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Resumo—A gamificacido propde incrementar produtos e
servicos, tornando-os semelhantes a jogos. Tal abordagem conta com
diversas teorias e métodos, o que oferece desafios em termos de rigor
conceitual e estudos de validacdo. Tendo em vista tal problemética,
este artigo objetiva investigar quais teorias sdo as mais empregadas
para fundamentar a gamificacio e quais os métodos de design de
gamificacio mais adotados na indistria. Essa investigacio baseou-se
em uma revisao de literatura, pela qual seis livros de pioneiros da
indistria foram selecionados por seu impacto mundial. Como
principais resultados: a identificaciio de trés teorias como as mais
empregadas (0 modelo “Mechanics Dynamics Aesthetics”, a Teoria
da Autodeterminacio e a taxonomia de jogadores de Bartle); a
seleciio e descricdo de seis métodos de design de gamificacio; uma
sintese desses métodos a partir de seus pontos em comum.

Palavras-chave—gamificac¢io, design, teoria, método

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

Segundo Burke [1], o termo “gamification” foi criado pelo
jornalista britanico Nick Pelling, em 2002, para designar um
fendmeno entdo emergente: o uso de elementos de jogos em interfaces
de portais web. A gamificagdo foi praticada, originalmente, por
designers envolvidos com problemas de Marketing Digital ¢ que
inovaram “aplicando um design de interface acelerado como um jogo
para tornar as transacdes eletrOnicas agradaveis e rapidas” [2].
Gamificar consiste em incrementar um sistema por meio do “processo
de tornar as atividades mais parecidas com jogo™" [3]. Portanto, trata-
se de transformar algo, tornando-o mais atrativo com o “uso de
técnicas de design de jogos em contextos ndo-ladicos” [4], no intuito
de resolver problemas motivacionais em consumidores [5].

Nacke e Deterding [8] comentam que apenas por volta de 2015
comegam a surgir estudos empiricos que tratam a gamificacdo ndo
apenas como um conjunto esparso de ferramentas, mas como uma
disciplina propria no campo do design, com fundamentacao tedrico-
metodoldgica definida.

Hoje essa nova disciplina conta com uma multiplicidade de
defini¢des e métodos, conforme apontam Landers, Auer, Collmus e
Armstrong [9]: “as defini¢des de gamificagdo tendem a variar de
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pessoa para pessoa, tanto na industria quanto na academia”. Tal
diversidade gera o risco de confusdes conceituais que oferecem
desafios em termos de estudos de validagdo e de inovagdes
metodologicas em gamificago.

Diante de tal problematica, este artigo objetiva investigar quais
teorias sd0 as mais empregadas para fundamentar a gamificagdo, e
como funcionam os métodos de design de gamificacdo mais adotados
na industria.

II. PSICOLOGIA APLICADA

Desde pelo menos a década de 1940 psicologos aplicam
sistematicamente  procedimentos  analogicos semelhantes &
gamificacdo, especialmente os adeptos da Modificacdo
Comportamental, que pode ser definida como uma grande “variedade
de posi¢des conceituais e tedricas e metodologicas” [10], baseada na
abordagem psicoldgica conhecida como Behaviorismo, que € descrita
por seu fundador como “‘um ramo experimental puramente diretivo da
ciéncia natural. Seu objetivo tedrico é a previsdo e controle do
comportamento” [11].

Um exemplo de invengdo oriunda da Modificacdo
Comportamental que possui semelhanca com a gamificagdo ¢ a
Economia de Fichas, (“Token Economy”, em inglés), que foi
apresentada inicialmente em 1968 [6]. A Fig. 1 mostra um exemplo
aplicado para tratamento de criangas autistas, que segue 0s mesmos
principios de design estipulados pelos inventores da técnica:

Fig. 1. Artefato visual que faz uso de Economia de Fichas. Fonte: The Autism
Helper [12].

