de produtos gamificados. Foi feita uma avaliacdo dos métodos

estudados e seus pontos fortes e fracos, gerando as premissas para a OMDE:
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Objetos, Mecéanicas, Dinamicas, Emocdes, que foi traduzida a seguir para maior

entendimento.

Figura 16 - Metodologia OMDE: Objetos, Mecénicas, Dinamicas, Emocgdes traduzida.

Pré-desenvolvimento Desenvolvimento Pos-desenvolvimento

| Preparagdo ] Desenvolvimento de tarefas Medelo final de tarefas
¥ cognitivas gamificadas cognitivas bem avaliadas
| Conhecer os usuarios ] ’ consultando frequen_tgmepte . ¥
com experts em gamificagdo e
¥ cognigao humana, além de testar

. Disseminagdo e monitoramento
regularmente com usuarios-alvo

Explorar ferramentas
existentes para treinamento
do contexto cognitivo e
determinar a coeréncia de
progressao de jogo e técnicas
de mapeamento

L

| Ideagao J
o

| Prototipagao usando OMDE |

Fonte: Khaleghi et al. (2021), adaptacao prépria.

Xavier et al. no segundo estudo selecionado pela RBI, faz uma analise da
aplicacdo de metodologias de gamificacdo utilizadas no Coletivo Gamerama em 3

fases:

Fase |: Pesquisa assimétrica com Instalacoes;
Fase IlI: Pesquisa exploratéria com Instalacbes nos formatos Workshock e
Workshow;

Fase Ill: Pesquisa de campo com a Instalagédo no formato Workplay.

Como resultado, a viabilidade da aplicacdo das ferramentas em dindmicas
rapidas em grupo de um ou mais dias como Instalagdes, Workshock e Workplay foi
provada positiva.

Por sua vez, o terceiro artigo da lista, ap0s uma revisdo do estado da arte,
gerou uma lista de diretrizes voltadas para a aplicacao de ferramentas de gamificacado
em aplicativos open source, como no software utilizado no estudo, chamado de
Interactivia.ro.

As diretrizes sao as seguintes:
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1. Ser frequentemente atualizado pela comunidade com novas funcionalidades
que devem responder as necessidades dos utilizadores;

2. Ter uma comunidade bem desenvolvida e madura para responder
rapidamente aos possiveis bugs identificados;

3. Ter uma grande quantidade de moddulos que, idealmente, permitam o
intercambio de dados entre eles;

4. Ter um aspecto grafico agradavel que possa ser rapidamente alterado por
temas/skins e possuir muitos temas com licencas de codigo aberto;

5. Permitir o desenvolvimento rapido (e visual) de novas funcionalidades;

6. Facilidade de edicdo de conteudos através de ferramentas semelhantes as
de edicdo do Office;

7. Dispor de ferramentas/modulos para testar os conhecimentos adquiridos;
estas ferramentas séo Uteis independentemente do nivel de conhecimentos;

8. Criar uma comunidade e aumentar o envolvimento, consideramos

fundamental a existéncia de ferramentas de gamificagdo open source ou freemium;

O quarto artigo, escrito por Andrias e Sunar (2019) tem como objetivo principal
o estudo de métodos de identificacdo e construcdo de Player Personas por meio da
avaliacdo comparativa de pontos fortes e fracos de cada um. A principal conclusao
atingida pelos autores é de que apenas um método néo € limitante para a definicéo
de Player Personas e que outras analises complementares e holisticas podem
enriquecer a criagdo desses perfis.

O Quadro 2, a segquir, ilustra as principais ferramentas e métodos utilizados
pelos quatro artigos coletados na Reviséo Bibliografica Integrativa, assim como seus

respectivos resultados obtidos ao final de cada um deles.
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Quadro 2 - Listagem de metodologias utilizadas pelos Artigos da RBI e seus respectivos resultados.

N° Titulo Autores Métodos de andlise Resultados dos

utilizados estudos

1 | A gamification | Khaleghi, A.; Aparicio et al. (2012); | Desenvolvimento de
framework for Aghaei, Z.; Marache-Francisco uma metodologia
cognitive Mahdavi, M. A. | and Brangier (2013); prépria, a OMDE??;
assessment Deterding (2015); Objetos, Mecénicas,
and cognitive Brito, Vieira, Duran Dindmicas, Emocdes
training: (2015);

Qualitative Kumar (2013);
study Morschheuser et al.
(2018);
LI (2018);
Werbach and
Hunter (2012);
Liu, Santhanam,
Webster (2017).
Além de uma lista
com 35 metodologias
complementares.

2 | A experiéncia Xavier, G.; Imbesi (2011); Apobs os testes e
Gamerama Farbiarz, J.; Love (2002); avaliagbes, as
como Farbiarz, A. Couto & Neves metodologias e leituras
metodologia de (2997); aplicadas no Coletivo
game design Bomfim (1994); Gamerama mostraram-
na formacao de Burdick, 2003 se viaveis para a
estudantes Yin, 2002 aplicacdo de
universitarios (Werbach; Hunter, gamificacdo nesse
brasileiros 2012). contexto.

3 | Interactivia.ro — | Catalin, M.; Ritter (2012); Criacdo de uma lista de
A study of a Radu, L.; Sotamaa (2009); diretrizes para a
gamification Cristinel, C. aplicacdo de
framework ferramentas de
using zero-cost gamificagéo em
tools contextos open source

4 | User/player Andrias, R. M.; Bartle O perfil de tipo do
type in Sunar, M. S. Yee’s usuario pode ser
gamification 4 Fun Keys derivado de uma

DGD1 combinacédo de todos
DGD2 os tipos, portanto, ndo
BrainHex esta limitado a uma

Unica caracteristica.

Fonte: De autoria propria.

13 “Objects, Mechanics, Dynamics, Emotions”, traducgdo propria.




43

Como principal resultado da Reviséo Bibliografica Integrativa, compreendeu-se
que os métodos de avaliacdo adicionados para a avaliacdo dos aplicativos no
presente artigo continuam relevantes, sendo constantemente adicionados como
referéncias-chave em estudos recentes. Foi possivel compreender também a falta de
listas de diretrizes ou boas praticas para a construcdo de produtos digitais
comparativas, abrindo a oportunidade para o desenvolvimento da analise apresentado
por esse estudo.

CAPITULO 3 - MATERIAL E METODO

A natureza da pesquisa realizada foi exploratoria e experimental, ou seja,
fazendo uso de diferentes referéncias e ferramentas de gamificacdo para anélise em
aplicativos. O método aplicado na pesquisa foi de carater indutivo-dedutivo, uma vez
gue o resultado das analises procedeu no desenvolvimento de uma lista de diretrizes
para aplicacdo de ferramentas de gamificagcdo em aplicativos de aprendizagem de
idiomas, mapeamento e promoc¢ao de exercicios fisicos.

As andlises foram realizadas em trés etapas, seguindo a metodologia descrita
por Kumar e Herger (2014) e os métodos de avaliacdo descritos na Conceituagao:
Player Persona — utilizando as personas de Bartle, ado¢ao do aplicativo — utilizando o
Modelo Gancho, e as ferramentas que criam dinamicas de gamificacdo nos apps —

mapeado pelo Modelo Octalysis, como pode ser observado na Figura 16 a seguir:
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Figura 17 - Infografico com as etapas das analises feitas.

Etapa 1 Etapa 2 Etapa 3
Andlise de player Andlise de adogao: Andlise de ferramentas
persona de Bartle Modelo Gancho motivadoras: Octalysis

Agir
Gatitho Aglo

o >—
Killers Achievers —
(Assassinos) | (Conquistadores)
e
e N
o & + Mundo
(Socialites)

Recompensa
Investimento varidvel

Intoragir

Fonte: De autoria prépria.

Também foi importante que os aplicativos escolhidos gerassem um grupo de
pelo menos dois exemplares diferentes entre si, para minimizar vieses nos resultados.
Os temas dos grupos foram trés: aprendizagem de idiomas, mapeamento e promocao
de exercicios fisicos. Na Figura 17, em forma de infogréfico, foram delimitados os trés

grupos e seus respectivos aplicativos.

Figura 18 - Infogréafico com os grupos de aplicativos que foram analisados.

MEM L4
Grupo 1 - Aplicativos de aprendizagem de linguas RlSE Y
Memrise Hey Japan
Grupo 2 - Aplicativos de mapeamento @ ,
Waze Google Maps
Grupo 3 - Aplicativos de promogao de exercicios fisicos B
Samsung health Fitbit

Fonte: De autoria prépria.
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3.1 Sobre os aplicativos analisados
Inicialmente, para que cada objeto de estudo fosse plenamente entendivel, foi
feita uma introducao de cada aplicativo, com pontos de destaque e imagens retiradas
dos produtos digitais em uso. Um infografico foi feito para cada um deles com o

objetivo de facilitar a compreenséo de cada um dos pontos de destaque.

3.1.1 Memrise
Memrise é um aplicativo criado com o objetivo de ensinar idiomas de uma
maneira leve e divertida. Além das aulas voltadas para idiomas, o app possibilita a
criacao de aulas pela comunidade, dando a possibilidade de o usuario consumir outros

tipos de conhecimento, como entretenimento, histéria, tecnologia, artes e literatura.

Figura 19 - Infogréfico com os pontos de destaque do aplicativo Memrise.

Aplicativo Memrise MEM
Grupo 1 - Aplicativos de aprendizagem de linguas R

2349 BG4 +

= Japonés 2

Vocé aprendeu
uma palavra nova!

Vamos te lembrar de revisd-la no
‘momento certo, fixando o conteddo
na meméria

a  ripids
x
desconto

Acesse 0 curso comp.

[YYPEEEM R 114,99/a00

Diciondrio do curso
f

Pégina principal Dentro do exercicio Feedback constante Perfil Narrativa visual
Mostra exercicio Sugestdes de resposta  Revisdo de palavras Pontuagbes, frequéncia
principal e extras Exercicios dindmicos Erros nas respostas  Quadro de classificacdo

Fonte: De autoria propria.

