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REsumo

Game design consiste no ato de aplicar mecanismos de jogos, tais
como a definicdo de propdsito, desafios entre outras caracteristicas
em sistemas que ndo possuam um contexto de jogo. A técnica tem
se mostrado promissora associada a ampliagdo no uso de servicos,
contudo ainda ha pouco conhecimento a respeito dos métodos de
game design, circunstancias e resultados obtidos a partir de sua
implementacdo. Portanto, este trabalho teve como proposta
desenvolver plano e analisar a aceitagdo dos usuarios em relagédo a
presenca de mecanismos de game desing em aplicagcbes webh. O
plano foi desenvolvido a partir de pesquisa bibliogréafica e técnica
de brainstorming. Questionario foi aplicado aos usuarios da
aplicacdo web para analisar a aceitagdo da presenga de
mecanismos de tais mecanismos. Meétricas foram definidas,
implementadas na aplicagdo web Rota Urbana e acompanhadas no
periodo de 43 dias antes e apds a aplicagdo dos mecanismos de
game design. Em nossa proposta, optamos pela inclusdo de pontos
na realizacdo de acdes, tabela de pontos (ranking), aquisicdo de
insignias como recompensa pela realizacdo de agdes especificas e
a classificac@o dos usuarios em niveis. Grande parte dos usuarios
questionados demonstraram interesse por algum mecanismo de
game design. A andlise das métricas apontam para importantes
alteragfes no comportamento dos usuarios ap6s a inclusdo de tais
mecanismos, contudo hd a necessidade de estudos, em longo
prazo, para a obtencdo de resultados mais elaborados a respeitos
do desempenho da proposta de game design.
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1 INTRODUCAO

A game design consiste no ato de aplicar mecanismos de jogos,
tais como a defini¢do de propdsito, desafios, recompensas entre
outras caracteristicas em sistemas que ndo possuam um contexto
de jogo[1]. Envolve a adi¢do de presentes, medalhas, busca por
status e demais acBes que possam tornar determinada atividade
mais divertida[2]. E uma abordagem psicologica baseada na
motivacao e busca de contribuigdo ativa de um publico alvo para o
alcance dos resultados necessarios [3].

Algumas aplicagcbes web tem se destacado pela qualidade e
rapidez de atualizacdo de seus bancos de dados, que em muitos
casos, disponibilizam dados até mais acurados do que aqueles
fornecidos por o6rgdos oficiais. Tal atualizacdo é resultado da
presenca de mecanismos de game design e do processo
denominado de crowdsourcing, que permite a colaboracédo de duas
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ou mais pessoas para 0 alcance de um objeto em comum. O
crowdsourcing € uma forte tendéncia e tem influenciado
positivamente na producéo, edicdo e uso de aplicagbes web [4].

O servico oferecido pela aplicagdo web Rota Urbana é um
exemplo de crowdsourcing. Diferentemente de outras plataformas
que atualizam seus dados a partir de reunibes realizadas
diretamente com o 6rgdo gestor, esta aplicagdo web trabalha
totalmente de forma colaborativa, a qual os usuarios contribuem
com a formacéo e atualizagdo do banco de dados. A aplicacéo
web tem contribuido com a mobilidade urbana, tornando-se
importante ferramenta para aqueles que precisam se locomover
nas regides metropolitanas. Contudo, promover a colaboragdo tem
sido um dos desafios a serem enfrentados, ja que nem todos os
usuarios sao voluntarios no processo de formacéo e atualizagdo do
banco de dados. Portanto, este trabalho teve como proposta
desenvolver e implementar modelo de game design, bem como
analisar o contexto de utilizagdo da aplicagdo web Rota Urbana
em diferentes cenarios. Para isto, desenvolvemos uma pesquisa
sobre aplicacbes web com relevante desempenho no contexto de
uso do crowdsourcing e mecanismos de gamedesign,
questionamos o0s usuarios do aplicagdo web a respeito da
motivacdo para uso de aplicagbes com geolocalizacdo e
analisamos 0 comportamento dos usuarios, antes e ap6s a
implementacdo de uma proposta de game design.

