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RESUMO

O design € uma atividade que procura transformar as necessidades das pessoas em
produtos e servigos que poderdo melhorar sua qualidade de vida, e constantemente
precisa de novos artificios para a resolu¢do dos mais demasiados problemas. Este projeto
tem como objetivo o estudo e a inser¢do da gamificacdo como ferramenta no processo de
gestdo de design. O mesmo procura abordar o contexto obtendo uma visdo mais
abrangente do problema, a gestdo do design promove ndo s6 a qualidade de uso do
produto como também os outros aspectos abordando a questdo com uma visdo mais
ampla, o que permite que 0 processo ndo se prenda apenas a um quadro do problema, mas
sim que se aplique ao todo. O processo de gamificacdo, que comeca a adotar este nome
em contraponto a ludificacdo, pode ser descrito em seu principio como: 0 uso de
técnicas de design de jogos que utilizam mecénicas de jogos e pensamentos orientados a
jogos para enriquecer contextos diversos normalmente ndo relacionados a jogos. A
proposta em questdo estudard métodos apresentara as vantagens consideradas novas, num
cenario de competicdo onde faz-se necessario que as organizacGes possam se adaptar as
transformacdes advindas do processo de globalizacdo, buscando a melhoria de seus
artificios de desenvolvimento. A preocupacao fundamental do designer nesta proposta é
agregar os conceitos da gamificagdo como uma ferramenta, garantindo que de uma nova
forma, que sua tematica seja compreendida e possa contribuir com o nivel tatico da gestao
de design.

Palavras-chave: Design. Gestdo de Design. Gamificagao.


http://pt.wikipedia.org/wiki/Design_de_jogos




ABSTRACT

The design is an activity that seeks to transform people's needs in products and services
that can improve their quality of life, and constantly needs new devices to solve the many
different problems.This project aims to study and insert of the gamification as a tool in
the design management process. The same seeks to approach the context obtaining a more
comprehensive view of the problem, design management promotes not only the use of the
product quality as well as other aspects addressing the issue with a broader vision, which
allows the process to does not stick just at the problem, but applies to the big picture. The
process of gamification, which now begins to adopt this name, can be described in
principle as: the use of game design techniques by mechanical games and game thoughts
oriented to enrich various contexts usually not related to games. The proposal in question
study and submit a new method considered in a competition scenario where it is
necessary that organizations can adapt to changes resulting from the globalization
process, seeking to improve their development artifacts. The fundamental concern of the
designer in this proposal is to add the gamification concepts as a tool of ensuring that a
new form, this theme can be understood and can contribute to the tactical level of design
management.

Keywords: Design. Design Management. Gamification.
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1 INTRODUCAO

1.1 TEMATICA E CONTEXTUALIZACAO

Constantemente novas ferramentas vem sendo apresentadas e adotadas em processos
utilizados pelo deisgn, desenvolvendo novos conceitos para fins que antes dependiam de
solucdes diferenciadas. Segundo BONSIEPE (1997), o design é a melhoria da qualidade
de uso do produto, da forma de um novo produto, do seu processo de fabricacdo, da
sustentabilidade ambiental e social.

Tratando-se de melhoria, ndo s6 do produto final, mas também de todos os
procedimentos que o mesmo abrange, novas técnicas sdo fundamentais para que se possa
atender os mais peculiares problemas encontrados durante o processo e assim soluciona-
los de forma mais adequada.

A gamificacdo (do inglés: gamification), € um novo meétodo que procura
diversificar a maneira de experienciar os ja vivenciados trabalhos, servigcos ou produtos.
A gestdo do design promove nédo s6 a qualidade de uso do produto como também demais
aspectos que abordam a questdo com uma visdo mais ampla, o que permite que novas
ferramentas, como a gamificagdo, ndo prenda o foco do projeto apenas a um quadro do
problema, mas sim que se aplique ao todo.

O principal objetivo da gamificacdo inserida no processo de gestdo do design
como ferramenta, é viabilizar uma nova forma de experiéncia ao praticar o ja vivenciado,
induzir o estudante, trabalhados ou usuario, que agora pode ser considerado um jogador, a
ver de maneira diferenciada e se possivel divertida as tarefas que deve realizar. Profere
ZICHERMANN (2011) que a gamification € um conceito que se baseia na aplicacdo do
mecanismo e do raciocinio de criacdo de jogos em atividades das mais diversas areas de
modo a tornar as experiéncias mais divertidas, interessantes e atraentes.

Assim como qualquer projeto ou processo, apds a problematizacdo, e obtidas as
especificacOes, a gamificacdo se disponibiliza de uma lista de possiveis artificios a serem
usados conforme as necessidades forem sendo implementadas. A gamificagdo em si ndo
depende de nenhum tipo especifico de tecnologia ou processo, ela é simplesmente a
aplicacdo de aspectos usados pelos jogos para motivar e/ou divertir os usuarios, podendo
variar entre os mais diferentes tipos de jogos, mas sempre visando obter um envolvimento

que atinja metas especificadas. Ela, através da gestdo, deve ser adequada ao problema.



20

A busca por solugdes que apresentem formas de interatividade em novas areas do
design acaba por chamar a atencdo, a gamificacdo procura contribuir para que um novo
pensamento possa surgir através dessa ferramenta, como a simplificacdo de um trabalho,

ou no préprio processo de aprendizagem.