A Figura 18, acima, mostra algumas das principais telas da interface. Entre os
destaques do Memrise, encontram-se a multidisciplinaridade de exercicios (som,
escrita e multipla escolha), a revisédo de palavras com narrativa visual, a determinacao
de metas diarias, o feedback com dicas de resposta, exercicios dinamicos e o quadro

de classificacdo. Para fins de andlise, o idioma selecionado para a experiéncia foi o
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Japonés basico, assim como o outro aplicativo do grupo 1 para aprendizagem de

linguas.

3.1.2 Hey Japan
Hey Japan auxilia no ensino da lingua japonesa e do aprendizado dos alfabetos
hiragana, katakana e kanji para iniciantes. Diferente de seu parceiro de grupo
Memrise, 0 aprendizado de idioma se d& apenas na lingua japonesa, o que possibilita

uma aprendizagem mais profunda da lingua.

Figura 20 - Infografico com os pontos de destaque do aplicativo Hey Japan.

Aplicativo Hey Japan - 2
Grupo 1 - Aplicativos de aprendizagem de linguas Yy
wEem . N=a
~ ) Isa Guimardes “ Muito bem! < 2
& | coninos s ~ | Outros destaques
- R sslan
st e i o My brother always gets up earlier than | Histérico de freinamento
wi j & 2 sE2: ~ .
o : Py Histérico de treinamento
_ Vocé passouna unidede 2 na ligho Alicbeto My oo le' sl sdopling Dicas para aprender japonés
Processo de prética semanal
7 Do you like your 9horasé <L.naoé de 3L
O -
My id bcter s el Dicas de aprendizado
L (O [—
Pdgina principal Dentro do exercicio  Feedback constante Gloss@rio B o
Pontos, progresso Sugestbes de resposta  Erros nas respostas Exemplos em frase Narrativa visual
Evolucdo semanal  Exercicios dindmicos Barra de progresso  Exemplos de outros Kanji

Fonte: De autoria proépria.

A figura 19 mostra, em infografico, algumas das principais telas da interface.
Entre os destaques do Hey Japan, assim como em seu parceiro Memrise, encontram-
se exercicios de reforco em diversas maneiras: voz, escrita, audicdo, completude de
frases e multipla escolha. No entanto, outro ponto notavel do produto digital € uma
minigramatica, voltada para usuarios mais avancados, que querem estudar a fundo
as origens de caracteres especificos e aplicagbes em contextos diferentes, assim

como dicas de aprendizado.



a7

3.1.3 Waze
Waze é um exemplo classico de aplicativo gamificado. E citado inclusive por
Chou (2011) durante aplicacéo de ferramentas e mecanicas de gamificagcdo em seu
livro. Apesar de sua interface parecer infantilizada, € um aplicativo comumente
utilizado por motoristas, principalmente motoristas de aplicativos, como Uber e 99 por
sua precisao e praticidade. A Figura 20 traz suas principais caracteristicas e pontos

de destaque.

Figura 21 - Infogréfico com os pontos de destaque do aplicativo Waze.

Aplicativo Waze
Grupo 2 - Aplicativos de mapeamento

90m r’ 90m R. Maximiano José d...
R. Maximiano José de
Moura

Conguistas

Av Pedro Salomao,

Fazer amigos

T oA

Ajude outs

e e comunidade competitiva
Waze Bebé Heuristica:
Relagdo entre sistema e
mundo real

(tema claro de dia e
escuro de noite)

Re-centralizar
8min ® 3km

Pégina principal Descobertas e sugestdes Conquistas Salvar locais
Locais para explorar Narrativa visual Co-criador/colaborar Salvar local, descontos,
Trilha (ritmo do prémio)  Rotas alternativas Niveis de evolucdo onde estacionar

Fonte: De autoria propria.

O Waze possui bastante recursos de gamificacéo classicos, como niveis, fazer
amizades e narrativa visual. Outros recursos fora do comum para o nicho de mercado
em que ele se encontra estdo a comunicacdo entre usuarios informando problemas
de transito ou engarrafamentos, sugestdes de onde estacionar proximo ao local de
destino e parcerias com empresas, gerando propagandas dos locais mapeados com

cupons de desconto exclusivos.

3.1.4 Google Maps



48

O Google Maps € um exemplo de como um produto digital ndo precisa parecer
infantilizado no intuito de ser gamificado. Muito embora inicialmente a gamificacdo nao
tenha sido seu obijetivo principal, em 2015, com a criacdo do Google Local Guides!4,
iniciou-se uma modificacdo no produto digital para integrar outros aplicativos da rede
Google, como o Google Fotos e incentivar a populacdo a contribuir com a coleta de

informacdes do sistema. A Figura 21 traz alguns destaques do aplicativo.

Figura 22 - Infografico com os pontos de destaque do aplicativo Google Maps.

?
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Novidades préximas

Mini tarefas extras
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Fonte: De autoria proépria.

Dentre os destaques do Google Maps estao recursos de acessibilidade, criacao
e salvamento de listas e favoritos, novidades da regido, programa de colaboradores
gue geram listas de tarefas para o usuario cumprir e subir de nivel, novidades de
amigos e pessoas proximas, avaliacdo de estabelecimentos, integracdo com fotos e
sugestdes por inteligéncia artificial, entre outros.

3.1.5 Samsung Health

14 “Guias Locais do Google”, traducao propria.
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Samsung Heath é um produto da Samsung Electronics Co., Ltd. desenvolvido
para a promoc¢ao de um estilo de vida saudavel resultante do habito de atividades
fisicas, monitoramentos de rotina como peso e glicose, e da promoc¢ao do bom uso de
recursos essenciais para o corpo humano, como regulagédo do sono, quantidade de
calorias e incentivo ao consumo de agua. No infografico a seguir é possivel

compreender um pouco mais sobre esse aplicativo.

Figura 23 - Infografico com os pontos de destaque do aplicativo Samsung Health.

Aplicativo Samsung health
Grupo 3 - Aplicativos de promogdo de exercicios fisicos
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SAMSUNG Health 2 < Passos < B < Atividade diaria s < Agua < ol i

outubro de 2019
ida 0,

e | 90000 AR

& 8.126 passos

6,08km 427 keal

FOMO

(Fear of missing out)
medo de ficar de fora

Pégina principal Dentro do exercicio Feedback constante Agua, peso, gordura
Evolucao didria Sugestdes de exercicios  Estatisticas didrias Mini tarefas extras
Apego de monitor Barra de progresso Poder se vangloriar "S6 mais um copo”

Fonte: De autoria propria.

Trés pontos de destaque para o aplicativo sdo, como mostrado na Figura 22, o
monitoramento ao longo do tempo, uma biblioteca de exercicios de sugestdo para
atividade fisica e meditacdo e a capacidade socializagcdo do aplicativo, gerando
quadros de classificagdo e competicbes pontuais com amigos. Seu foco é o
monitoramento com acfes de fora do app, de maneira assincrona (por exemplo
monitoramentos de peso e consumo de agua) ou sincrona (por exemplo
monitoramento de passos e sono, que sdo quantificados por sensores do celular e
GPS).

3.1.6 Fitbit
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Fitbit € o segundo exemplo aplicativo de promocao de exercicios fisicos e
possui muitas similaridades com o Samsung Health. No entanto, o aplicativo permite
a troca de informac6es com reldgios inteligentes, conhecidos por smartwatch, o que
facilita a troca de informacfes em tempo real e tira a dependéncia de estar com o

celular em todos os momentos para um monitoramento eficaz.

Figura 24 - Infogréafico com os pontos de destaque do aplicativo Fitbit.

Aplicativo Fitbit
Grupo 3 - Aplicativos de promogdo de exercicios fisicos

Discover o fitbit Q@ <« Hidntago o+
Cnmesmamgenme % wes e wes o OULroS destaques

oogle

< Esta semana

o

Isabela S. — SaiBA MAIS
HOJE DITAR I I
&

L REPRODUZIR % i
B it [ Adigho pida para Hoje
. 1.242 i i‘
6 Treinos Ver tudo -
i @ [

‘)\ - - 1copo(250ml) 1 garrafa 1 garrafa
N S i arandeGom # fitbit
@ Acompanhe a sua Hoje .
Al E » 7 ditaga
T o [T @ 200nwmmmes «  DOMAdeprogresso
1893 mi Perda de progresso
n Emagrecer para o verdo Treino triplo L r 22501 * FOMO
o i (Fear of missing out)

seg 1.500 w1
medo de ficar de fora

Pégina principal Descobertas e sugestdes Feedback constante  Agua, peso, gordura

Grupos, Fazer amigos ~ Sugestdes de exercicios Evolucdo didria Mini tarefas extras
Troféus e personalizacdo Comunidade de treino Apego de monitor "S6 mais um copo”

Fonte: De autoria propria.

Entre suas principais caracteristicas que o classificam como um aplicativo
gamificado, como podem ser percebidos na Figura 23, estdo a contabilidade de
progresso do usudrio relacionado principalmente ao exercicio fisico, a apresentagéo
de outras tarefas relacionadas a saude e bem-estar como meditacdo, consumo de
alimentos e agua, assim como os classicos troféus e o progresso que pode se perder
decorrente da perda do habito de se exercitar, mas principalmente sua sociabilidade.
O Fitbit, diferentemente do Samsung Health, explora o senso de comunidade de

maneira mais intensa, tendo uma area inteira dedicada a esses recursos.

3.2 Andlises Player persona de Bartle
A Etapa 1 da analise, seguindo a estrutura adaptada de Kumar e Herger (2014),

faz referéncia a etapa de conhecer o seu jogador/usuario proposta pela metodologia.
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Para facilitar o entendimento e a comparacéo entre exemplares de cada grupo, foram
feitos infogréaficos por grupo e o icone do aplicativo foi adicionado no grafico de Bartle

na posi¢ao correspondente aos resultados da andlise.