2 APLICACAO WEB ROTA URBANA

E uma plataforma desenvolvida em Java para Web (JSF,
Primefaces e JPA) que permite a seus usuarios criarem e
compartilhar rotas diferentes, que podem ser usadas desde o
transporte publico, até turismo e passeios. A aplicacdo é
compativel com clientes nas plataformas Android e iOS, ja
mapeou grande parte das rotas da capital do estado do Para e
pretende expandir este servico para outras capitais brasileiras
(figura 1).

A aplicagdo web Rota Urbana estd em fase de
desenvolvimento, e atualmente, limita-se ao fornecimento de
servigos para a mobilidade urbana. A aplicacdo web é eficiente,
porém necessita de estratégias que mantenham os clientes fiéis e
reproduzam boas informagdes sobre o produto da aplicagdo. Além
disso, o sistema de crowdsourcing necessita de adaptagbes que
motivem a maior participacdo dos usuarios na coleta dos dados
para se ter uma maior frequéncia e garantir a atualizacdo do
conteudo.

3 PROPOSTA DE GAME DESIGN

3.1 METODOLOGIA SEGUIDA
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Nossa pesquisa foi realizada em 4 etapas. A primeira delas
representada pela realizagdo de método utilizado para a selecéo de
mecanismos de gamedesign. A segunda parte é representada pela
pesquisa a respeito das preferéncias dos usuarios e suas
motivacBes no contexto de utilizacdo de aplicagBes web. Na
terceira parte, foram definidas métricas e inserida na aplicagao
web Rota Urbana codificacdo para acompanhamento do
comportamento dos usudrios nesta plataforma. Etapa que permitiu
a realizagdo da quarta fase, que constitui a andlise do
comportamento dos usuérios em dois cendrios (antes e apds a
inclusdo de mecanismos de gamedesign) na aplicacdo web Rota
Urbana.

3.1.1 Primeira etapa - Definicdo dos Mecanismos de
Game Design

Esta etapa contou com a participacdo de profissionais com
experiéncia na 4rea de gamificagdo de sites para ©
desenvolvimento e sele¢do de ideias a respeito de mecanismos de
game design. Nesta etapa, foram levantadas ideias a respeito de
game design e analisados possiveis impactos destas no
engajamento de usuarios. Também foi realizada pesquisa
bibliografica a respeito das funcionalidades mais aceitas em
projetos gamificados.

Para a definicdo dos mecanismos de game design, analisamos
a forma como os usudrios interagem com a aplicacdo Rota
Urbana, bem como discutimos as formas de alcance dos objetivos
do negécio. Também foi levado em consideracéo as limitagdes da
plataforma e as possibilidades e flexibilidade oferecidas por suas
fungBes. Como resultado, geramos um conjunto de mecanismos
com caracteristicas importantes para 0 bom desempenho da
aplicagdo.

3.1.2 SEGUNDA ETAPA - APLICAGAO DO QUESTIONARIO

O documento foi aplicado para usuérios do aplicacdo com a
finalidade de extragdo de informagdes e analise das preferéncias,
uso de jogos eletronicos e caracteristicas de game design mais
aceitas no uso de aplicagbes web. O questionario continha 5
questdes optativas obrigatérias e uma discursiva de carater
opcional. Este foi desenvolvido e aplicado através da ferramenta
Google Formularios.

3.1.3 TeERCEIRA ETAPA - DEFINICAO DE METRICAS E
IMPLEMENTACAO DE MECANISMOS DE GAME DESIGN

Para o teste, selecionamos e implementamos mecanismos de
Game Design que possibilitaram a comparacéo do comportamento
dos usuarios em duas circunstancias (antes e ap6s o game design).

O registro das métricas aconteceu no periodo de 4 de fevereiro
de 2016 a 18 de margo de 2016 (antes o game design), e também
no periodo de 19 de margo de 2016 a 30 de abril de 2016, ap6s a
divulgacéo das regras de gamificagcdo implementadas no sistema,
totalizando 41 dias para cada circunstancia.

A interacéo do usuério com o sistema foi analisada a partir do
acompanhamento do engajamento, tempo dispensado para as
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atividades e objetivo alcangado pelo usuério (tabelal) (Vianna et
al, 2013). As métricas selecionadas sdo apresentadas a seguir:

Tabela 1: métricas analisadas nesta pesquisa.