1.2 JUSTIFICATIVA

A temética dos jogos vem crescendo e cada vez mais no mercado, trazendo
consigo uma grande gama de possibilidades para seu uso, a gestdo de design por sua vez,
pode se aproveitar deste ramo para despertar o interesse de outros profissionais que
necessitam de novidades empresariais e comerciais.

Aos poucos, com a popularizagdo nas corporacOes, a gestdo do design passou a
denominar um instrumento que auxilia os gestores da empresa a trabalharem com a
abordagem de resolucdo de problemas proprios do design: valorizar o projeto, o conceito
e a estética. Tratando-se de inserir a cultura do design na empresa e descobrir como essa
ferramenta pode torné-la mais competitiva.

Segundo Mintzberg (2010), a Gestéo significa influenciar a acdo. Gestdo é sobre ajudar as
organizac0es e as unidades fazerem o que tem que ser feito, o que significa acdo.

O design se caracteriza como uma caixa de ferramentas transformadora inserida
no contexto de uma sociedade contemporanea que estd em constante processo de
mudanga, e a gamificacdo funciona como uma destas ferramentas a disposi¢éo do design,
visando de alguma forma melhorar o processo ou produto em que foi aplicada.

Esta dissertacdo se trata do estudo de novas possibilidades inseridas na gestdo de design,

tendo a gamificacdo como foco.
1.3 OBJETIVOS

1.3.1 Objetivo Geral

Apresentar a contribuicdo da gamificacdo inserida no processo de gestdo do
design em nivel tatico.
1.3.2 Objetivos Especificos

e Analisar diferentes utilizacGes de gamificacao;

e Analisar diferentes métodos de gamificacgéo;
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e Identificar a interacdo dos usuarios e/ou empresas participantes nos metodos
observados;

e Estruturar a insercdo da gamificagéo na gestdo do design;

1.4 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Esta metodologia projetual é de natureza aplicada, sendo uma possivel reflexao
critica ao modelo de projeto a partir de um cenério pré-formado que poderia ser abordado
diferentemente, fortalecendo a escolha da tematica projetual, que conta com uma forma
de abordagem qualitativa. Doravante, o projeto devera considerar além das necessidades
bésicas, criando uma abordagem que auxilia 0 mesmo acerca de conteudos que se facam
Necessarios.

O éxito de todo estudo se trata de uma exploracdo descritiva, passando pela
escolha de uma estratégia adequada que atenda as aspiracdes da pesquisa. A escolha do
método tem de vir ao encontro das necessidades expostas pelo problema. Acredita-se que
a forma de pesquisa-acdo, aplicada as técnicas adotadas preencha as expectativas de

procedimento necessarias.

Figura 1 - A representacdo em quatro fases do ciclo basico da investigacéo-acao.

AGCAO
AGIR para implantar a
melhora planejada
PLANEJAR uma Monitorar e DESCREVER os
melhora da pratica efeitos da acao

AVALIAR os resultados da acao

INVESTIGAGAO

Fonte: http://www.scielo.br/pdf/ep/v31n3/a09v31n3.pdf
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Uma observacéo real no que tange a estratégia de pesquisa de investigacéo e acéo,
atraves do planejamento, monitoramento e da avaliacédo do caso.

Este trabalho, devido as caracteristicas ndo quantificaveis de seu objeto de estudo,
conta com referenciais tedricos capazes de dar suporte ao trabalho, portanto fez-se uma
avaliacdo qualitativa. O que promoveu a necessidade de diferentes estratégias de pesquisa
para compreender a complexidade do uso do meétodo. Segundo GIL (1994), a pesquisa
exploratoria apresenta como principal objetivo das oportunidades ao pesquisador de um
melhor entendimento sobre o problema pesquisado, envolvendo assim o levantamento

bibliografico e uma coleta de dados primarios sobre o tema estudado.

O principal objetivo da pesquisa exploratdria é proporcionar maior familiaridade
com o objetivo de estudo. Muitas vezes o pesquisador ndo dispde de
conhecimento suficiente para formular adequadamente um problema ou elaborar
de forma mais precisa uma hipdtese. Nesse caso, é necessario desencadear um
processo de investigacdo que identifique a natureza do fenémeno e aponte as
caracteristicas essenciais das variaveis que se quer estudar (KOCHE, 1997, p.
126).

Através da metodologia de pesquisa exploratoria, esta investigacdo buscou coletar
informacdes originais acerca das situagdes encontradas no ambiente investigado, podendo
comparar o saber formal com o saber informal das relacdes, o que também contribuiu
para uma posterior aplicacdo pratica a ser exercitada nesse mesmo ambiente. Assim, o
trabalho teve um carater cientifico-projetual, estudando a idéia pela aplicagdo de um

método de gamificacdo com analise de contelldo conduzido pelo foco do design tatico.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

2.1 GESTAO DO DESIGN

A origem da Gestdo do Design, segundo Mozota (2002), se originou por volta dos
anos 60, na Inglaterra, época em que a expressao significava a gestdo da interface entre
um escritdrio de design e seus clientes. O termo em si, foi usado pela primeira vez em
1965, quando o governo britanico instituiu uma premiacao para empresas que aplicassem
uma abordagem integrada para as atividades de design de maneira a contribuir com a
qualidade e fosse percebida por todo mundo, o prémio se chamava Presidential Awards
for Design Management.