3.2.1 Grupo 1
O Grupo 1, relacionado a aprendizagem de idiomas e que compde 0S
aplicativos Memrise e Hey Japan, embora estejam no mesmo quadrante no que se
diz respeito a uma Player Persona de Bartle especifica, o resultado possui diferencas
sutis quando colocadas junto as outras categorias de Player Personas, como é

possivel observar na Figura 24, presente a seguir:

Figura 25 - Infogréfico com o espectro de Player Persona de Bartle dos aplicativos do Grupo 1.

Andlise de Player persona de Bartle
Grupo 1 - Aplicativos de aprendizagem de linguas

MEM Mem rise Agir
A
R‘SE - Motivacdo inicial: Curiosidade de
| - -
aprender uma lingua nova Killers

« Troféus e pontos na plataforma
- Exercicios extras com tempo limitado
+ Féruns de conversa

(Assassinos) c

Jogad < » Mundo
Socialisers
-~ 2 Hey Japan (Socialites)
2 « Motivacgao inicial: Curiosidade de
aprender uma lingua nova
« Troféus e pontos na plataforma v
« Exercicios extras com tempo limitado Interagir

- Gramatica para usudrios avancados

Fonte: De autoria propria.

O grupo predominante dos dois aplicativos foi o de Conquistadores (ou
Achievers). Contudo, enquanto a interface do Memrise possui mais recursos sociais e
competitivos, como quadro de classificagédo e féruns de conversa, o app Hey Japan
foca em uma experiéncia mais exploratéria do idioma, tendo gramatica e dicas
relacionadas a cultura local. Essa mudanca fez com que ambos os aplicativos se

posicionassem em lugares diferentes do espectro/quadrante Conquistador: o Memrise
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se aproximou das Personas Assassino e Socialite enquanto o Hey Japan ficou mais

proximo do quadrante da Persona Explorador.

3.2.2 Grupo 2
Um resultado similar ocorre ao analisar o Grupo 2, relacionado ao mapeamento
e a rotas de transito, que engloba os aplicativos Waze e Google Maps. Muito embora
ambos os aplicativos se relacionem diretamente com a Player Persona de
Exploradores (ou Explorers), suas diferencas também puderam ser observadas no

quadrante.

Figura 26 - Infografico com o espectro de Player Persona de Bartle dos aplicativos do Grupo 2.

Andlise de Player persona de Bartle
Grupo 2 - Aplicativos de mapeamento

Waze Agir
4
@ - Motivacgao inicial: Medo de ndo ter
navegabilidade (se perder) Killers

« Explorar lugares novos :
- Personalizagdo, co-criagdo, amigos (ASS&SSII’]OS)

+ Ajudar outras pessoas
e se guiar ao mesmo tempo

Jogad < » Mundo
Google Maps Socialisers
ocialites
(Socialites) 9
« Motivacdo inicial: Medo de ndo ter )
navegabilidade (se perder)

« Explorar lugares novos
- Personalizagdo, Co-criacdo, niveis e troféus
- Ajudar outras pessoas

e se guiar ao mesmo tempo

v
Interagir

Fonte: De autoria proépria.

Ao analisar as propostas de ambos os produtos digitais, foi possivel perceber
que o aplicativo Waze, embora focado em exploragdo, possui muitos recursos
relacionados & comunicacdo em comunidade com outros usuarios, fazendo com que
ele tivesse um resultado mais proximo ao quadrante dos Socialites. Enquanto isso, 0
Google Maps, muito embora possua varios recursos de comunidade, 0 usuario nédo
tem o0 mesmo engajamento entre usuarios diretamente, pelo contrario, todas as

contribuicdes sao voltadas para a alimentagcéo do sistema e em troca de pontos. Isso
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faz com que ele se enquadre em um espectro muito mais proximo do perfil

Conquistador dentro do quadrante Explorador.

3.2.3 Grupo 3
Por fim, o Grupo numero 3, que envolve aplicativos focados na promocéao de
exercicios e estilo de vida saudavel, composto pelos apps Samsung Health e Fitbit,
também se encontraram predominantemente no quadrante da Player Persona
Conquistador. A Figura 26 abaixo representa o posicionamento das interfaces

segundo a analise.

Figura 27 - Infogréafico com o espectro de Player Persona de Bartle dos aplicativos do Grupo 3.

Andlise de Player persona de Bartle
Grupo 3 - Aplicativos de promogdo de exercicios fisicos

Samsung Health Agir
A
& - Motivacdo inicial: Desejo de ser

mais saudavel Killers Achievers
« Ser melhor a cada dia

- Manter o bom desempenho (Assassinos) | (Conquistadores)

+ Competir com seus amigos ﬂ
gad < » Mundo
Fitbit Socrfahf.;ers
(Socialites)

- Motivacdo inicial: Desejo de ser
mais saudavel
« Ser melhor a cada dia
+ Manter o bom desempenho
+ Fazer amigos e interagir com a comunidade

v
Interagir

Fonte: De autoria proépria.

A propria natureza de competitividade consigo mesmo em busca de melhores
resultados durante a pratica de exercicios fisicos e estilo de vida saudavel aproxima
ambos os aplicativos do perfil Conquistador. Essa importancia é enfatizada com o uso
de ferramentas voltadas para que o usuario se desafie a ser melhor gue antes, como
metas e balanco semanal. No entanto, € possivel perceber que os perfis dos dois
aplicativos mudam quando um outro usuario entra em contato com essa atmosfera.
Enquanto o Samsung Health estimula a competitividade com esse usuario novo, seja

ele amigo ou néo, o Fitbit estimula o senso de comunidade e compartilhamento. Isso
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faz com que o Samsung Health se aproxime do espectro Assassino, enquanto o Fitbit
se aproxime de um perfil mais préximo do Socialite, muito embora também possua

recursos competitivos.

3.2.4 Panorama com 0s trés grupos
Ao juntar as analises de Player Personas entre grupos, um resultado curioso
ocorreu. Como é possivel perceber na Figura 27, aplicativos que pertencem a grupos
diferentes obtiveram resultados mais préximos que em seu proprio grupo, o0 que

ocorreu entre Memrise e Fitbit.

Figura 28 - Infografico com o espectro de Player Persona de Bartle dos aplicativos
dos Grupos 1,2 e 3.

Andlise de Player persona de Bartle

Grupos1,2e3
Agir
A
Killers B) Achievers

(Assassinos) | (Conquistadores)

B

Jogadores «¢ » Mundo
Socialisers
(Socialites) 2,
)
v
Interagir

Fonte: De autoria propria.

3.3 Andlises de Modelo Gancho
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A andlise do Modelo Gancho foi utilizada como meio de entendimento da etapa
3 (compreender a motivagao do usuario) da metodologia Design Centrado no Jogador,
de Kumar e Herger (2014). Cada aplicativo foi investigado individualmente com base
em suas ferramentas de gamificacao e perfil de usuério, gerando um infogréfico para

cada um respectivamente.

3.3.1 Grupo 1. Aplicativo Memrise
O aplicativo Memrise, como indicado na Figura seguinte, possui como gatilho
a motivacao intrinseca a curiosidade de aprender uma lingua nova. A acdo necessaria
para satisfazer essa motivacao é finalizar uma licdo no aplicativo. Como recompensa
extra resultante da acéo de fazer o esfor¢o para aprender uma lingua nova, o uUsuario

recebe pontos e desbloqueio de novas ligoes.

Figura 29 - Infografico de Analise do Modelo Gancho do aplicativo Memrise.

Andlise de Modelo Gancho MEM
Grupo 1 - Aplicativos de aprendizagem de linguas RiSE
Aplicativo Memrise

Gatilho i
Curiosidade de o usulgrlo faz
aprender uma uma ticao no
lingua nova app
- Fomo
- Perda de
progresso Recebe parabéns
. D.e’ﬁmr meta | Inveestimento Recompensa r e pglntqs
didria variavel (variGveis)

Fonte: De autoria propria.

O investimento na plataforma € entendido pelo usuario na medida em que
consequéncias como Perda de progresso, Ndo-completude de metas de palavras ou
a percepcgdo de Perda de conhecimento passa a ser projetado na experiéncia. Um dos

exemplos desse investimento € a narrativa da flor: caso uma palavra ndo seja
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revisada, a flor da palavra aprendida vai murchando e perdendo as folhas. Uma vez
revisitada, a flor volta ao estado original. Os dois estados da flor podem ser vistos na

Figura 29.

Figura 30 - Exemplo de investimento do Aplicativo Memrise.

HE
de (lugar)

Fonte: Retirado do Aplicativo Memrise, adaptagéo propria.

3.3.2 Grupo 1: Aplicativo Hey Japan
Nessa mesma linha, o aplicativo Hey Japan segue um padréo parecido. Na
Figura abaixo € possivel perceber que o app também possui como gatilho a motivacéo
intrinseca a curiosidade de aprender uma lingua nova. A acéo para satisfazer essa
motivacdo também é finalizar uma licdo no aplicativo e a recompensa resultante da

acdo mais uma vez € o recebimento de pontos e desbloqueio de novas licoes.
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Figura 31 - Infogréafico de Analise do Modelo Gancho do aplicativo Hey Japan.

Andlise de Modelo Gancho - 2
Grupo 1 - Aplicativos de aprendizagem de linguas Y
Aplicativo Hey Japan
Gatilho Ari
Curiosidade de O usudrio faz
aprender uma uma licdo no
lingua nova app
« Definir meta
didria
. ;rc%f;u;anha_ Recebe parabéns
mento de | Investimento Recompensa = e pg’nto.s
progresso variavel (variaveis)

Fonte: De autoria proépria.

Contudo, o investimento € levemente diferente e, por sua vez, menos poderoso
que o do Memrise. Uma vez que o Hey Japan ndo considera o "abandono" das
palavras aprendidas como Perda de progresso e nédo libera modulos novos de
aprendizado com frequéncia, as metas diarias e 0 acompanhamento do progresso do
usuério sdo as formas mais fortes de convencimento do usuério de se manter
utilizando o aplicativo. Um exemplo dos troféus do aplicativo pode ser visto na Figura

31, a seqguir:
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Figura 32 - Exemplo de investimento do Aplicativo Hey Japan.

