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REsumo

A classificacdo de perfil de Marczewski se diferencia das ou-
tras por descrever os usudrios de aplicacdes gamificadas por suas
motivagdes. Para que um usudrio descubra seu perfil, a partir da
classificagdo de Marczewski, € necessdrio realizar um teste online
que se baseia em um questiondrio simples e ndo apresenta nenhuma
inovagdo interativa em seu preenchimento.

Este trabalho propde um método para a aplicacdo do teste de
Marczewski, utilizando os prdprios conceitos de gamificagdo e co-
nhecimento da drea de intera¢do humano-computador.

Um protétipo, baseado em sistema computacional, foi desenvol-
vido e disponibilizado na web. Oitenta e seis pessoas realizaram
o teste de Marczewski, tanto da versdo original quanto da versdo
gamificada. Na sequéncia, responderam um questiondrio a fim de
avaliar suas experiéncias em ambos.

Este trabalho mostra que a gamificacdo consegue proporcionar
uma experiéncia positiva. O uso limitado do recurso principal do
protdtipo, a narrativa, impactou em um resultado mediano, mas
com potencial de crescimento, o que fortalece os estudos que di-
zem que a gamificacdo de aplicagdes deve ser feita com estratégia
para ndo surtir efeitos contrdrios aos esperados.

Palavras-chaves: gamificacdo, tipos de jogadores, comporta-
mento, narrativa, classificacdo de Marczewski.

1 INTRODUGAO

Desde a década de 1990, estudos sobre as classificacdes de perfis
de jogadores se tornaram populares. Estes estudos revelam que os
jogadores possuem preferéncias bem mais complexas ao se anali-
sar um jogo e que perfis diferentes podem ser tracados [4]. Estas
informagdes podem facilitar a previsdo de como os usudrios se com-
portam no jogo, quais acdes os motivam ou desmotivam a continuar
jogando [8].

A classificagdo de perfil de Marczewski [9] se diferencia das ou-
tras [8] por descrever os usudrios de aplicagdes gamificadas a partir
de suas motivacdes. Ela categoriza seis perfis de usudrios, quais se-
jam: Achiever, Player, Socialiser, Disruptor, Philanthropist e Free-
Spirit.

O teste de Marczewski foi desenvolvido pelo Instituto Austriaco
de Tecnologia e HCI Games Group, Instituto de Jogos, Universi-
dade de Waterloo [1]. Seu objetivo é permitir que o usudrio conheca
seu perfil de jogador em ambientes gamificados, baseado na tipolo-
gia de Marczewski. Este teste possui um formato de questiondrio
online, onde o usudrio deve se autoavaliar.

Apesar de tratar de uma temadtica relacionada com UX (Ex-
periéncia do Usuario), o teste de Marczewski ndo apresenta ne-
nhuma inovago interativa em seu preenchimento.

Isto torna-se uma oportunidade para a exploragdo do préprio
conceito de gamificacdo, onde € esperado que aumente o enga-
jamento do usudrio ao fazer um teste baseado na classificagdo de
Marczewski e com informagdes mais veridicas, através da imersao.
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O presente trabalho relata a experiéncia ao se desenvolver uma
gamificacdo baseada no teste de Marczewski. Seu objetivo é apli-
car e verificar os conceitos de gamificagdo tanto para aumentar o
engajamento do usudrio quanto para proporcionar uma experiéncia
imersiva ao se realizar um teste de classificacdo de perfil de jogador
(6]

Foi escolhido o género RPG (Role-Playing Game) e desenvol-
vida uma narrativa. O usudrio deve entender o contexto apresentado
pela narrac@o e escolher uma opgdo que reflete sua personalidade.

A metodologia é composta por cinco etapas: estudo dos concei-
tos de games e gamificacdo, estudo do teste de Marczewski, estudo
da construgdo narrativa, desenvolvimento do protdtipo e avalia¢do.
A avaliagdo foi realizada para verificar se o teste gamificado é mais
agraddvel, em termos de engajamento, interface e experiéncia de
utilizagéo.

Além desta secao introdutdria, o artigo estd organizado da se-
guinte forma: a Sec¢do 2 apresenta os recursos escolhidos para a
gamificacdo, a solucdo baseada em narrativa e a sua avaliacio; a
Secdo 3 apresenta os resultados obtidos; e por fim, a Se¢@o 4 apre-
senta as conclusdes e trabalho futuro.