Martins (2004) afirma que o design esta passando a fazer parte do universo das
organizacg0es, vivenciando seus problemas, mercados, projetos, e estratégias de modo
integrado, evitando ac¢des isoladas, que podem gerar riscos e deficiéncias ao processo.

A Gestdo decorre de um design em trés niveis, buscando a inovagdo e o
atendimento as expectativas, atuando de uma forma que venha a valorizar o produto.

Para MOZOTA (2011,) além de exercer papeis administrativos como a gestdo de
recursos de toda espécie a caracteristica que diferencia a gestdo de design é a capacidade
de identificar e comunicar as diversas maneiras pelas o quais o design pode contribuir
para a valorizacdo estratégica da empresa.

A importancia da gestdo do design dentro das empresas lhes da a vantagem de
inovar e se diferenciar em seu segmento, segundo Merino (2011, p.12), “a ampliagdo da
capacidade de competir em médio e longo prazo, dependem cada vez mais do processo de
inovagao e do seu gerenciamento”.

Ainda de acordo MOZOTA (2002), a implantacdo da Gestdo do Design em uma
empresa ocorre em etapas ou por projetos, é progressiva; devido a seu carater estratégico,
envolvendo a alta administracdo no apoio as decisfes, pressupde responsabilidade;
ocorrendo em Vvarios niveis da empresa, necessita do envolvimento de todo o pessoal, de

forma voluntarista.

A gestdo do design possui a funcdo de planejar e coordenar as estratégias
correspondentes aos objetivos e valores da empresa, motivar 0s empregados e
controlar os trabalhos, assegurando que cumpram com 0s objetivos, com 0s
prazos e os custos planejados (WOLF, 1998).
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Segundo Bonsiepe (1997), o design consiste na melhoria da qualidade de uso do
produto, da forma de um novo produto, do seu processo de fabricacdo, da sustentabilidade
ambiental e social, da forma de acesso a um produto socialmente inclusivo, da aplicacéo
de novos materiais e da qualidade estética.

A gestdo do design nesse caso se torna um instrumento de estratégia visando a
maximizacdo do aproveitamento do design dentre a sua ramificagdo em outras
plataformas.

Confirmando a ideia, para Kistmann (2006) a gestdo do design significa colocar o
design como um dos valores da empresa, fazendo com que ele se dissemine integralmente
em todas as suas atividades. Observa-se, assim, que a gestdo do design procura dar bases

para o design se desenvolver na empresa, e desenvolver a empresa por meio do design.

2.1.1 Modelos de Gestao do Design

~ 9

A palavra “gestdo” normalmente se encontra ligada aos contextos organizacionais,
ndo apenas no caso do design, mas também esta presente em outras atividades, ainda que,
muitas vezes, implicitamente. Porém, ao que nos interessa, o design tem ganhado muito
significado comercial e empresarial, e modelos de gestdo de design se tornam necessarios

para trabalhar o assunto no mercado.

No contexto atual de concorréncia econdmica, o design se tornou uma
ferramenta de comunicacdo e de venda de primeira importdncia para as
empresas desejosas de aumentar o volume de negécios. Na mesma forma, o
design € chamado a desempenhar um papel essencial na esfera do
desenvolvimento social, ambiental, tecnoldgico e cultural (BEST, 2009, p. 16).

Teixeira (2005), diz que o modelo criado por Borja de Mozota conecta 0s aspectos
de importancia do design no sistema de cadeia de valores da empresa, esclarece como o
design participa do processo de selecdo e de aprimoramento continuo da definicdo de
vantagem competitiva, além de isolar as varidveis pertinentes para explicar como o design
transforma os processos de gerenciamento e quais processos ele muda.

Mozota (2002), ainda relata que a gestdo de design é a implantacdo do design
como uma atividade programada e formalizada na empresa, com a funcéo de coordenar o0s
recursos de design em todos os niveis de atividade da organizacdo, visando atender os

objetivos da empresa.
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Figura 2 - Modelo (adaptado) do gestor de design de Mozota (2003).

Nivel Estratégico * papel do design para
unificar e transformar a

(transformagdo) visdo da empresa

Nive! Tatico * criagdo de uma fungdo

(coordenaglo) de design na empresa
Nivel Operacdional

* integracdo do design
(diferenciagdo) e .

Fonte: http://pt.slideshare.net/gestaodesign/apreso-modelo-de-gesto-do-design-de-mozota-um-estudo-de-
caso-na-empresa-ricsen

Através de seu modelo, Mozota (2002), ainda afirma que a gestdo de design
possui um objetivo duplo: tornar gerentes e designers parceiros; definir os métodos de

gestdo para integrar o design na empresa.

2.1.2 Niveis de Gestdo do Design

Nota-se que para posicionar o design dentro de uma organizacdo, a gestdo do

design também possui tais niveis de classificacdo divididos em niveis de decisdo.

A gestdo do design “transforma o planejamento estratégico em agdo e
procura entender o design sob a Gtica das categorias tradicionais da
administracdo, na tentativa de operacionalizar o Design Estratégico. Isso
ocorre por meio dos niveis de atuacdo do design como ferramenta
estratégica” (TEIXEIRA, 2005).