Préximos Troféus conquistados

QR Cachorrinho trabalhador
Gg. Faca login por 7 dias consecutivos

Filhote de cachorro
@ Complete a ligdo Basico 1 ou Bdsico 2

Osso de prata
10 respostas corretas consecutivas em
uma ligdo

Barriga faminta
10 respostas erradas consecutivas em
uma ligdo

As de presenca
Faca login por 14 dias consecutivos

Veja a lista de Troféus

Fonte: Retirado do Aplicativo Hey Japan, adaptacao propria.

3.3.3 Grupo 2: Aplicativo Waze

O Grupo 2, que envolve aplicativos de mapeamento e navegacao, foi o grupo
gue mostrou resultados mais parecidos entre si na analise do Modelo Gancho. A
motivacao intrinseca de ambos ao utilizar o aplicativo pela primeira vez vem da
sensacao de medo de se perder. Cabe ao usuario utilizar o app para tragcar uma rota
para chegar no lugar corretamente no local que, caso seja uma area mapeada por
GPS, leva o usuario ao local de acordo com as suas preferéncias, como tempo de
trajeto, transito ou seguranca da via. A analise do Waze pode ser percebida

visualmente na Figura 32 abaixo:
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Figura 33 - Infogréfico de Analise do Modelo Gancho do aplicativo Waze.

Grupo 2 - Aplicativos de mapeamento
Aplicativo Waze

Andlise de Modelo Gancho @

Medo de nao ter Gatilho A?ﬁ_ol_ O usudrio

informacdes de | instala o app e

navegabilidade tenta ir a algum
(se perder)

lugar com ele

Usudrio percebe

+ Indicacdo de que o app ndo
trajetos com
trénsito apenas leva ao
- Fazer Amigos lugar desejado,
« Contribuir com Investimento Recorrl’per:sa u como mostra
a plataforma variave diferentes rotas

Fonte: De autoria propria.

O investimento em plataformas de mapeamento e navegabilidade é
naturalmente menor que os demais grupos analisados dada a frequéncia de uso —
usuarios que trabalham com transporte ou precisam dirigir com frequéncia chegam na
etapa de investimento com uma facilidade maior. O recurso que o Waze tem para
facilitar a fidelizacao na plataforma é justamente a sociabilidade que o app proporciona
aos seus usuarios: fazer amigos, facilitar a comunicacao e a troca de informacoes,
como pode ser percebido na Figura 33, a seguir:
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Figura 34 - Exemplo de investimento do Aplicativo Waze.

Bate-papo do mapa

QAdicionar foto

. Tem alguém por ai?

Fonte: Retirado do Aplicativo Waze, adaptacéo prépria.

3.3.4 Grupo 2: Aplicativo Google Maps
No Google Maps a experiéncia até a etapa de recompensa variavel € a mesma,
como demonstrada na Figura 34: a motivagao intrinseca € o medo de se perder, o
usuario ao utilizar o app e gerar uma rota estabelece preferéncias de trajeto e a
recompensa é recebida ao chegar no local correto com feedbacks em tempo real das
condicdes de transito e da estrada.
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Figura 35 - Infogréafico de Analise do Modelo Gancho do aplicativo Google Maps.

Andlise de Modelo Gancho
Grupo 2 - Aplicativos de mapeamento
Aplicativo Google Maps
Medo de ndo ter Gatilho O usudrio
informogﬁgs de instala o app e
navegabilidade tenta ir a algum
(se perder) lugar com ele
— Usudrio percebe
0 Ind.ICOQOO de que 0 Opp nﬁo
ggﬂﬁg i apenas leva ao
+ Pontos e niveis lugar desejado,
+ Contribuir com Investimento RRcomgsnsx N como mostra
a plataforma variavel diferentes rotas

Fonte: De autoria propria.

Ja o que classifica o processo de investimento do Google Maps € um pouco
diferente do Waze, que conta com a sociabilidade dos usuarios. Por ser um aplicativo
ligado a toda a rede de produtos Google, a coleta de dados e informacfes do usuario
é facilitada, fazendo com que o ponto forte desse app seja a sugestdo e o cumprimento
de pequenas tarefas alinhadas com a praticidade de mapeamento local. Nesse
aspecto, o Google Maps tem seu foco em avaliacbes e comentéarios de usuarios para
a contribuicdo do transito e da plataforma, retroalimentando o buscador Google com

informacdes dos usuarios em troca de pontos e niveis, vide Figura 35 a seguir:
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Figura 36 - Exemplo de investimento do Aplicativo Google Maps.

Novo colaborador ©

Prémio por dar vida a lugares com fotos
incriveis, comentdrios e respostas Uteis

Fotos
Q Poste 2 fotos para mostrar como € o 2/2

lugar

Avaliagoes
@ Escreva 2 avaliagOes para 212

compartilhar suas experiéncias

Respostas
Responda a 2 perguntas para ajudar 8/2

a atualizar os lugares

Fonte: Retirado do Aplicativo Google Maps, adaptagdo propria.

3.3.5 Grupo 3: Aplicativo Samsung Health
Os aplicativos do Grupo 3, relacionados a promocéao de exercicios fisicos, sdo
os de processo de adocdo mais facilitados dos trés grupos analisados nesse trabalho.
Como apresentado na Figura 36, o aplicativo Samsung Heath € uma opc¢édo de
aplicativo que auxilia no desejo intrinseco do usuério de ter uma rotina mais saudavel.

Baixar o aplicativo é a Unica acao necessaria para satisfazer essa motivagao, ja que,
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uma vez baixado, o aplicativo sozinho passa a fazer a contabilidade de passos e passa

a dar feedbacks, cumprindo a recompensa variavel.
Figura 37 - Infogréfico de Analise do Modelo Gancho do aplicativo Samsung Health.

Grupo 3 - Aplicativos de promogdo de exercicios fisicos

Andlise de Modelo Gancho I
Aplicativo Samsung Health

Gatilho
Desejo de ser
mais sauddvel

Acdo O usudrio
instala o app e

vive seu dia

- Visualizagdo de
frequéncia de
exercicio no més

Usudrio percebe
que o app tem

- Cdlculo de
média de | Investimento Re:::'é‘:::::sa B contado seus

calorias no més passos

Fonte: De autoria proépria.

Da mesma forma que o processo de adocdo é facilitado, o investimento
também é cruel com seus usudrios. Sua facilidade de contabilizar passos e calorias
faz com que o aplicativo seja uma ferramenta 100% transparente em relacdo a perda
de progresso. O Samsung Health que, por sua vez, ndo possui muitos recursos de
sociabilidade, traz esses resultados de maneira mais frequente, com updates
semanais e mensais em notificacées e a narrativa visual de coracdo para a barra de

progresso, como pode ser visto na Figura 37, seguinte:



Figura 38 - Exemplo de investimento do Aplicativo Samsung Health.

dom, 4 d

le julho

Passos Tempo ativo

5801 57 245

/6000 /90 min 500 kcal

Fonte: Retirado do Aplicativo Samsung Health, adaptag&o propria.

3.3.6 Grupo 3: Aplicativo Fitbit

Ementes, o aplicativo Fitbit, como aplicativo que também mostra ser uma opc¢ao
para ajudar o usuario a realizar seu desejo de ter uma vida mais saudavel, possui uma
facilidade a mais. Ndo apenas o usuario pode utiliza-lo no celular, como também no
smartwatch. A Unica acdo necessaria para atender a essa motivacdo é baixar o
aplicativo. Uma vez baixado, o aplicativo comeca a fazer a contabilidade de passos e

fornecer feedbacks. A Figura 38 a seguir exemplifica o ciclo de ado¢ao do aplicativo.

Figura 39 - Infografico de Analise do Modelo Gancho do aplicativo Fitbit.

Grupo 3 - Aplicativos de promogao de exercicios fisicos

Andlise de Modelo Gancho

Desejo de ser
mais saudavel

Gatilho

Aplicativo Fitbit

- Visualizacdo de
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-

Fonte: De autoria propria.
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passos
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O Fitbit, ao contrario do Samsung Health, possui muitos recursos de
sociabilidade, se transformando em um estimulo a mais para a fidelizacdo no app,
exemplificado pela Figura abaixo pelo feed de um grupo do aplicativo. Contudo,
grande parte do investimento ainda se d& pela sensacdo de progresso e

consequéncias de seu abandono ocasional.

Figura 40 - Exemplo de investimento do Apicativo Fitbit.

': Grupo fechado .. Administrador

Corrida com os amigos

1 membros

ola!

Boas-vindas ao seu grupo na Fitbit, agora

com Google! Para comegar, compartilhe

uma publicagdo do seu treino mais recente,
ou motive alguém com uma pequena
comemoracgao. Se ainda nao houver um
administrador, vocé pode denunciar contetidos
inadequados para moderadores da Fitbit até
que um administrador entre para ajudar a
gerenciar seu grupo.

Saiba mais

Fonte: Retirado do Aplicativo Fitbit, adaptacéo prépria.

3.4 Anaélises Modelo Octalysis

A etapa 5 da metodologia de Design Centrado no Jogador faz referéncia a
escolha de mecéanicas de gamificacdo aplicadas na experiéncia. A analise das
mecanicas e ferramentas de cada um dos aplicativos foi feita com base no Modelo
Octalysis de Chou (2011). Atraves dele, foi possivel identificar, nomear e separar as
ferramentas de gamificacdo utilizadas para a construcao de cada aplicativo.

Inicialmente, a identificacdo de ferramentas foi feita por meio da gamificagao
de Chou (2011) apud. Helmy (2016) disponivel no Apéndice A. O software Octalysis
Tool facilitou o processo de separacdo de ferramentas entre as oito frentes e quatro
cardinais do Modelo, gerando um grafico nos moldes utilizados na bibliografia. O

processo de separacao utilizando o software pode ser percebido na Figura 40:
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Figura 41 — Captura de tela do navegador com o site Octalysis Tool.