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

Apesar das semelhangas entre Modificagdo Comportamental e
gamificagdo, ¢ questionavel afirmar que a primeira ¢ precursora da
segunda. Afinal, as obras de psicologos behavioristas raramente sao
citadas em pesquisas académicas em gamificacdo, ¢ também por
profissionais dessa industria. Entre gamificagdo ¢ Modificagao
Comportamental parece haver semelhangas técnicas mas ndo uma
continuidade histérica ou unidade teorica.
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III. METODOS EM DESIGN

Décadas antes do advento da gamificacdo, designers ja
publicavam artigos sobre ligdes aprendidas com jogos digitais para
um melhor design de interfaces em softwares [7]. Portanto, a
gamificacdo pode ser entendida, em sua origem, como uma nova
disciplina em design ligada & pesquisa em design de interfaces.

Segundo Fraga et al [12], novas disciplinas em Design surgem em
decorréncia da evolucgo da disciplina “de uma atividade unicamente
de projeto (..) para uma atividade que trabalha aplicando o
conhecimento”. Tal movimento relacionado a inovagao metodologica
em Design se inicia na década de 1950, propondo ir além do vinculo
do design com a arte, que tornou “possivel compreender que havia
mais elementos no processo de projeto € sua natureza seria mais
complexa” [14].

No contexto da Pesquisa em Design surge, na década de 1980,
uma abordagem projetual que encontra-se ligada a gamificacao desde
sua origem: o Design Centrado no Usuério (DCU). Iniciado por
Norman [15], com a publicagdo de diretivas sobre como designers
poderiam criar conhecimento sobre seus usudrios para projetarem
melhores interfaces, o DCU pode ser descrito como um “termo amplo
para descrever os processos de design nos quais os usuarios finais
influenciam a forma como um design toma forma.

O DCU inspirou a criagdo, na década 1990, do Design Thinking,
outra abordagem de Pesquisa em Design que influenciou a
gamificagdo [17] e que pode ser visto como um método de inovacao
em negocios definivel como uma mistura de design estratégico e
DCU, que estipula cinco etapas para projetar produtos e servigos que
possuam inovagao a nivel estratégia: entender a audiéncia, definir o
problema a ser tratado, conceber uma solugdo, prototipar e testar o
prototipo em busca de refinamentos [18].

IV. DESIGN DE JOGOS SERIOS

Os jogos digitais firmaram-se como uma industria na década de
1970, com as grandes maquinas de arcade, e segue avangando em
consoles, computadores pessoais ¢ dispositivos moveis [19].
Diferente de um software, um aplicativo ou um portal web, um jogo
digital ¢ “um sistema no qual usuarios se engajam em um conflito
artificial definido por regras e que gera um resultado quantificavel”
[20]. O Design de Jogos, portanto, possui critérios peculiares que nao
estdo presentes em outros produtos, tais como a concepgao de regras,
objetivos e conflitos integrados em uma narrativa.

Em seus primeiros anos, a industria do entretenimento digital
ensejou a utilizacdo desses produtos para fins além do entretenimento.
Trata-se dos Serious Games, isto €, “Jogos Sérios”, ou “jogos digitais
em que o entretenimento ¢ um objetivo secundario” [21]. Dentre suas
possiveis aplicacdes, tém-se: “Governo e ONG, politicas publicas,
prevencao/resposta a desastres/crises, planejamento urbano, politica,
treinamento de negocios e corporativos, militar e defesa, comunicacao
estratégica, artes e cultura, publicidade, educacdo, religido, saude e
ativismo” [21].

Em 2011, McGonigal publicou “A Realidade em Jogo”, livro
frequentemente citado como um marco historico da area. A autora
explica que ¢é necessario promover um redesign da realidade a partir
das “quatro caracteristicas que definem um jogo” [22]: metas claras,
regras consistentes, feedbacks constantes e participagdo voluntaria
baseada fundamentalmente em motivagao intrinseca (com autonomia
decisoria, desafios instigantes e proposito compartilhado), e
secundariamente em motivacao extrinseca (ex: prémios financeiros).
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V. PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

O procedimento adotado na pesquisa deste artigo foi a revisao de
literatura, que se constitui na busca por “material ja elaborado,
constituido principalmente de livros e artigos cientificos” [23]. A
revisdo de literatura, caracterizada como tradicional, teve o objetivo
de identificar livros mediante os seguintes critérios: 1) o autor ¢ um
pioneiro reconhecido no campo de gamificacdo a nivel mundial,
sendo constantemente aplicado por profissionais da industria; 2) o
livro consta na lista dos mais referenciados da area, a partir da busca
pelo termo “gamification books™ no site de buscas Google; 3) o livro
enfatiza a formalizagdo de um método para o design de gamificagdo,
de modo que ha ao menos um capitulo no sumario dedicado ao
método de design de Gamificac@o (estando o sumario disponivel
online); 4) os livros foram adquiridos e lidos na integra.