TIPO METRICAS
Engajamento Numero de usuérios e quantidade de agles
despertado
indice de reincidéncia ao jogo (Quantos usuarios
retornam por periodo)
Tempo Frequéncia de visitas a plataforma (NUmero de
dispensado a Vezes em que 0 usudrio acessa por periodo)
atividade
Objetivo NUmero de participantes ativos(executou login)
alcangado
indices de aumento da produtividade (nGmero
de novas rotas e paradas)

3.1.4 QUARTA ETAPA - ANALISE DOS DADOS

A (ltima etapa da pesquisa consistiu na analise dos resultados
obtidos nas etapas anteriores. Nesta, foi verificada as preferéncias
dos usudrios a partir do questionario aplicado. Também foi
comparado o comportamento dos usuarios antes e ap6s a
implementacdo dos mecanismos de gamificacdo, que deu origem
aos nossos resultados.

3.2 REGRAS/ PROJETO DE GAMIFICAGAO

3.2.1 IMPLEMENTAGAO FEITA

Adicionamos o0s seguintes mecanismos de game design na
aplicacdo web Rota Urbana: inclusdo de pontos na realizacdo de
acOes; tabela de pontos (ranking); aquisicdo de insignias como
recompensa pela realizacéo de acgGes especificas e a classificacdo
dos usuérios em niveis (status) (Figura 1).

Jogo - 12 Rodada

+ Informagdes ‘
m Insignia 2 | Insignia 3 | Insignia 4
m 1 Lucas Macedo Nojosa 1138 Supremo Q0 u

b Aan 1088 supremo @ u
4 Yur Marinho 528 Supremo =] D
S Rafaeldasiva 187 Moderado =] w
6 Wilson Bustlogo 167 Moderado w
9 zéBeto 147 Moderado w
10 luis sadeck 145 Moderado u

Figura 1: Tela de apresentacdo dos mecanismos de game design
inseridos na aplicacéo Rota Urbana.

Foi adicionado “1 ponto” no perfil do usuério que realizasse
acBes como: login no sistema, cadastrar rota, cadastrar parada,
editar parada e visualizar rota. No caso em que a acdo for
visualizar rota, o ponto foi destinado ao criador da rota. Também
computamos o0 nimero de usudrios executando agdes no sistema.
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Insignias foram distribuidas com o intuito de direcionar o
comportamento dos usuarios para a realizagdo de tarefas
especificas. A figura 2 apresenta a pontuacdo necessaria para a
aquisicdo de cada insignia.

Rota criada
visualizada 30
vezes

Q Logou 200 m Cadastrou 10 Cadastrou 30
vezes rotas paradas

Figura 2: Insignias fornecidas de acordo com a execucéo das a¢des na
plataforma.

4 RESULTADOS E DiscussAo

4.1 RESULTADO DOS QUESTIONARIOS

Obtivemos resposta de 69 usuarios, quanto a suas preferéncias e
uso de jogos eletrdnicos no cotidiano. Mais de 90% dos usuarios
informaram que ja utilizaram alguma aplicacéo com este recurso.
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Conforme ilustrado na Figura 3, os usuarios indicaram grande
disposicdo na utilizacdo de jogos eletronicos, ja que 71% dos
questionados informaram a utilizacdo de jogos de forma
esporédica. Contudo, houve diferencas nos niveis de utilizagéo
dos jogos, na qual mais da metade dos usuérios afirmaram que
jogam pelo menos 3 vezes na semana.

As funcionalidades da aplicagdo web Rota Urbana sdo
reconhecidas pelos usuarios quanto sua importancia para a
mobilidade urbana, uma vez que a opgéo informar rota de 6nibus
e suas paradas foi defendida pelos usuarios como a
funcionalidade mais importante. Contudo, parcela consideravel
destes entende que informar situacdo de congestionamentos e
acidentes de transitos merecem mais destaques.