O Octalysis Tool

CD1: Epic meaning & Calling 8 EoiTmMoDE

CD2: Development & Accomplishment

CD3: Empowerment of Creativity &
Feedback

CD4: Ownership & Possession

CD5: Social Influence & Relatedness

CD6: Scarcity & Impatience

CD7: Curiosity & Unpredictability

CD8: Loss & Avoidance

Score: 200

Core Drive notes & ideas

Core Drive notes & ideas

Core Drive notes & ideas

Proud of You and Good Motivation

Your experience is fairly balanced in
both White Hat and Black Hat Core
Drives. I'm proud of you ;-) / Also, you
seem to have a great balance
between Left Brain and Right Brain
Core Drives, which means you likely
have a good balance between
Intrinsic and Extrinsic Motivation.
Just be very careful because Extrinsic

Core Drive notes & ideas

Epic Meaning

Accomplishment Empowerment

Social

mxwav—o Influence

Ownership

Scarcity Unpredictability

Avoidance

Core Drive notes & ideas

Q_ SEE TUTORIAL

Core Drive notes & ideas

Core Drive notes & ideas

Core Drive notes & ideas

Fonte: Yu-kai Chou, Octalysis Tool. Disponivel em: https://yukaichou.com/octalysis-tool/. Acesso em:

02 jul. 2023.


https://yukaichou.com/octalysis-tool/

67

A fim de facilitar a compreenséo do leitor, cada uma das analises foi mapeada
em infogréfico, com as respectivas ferramentas de gamificagcdo mapeadas junto ao
gréafico gerado no Octalysis Tool. Cada ferramenta de gamificacéo selecionada da lista

foi equivalente a um ponto a mais na frente selecionada do gréfico.

3.4.1 Grupo 1. Memrise
O Aplicativo Memrise, como € possivel perceber na Figura 41, possui tanto
White hat quanto Black hat cardinais equilibrados. No entanto, a presenca de
motivadores extrinsecos, ou seja, o cardinal de Légica, € mais predominante que de
intrinsecos relacionados ao cardinal de Criatividade. Em suas faces predominantes
do octdégono encontram-se: 2 (desenvolvimento e realizacdo) e 4 (propriedade e
sentimento de posse). A maior discrepancia entre as duas analises do grupo foi a face

8: perda e prevencéo.
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Figura 42 - Andlise do Modelo Octalysis do aplicativo Memrise.

Andlise de Modelo Octalysis
Grupo 1 - Aplicativos de aprendizagem de linguas

Aplicativo Memrise

2 - Desenvolvimento e realizagGo

2.1 Pontos de status
- Absolutos
2.2 Troféus
2.3a Quadro de classificacdo
2.3b Barra de progresso
2.3c Lista de tarefas
2.4 Tutorial passo-a-passo

MEM
RiSE

1.1 Narrativa
1.2 Elitismo

1 - Significado épico e vocagdo

1.4 Sorte de principiante ou vocagdo
1.6 Co-criador

Epic Meaning

4 - Propriedade e
sentimento de posse

4.2 Efeito de dotacdo

4.3 Construir do zero

4.4 Auto-capacitacdo

4.8 Apego de monitor

4.9 Curva de aprendizado

410 Pontos permutdveis
(Recrutamento)

6 - Escassez e impaciéncia

6.1 Marcacdo de consultas
6.2 Contagem regressiva
6.4 Pendurar

6.6 Justaposi¢do ancorada

Accomplishment Empowerment

3 - Empoderamento da criatividade
e feedback

3.3 Percecdo de escolha
3.4 Desbloqueio de marcos

Ownership

Influence

Memrise

Scarcity

Unpredictability

5 - Influéncia social e relacionamentos

5.1 Fazer amigos
5.4 Ancora de conformidade
5.11 Mentoria

Avoidance

8 - Perda e prevencgdo

7 - Imprevisibilidade e curiosidade

7.1 Escolha brilhante
7.3 Narrativa visual

8.1 Prisdo de custo irrecuperdvel
8.2 Perda de progresso

8.3 FOMO

8.7 Patriménio legitimo

Fonte: De autoria propria.
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3.4.2 Grupo 1: Hey Japan
Seguindo a linha do colega de grupo, Memrise, o aplicativo Hey Japan possui
White hat e Black hat equilibrados e, como resultado da sele¢éo de ferramentas de
gamificacdo também muito mais puxado para motivadores extrinsecos, relacionados
ao cardinal de Idgica, que pra intrinsecos, relacionados ao cardinal de criatividade. As
faces predominantes do octégono desse aplicativo séo: 2 (desenvolvimento e
realizacéo), 4 (propriedade e sentimento de posse) e 6 (escassez e impaciéncia).

Essas informacdes podem ser vistas com mais detalhe na Figura 42:
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Figura 43 - Andlise do Modelo Octalysis do aplicativo Hey Japan.

Andlise de Modelo Octalysis e
Grupo 1 - Aplicativos de aprendizagem de linguas ey

Aplicativo Hey Japan

2 - Desenvolvimento e realizagdo

2.1 Pontos de status
+ Absolutos
+ Relativos
2.2 Troféus
2.3a Quadro de classificacdo
2.3b Barra de progresso
2.3c Lista de tarefas
2.4 Tutorial passo-a-passo

1.1 Narrativa
1.2 Elitismo

1 - Significado épico e vocagdo

Epic Meaning

4 - Propriedade e
sentimento de posse

4.3 Construir do zero

4.4 Auto-capacitacéo

4.5 Colecdo

4.8 Apego de monitor

4.9 Curva de aprendizado

4.10 Pontos permutdaveis
(Recrutamento)

6 - Escassez e impaciéncia

6.2 Contagem regressiva
6.3 Ultimo KM

6.4 Pendurar

6.6 Justaposic@o ancorada
6.7 Limites magnéticos

Accomplishment Empowerment

3 - Empoderamento da criatividade
e feedback

3.3 Percecdo de escolha
3.4 Desbloqueio de marcos

—l—@< Social
!—m“m: Influence

Ownership

Scarcity Unpredictability

5 - Influéncia social e relacionamentos

5.2 Presentear

5.7 Vangloriar-se

5.8 Prateleiras de troféus
5.13 Tesouros sociais

Avoidance

8 - Perda e prevencdo

8.1 Prisdo de custo irrecuperdvel
8.4 Oportunidade evanescente

7 - Impreuvisibilidade e curiosidade

7.1 Escolha brilhante
7.2 Tarefas pequenas
7.3 Narrativa visual

Fonte: De autoria propria.
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3.4.3 Grupo 2: Waze

Diferentemente dos aplicativos do Grupo 1, a Figura 43 mostra que o app Waze
equilibrou bem os quatro cardinais. As faces 2 (desenvolvimento e realizag&o), 4
(propriedade e sentimento de posse) e 5 (influéncia social e relacionamentos) do
octégono sdo o destaque dessa analise. Face 8 (perda e prevencao) apresentou a
maior diferenca entre os dois grupos. Devido a sua caracteristica de sociabilidade, a
face 5 também possui a maior discrepancia entre os dois apps do grupo 2, sendo mais
predominante no Waze que no Google Maps.
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Figura 44 - Andlise do Modelo Octalysis do aplicativo Waze.

2 - Desenvolvimento e realiza¢do

2.1 Pontos de status
+ Absolutos
2.2 . Troféus
2.3a Quadro de classificacdo
2.3b Barra de progresso
2.3c Lista de tarefas
2.4 Tutorial passo-a-passo
2.6 Efeito estrela do show

Andlise de Modelo Octalysis
Grupo 2 - Aplicativos de mapeamento

Aplicativo Waze

4 - Propriedade e
sentimento de posse

4.1 Produtos virtuais
4.4 Auto-capacitacdo
4.5 Colecdo
4.6 Avatar
4.8 Apego de monitor
4.10 Pontos permutdveis
(Alfred effect, personalizagGo)

6 - Escassez e impaciéncia

6.5 Ritmo do prémio

1 - Significado épico e vocacgdo

1.1 Narrativa

1.3 Her6i da humanidade
1.5 Lanche gratis

1.6 Co-criador

Epic Meaning

Accomplishment Empowerment

Social

E”Nm Influence

Ownership

Scarcity Unpredictability

Avoidance

3 - Empoderamento da criatividade
e feedback

3.1 MecGnica evanescente
3.2 Cenoura do General
3.3 Percepcdo de escolha

5 - Influéncia social e relacionamentos

5.1 Fazer amigos

5.4 Ancora de conformidade
5.5 Tarefas em grupo

5.7 Vangloriar-se

5.8 Prateleiras de troféus

8 - Perda e prevencgdo

8.1 Prisdo de custo irrecuperdvel
8.2 Perda de progresso
8.4 Oportunidade evanescente

7 - Imprevisibilidade e curiosidade

7.2 Tarefas pequenas

7.3 Narrativa visual
7.4 Contetidos novos
7.8 Efeito de ordculo

Fonte: De autoria prépria.



73

3.4.4 Grupo 2: Google Maps
Como citado anteriormente, o app do Google Maps também possui um
equilibrio entre os quatro cardinais do Modelo Octalysis. No entanto, suas faces
predominantes do octdgono sao 2 (desenvolvimento e realizacdo) e 4 (propriedade e
sentimento de posse) apenas, uma vez que ele ndo possui tanta interacdo entre
usuarios quanto o Waze ou outras plataformas analisadas nesse trabalho. A Figura

44 representa a analise feita para esse app.
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Figura 45 - Andlise do Modelo Octalysis do aplicativo Google Maps.