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

A analise dos achados foi de natureza qualitativa, que envolve
ciclos de “reflexdo e interpretacio a medida que a analise progride”
[23] para criar categorias analiticas. O objetivo dessa analise possui
um carater exploratorio, pois busca “a definicdo e delineamento do
tema de pesquisa” e envolve “o estudo do tema sob diversos angulos
e aspectos” [24].

VI. RESULTADOS DA PESQUISA

Na revisdo de literatura foram selecionados seis livros:
Cunningham e Zichermann [5], Werbach e Hunter [17], Kumar e
Herger [16], Burke [1], Marczewski [25] e Chou [26]. Os achados da
pesquisa sdo apresentados a seguir, em dois campos: teorias mais
citadas e métodos identificados.

VII. TEORIAS MAIS CITADAS

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

Em Psicologia da Motivagdo, o modelo tedrico mais citado em
todos os seis livros ¢ o que estipula a diade formada por dois tipos de
motivagdo: a extrinseca e a intrinseca. Segundo esse modelo,
enquanto a motivacdo extrinseca ¢ utilitarista, de valor imediato e
concreto; a motivagdo intrinseca ¢ hedonistica, baseada no prazer
pessoal e de longa duragdo [27]. Ambos os tipos t€m seu valor e
devem ser satisfeitos.

Contudo, a motivagio intrinseca deve ser o foco da gamificagdo
[22], proporcionando assim autonomia decisoria, oportunidades para
desenvolver exceléncia em alguma habilidade e senso de proposito.
Derivada da diade extrinseca-intrinseca, destaca-se a “Teoria da
Autodeterminac@o”, também citada nos seis livros, € que consta como
a preferida por autores que tratam de gamificacao [28].

A Fig. 2 resume esse modelo tedrico para a motivagdo humana:

ponde a " _—
i recompensas externas) (responde a um
Sem motivagio impulso interno)
Responde apenas || Regulacio
se coagido externa

fa— ‘ ‘

Controle externo Autocontrole

Fig. 2. Seis faixas motivacionais. Fonte: adaptado de Leal, Miranda e Carmo [29].

Conforme exposto na Fig. 2, tal modelo tedrico consiste em um
gradiente de seis etapas na motivagdo: desde a total auséncia de
motivagdo, onde as pessoas s6 agem mediante coer¢ao; passando em
seguida por 4 niveis de motivagdo extrinseca (a que demanda
constante regulacdo externa, a que funciona por introjecao de regras,
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a que depende de identificagdo com um ideal e a que ocorre com a
congruéncia completa com o projeto, mas ainda depende de
recompensas externas); até a etapa final e desejada, onde a motivacao
¢ intrinseca [29].

No campo do Design de Jogos a teoria mais referenciada diz
respeito a taxonomia de tipos de jogadores de Bartle [30], sendo citada
nos seis livros em questio. Aplicada ao se pesquisar o publico-alvo de
um jogo, a teoria estipula quatro tipos de audiéncia e suas motivagoes:
killers (competitivos e agressivos, desejam ganhar), achievers
(desejam alcangar prémios e reconhecimento), explorers (movidos
pelo prazer da descoberta) e socializers (interessados prioritariamente
em relacionamentos interpessoais).

Outra teoria oriunda do Design de Jogos e mencionada por todos
os seis autores: 0 “MDA model”, sigla de Mechanics, Dynamics and
Aesthetics. Citado em todos os livros selecionados, o modelo MDA
determina que ha 3 fatores que interagem entre si e devem ser levados
em conta em todo projeto de jogo: a mecanica definida pelo designer;
a dinamica efetiva de interacdo do jogador com o0 jogo; e a estética da
diversao subjetiva experimentada pelo jogador [31].