Como j& comentado, para Mozota (2003), o nivel operacional do projeto é o
primeiro passo para integrar o design na organizacao; nesse nivel, a empresa considera o
design como um produto ou projeto. De modo similar, para Magalhdes (1997, p. 20), a
gestdo do design operacional seriam as a¢des voltadas para dentro do processo do design.
O design operacional ndo se restringe aos produtos finais, além do produto ou projeto,

Kistmann (2006) aponta que pode se manifestar em: servicos, elementos de comunicagdo
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interna ¢ clementos de comunicagdo externa. Conforme BRASIL, “os dominios da
empresa no que tange a como proporcionar as condi¢des adequadas para oportunizar a
geragao compartilhada de valor.” (BRASIL, SANTOS e DIETRICH, 2010, p. 9).

As acOes na gestdo do design operacional requerem do profissional o
conhecimento de conceitos e técnicas pertinentes ao design, como: “identificacao das
caracteristicas do usuario, configuracdo estético-formal do produto, definicdo de
subsistemas e componentes, normas e requisitos legais, andlise do uso, possiveis
interagdes, aspectos ergondmicos” entre outros (MEDEIROS 1996). Considera-se que,
mesmo ocorrendo em nivel hierarquico mais baixo, o nivel operacional é fundamental,
pois constitui a base estrutural e produtiva da empresa, e suas a¢ées colocam a prova 0s
conhecimentos e as competéncias da organizagao

O design estratégico pode ser definido como uma forma de atuacéo direcionada a
gestdo de design nas empresas, integrando produtos e imagem. Para implantar um modelo
de gestdo estratégica, deve haver o compartilhamento de pessoas e o desenvolvimento de
um espaco proprio de construcdo do projeto coletivo. Como esta gestdo esta relacionada
com a concepcao do projeto, desde a idéia até seu lancamento e distribuicdo no mercado a
fim de avaliar sua eficiéncia, e entdo sofrer alteracdes necessarias, consistindo exatamente
num processo estratégico.

Na gestdo do design estratégico, para Mozota (2003), o design une e transforma a
visdo da empresa. Para Kistmann (2006), deve-se considerar o ambiente empresarial,
incluidos os ambientes econémico, social e tecnoldgico, tanto internos quanto externos da
organizacdao.

A gestdo do design tatico, para Kistmann (2006), considera "todos os aspectos
gerenciais envolvidos na atividade integradora do valor do Design na empresa”, tais
como: modos organizacionais, dados ambientais, relacdo com o ambiente social e
qualidade. Percebe-se que os profissionais que atuam a nivel tatico ndo participam
diretamente das atividades operacionais, mas procuram assegurar que tais atividades
estejam de acordo com os objetivos estratégicos da empresa.

2.1.2.1 Nivel Tético
No nivel tatico, trabalha-se a utilizacdo de recursos e funcionalidades, os quais

dependem do nivel estratégico e operacional para ter total desempenho. E da mesma

forma o nivel estratégico, depende do operacional e tatico para sua totalidade de
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execucdo. Suas acdes compreendem planejamento, implantagdo e monitoramento das
atividades internas e externas que irdo viabilizar as decisOes estratégicas. Podem ser
consideradas como agles intermediérias entre os niveis estratégico e operacional. O
responsavel pelo design tatico tem como principal meta garantir que as atividades sejam
desenvolvidas de acordo com o0s objetivos estratégicos da empresa.

Objetivos:

e Definir a estratégia de design em relacéo a estratégia da empresa;

e coordenar a estratégia de design com as funcfes de marketing, inovacéo e
comunicacao;

o difundir a estratégia de design na fase de implementacdo da estratégia da
empresa (MOZOTA, 2011, p. 263).

O gestor do design tatico atua, principalmente, como um facilitador entre o setor
de design e os demais setores da empresa, promovendo a integracdo e a troca de
conhecimento e informacdes. Portanto quando falamos em gestdo de design, pensamos na
relacdo desses niveis que se complementam para a eficiéncia do trabalho final. Por esse
motivo se reportam aos profissionais de nivel estratégico, para avaliacdo e recebimento de
corregdes de rumo, como a revisdao de objetivos e metas. Atuando em conjunto com
profissionais de outras areas, o gestor do design a nivel tatico se torna um facilitador entre
seu departamento e outros da organizacdo, promovendo integracdo e troca de
conhecimentos e informagdes.

Ainda segundo MOZOTA (2011), € nesse nivel onde ocorrem:

. Definicdo de uma politica de design global que seja coerente com a
estratégia de imagem e o posicionamento estratégico da empresa;
. pesquisa de conceitos para novos produtos, consistente com diferente

posicionamento estratégico e segmentagdo, revitalizacdo do processo de
inovacdo em relagdo aos departamentos de marketing e técnico;

. Proposi¢do do design nos sistemas visuais e formais da empresa (de
produtos ou outras manifestagdes desta: prédios, papeis e espagos comerciais) e
controle de usa homogeneidade e unidade;

. Supervisdo da realizacéo de projetos depois de serem aceitos verificando
no estagio da manufatura se o design esta de acordo com o projeto inicial;
. Tratamento de questbes de qualidade de gerenciamento da qualidade

total (MOZOTA, 2011, p. 263).

2.2 GAMIFICACAO

Gameficacdo, ou Gamificacdo (do inglés: Gamification), como ja citado, € um
conceito que se baseia na aplicagdo do mecanismo e do raciocinio de criagdo de jogos em

atividades das mais diversificadas areas de modo a tornar as experiéncias mais divertidas,
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interessantes e atraentes, de acordo com Gabe Zichermann (2013) em seu livro The
Gamification Revolution.