Andlise de Modelo Octalysis
Grupo 2 - Aplicativos de mapeamento

Aplicativo Google Maps

2 - Desenvolvimento e realizagGo

2.1 Pontos de status
+ Absolutos
2.2 Troféus
2.3a Quadro de classificacdo
2.3c Lista de tarefas
2.4 Tutorial passo-a-passo

1.1 Narrativa
1.2 Elitismo

1.6 Co-criador

1 - Significado épico e vocagdo

1.3 Her6i da humanidade

Epic Meaning

4 - Propriedade e
sentimento de posse

4.1 Produtos virtuais

4.4 Auto-capacitacdo

4.5 Colecdo

4.8 Apego de monitor

4.10 Pontos permutdveis
(Alfred effect, personalizacgdo)

6 - Escassez e impaciéncia

6.5 Ritmo do prémio

Accomplishment Empowerment

Social
Influence

Google

Ownership

3 - Empoderamento da criatividade
e feedback

3.1 Mecdanica evanescente
3.2 Cenoura do General
3.3 Percepcdo de escolha

Maps

Scarcity Unpredictability

Avoidance

5 - Influéncia social e relacionamentos

5.1 Fazer amigos
5.4 Ancora de conformidade
5.8 Prateleiras de troféus

=

8 - Perda e prevengdo

8.4 Oportunidade evanescente

7 - Imprevisibilidade e curiosidade

7.2 Tarefas pequenas

7.3 Narrativa visual
7.4 Conteldos novos
7.8 Efeito de ordculo

Fonte: De autoria prépria.
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3.4.5 Grupo 3: Samsung Health
O Samsung Health se mostrou um app cujos cardinais White hat e Black hat
séo equilibrados e, como resultado da selecdo de ferramentas de gamificacdo também
€ mais pendente a motivadores extrinsecos, relacionados ao cardinal de légica, que
pra intrinsecos (relacionados ao cardinal de criatividade). Como é possivel observar
na Figura 45, as faces predominantes do octdogono para o Samsung Health séo: 2
(desenvolvimento e realizacao), 4 (propriedade e sentimento de posse) e 8 (perda e

prevencao).
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Figura 46 - Andlise do Modelo Octalysis do aplicativo Samsung Health.

2 - Desenvolvimento e realizaggo

2.1 Pontos de status
- Absolutos
+ Relativos
- Bidirecionais
2.2 Troféus
2.3a Quadro de classificacdo
2.3b Barra de progresso

4 - Propriedade e
sentimento de posse

4.2 Efeito de dotacgéo

4.4 Auto-capacitacdo

4.8 Apego de monitor

4.9 Curva de aprendizado

4.10 Pontos permutdveis
(Perscnalizagdo)

6 - Escassez e impaciéncia

6.1 Marcacto de consultas
6.3 Ultimo KM

6.5 Ritmo do prémio

6.7 Limites magnéticos

Andlise de Modelo Octalysis
Grupo 3 - Aplicativos de promogao de exercicios fisicos
Aplicativo Samsung Health

1 - Significado épico e vocagdo

1.2 Elitismo
1.3 Heré6i da humanidade

Epic Meaning

Accomplishment

Empowerment

Ownership mmam::a _:w_ﬂ_um“%a
health

Scarcity Unpredictability

Avoidance

3 - Empoderamento da criatividade
e feedback

3.4 Desbloqueio de marcos
3.7 Odsis deserto

5 - Influéncia social e relacionamentos

5.4 Ancora de conformidade
5.5 Tarefas em grupo

5.7 Vangloriar-se

5.8 Prateleiras de troféus

8 - Perda e prevencéo

8.1 Prisdo de custo irrecuperdvel
8.2 Perda de progresso

8.4 Oportunidade evanescente
8.5 Preguica do Status-quo

8.6 Carta escarlate

7 - Imprevisibilidade e curiosidade

7.2 Tarefas pequenas
7.4 Conteldos novos

Fonte: De autoria prépria.
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3.4.6 Grupo 3: Fitbit

Por fim, a analise feita e demonstrada pela Figura 46 mostra que o app Fitbit
possui o cardinal de White hat predominante, principalmente devido as frentes 2
(desenvolvimento e realizacdo) e 5 (influéncia social e relacionamentos). Seu cardinal
prevalente é o cardinal de légica, apesar de a frente 5 ter bastante peso. Dentre as
frentes que se destacam nessa analise, encontram-se a frente 2 (desenvolvimento e
realizagéo), 4 (propriedade e sentimento de posse) e 5 (influéncia social e
relacionamentos). Sua maior discrepancia entre integrantes do grupo € a frente 5, de
influéncia social e relacionamentos, uma vez que o Fitbit possui mais ferramentas e
um direcionamento de mercado voltado para o compartiihamento e a socializacao

durante a prética de exercicios fisicos.
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Figura 47 - Andlise do Modelo Octalysis do aplicativo Fithit.
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2.3a Quadro de classificagdo
2.3b Barra de progresso
2.6 Efeito estrela do show
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Epic Meaning
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4 - Propriedade e
sentimento de posse
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4.8 Apego de monitor

4.9 Curva de aprendizado
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3 - Empoderamento da criatividade
e feedback

3.4 Desbloqueio de marcos
3.7 Odsis deserto

Social

Ownership
Influence

Fitbit

Scarcity Unpredictability

Avoidance

6 - Escassez e impaciéncia

6.1 Marcacdo de consultas
6.3 Ultimo KM

6.5 Ritmo do prémio

6.7 Limites magnéticos

5 - Influéncia social e relacionamentos

5.1 Fazer Amigos
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5.4 Ancora de conformidade
5.5 Tarefas em grupo

5.6 Divulgacdo

5.7 Vangloriar-se

5.8 Prateleiras de troféus

8 - Perda e prevengdo

8.1 Prisdo de custo irrecuperdvel
8.2 Perda de progresso

8.4 Oportunidade evanescente
8.5 Preguica do Status-quo

7 - Imprevisibilidade e curiosidade

7.2 Tarefas pequenas
7.4 Contelidos novos

8.6 Carta escarlate

Fonte: De autoria prépria.
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CAPITULO 4 - RESULTADO E DISCUSSOES

Por fim, antes da geracédo da lista de diretrizes — objetivo central deste trabalho
— 0s resultados dos itens 3.2, 3.3 e 3.4 desta dissertacdo ainda foram comparados a
literatura de Chou (2011), a fim de por em prova a autenticidade de cada um deles
guando comparados a um modelo genérico, ou seja, sem direcionamento de mercado
adicionado. Em sua literatura, Chou indica o agrupamento de frentes Octalysis
relacionado a cada tipo de Player Persona. A organizacdo e posicionamento de cada

uma das frentes Octalysis pode ser identificada na Figura 47:

Figura 48 - Infogréafico com o correspondente Octalysis ideal para cada espectro de Player Persona

de Bartle.
Agir
A
Killers Achievers
(Assassinos) (Conquistadores)
Jogadores «¢ p» Mundo

Socialisers
(Socialites)

v
Interagir

Fonte: Chou, 2011, tradu¢éo prépria.

Por sua vez, a Figura 48 mostra a analise final utilizando tanto as posi¢cdes dos
aplicativos do Grupo 1 quanto o alinhamento de frentes de gamificagdo sobrepostas
com a analise Octalysis, sendo o Perfil Assassino demonstrado em azul, o perfil
Conquistador apresentado em verde, o perfil Explorador em amarelo e o perfil
Socialite, em rosa. A fim de facilitar a visualizagdo, apenas os perfis cujos
alinhamentos eram proximos no grafico de Player Personas foram utilizados para

sobrepor os respectivos Octalysis dos aplicativos analisados.



Killers

(Assassinos) (%onquistadores)

80

Figura 49 - Infogréfico de andlise final do Grupo 1.

Andlise Final - Comparativo com Chou (2011)
Grupo 1 - Aplicativos de aprendizagem de linguas

Agir

Achievers

. Memrise ..
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Socialisers
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Yy

MEM -
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Fonte: De autoria propria.

E possivel identificar por meio da analise do Grupo 1 que as ferramentas de

gamificacdo estdo dentro da margem dos perfis do espectro de cada um dos

aplicativos, uma vez que o perfil predominante é de Conquistadores e, enquanto o app

Memrise é proximo de Socialites e Assassinos, e o aplicativo Hey Japan se aproxima

de Exploradores.

dos infograficos

durante a pesqui

Killers

(Assassinos) | (Conquistadores)

As camadas sobrepostas estéo alinhadas com a maioria dos pontos
de ferramentas de gamificacdo Octalysis dos aplicativos gerados

Sa.

Figura 50 - Infogréafico de andlise final do Grupo 2.

Andlise Final - Comparativo com Chou (2011)
Grupo 2 - Aplicativos de mapeamento
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A
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<

Socialisers
(Socialites)
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Fonte: De autoria propria.
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As analises dos grupos 2 e 3 (Figuras 49 e 50 respectivamente) seguem o
mesmo padrao, estando dentro das frentes predominantes em cada uma das Player

Personas dentro de seu espectro.

Figura 51 - Infogréfico de andlise final do Grupo 3.

Andlise Final - Comparativo com Chou (2011)
Grupo 3 - Aplicativos de promogdo de exercicios fisicos

Agir

F 3
Killers 4 Achievers
(Assassinos) | (Conquistadores)
8
Jogad < » Mundo
Socialisers
(Socialites)

v
Interagir &

Fonte: De autoria propria.

Como resultado definitivo dos estudos detalhados ao longo da pesquisa, foi
feita uma lista de diretrizes para aplicagdo de ferramentas e mecanicas de

gamificacao. A lista segue abaixo:

1. Paraaplicativos voltados para o aprendizado de idiomas:

- Foco em predominéncia de tipo de Player Persona Conquistadora.
Tracos de mecanicas de jogo voltadas para Exploradores e Socialites
também s&o bem-vindas;

- A perda de progresso e outros recursos de gamificacao relacionados a
frente 8 (Perda e prevencdo) sdo bem-vindos para a fidelizacdo e
engajamento deste usuario;

- O foco na aprendizagem de um unico idioma permite uma utilizacéo de

ferramentas e mecanicas mais focada.

2. Para aplicativos de navegacao e mapeamento de rotas e vias:



82

- Foco em predominancia de tipo de Player Persona Exploradora. Tragcos
de mecanicas de jogo voltadas para Socialites e Conquistadores
também s&do bem-vindos;

- O Elitismo, assim como mecanicas voltadas para as frentes 1
(significado épico e vocacdo) e 5 (influéncia social e relacionamentos)
como Fazer Amigos sdo bem-vindos nesse grupo;

- N&o exagere. Dos trés grupos citados, o Grupo 2 é o mais sensivel na
aplicacao de elementos e mecanicas de gamificacdo pela sua natureza

pouco engajadora.