2 METODOLOGIA

A metodologia utilizada se inicia com o estudo dos conceitos de
games e gamificacdo, estudo do teste de Marczewski e estudo da
construgdo narrativa. Em seguida, foi desenvolvido um protétipo
web, e por fim, houve uma avalia¢do, onde os dados foram coleta-
dos através de um formuldrio.

2.1 Conceitos de Games e Gamificacao

A primeira decisdo tomada no projeto foi decidir que o teste ga-
mificado teria uma narrativa como recurso principal, o que também
facilitaria a transcricdo do teste original para a nova proposta. Além
disso, havia uma ideia inicial de que os usudrios teriam uma facili-
dade de imersdo porque se assemelharia a leitura de um livro.

Outro recurso escolhido, além da narrativa, foi a progressio,
onde o usudrio teria um feedback imediato do seu progresso con-
forme o seu desenvolvimento no sistema. Além disso, a tomada
de decisdo no contexto da narrativa seria aplicada como forma de
avaliar as motivacdes dos usudrios.

No final desta etapa, observou-se que o protétipo a ser desenvol-
vido se assemelharia aos jogos do género RPG, que inicialmente
seria aplicado de maneira textual, mas que poderia evoluir para
a utilizacdo de recursos multimidia. Segundo Mendonga [5] ...
Nesse estilo do jogo, o jogador é convidado a atuar como parte de
uma histdria, sendo mocinho ou bandido, interagindo com a trama
e vendo a consequéncia de suas agoes.”

Elementos comumente utilizados em gamificacdes, como re-
compensas, niveis e experiéncia ndo foram usados para prezar a
simplicidade e a imersdo da narrativa. Também foi decidido que o
novo teste deveria ser curto, mas imersivo o suficiente para que o
sistema avalie as decisdes dos jogadores.

2.2 Teste de Marczewski

O teste de Marczewski se assemelha ao Teste de Bartle da psicolo-
gia do jogador, criado por Erwin Andreasen and Brandon Downey
nos anos 2000, baseado na taxonomia de Bartle [3], um dos pionei-
ros no ramo de classificacdo de tipos de jogadores.
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Tabela 1: Categorizando as questdes do teste de Marczewski

E dificil para mim abandonar um problema antes de haver encontrado uma solugao.
E importante para mim sempre realizar por completo minhas tarefas.

Gosto de ajudar os outros a se orientarem em situacdes novas.
Gosto de compartilhar meu conhecimento com os outros.

Gosto de competi¢des em que possa ganhar prémios.
Recompensas s3o uma 6tima forma de me motivar.

E importante para mim seguir meu préprio caminho.

E importante para mim sentir que faco parte de uma comunidade.

Questdo | Motivacdao Perfil

Maestria Achiever

Maestria Achiever

Gosto de dominar tarefas dificeis. | Maestria Achiever

Gosto de superar obstdculos. | Maestria Achiever

Gosto de provocar. | Mudanga Disruptor

Gosto de questionar o status quo. | Mudanca Disruptor

Vejo-me como um rebelde. | Mudanga Disruptor

Gosto de tentar coisas novas. | Mudanga Disruptor

Propésito Philanthropist

Propésito Philanthropist

O bem-estar dos demais € importante para mim. | Propésito Philanthropist
Sinto-me feliz se sou capaz de ajudar os outros. | Propésito Philanthropist
Recompensa Player

Recompensa Player

Retorno de investimento € importante para mim. | Recompensa Player
Se a recompensa for suficiente, farei o esforco. | Recompensa Player
Autonomia Free-Spirit

Frequentemente deixo-me guiar pela curiosidade. | Autonomia Free-Spirit
Nio gosto de seguir regras. | Autonomia Free-Spirit

Ser independente € importante para mim. | Autonomia Free-Spirit
Relacionamento Socialiser

Gosto de atividades em grupo. | Relacionamento Socialiser

Gosto de fazer parte de uma equipe. | Relacionamento Socialiser

Interagir com os demais € importante para mim. | Relacionamento Socialiser

Este teste era baseado em um questiondrio online, onde trinta
questdes deviam ser avaliadas pelo usudrio. Essas questdes eram
afirmagdes sobre a personalidade do usudrio, que devia responder
qual seu grau de concordancia com elas. A limitacdo da tipologia
de Bartle é que analisava apenas os perfis de jogadores de jogos do
género RPG multiplayer.