Para CHOU, (2010) possivelmente o mais respeitado guru de gamificacdo da
atualidade, a maior contribuicdo que a metodologia pode oferecer a sociedade seria a
oposicdo ao tradicional modelo de Design Focado em Funcionalidade para o Design

Focado no Aspecto Humano.

Figura 3 - Nuvem de palavras relacionadas a gamificagéo.

TRAINING -
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Fonte: http://www.forbes.com/sites/steveolenski/2014/03/05/how-to-solve-your-biggest-marketing-
problems-with-gamification/

Como pode se constatar, a nuvem acima demonstra que esse processo pode se
aplicar a qualquer contexto comercial no qual se pretende afetar um comportamento
especifico ou uma mudanca estruturada, seja interna ou externamente a um grupo, como
por exemplo, em empresas ou grupos de estudo. A gamificacdo ndo depende de nenhum
tipo especifico de tecnologia ou processo, ela é simplesmente a aplicacdo de aspectos
usados pelos jogos para motivar e/ou divertir os jogadores a um contexto externo ao dos
jogos, visando obter um envolvimento que atinja metas especificas. Karl Kapp aponta em
seu livro, Gamification of learning and instruction, estudos de caso, como a melhora na
coordenacdo olho méao em cirurgides e na solucdo de problemas complexos como ordenar
cadeias de proteinas, na ajuda em ensinar habilidades mentais, nas decisdes rapidas, no
calculo de riscos, nas questfes de lideranga, em pensar solugdes ndo consideradas para
problemas, em incentivar pessoas que necessitam perder peso, entre outras aplicagdes

importantes da gamificacao.
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Sendo o estudo centrado nas fungdes que a gestdo do design desempenha no
contexto de desenvolvimento de novos produtos e servigos, € na sua ampla visdo do
problema e do todo, a gamificacdo se da como uma ferramenta para a execucdo de um
eventual problema escolhido.

Segundo KAPP (2012), Um sistema em que 0s jogadores se engajam em um
desafio abstrato, definido por regras, interatividade e feedback, que resulta em uma saida

quantificavel e frequentemente provoca uma reacdo também de aprendizado emocional.

2.2.1 Gamificacdo e Ludificacéo

Gamification é ndo s6 um conceito novo, mas também um palavra emprestada da
lingua inglesa. Essa problemética sobre o termo nacional adequado é questiondvel em um
ambiente onde as pessoas comumente shaream (utilizacdo e adaptacdo da palavra share,
em inglés: compartilhar) e fazem uploads (0 ato de enviar dados do servidor para o
cliente é chamado de download, ja o processo inverso, quando a maquina do usuario
envia algum contetdo para a rede, na internet, é chamado de upload.). Manter o
preciosismo, segundo DAVANCO (2013), é uma forma supérflua de proteger a lingua
portuguesa, ja que é impossivel impedir que o termo adquira tragos do portugués ao ser
pronunciado e usado por seus USUArios.

No portugués, usamos ‘ludo’ pra nos referirmos a jogo com uma
frequéncia diminuta. O mais comumente usado é o adjetivo que deriva dele, como
exemplo temos a justificativa do uso de barras de chocolate pra ensinar fracdo na sala de
aula, o que seria uma atividade ludica. Usando o portugués falado, gueimificacéo seria a
pronuncia tanto pra gameficacdo quanto pra gamificacdo. Da mesma forma que se
pronuncia futibol ao invés da forma correta, com ‘¢’.

A tal questdo terminoldgica apresentou uma nova traducdo pro termo original de
ludificacdo. O debate se originou com a modificacdo da entrada na prépria Wikipédia,
direcionando a pesquisa pelo termo de maior ocorréncia, Gamificagdo, para a nova
entrada, Ludificagdo, pregando assim que o termo ludificacdo faz alusdo correta a ideia de
jogos, ja que usa o substantivo masculino “ludo” como prefixo.

Cré-se de forma errbnea que os termos possam se equivaler, em seu trabalho

Olenski relata:
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Gamification é, em muitos aspectos, 0 proximo passo na evolucdo, uma vez
que é a aplicacdo da teoria dos jogos basica e mecanica em contextos fora dos
jogos. A abordagem esta encontrando crescente aceitacdo como um método de
resolucdo de problemas, e atualmente estd sendo usado em uma variedade de
aplicacGes para melhorar o envolvimento dos usuarios e de outros importantes
indicadores de coleta de dados (OLENSKI, 2014).
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3 TEMATICA

3.1 ENTENDENDO A PROPOSTA DA GAMIFICACAO

3.1.1 O papel dos Games

“Jogo: Uma atividade voluntaria que opera num circulo magico, na qual jogadores
seguem regras do jogo mais do que as do mundo real.” (WERBACH; HUNTER, 2012).

Com relacdo ao papel do jogo na sociedade, entende-se que ele preenche sobretudo
0s momentos de &cio e, dessa forma, ocupa um lugar secundéario frente a vida real.
Afirma Huizinga (1980), O jogo tem, por natureza, um ambiente instavel. A qualquer
momento ¢ possivel a “vida quotidiana” reafirmar seus direitos, seja devido a um impacto
exterior, que venha interromper o jogo, ou devido a uma quebra de regras, ou entdo do
interior, devido ao afrouxamento do espirito do jogo, a uma desilusdo, um desencanto.