3. Para aplicativos relacionados a promocéao de estilos de vida saudaveis,
como a pratica de exercicios fisicos:

- Foco em predominancia de tipo de Player Persona Conquistadora.
Tracos de mecanicas de jogo voltadas para Exploradores, Socialites e
Assassinos também s&do bem-vindas;

- A perda de progresso e outros recursos de gamificagcdo relacionados a
frente 8 (perda e prevencdo) assim como recursos voltados a frente 5
(influéncia social e relacionamentos), como por exemplo a mecanica
Tarefas em Grupo, sdo bem-vindos para a fidelizacdo e engajamento
deste usuario, no entanto, vé-se a necessidade de um direcionamento
extra de analise de mercado no intuito de prever entender o publico-alvo

do aplicativo com maior profundidade.

CAPITULO 5 - CONCLUSAO

Os resultados da pesquisa se mostram afirmativos a possibilidade de gerar
insumos e diretrizes relevantes para a criacdo ou monitoramento de produtos com a
aplicacdo de ferramentas de gamificacdo voltados para dominios e mercados
especificos através da analise por métodos mistos amarrados na metodologia de
Kumar e Herger (2014), assim como de fazer uma analise condizente com as
necessidades dos usuarios e expectativas de mercado.

Embora a quantidade de metodologias criadas para a avaliagdo dessas
ferramentas tenha aumentado ao longo dos anos de estudo da area — como foi

possivel perceber durante a etapa de Revisao Integrativa — autores tradicionais como
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Bartle (1996), Chou (2011), Yeal (2020) e Kumar e Herger (2014) continuam se
mostrando atemporais, faceis de serem utilizadas e gerando insumos pouco
explorados até o ano de 2023.

As consequéncias de uma aplicacdo direcionada para publicos especificos
podem gerar analises mais rapidas e eficazes, diminuindo o retrabalho em ambito
académico e mercadoldgico, além de possibilitar diretrizes melhor relacionadas a cada
tipo de usuario e contexto de uso (como local, condi¢cdes de salude do usuério, entre
outros), gerando possibilidades de padronizacado ou disruptividade a depender da
intencdo da equipe de criacdo e desenvolvimento de novos aplicativos.

Dentre as limitacBes encontradas durante o desenvolvimento da pesquisa,
podem ser citadas uma possivel falta de acuracia dos dados, uma vez que néo foram
testados com usuarios reais e limitagfes envolvendo a dindmica de investigacéo por
interferéncia da Pandemia da COVID-19, que impossibilitaram estudos mais
aprofundados no tema durante o periodo em que as analises foram feitas.

Outras possiveis direces de investigacdo e contribuicdo para pesquisadores
da area com base nessa pesquisa seriam incluir a participacdo de usuarios ou anélises
de mercado utilizando entrevistas ou demais analises demograficas para a validacéo
de outros elementos de descoberta, aplicacdo e medicdo do uso de ferramentas de
gamificacdo em apps existentes dos trés grupos de dominios especificos citados
neste estudo, ou ainda, o proprio desenvolvimento de aplicativos utilizando a lista de
diretrizes proposta nos Resultados e Discussoes.
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GLOSSARIO

Aplicativo (ou App) — Software para computadores e dispositivos moveis que permite

a execucao de tarefas especificas.

Ergonomia — Aplicacao de principios psicoldgicos e fisiologicos no design, processos

e engenharia de produtos.

Ergonomia Cognitiva — Area da Ergonomia que examina as reagdes emocional e
mental dos usuarios quando sao solicitados a realizar tarefas que exigem raciocinio,

concentracéo e esforco mental.

Experiéncia do Usuario (ou UX) — Conjunto de fatores e aspectos relacionados a
interacao do usuario com um determinado produto, sistema ou servi¢co. Referente de

User experience, em inglés.

Feedback — Resposta. Efeito retroativo ou informacédo de resposta do receptor a uma

mensagem.

Freemium — Produto ou servico que € obtido de graca, mas que possui recursos

especificos que s6 podem ser adquiridos por meio de pagamento.

Gamificacdo — Aplicacdo de dinamicas, ferramentas, enfim, elementos de Design de
Jogos em contextos de ndo-jogo (DETERDING et al., 2011).

Interagio Humano-Computador (ou IHC) — Area da ciéncia da computacg&o que estuda
0 projeto, analise e implementacdo de sistemas interativos para uso humano e os

fendbmenos relacionados.

Open source — De codigo aberto, em que qualquer pessoa pode entrar e auxiliar no

desenvolvimento e em melhorias daquela ferramenta/software, entre outros.

Persona — Personagens ficticios com o objetivo de representar varios tipos de usuarios

com base em um alvo demogréfico, atitude e/ou comportamento.
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Revisao Bibliografica Integrativa (ou RBI) — Tipo de revisao bibliografica que ajuda no

desenvolvimento de teorias mostrando o estado da arte de um tema.

Smartwatch (ou Relogio inteligente) — Comparaveis a assistentes digitais pessoais, 0s
relogios inteligentes séo relégios de pulso computadorizados que tém muitas funcdes
além de mostrar as horas. Geralmente conectados a internet e a aplicativos.

Status-quo — "No estado das coisas" em latim.

Workshock — Termo utilizado pelo Coletivo Gamerama para delimitar uma oficina de

producédo de jogos analdgicos e digitais.

Workshow — Termo utilizado pelo Coletivo Gamerama para delimitar uma oficina de

producédo de jogos analdgicos.
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APENDICE A - Lista das Ferramentas de gamificacdo de Chou

(2011) apud Helmy (2016)

Quadro 3 — Lista de Ferramentas de Gamificacdo de CHOU (2011) apud HELMY (2016).

1 | Significado épico e vocacao

Nome traduzido Nome Significado
original
1.1 | Narrativa Narrative Contexto sobre porqué/por qual esta
jogando
1.2 | Elitismo Elitism O elitismo consiste em ter orgulho de

participar de um grupo especifico.
Exemplo: participar da cruz vermelha

1.3 | Her6i da humanidade | Humanity Ter como missao principal ajudar o
Hero planeta/melhorar o mundo
1.4 | Sorte de principiante | Beginner’s O usuario deve se sentir como se
ou vocagao Luck tivesse nascido para aquele
propésito.

Exemplo: conseguir facilmente algo
que outras pessoas demoraram a
conseguir

1.5 | Lanche gratis Free Lunch | Exemplo: Spoleto - um restaurante
brasileiro

Ofereceram um almoco literalmente
gratis a qualquer mulher que
declarasse que ela prépria era bonita.
Fizeram-no para o Dia Internacional
da Mulher para que as mulheres se
sentissem confiantes e apreciadas e
gerassem boa publicidade.

1.6 | Co-criador Co-creator O usuario sente mais facilidade ao se
envolver com um produto que ajudou
a criar.

2 | Desenvolvimento e realizagcao

Nome traduzido Nome Significado
original

2.1 | Pontos de status Status Points | Servem para manter o0 progresso e se
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dividem entre:

- Pontos de estado absoluto
(principal)

- Pontos de estado marginal
(para apenas algumas
atividades)

E entre unidirecional (apenas
positivos) ou bidirecionais (que
podem subir e descer)

2.2 | Troféus Achievement | Sao feitos para simbolizar alguma
Symbols conquista.
2.3 | AcOes que geram Fixed Action | Exemplo: toda vez que puxo essa
conquistas Reward alavanca, ganho pontos ou itens
especiais.
2.3a | Quadro de Leaderboard | Quadro que classifica usuarios entre
classificacao si. Podem ser utilizados de varias
formas: individual, em grupo, para
atividades gerais ou especificas,
intermitente ou em determinado
periodo de tempo.
2.3b | Barra de progresso Progress bar | Mostra o progresso do usuario por
meio de uma barra. Geralmente
utilizado em tutoriais.
2.3c | Lista de tarefas Quest list Lista de tarefas pendentes para
serem finalizadas.
2.3d | Prémio Win Prize Congquista final (imaginaria ou real)
por ter finalizado uma atividade
pedida/esperada.
2.4 | Tutorial passo-a- Step-by-Step | Dire¢cdes dadas pelos criadores para
passo Tutorial preparar 0s usuarios antes das
atividades ou da interagdo com o
produto
2.5 | Luta final Boss Fight Ultimo desafio, geralmente de maior
dificuldade.
2.6 | Efeito estrela do Rockstar Tornar um usuario tdo poderoso ou
show Effect especial que todos os demais
usuarios gostariam de interagir com
ele.
3 | Empoderamento da criatividade e feedback
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Nome traduzido Nome Significado
original

3.1 | Mecanica Evergreen Determina um sistema que evolui

evanescente Mechanics sozinho/automaticamente.

3.2 | Cenoura do general | General’s Os usuarios se sentem envolvidos
Carrot guando tém poder criativo sobre o

controle de um sistema

3.3 | Percepcéo de Poison O engajamento aumenta devido ao

escolha Picker/Choic | usuério ter mais de uma escolha
e Perception | possivel para seguir.

3.4 | Escolha significativa | Plant O engajamento aumenta devido ao
Picker/Meani | usuario poder escolher um caminho
ngful Choice | de acordo com a sua preferéncia

pessoal (nivel de dificuldade, escolha
de cor preferida).

3.5 | Impulsionadores Boosters Um jogador obtém algo que o ajuda a
alcancar o estado de vitoria de forma
eficaz

3.6 | Desbloqueio de Milestone Uma nova habilidade ganha apés

marcos Unlock subir de nivel.
"S0 preciso derrotar esse chefe e eu
paro"

3.7 | Oasis deserto Desert Oasis | Nada mais é destacado para além da
acao principal desejada

4 | Propriedade e sentimento de posse
Nome traduzido Nome Significado
original

4.1 | Produtos virtuais Virtual Good | A medida que ganha pontos de
milhas, o usuario pode utiliza-los para
comprar mais bens, como voos,
upgrades, etc.