A Fig. 3 sintetiza 0o modelo MDA de Design de Jogos:

- =
N l Mecanica
!% | ( (Regras)

Designer do Jogo !

X\

“Dinamica Experiéncia
Estética
= (Sistemas " ¢
Interativos) (Divers&o) m

Controle indireto
do designer. Jogador
mediagéo do
jogador

No controle direto do designer

Fig. 3. Interagdo designer/jogador. Fonte: adaptado de Hunickle, Leblanc e Zubek
[31].

A figura mostra que um jogo consiste em uma espécie de dialogo
entre seu designer e seu jogador. Didlogo esse mediado pela mecanica
projetada pelo designer, que ¢ experimentada dinamicamente, via
algum sistema interativo formado por interfaces audiovisuais, pelo
jogador.

Na subsegdo a seguir sdo apresentados os seis métodos
identificados na revisao.

VIII. METODOS IDENTIFICADOS

Ao todo, foram selecionados métodos de design de gamificacdo
apresentados em seis livros, que sfo apresentados a seguir,
acompanhados das etapas do respectivo método:

1. Cunningham e Zichermann [5]. a) entender os “jogadores” a
fundo, em suas motivagdes e tipologias; b) projetar mecanicas de
incentivo, ciclos de feedback; c) apds definir mecanicas de regras,
projetar dindmicas de uso ¢ a interface;

2. Werbach e Hunter [17]. a) definir objetivos; b) delimitar
comportamentos dos usuarios alvo de transformagao; ¢) descrever os
usuarios; d) projetar ciclos de atividades; e) inserir elementos
divertidos; f) desenvolver as ferramentas adequadas;

3. Kumar e Heger [16]. a) entender os usudrios; b) entender a
missdo da gamificagdo enquanto negocio; c¢) entender a motivagao
humana; d) aplicar mecénica de jogos; e) gerir, monitorar ¢ medir; f)
consideragdes gerais em termos corporativos, juridicos e éticos

4. Brian Burke [1]. a) definir resultados desejados e métricas de
sucesso; b) entender o publico-alvo; c¢) delimitar objetivos da
gamificagdo; d) conceber um modelo de engajamento; ) entender a
jomada de uso dos jogadores; f) controlar a economia do jogo; g)
jogar, testar e repetir;
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5. Andrzej Marczewski [25]. a) Definir (problemas, usuarios e
critérios definidores de sucesso); b) Projetar (comportamentos
desejados, incentivos e mecanicas); ¢) Refinar (com dados coletados
sobre os resultados);

6. Yu-Kai Chou [26]. a) pesquisa sobre o perfil motivacional dos
usuarios; b) selegio das taticas de incentivo mais adequadas, dentre as
74 catalogadas pelo autor; c) projetar a estratégia de gamificacao,
levando em conta 4 fases da jornada do usudrio de gamificagdo:
descoberta, embarque, scaffolding (progredir) e final de jogo
(realizac@o final do usuario).

IX. DISCUSSAO DOS RESULTADOS

A seguir sdo apresentadas analises dos autores a respeito dos
achados da pesquisa, feitas com base na fundamentagdo tedrica
apresentada.

X. FUNDAMENTACAO TEORICA DA GAMIFICACAO

Foram identificadas trés teorias frequentemente citadas: a diade
extrinseca-intrinseca, em motivacao humana; a tipologia de usuarios
de Bartle; e 0o modelo MDA, conforme o quadro 1:

Teoria Origem Tematica

Teoria da Psicologia Motivagio de usudrios em

Autodeterminacio geral.

Tipologia de Design de Motivagio de tipos

jogadores de Bartle | jogos digitais | especificos de usudrios.

Modelo MDA Design de Interagdo entre usuario,
jogos digitais | sistema e regras projetadas

pelo designer.

Quadro 1 - Analise das teorias mais empregadas. Fonte: os autores.

O quadro 1 expde como as teorias identificadas dizem respeito a
compreensao da motivagdo dos usudrios ¢ a forma com eles interagem
no sistema dotado de mecanica, de regras e dinamica de uso.