O ato de jogar apresenta um espaco de criacdo cultural por exceléncia e com
caracteristicas como: ordem, tensdo, movimento, mudanga, solidariedade, ritmo e
entusiasmo. E uma atividade genuinamente voluntaria e que por meio de ordens deixa de
ser jogo. “Brincar ndo ¢ uma dindmica interna do individuo, mas uma atividade dotada de
uma significacdo social precisa e que, como outras, necessitam de aprendizagem”
(BROUGERE,1998).

E claro deve-se lembrar que os jogos sdo feitos para entreter o jogador, ou n&o
havera motivagdo do mesmo, CHOU (2015), “...ha muitas vezes "objetivos" em jogos,
como matar um dragdo ou salvar a princesa... , mas essas sdo todas as desculpas para
simplesmente manter o jogador feliz entretido.”

Game Design, ou design de jogos, € a criacdo e planejamento dos elementos, regras
e dinamicas de um jogo. Ele é realizado pelo designer profissional da area. Dentro de
uma equipe de desenvolvimento de um jogo, o designer de jogos tem diversas funcdes,
podendo criar a ideia do jogo, suas interacdes, seu enredo, suas regras e todos o0s
elementos que deverdo existir dentro deste jogo, de acordo com seu desempenho na
equipe que produzira o game. Para tanto, como em todo processo de construgdo e
criatividade do design, necessitam-se de metodologias, painéis semanticos, mapas

conceituais e diversas outras técnicas que devem ser levadas em consideracdo para a
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criacdo de um produto que possa corresponder a todas as expectativas que foram

relacionadas a ele.

3.1.2 A funcéao do Designer de Games

No inicio da histéria dos jogos eletronicos, a responsabilidade sobre o design do
jogo, muitas vezes, ficava a cargo dos principais programadores da equipe, COmo 0s casos
de designers famosos como Sid Méier e Will Wright. Ou ainda, em outros casos, nao
havia uma equipe e o programador incorporava todas as demais tarefas como o
desenvolvimento das interfaces gréaficas e da sonoridade.

Com o advento da tecnologia, consoles para jogos eletronicos (videogames) e
microcomputadores tornaram-se mais eficientes e passaram a suportar jogos mais
complexos, que, por uma questdo de mercado, se fez necessadrio e oportuno o
desenvolvimento de games também mais complexos. Logo as fungBes para o
desenvolvimento de games foram fracionadas, ficando cada qual a cargo de especialistas
que poderiam melhor desempenhé-las, surgindo assim o profissional de design de jogos.

O designer de games, também chamado de game designer ou projetista de jogos,
basicamente é a pessoa que cria 0 conceito e projeta jogos.

Um jogo é um sistema formal baseado em regras com uma variavel e resultados
quantificaveis, em que os diferentes resultados sdo atribuidos diferentes
valores, o jogador exerce esforco, a fim de influenciar o resultado, e sente-se
unido ao resultado, e as consequéncias da atividade sdo opcionais e negociveis
(JUUL, 2005).

Os principais segmentos para o desenvolvimento de jogos sdo para video games e
computador, mas hoje em dia também é crescente o desenvolvimento de jogos para
aparelhos de telefonia movel (celulares e smartphones) e jogos fisicos como de cartas,
tabuleiros, e RPGs (Role Playing Game).

A atuacdo do designer neste ramo tdo vasto se torna essencial na atualidade para
tamanha procura diferenciada de games, o que torna possivel transformar qualquer ideia
ou projeto em um jogo, seja ele educacional ou ndo. O profissional da area se torna
responsavel por fazer suas informaces e ideias serem interativos.

Com o mesmo intuito de transformar os locais de trabalho em ambientes mais
agradaveis, anos mais tarde, o ocidente desenvolveu estratégias com foco na diversao que
contribui com o desenvolvimento da motivacdo intrinseca na execucdo de tarefas
(NELSON, 2012). O que nos leva a proposta deste trabalho.
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3.1.3 De Game para Gamificacao

Com uma verdadeira compreensdo da gamificacdo, percebe-se que ela vai muito
além da adicdo de um jogo ao projeto. Ela abre uma porta para um universo muito maior
de aplicagdes.

NOs conseguimos mais nos mundos de jogos.[...]significa algo bom, como em
motivacdo para algo que interessa, inspiracdo para colaborar e cooperar. E
guando estamos em mundos de jogos, acredito que muitos de nds se tornam
uma melhor versdo de n6s mesmos, 0 mais provavel para ajudar na observacgao
de um momento, [...]para ficar com um problema, desde a que for preciso, para
se levantar apos falha e tente novamente. (MCGONIGAL, 2010).

A motivacdo é uma das grandes fontes exploradas pela gamificacdo, como
MCGONIGAL cita acima, muitas vezes em jogos 0s usuarios ddao mais de si do que em
atividades regulares do dia-a-dia. A dindmica dos jogos proporciona aos Usuarios uma
liberdade em relacdo a sua rotina diaria. A palavra motivacdo vem da palavra motivus em
latin, que implica numa causa gque serve para movimentar, ou seja, estar motivado (ou ser
motivado) € ser movido a fazer algo (WERBACH; HUNTER, 2012).