O teste de Marczewski possui vinte e quatro questdes de perso-
nalidade e comportamento. O usudrio pode avaliar cada questao,
em uma escala de 7 graus: discordo fortemente, discordo, discordo
um pouco, neutro, concordo um pouco, concordo, concordo forte-
mente.

Até junho de 2018, o teste ja foi respondido 14071 vezes e tra-
duzido para oito idiomas. E o tnico teste indicado pelo criador da
taxonomia, Andrzej Marczewski. Foi desenvolvido em uma pes-
quisa do Instituto Austriaco de Tecnologia e HCI Games Group,
Instituto de Jogos, Universidade de Waterloo [1].

Foram levadas em considerag@o nesse trabalho as motivagdes
principais de cada tipo de jogador baseado na classificacdo de
Marczewski. Conforme o autor, o tipo de jogador Achiever é im-
pulsionado por maestria (desafios), o Player por recompensas, o
Socialiser por interacdo social, o Disruptor por mudangas, o Phi-
lanthropist por um préposito (auxilio aos outros) e o Free-Spirit por
exploracao e autonomia. As vinte e quatro questdes do teste origi-
nal foram classificadas de acordo com essas motivacdes, conforme
apresentado na tabela 1.

A partir do momento que foi possivel categorizar cada questdo
do teste original por motivacdo e perfil, tornou-se possivel criar
pardmetros para a constru¢do da narrativa e avaliacdo do perfil do
jogador. O critério estabelecido para a gamifica¢@o corresponde em
criar acdes na narrativa que refletem essas motivagoes.

2.3 Construcao Narrativa

Virias sugestdes da temdtica narrativa foram discutidas durante o
projeto, desde narrativas fantdsticas envolvendo jogadores em gru-
pos colaborativos até narrativas mais realisticas e individuais valo-
rizando a liberdade de a¢des do jogador.

Todas as alternativas anteriores indicavam vantagens e desvan-
tagens em sua compreensao pelo publico. As narrativas mais fan-

tasiosas certamente atrairiam o publico mais jovem, mas sua abor-
dagem deveria ser direcionada para aqueles que nunca jogaram um
RPG. Diferentemente, as narrativas com recursos mais proximos
da realidade poderiam atrair o publico adulto, focando em proble-
mas mais existenciais e complexos. Entretanto, essa complexidade
deveria ser adequada para qualquer nivel de experiéncia do usudrio.

A construcd@o narrativa, portanto, se torna essencial para imersdo
e impacta tanto no aspecto de usabilidade quanto na avaliagdo do
jogador. Por isso, foi construido um roteiro para uma narrativa ndo
tdo especifica, que engloba elementos reais em uma situacdo hi-
potética.

A apresentacdo do contexto inicial foi desenvolvida empre-
gando recursos de games role-playing como Dungeons & Dra-
gons [7]. Uma regido ficticia € descrita brevemente ao jogador, e
logo o conflito € apresentado e um ar de mistério é criado. Essa
contextualizacdo inicial é descrita da seguinte forma:

”Rurem € uma regido de mistérios, formada por cidades e cultu-
ras diferentes. Havia um antigo mito que dizia: ”Rurem é direta-
mente afetada pela saide de seu povo” e por isso, todas as cidades
incentivavam os cidadaos a se cuidarem. Entretanto, uma das cida-
des, chamada Taian, se destacou entre as demais e se tornou a ci-
dade mais préspera da regido. Isso despertou a inveja e uma alianga
entre cidades aconteceu para atacar Taian. A guerra durou meses e
teve impacto terrivel em Rurem, refletindo na decadéncia de toda a
regido. E neste cendrio, ainda meio obscuro, que vocé se encontra”.

O roteiro da narrativa intercala seis situagdes lineares em que é
possivel avaliar diferentes acdes em seis eventos. Para cada evento,
as respostas descrevem uma acdo que, implicitamente, se relaciona
a uma motivagdo. Dessa forma, o usudrio deve escolher uma entre
seis opgdes que representam cada perfil. Por exemplo:

O primeiro evento ocorre ao se encontrar um personagem na
estoria - o objetivo é avaliar qual o nivel de sociabilidade do jo-
gador.