No aspecto game design, o destaque foi para o item interagao
entre usuarios, pois grande parte dos usuarios considera mais
divertida a possibilidade de troca de mensagens com outros

Questdo 1:vocé ja usou aplicagdes web que utilizam dados de

geolocalizagdo (aplicagbes que mostram sua posi¢do em um

mapa)?

& =im

@ Nio

Questdo 2: em média, com que frequéncia vocé utiliza jogos
eletrénicos?

@ Todos os dias
@ Uma vez por semana
3 vezes na semana
@ Poucas vezes ao més
!’ @ Néo utilizo jogos
eletrénicos

Questdo 3: 0 que considera mais importante em uma aplicagéo

web para a mobilidade urbana?

@ Informar aos usuarios rotas e
paradas de 6nibus

@ Informar situag&o de
congestionamento e acidentes de
transito

» Informar locais onde existem agentes
e equipamentos de fiscalizagéo de
transitos

30,4% y

&

@ Trocar mensagens com outros
usuarios

Questdo 4: no uso de aplicagbes web, quais dessas
caracteristicas vocé considera mais divertida?

@ Fornecimento de insignias por
tarefas executadas por vocé.

@ Competicéo através de placar de
pontos

© Interagdo com outros usuarios
através de mensagens

o Aquisic&o de poder de administrador
e regulagdo das atividades de
usudrios sem poder

@ Nenhuma das alternativas acima

Questdo 5: Vocé contribuiria espontaneamente com dados
para a criagdo de um site que apresentasse a seus USUArios as

rotas e paradas de dnibus de sua cidade?

@ Sim, desde que eu seja solicitado
para esta tarefa

@ Na3o, pois ndo uso este servico

@ Sim, conhego aplicagdes nesta drea
e tenho grande prazer em ajudar

@ Nio, sou muito ocupado

@ Talvez, essa tarefa ndo ¢ divertida

Questdo 6: Sugestdes para melhoria da aplicagcdo web Rota
Urbana(Opcional).

Resposta 1: “Nao sei se é viavel no momento, mas mostrar a
localizagdo do 6nibus na rota. Ou mostrar uma tabela de
horarios para cada parada de 6nibus.”

Resposta 2: “Informar locais intransitdveis em caso de

chuva.”

Figura 3: Resultados do questionario aplicado aos usuérios do aplicativo

XV SBGames — Sao Paulo — SP — Brazil, September 8th - 10th, 2016

164



SBC — Proceedings of SBGames 2016 | ISSN: 2179-2259

usudrios. Contudo, parcela importante dos participantes ndo
demonstraram interesse em nenhumas das caracteristicas de game
design apresentadas, o que remete a necessidades de novas
pesquisas que informem as afinidades destes grupos.

No contexto de uso de crowdsourcing, também tivemos uma
boa resposta dos usuarios. Em torno de 97% dos usuarios
apresentaram alguma disposi¢do em ajudar com informagoes para
a criacdo de um banco de dados de apoio a mobilidade urbana.
Contudo, de forma geral, os usuarios demonstraram a necessidade
de métodos de persuasdo para que realizassem as acOes. Apenas
11,6% afirmaram que contribuiriam de forma espontanea.

Sugestdes foram fornecidas pelos usuarios com o intuito de
contribuir com o desempenho da aplicagdo. Dentre estas a
implantagdo de uma lista de horérios as quais os 6nibus passam
pelas paradas e a inclusdo de alguma funcdo que aponte os locais
que se tornam intransitaveis apds a chuva. Demanda que pode ser
bastante Gtil quando se trata da regifo de Belém.

4.2 ANALISE DO DESEMPENHO DA GAMIFICAGAO IMPLEMENTADA

De forma geral, a implementacéo das caracteristicas de game design do
nosso plano apontaram alguma influencia sobre o comportamento dos
usuarios. O nimero de agdes realizadas pelos usuarios, antes (40 acdes)
e depois (41 acdes) do game design foram aproximados, porém com
diferencas na quantidade de usuérios implementando agdes e na forma
como estes ofereceram sua contribuicdo. As agles de criar rotas e criar
paradas tiveram maiores valores ap6s 0 game design, o que influenciou
positivamente o alcance do objetivo do negécio, pois tratam-se de acles
importantes que pouco eram executadas. Tais resultados podem
representar uma adequacéo do comportamento dos usudrios que foram
persuadidos pela pontuacéo oferecida na realizacdo destas agdes.