Jogos nédo precisam tomar a forma de pensdo ou atividades digitais, mas devem
ser atividades que geram entusiasmo aos participantes. O primeiro estudo formal das
criancas no jogo vem do psicologo russo Lev Vygotsky, cujo estudo da internalizacdo do
conhecimento esta na vanguarda da aprendizagem em ambientes de jogo. O sucesso de
jogos de aprendizagem, tais como Scrabble (jogo de tabuleiro onde se formam palavras) e
outros jogos de pensamento acabam por contribuir na formacdo do usuario, desde sua
idade mais precoce.

Esta era que se utiliza da gamificagdo e do design focado no ser humano,
provocam motivacao e engajamento sobre estilo tradicional do design focado em funcéo.
Dentro da industria, os estudos sobre a mecanica de jogos e psicologia comportamental
estdo se proliferando. No entanto, poucas pessoas entendem como mesclar os dois
campos em design de experiéncia, que aumenta seguramente as métricas de negocios e

gera um retorno sobre o investimento.

Quando eu olho para a frente, para a proxima década, eu sei de duas
coisas com certeza: que podemos fazer qualquer futuro que podemos
imaginar, e que podemos jogar todos 0s jogos que quisermos, por isso
eu digo: Let the world-changing games begin (MCGONIGAL, 2010).

CHOU (2015), diz que gamificacdo eficaz € uma combinacéo de design de jogo,

dindmica do jogo, a economia comportamental, psicologia motivacional, UX
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(Experiéncia do Usuario), neurobiologia, plataformas tecnoldgicas e implementacdes
comerciais.

Entendendo CHOU, nota-se uma série de fatores que se originam das experiéncias
criadas. Uma das razdes que definem a importancia do design de experiéncia é porque ele
€ importante para 0s Usuarios, uma vez que seus principios e fundamentos sdo voltados a
experiéncia do usuario ao manusear o produto. (GARRETT, 2003).

As experiéncias que geram a motivagdo necessaria para a participacdo e 0 bom
feedback do usuério sdo o ponto chave que a gamificagdo retira dos jogos, apds analisar

cada situacdo onde sera aplicada.

3.2 APROPOSTA DA GAMIFICACAO NA GESTAO

Mcgonigal (2012) evidencia o motivo pelo qual a estrutura, a organizacdo e o
funcionamento dos jogos sdo inseridos na rotina do individuo, e ndo apenas nos
momentos de 6cio. O individuo pds-moderno, demanda esse tipo de resposta da
sociedade, que, por sua vez, reine os elementos do jogo ao avango da tecnologia para
promover a sensacdo de seguranca e controle, por meio da implementacdo de projetos
baseados na gamificacdo para diferentes publicos.

A proposta deste projeto deverd analisar os métodos baseados em jogos que, através
dos processos de design oferecidos pela gestdo, atuara no nivel tatico e atenderd a

questdes que antes eram resolvidas sem a gamificacéo.
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Figura 4 - Modelo de abordagem da Gamificacéo.

CONTEUDO ABORDAGEM

| " GAMIFICATION

Fonte: Acervo do autor.

A gestdo entra no processo como ‘o que’, sendo o contetido que por ventura sera
trabalhado, oferecendo todos o0s processos de design necessarios para a fundamentacéo da
proposta. Ja a gamificagdo, ou ‘como’, fard parte do processo como o procedimento de
abordagem, dando origem ao método utilizado. Sera utilizada como ferramenta a bel-
prazer da gestdo.

Afirma ZINGER (2014), que antes de 2020, a proficiéncia em gamificacdo sera
uma competéncia necessaria para gerentes na maioria das organizacdes. E tempo de os
gestores participarem de jogos.

A proposta possui a intencdo de situar a gamificacdo dentro da gestdo através do

design.
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Figura 5 - Insercdo da Gamificacéo.

GESTAO

DESIGN

GAMIFICACAO

Fonte: Acervo do autor

Acredita-se na inser¢do dos conjuntos no tema da gestdo, tendo a visdo que 0s
mesmos ndo pertencem exclusivamente ao assunto. A gamificacdo, como instrumento,

traz beneficios a ambas as areas em que for implantada.

3.2.1 A Gamificacao como ferramenta de Gestéo

O trabalho desenvolvido estuda e propde a gamificagdo como ferramenta no papel
que a gestdo do design tem como agente causador de uma eficiente utilizacdo dos
recursos da area do design e da respectiva articulacdo da produgcdo dos mesmos com as
estratégias e objetivos presentes em uma corporacdo, empresa e demais locais que se
proponham a utiliza-la. Recentemente notou-se que a motivacdo subjacente aos jogos
pode ser modulada e reorientada para motivar os funcionarios e aumentar a produtividade
(NELSON, 2012).

Em um cenario de grande concorréncia entre as empresas, incentivadas pelos
avancos tecnoldgicos, as organiza¢des devem estar dispostas a se adaptar a um ambiente

em constante mudanca. Para conseguir prosperar em um mercado de vantagens
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competitivas temporarias € preciso estruturar a empresa por meio da criacdo de estratégias
direcionadas ao seu negdcio.

As técnicas de gamificacdo se aproveitam dos desejos naturais por competicao,
realizacdo (obtengdo de resultados), recompensa, auto-expressao, vaidade, altruismo e
reconhecimento, isso tratada simplesmente como ludificacéo.