4.2 | Efeito de dotagéo Endowment | Quando o usuario sente que tem

Effect posse de algo, mesmo que
temporariamente, 0 engajamento
aumenta.

Exemplo: periodos de teste gratis

4.3 | Construir do zero Build from O sentimento de posse e 0
Scratch engajamento aumentam quando se

da a autonomia para o usuario
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construir algo do zero.
Exemplo: templates da lIkea

4.4

Autocapacitarado

Self-Herding

Acreditamos que uma coisa é boa se
nos empenharmos nela

Exemplo: Acreditamos que um cavalo
de corrida é melhor se o escolhermos

4.5

Colecéao

Collection
Set

O engajamento aumenta na medida
em que o usuario coleciona coisas
para si.

Exemplo: itens, personagens ou
troféus, parte de um conjunto de
colecBes que segue um tema ou nao.

4.6

Avatar

Avatar

O engajamento aumenta na medida
em que o usuario se identifica com o
personagem que esté sendo utilizado
para representar a si.

4.7

Lanche conquistado

Earned
Lunch

O engajamento aumenta na medida
em que 0 USUario conquista coisas
por si dentro da plataforma.

4.8

Apego de monitor

Monitor
Attachment

Quando o usuario passa muito tempo
monitorando o resultado de algo, é
provavel que desenvolva
automaticamente novas formas de
melhorar esses resultados.

Exemplo: Google analytics

4.9

Curva de
aprendizado

Learning
Curve

Quando o nivel de desafio
acompanha a evolucao do usuéario no
sistema, cria-se uma curva de
aprendizado que facilita o
engajamento.

4.10

Pontos permutaveis

Exchangeabl
e Points

Os usuarios podem utilizar pontos
acumulados para obter outros objetos
de valor. Variam entre:

- Protecao (reforgos em
estruturas de defesa, por
exemplo)

- Recrutamento (de ajudantes,
por exemplo)

- Controle/monitoramento (mais
recursos para monitoramento,
por exemplo)

- Efeito Alfred ou personalizacdo
de acordo com habitos ou
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preferéncias

5 |Influéncia social e relacionamentos
Nome traduzido Nome Significado
original

5.1 | Fazer amigos Friending Adicionar alguém como amigo mutuo,
para que seja uma conexao.

5.2 | Presentear Gifting Presentear alguém com algo que o
usuario ganhou.

5.3 | Serra bump SeeSaw Criacdo de um sistema em que 0s

Bump usuarios sejam encorajados a
interagir uns com 0s outros em
rodadas.

5.4 | Ancora de Conformity Proximidade dos usuarios através de

conformidade Anchor mecanismos de feedback

5.5 | Tarefas em grupo Group quest | Participacdo em grupo para que
todos possam ganhar algo.
Exemplo: se 10 pessoas pedirem a
camiseta, todos ganham um brinde.

5.6 | Divulgacao Touting O engajamento aumenta devido a
possibilidade de divulgacao.

5.7 | Vangloriar-se Bragging Expressa explicita e vocalmente as
suas realizacoes.

Exemplo: Mostrar os resultados de
algo no Facebook

5.8 | Prateleiras de troféus | Trophy Mostra implicitamente o que o

Shelves usuario conseguiu fazer sem
necessariamente dizer.

5.9 | Bebedouro Water Cooler | Local onde os usuarios podem fazer
uma pausa no jogo e para se
aproximarem dos outros jogadores.
Exemplo: féruns

5.10 | Economia de Thank-You A obrigac&o que os usuarios sentem
agradecimento Economy de agradecer uns aos outros depois
de qualquer oferta. Cria um sistema
em que todos estdo sempre a
agradecer uns aos outros e a ficar
mais empenhados.
5.11 | Mentoria Mentorship | Ter ou ser um usuario avangado




97

disponivel a auxiliar seus pares.

5.12 | Desenvolvimento Social Prod | O minimo de esforco necessario para
social criar interacao social.
Exemplo: Cutucar no Facebook
5.13 | Tesouros sociais Social Presentes ou recompensas que so
Treasures podem ser dados por amigos ou
outros usuarios. Muitas vezes, faz
com que 0S amigos se juntem na
rede, porque quanto mais amigos,
melhor.
Exemplo: Likes no Facebook
5.14 | Anti-competigcéo Anti- Usuarios vao querer trabalhar
Competition [ arduamente para fazer a equipe feliz,
se houver competicao, eles se
tornam divididos entre si.
6 | Escassez e impaciéncia
Nome traduzido Nome Significado
original
6.1 | Marcacao de Appointment | Faz proveito da escassez de tempo.
consultas Dynamics Utilizar um calendario recorrente ou
NAo em que 0S USUArios precisam
agir para obter um beneficio.
Exemplo: black friday
6.2 | Contagem regressiva | Countdown | O artificio de contagem regressiva
Timer aumenta a adrenalina e estimula a
repeticao.
6.3 | Ultimo KM Last mile Os usuérios sentem que estao tao
drive perto do objetivo e se apressam a
conclui-lo.
6.4 | Pendurar Dangling Mostrar constantemente um objeto e
0 que é necessario fazer para o obter
(por exemplo, pagar dinheiro).
Eventualmente, a pessoa passa a
deseja-lo porque esta
constantemente indisponivel.
6.5 | Ritmo do prémio Prize Pacing | Recompensa dividida em partes

pequenas que podem ser ganhas
mais facilmente.
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6.6 | Justaposicao Anchored Opcodes de escolhas pagas que
ancorada Juxtaposition | facilitam a vida do usuario.
Exemplo, pode jogar 10 horas, ou
pode pagar 1 ddlar por este item
6.7 | Limites magnéticos Magnetic Os usuéarios raramente devem sentir
Caps uma superabundancia.
Exemplo: limite de itens, limite de
amigos, limite de usuarios

6.8 | Fossa Moat Adicdo de condicional para o usuario
conseguir alcancar objetivos

6.9 | Intervalos de tortura | Torture Artificio de ndo deixar que os

Breaks usuarios facam algo imediatamente e
precisem esperar um tempo "de
castigo” para conseguirem o que
querem.

6.10 | Interface evolutiva Evolved Ul Ao iniciar a experiéncia no sistema -
as opcdes sdo limitadas, depois mais
opc¢Oes vao aparecendo. A retencao
de accdes pode proporcionar um
maior envolvimento entre usuario e
sistema.

7 |Imprevisibilidade e curiosidade
Nome traduzido Nome Significado

original

7.1 | Escolha brilhante Glowing Dica. Solucéo sugerida pelo sistema

Choice que "brilha". O usuario tem uma
sensacao de progresso e, em ultima
analise, caso essas dicas tenham um
preco, perder algo pequeno é muito
melhor do que continuar bloqueado e
confuso.

7.2 | Tarefas pequenas Mini Quests | Tarefas menores que "desviam do
objetivo inicial” mas podem gerar
resultados positivos.

7.3 | Narrativa visual Visual Narrativas visuais auxiliam o usuario

Storytelling a aprender sobre o sistema além de
gerar uma sensacéao de curiosidade e
entusiasmo pelo que vira a seguir.

7.4 | Conteudos novos Refreshing Contetdos novos mantém o usuario

Content engajado em saber quais serdo as

novidades do sistema.
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7.5 | Easter eggs Easter Eggs | Itens escondidos e gatilhos
surpreendentes. Fazer algo
inesperado que Ihe dara um prémio.

7.6 | Recompensas Mystery Itens de sorteio, que podem dar uma

surpresa Box/Random | variedade de recompensas, desde as
Rewards mais simples até as mais cobicadas.
Exemplo: Roleta diria da Shopee
7.7 | Prémios de Rolling Prémios que séo recebidos enquanto
permanéncia Rewards 0 usuério entrar no sistema
Exemplo: Check-in diario da Shein
7.8 | Prémios surpresa Sudden Prémios que podem ser adquiridos
Rewards sem motivo aparente.
Exemplo: 100.000 usuario a fazer
login

7.9 | Efeito de oraculo Oracle Effect | Alimentar no usuario a expectativa de
gue um acontecimento ocorra no
futuro e gerar a curiosidade em saber
se vai mesmo acontecer ou nao.

8 |Perdae prevencao
Nome traduzido Nome Significado
original

8.1 | Prisdo de custo Sunk-Cost Manter o usuario em um estado de

irrecuperavel Prison progresso tdo avancado que o inibe
de abandonar o sistema.

8.2 | Perda de progresso | Progress Gerar um estado em que 0 Usuério,

Loss depois de trabalhar arduamente por
seu avancgo, caso pare, perdera tudo
0 que ganhou.

8.3 | FOMO FOMO Abreviacao de Fear of Missing Out. O
sistema faz com que usuario se sinta
culpado por deixar, mesmo que
minimamente, de ter uma
regularidade de acesso.

8.4 | Oportunidade Evanescent | A oportunidade desaparecera se o

evanescente Opportunity [ usuario néo realizar a acao requerida.

8.5 | Preguica do Status- | Status Quo | Baseado na premissa de que é dificil

quo Sloth guebrar um habito, o objetivo dessa

ferramenta de gamificacéo é gerar
um grupo de agodes que facilite a
geracédo de habitos do usuario.




100

8.6 | Carta escarlate Scarlet Fazer com que o usuario sinta
Letter vergonha de abandonar a experiéncia
ou ndo conquistar algum item que o
sistema queira que ele tenha.
8.7 | Patriménio legitimo Rightful Faz com que o usuario receba algo

Heritage

gue lhe pertence por direito.
Exemplo: Inscrever-se para obter
3000 créditos ou acdes para obter
pontos, e depois oferecer os 3000
créditos.

Fonte: Chou, 2011 apud. Helmy, 2016, traducéo e adaptagdo propria. Disponivel em:
https://imhelmy.com/uncategorized/the-octalysis-framework/. Acesso em: 12 jun. 2023.
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