O engajamento dos usuarios melhorou ap6s a gamificacao.
Enquanto que, antes do game design apenas um usuario realizou a
maior parte das agdes registradas nesta etapa, apés a inclusdo
destes mecanismos as agdes foram mais bem distribuidas para um
nGmero maior de usudrios (6 usuarios), demonstrando interesse de
maior nimero de pessoas na realizacdo de variadas agBes. Ja a
reincidéncia de usuarios a plataforma parece ndo ter sido
influenciada pela gamificacdo, uma vez que apenas um usuario
permaneceu executando a¢Bes na plataforma apds a gamificagao.

Também houve melhorias no tempo dispensado a aplicagédo. A
média de logins por usudrio teve leve aumento apds a implantagdo
da gamificacdo (Antes=1,58 /Depois=2,6).

Tratando-se de objetivo alcancado (produtividade e
participantes ativos), também néo ficou claro melhorias, j& que os
objetivos alcancados antes e depois do game design foram
aproximados. Produtividade (antes=40/depois=41), participantes
ativos (antes=12/depois=12).

Apesar de um planejamento cuidadoso, é possivel que os
resultados de um plano de game design ndo saiam conforme o
esperado. A falta de engajamento em curto prazo é uma realidade
em muitos casos de inclusdo de mecanismos de game design. Isto,
porque € necessario tempo para que usuarios percebam a
existéncia desta iniciativa ou mesmo para que consigam se adaptar
as atualizagbes [2]. Nos casos em que um pequeno grupo de
pessoas tenham sido motivados, como em nosso experimento, o
ideal é tentar identificar o grupo e persuadi-los a disseminar o
comportamento de jogador [2]. Muitas vezes o que basta é um
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pequeno grupo comegar a se envolver com 0 jogo para que se
tenha um efeito em cascata.

Em casos que, em curto prazo, ha bons efeitos do game design
sobre 0 comportamento dos usuarios, € necessario focar o trabalho
para longo prazo, definindo um fluxo adequado entre desafio e
dificuldade. Um jogo precisa ser desafiador, mas alcancavel, e
esse equilibrio € dificil de obter. Para jogos longos, recomenda-se
a insercdo de ciclos, renovando o tema ou zerando a pontuagdo,
€aso contrario o jogo torna-se mondtono [2].

No plano implementado foi fornecido um ponto para cada

acdo executada. O passo ndo segue um padrdo de associacdo entre
a dificuldade e recompensa, o que pode influenciar diretamente a
motivagdo dos usudrios. A inexisténcia de regras bem elaboradas
também pode influenciar a evasdo de usuarios. Assim, é
necessario simular previamente todas as interagdes possiveis, 0
que pode ter comprometido a credibilidade do projeto.
Na aplicacdo em andlise, percebemos ligeiras mudangas no
comportamento dos usudrios, porém resultados mais claros e propostas
mais elaboradas e de longo prazo precisam ser desenvolvidas para
melhor entendimento destes mecanismos no contexto em destaque.

5 CONCLUSOES E TRABALHOS FUTUROS

A iniciativa de gamificar um empreendimento é uma estratégia de
grande valor quando se trata de incentivar pessoas para realizar
determinado comportamento. No entanto, o ato exige um estudo
minucioso a cerca de quais e a forma como o jogo deve ser configurado,
uma vez que nem todos os elementos de jogos aplicados tem boa
aceitagdo. No experimento, identificamos que alguns usuarios podem
ser indiferentes a determinadas caracteristicas de game design e ao
mesmo tempo apresentarem-se sensiveis a outras, 0 que torna o
processo complexo e provido de constante atualizacdo. Também
constatamos que é importante captar as percep¢des dos usuarios sobre
elementos de game design, a fim de compreender quais desses
elementos sdo mais relevantes no contexto do estudo. Algumas
alteragdes no comportamento dos usuérios foram identificadas, contudo
h& a necessidade de estudos, em longo prazo, para a obtencdo de
resultados mais elaborados a respeitos do desempenho da proposta de
game design.
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