Esse conhecimento ndo ¢ restrito aos trés modelos identificados
na revisdo de literatura. Designers envoltos com o desafio de criar
conhecimentos para projetos de gamificagdo precisam ter
conhecimentos em Psicologia da Motivacdo, e em se tratando de
Design de Jogos, sobre como diferentes tipos de usudrios se engajam
com experiéncias ltdicas, e como esse engajamento se da no nivel da
interacdo entre mecanica de regras e dindmica de uso.

XI. METODOS DE DESIGN DE GAMIFICACAO

No que diz respeito aos métodos selecionados na revisdo de
literatura pode-se observar como temas recorrentes: definicdo de
metas; compreensdo do publico-alvo; concepgdo da mecanica de
regras; projetar dindmicas de uso; refinamentos constantes e cuidados
éticos a tomar. Desses temas, os quatro primeiros podem ser vistos
como etapas em ordem cronoldgica, a saber: a) Definir metas
proximais (evolugdes comportamentais que sdo desejadas nos
usuarios) e metas distais (objetivos de negdcio alcangados por meio
das metas proximais); b) Compreender o publico-alvo: tanto em
sentido geral, isto €, conhecimento sobre 0 comportamento humano,
quanto em sentido especifico, ou seja, aspectos relacionados as
motivagdes do publico; ¢) Conceber mecanica: diz respeito a definir o
conjunto de regras que estabelece o que os usuarios podem e ndo
podem fazer, e as consequéncias de cada agdo na gamificacdo.
Envolve decidir o género de experiéncia e selecionar as taticas de
incentivo; d) Projetar dindmica de uso: isto é, a forma como a
gamificagdo sera apresentada como sistema interativo envolvendo
interface visual e verbal, ilustragdes, texto, mensagens € outros tipos
de comunicagio.

A Fig. 5 expde as conexdes logicas entre as quatro etapas:
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1 - Definir Metas

Metas dist: } 5 ai
etas distais concepgio T de regras

Metas proximais 75
articulacéo

o
‘ cnﬂew

2 - Compreensio

’ 4 - Dindmica de Uso
do piiblico-alvo

Fig. 5 - Quatro etapas do design de gamificacdo. Fonte: os autores.

Contudo, a Fig. 5 ndo representa a natureza agil e iterativa com a
qual os projetos de gamificagdo comumente sdo tratados nas
organizagOes, onde as etapas costumam se suceder em ciclos de
aprendizagem conforme exposto na Fig. 6:

Projetar
dinamica de uso

Concebel u préender o
mecanica publico-alvo

Fig. 6 - Sintese dos métodos. Fonte: os autores.

Definir metas

A Fig. 6 apresenta quatro dos seis temas recorrentes. Os outros
dois temas identificados ndo apresentam momentos discretos do
design de gamificacdo, mas tornam-se aspectos continuos, presentes
em toda etapa do projeto. Sdo eles: refinamentos, (planejamento do
projeto em termos de versdes, prototipos, testes, monitoramento de
resultados e melhorias nas metas, na mecanica etc.) e deliberagoes
éticas (zelo com a privacidade, liberdade e dignidade dos usuarios).

Com diferentes nomenclaturas, entende-se que esses seis temas
constam, em diferentes medidas, nos seis métodos de design de
gamificagdo identificados.

XII. CONSIDERACOES FINAIS

Entende-se que os objetivos da pesquisa foram cumpridos, uma
vez que o artigo proporciona um aprofundamento conceitual sobre a
teoria ¢ método da gamificacio para profissionais da industria e
pesquisadores académicos. O procedimento de pesquisa adotado
reduziu o alcance de obras, mas entende-se que os seis livros
selecionados servem como panorama da forma como o design de
gamificagdo ¢ realizado na industria.

Sao sugestdes para pesquisas relacionadas a esta: inovagdes em
gamificagdo decorrentes da Realidade Virtual, Inteligéncia Artificial
e outras tecnologias; novas teorias para fundamentar o aspecto
motivacional e de intera¢do do usudrio com o sistema; investigagdes
sobre relagdes entre gamificacio e ciéncias sociais e do
comportamento; avangos na Ciéncia dos Jogos e a gamificacdo como
ciéncia rigorosa em termos de teoria, método e resultados.
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