As possiveis respostas para o primeiro evento, com suas respec-
tivas representacdes de perfis, sao:

1. Eu pergunto se ela precisa de ajuda. (Philanthropist)

2. Penso se algo aconteceu e se posso ganhar com isso. (Player)

3. Penso se alguma coisa estd acontecendo e inicio uma con-
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versa. (Disruptor)

4. Estou curioso(a) ... O que ela faz aqui? (Free-Spirit)

5. Vou continuar meu caminho, pois tenho mais o que fazer.
(Achiever)

6. Outra pessoa aqui?! Legal, vou puxar uma conversa! (Socia-

liser)

Logo apds a resposta do usudrio inicia-se o evento 2, onde um
problema é mencionado pela personagem desconhecida - o objetivo
¢é avaliar qual a motivagao do usudrio para solucionar um problema.

O evento 3 descreve uma situagd@o inesperada - o objetivo € veri-
ficar como o jogador encara um imprevisto

O evento 4 acrescenta um elemento para instigar um conflito en-
tre o usudrio e a personagem - o objetivo € verificar como o jogador
percebe 0s jogos sociais.

O evento 5 retoma o assunto do problema da personagem, re-
velando ser um desafio - o objetivo € verificar as motivagdes para
aceitar ou negar um desafio.

O evento 6 finaliza a interacdo com a personagem - o objetivo é
verificar o que o comportamento do usudrio em uma situacao livre.

2.4 Desenvolvimento de Protétipo

Ap6s o desenvolvimento do roteiro, iniciou-se o processo de desen-
volvimento para a web. Foi usada a plataforma Easy LMS [2], mais
especificamente o recurso de Avaliagdo.

O usudrio inicialmente preenche os dados basicos (nome e e-
mail) e comeca o teste. Como recursos, foram utilizados design flat,
barra de progressdo e imagens que representam o texto apresentado.

2.5 Avaliacao

Foram recrutadas oitenta e seis pessoas para a avaliagdo do teste
gamificado. O objetivo desta avaliacdo € verificar se o teste ga-
mificado é mais agradavel do que o teste original, em termos de
engajamento, interface e experiéncia de utilizagdo. Também foi ve-
rificado se os resultados de ambos os testes se assemelham, ou, caso
contrdrio, qual o teste cujo o resultado seja mais préximo do per-
fil do usudrio. Além disso, informacdes como sexo, idade e ex-
periéncia com jogos foram coletados.

As oitenta e seis pessoas sdo estudantes dos cursos de graduagio
em Engenharia de Software, Sistemas de Informacdo e Ciéncia da
Computagao do Instituto de Informatica da Universidade Federal de
Goids (UFG). Foram divididos em trés turmas de aproximadamente
28 pessoas e levados para um laboratdrio de informatica. Todo o
grupo deveria fazer o experimento ao mesmo tempo, respondendo
um formuldrio e cada etapa tinha um tempo maximo de sete minu-
tos.

A aplicacdo da avaliacdo se deu da seguinte forma:

e Apresentagdo dos autores
Realizagdo do Teste 1 - Teste gamificado
Realizagdo do Teste 2 - Teste original
Apresentagdo dos perfis
Resposta do questionario online

3 RESULTADOS

Ao se realizar a avaliacdo do teste gamificado, foi possivel estabe-
lecer um perfil para este publico.

Os voluntdrios sdo jovens entre 16 e 30 anos de idade e calou-
ros dos respectivos cursos de graduacdo. Oitenta e cinco por cento
(85%) sdo do sexo masculino e quinze por cento (15%) do sexo
feminino. Dentre 13 pessoas do sexo feminino, 30% possuem ex-
periéncia com jogos, o que é um contraste com o piblico mascu-
lino, onde este indice € de 87%. No geral, 80% deste publico possui
experiéncia com jogos.

Pontos e experiéncia, desafio, exploragdo, tomada de decisdo,
aprendizagem e novas habilidades, missdes, competi¢do, recom-
pensa, nivel, avatar, batalhas dificeis e formacdo de grupos sdo os
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elementos mais votados entre os usudrios com experiéncia em jo-
gos. Como curiosidade, todas as mulheres com esta experiéncia
preferem os elementos desafios, exploragdo, niveis e avatares.

A figura 1 mostra todos os resultados, quanto ao perfil dos
usudrios em todos os testes. A coluna em rosa representa os indices
do teste original, a coluna em azul, do teste gamificado, e em roxo,
os resultados em comum. Considerando as colunas com alturas
maiores, enquanto o teste original teve mais usudrios com o perfil
Achiever e Player, o teste gamificado teve Free-Spirit e Socialiser.
Esta diferenca era esperada pois eles utilizam férmulas diferentes
para quantificar o tipo de jogador. Ainda assim, em 23% dos casos,
os resultados sdo iguais.

Estes resultados podem também ter uma explicagdo baseada na
imersdo obtida. No teste gamificado, a narrativa com outra persona-
gem pode ter influenciado o jogador nas suas agdes. Por exemplo,
os perfis Player e Achiever sdo voltados para o auto crescimento
ou beneficio proprio, obtidas em maior nimero no teste original
(na auto avaliagdo). J4 os perfis Free-Spirit e Socialiser sdo carac-
teristicos pela curiosidade e relacionamento, que podem ter sido
elevados pela imersdo na estéria e pela personagem.

Quanto aos perfis dos usudrios, 30% dos voluntérios preferem o
resultado do teste gamificado, enquanto 47% preferem o resultado
do teste original. Este indice é expressivo e reflete que o teste ga-
mificado deve ter mais eventos para melhorar a precisdo da escolha
do perfil do jogador. Até mesmo considerando o impacto da narra-
tiva, a criacdo de novos eventos se mostra relevante e € citado como
sugestdo dos voluntdrios.

Considerando todos os aspectos de ambos os testes - usabilidade,
layout, resultado - as principais vantagens do teste gamificado para
os voluntarios sdo a imersao, citada trinta vezes como um forte atra-
tivo e a eficicia de conseguir atrair o usudrio a fazer o teste.

Como desvantagem, a mais citada € a limitagdo das a¢des na nar-
rativa, pois varios usudrios queriam ter mais op¢des para interagao.
Também € citado que a narrativa deve ser maior (contar com mais
eventos) o que tornaria mais divertido. Alguns voluntarios consi-
deraram a estéria confusa, no entanto, desse publico, a maioria ndo
tem experiéncia com jogos, muito menos com o género RPG, o que
dificulta a imersao no contexto apresentado. Outros gostariam que
cada escolha nos eventos levasse a ramos diferentes na narrativa.

Em relac@o ao teste original, alguns voluntdrios consideram que
a forma direta de avaliar — utilizando a escala para cada afirmag@o —
¢ vantajosa por ser mais objetiva. Também consideram que por ter
mais questdes é mais completo e eficaz na resposta.

Como desvantagem do teste original, alguns consideram que a
forma direta de avaliar pode tornar mais facil ao usuario “falsifi-
car” as respostas. Também consideram que as afirmagdes sdo muito
abrangentes, o que as tornam um tanto confusas. Muitos conside-
ram o teste longo e cansativo e outros sentem-se impactados nega-
tivamente pela interface.

Especificamente sobre a narrativa apresentada, 20,7% a conside-
ram excelente, 46% boa, 24,1% mediana e apenas 9,2% ruim, com
nenhum registro a considerando muito ruim.

Por fim, levando em considerac¢@o as vantagens e desvantagens
de ambos os testes, 95,4% dos voluntdrios gostam do teste gamifi-
cado e mostram empolgacio para ver o desenvolvimento do projeto.

4 CONCLUSAO

Este artigo apresentou uma proposta de gamificagdo do Teste de
Marczewski. Devido as suas caracteristicas, talvez possa ser con-
siderado um metaprojeto, por propor uma gamificagdo do teste de
classificacdo de perfil de usudrio em aplica¢des gamificadas.

O principal recurso para engajar o usudrio a completar o teste e
criar uma experiéncia diferenciada foi a utilizacio de elementos de
RPG, como a narrativa, tomada de decisdo e progressao.

Neste processo do uso da narrativa, observou-se que ela foi uti-
lizada de maneira limitada para facilitar o processo de interagdo, o
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[ Teste Original
B Teste Gamificado

agem

B Ambos

Figura 1: Resultado comparativo de perfis entre os testes

que foi considerado um aspecto negativo para alguns usudrios. A
imersdo, como parte de uma experiéncia pessoal, foi considerada a
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