Exemplos iniciais de ludificacdo sdo baseados em pontos de recompensa para as pessoas
que atendem metas diversas e/ou compartilham experiéncias. Algumas das técnicas
incluem:

e Emblemas de conquistas;

e Niveis de conquistas;

e Classificacao de usuarios;

e Dinheiro virtual;

e Sistemas para premiar, recuperar, trocar ou presentear pontos;

e Desafios entre usuarios;

E o conjunto de técnicas de gestdo empresarial dirigidas a maximizar, ao
menor custo possivel, a competitividade que a empresa obtém pela
incorporacgdo e utilizagdo do design industrial como instrumento de sua
estratégia organizacional (GIMENO, 2000, p. 25).

A gamificacdo ndo é simplesmente o0 jogo a ser criado, mas sim o método de
aplicacdo de ideias, 0 processo em si, seja ele de aprendizagem ou néo. E este ferramenta
pode ser a base de um projeto tanto quanto outro que venha a ser criado por um designer.
Ela pode ser utilizada no processo de gestdo de design buscando atingir um novo método
de atender o usuario, de forma que ele aproveite o contetido disponibilizado através de
estratégias utilizadas pelo jogo, buscando motiva-lo e até influencia-lo psicologicamente

em suas decisoes.

3.2.2 Comparacao de Ferramentas

A gamificagdo suporta um conjunto muito abrangente de possibilidades. Existem
mais trés tipos gerais de divisdes em técnicas comumente utilizadas:
e Serious Games
Ferramenta onde fungdo e diversdo estdo presentes em partes iguais. OS “jogos

sérios”, ajudam a aumentar o treinamento, educacao ou mudanca de comportamento com


http://pt.wikipedia.org/wiki/Bem_virtual
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design de jogos. Os usuarios estdo cientes de que o0 programa € um jogo com um
resultado especifico ou objetivo de negocio.

e Fun Systems

Destaca a diversdo, ndo funcional. Usuérios estdo cientes de que eles estdo jogando
um jogo, mas pode ou ndo estar ciente de que h& objetivos de negdcios no trabalho
também, ao contrario de motivational design.

e Motivational Design

Uma espécie de gamificacdo que destaca a funcdo, e ndo exatamente a diversao do
usuario. Essa ferramenta utiliza o jogo de forma inconsciente. No projeto inspirador, 0s
usuarios ndo estdo cientes de que eles estdo jogando um jogo.
Segundo KELLER (2006), Motivational Design refere-se ao processo de organizar
recursos e procedimentos para trazer mudancas na motivacdo. Processo este, sistematico e
objetivo dos principios e processos replicaveis. A este respeito, o design inspirador
baseia-se na literatura cientifica sobre a motivagdo humana, excitagdo emocional, mistura

de experiéncias pessoais, principios psicologicos, e intuicéo.

Figura 6 - Gamificacdo e demais Ferramentas.
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Figure 8: Gamification: between game and play

(adapted from Deterding et al., 2011:2)

Fonte: Adaptado de From Game Design Elements to Gamefulness, Deterding (2011).
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A figura acima exemplifica onde se encontram as ferramentas entre o ‘jogo’ € o
‘jogar’, levando em considerag@o o jogo por inteiro e apenas seus elementos. Assim pode-
se constatar a diferenciag6es como por exemplo entre gamificacdo e serious games, onde
percebe-se que a gamificacdo esta mais voltada para os elementos de jogos, enquanto
serious games pode abranger o jogo inteiro. O uso de jogos em contextos ndo-jogo cai em
pleno direito de jogos (serious games) e elementos do jogo, que pode ser ainda mais
diferenciado em tecnologia do jogo, praticas de jogo, e design do jogos” (DETERDING,
2011).

3.3 GAMIFICACAO APLICADA EM EMPRESAS

O objetivo da aplicacdo de jogos no contexto corporativo €: obter alto nivel de
comprometimento dos funcionarios, facilitar a introducdo de mudancgas na organizacéo e
estimular a inovagéo.

A firma Gartner (2014), especializada em consultoria e pesquisas de TI, prevé
que, até 2014, 70% das organizacbes globais vao ter pelo menos um processo ou
aplicacdo gamificada; até 2015, 50% das organizacGes que gerenciam processos de
inovacdo vdo gamificd-los. De acordo com os analistas do Gartner, os jogos auxiliam a
obtencdo de maior engajamento dos funcionarios por intermédio da: aceleracdo dos ciclos
de avaliacdo de desempenho, produzindo como efeito a adaptacdo mais rapida dos
funcionarios as mudancas as quais a organizacao precisa se submeter;

e Clarificacdo inerente aos objetivos e as regras dos jogos, eliminando a
ambiguidade e as indefini¢des dos processos de trabalho;

e Apresentacdo de uma narrativa mais persuasiva das tarefas a serem
desempenhadas, por isso gerando maior engajamento;

e Divisdo das grandes tarefas em tarefas menores, que podem ser alcancadas em
curto prazo, mantendo os funcionarios engajados ao longo de todo o projeto;

Krug (2010), presidente da Gartner Brasil, apresentada no pardgrafo anterior,
descreve que as plataformas sociais comuns no mundo moderno permitem a interacéo
entre as pessoas, mas isso apenas ndo € o bastante para atingir o propésito de organizar o
trabalho. Utilizando jogos, as plataformas sociais se ampliam, permitindo o
compartilhamento de se ampliam, permitindo o compartilhamento de conteudos

especializados, potencializados pelo contexto do uso e pelas comunidades que se formam
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ao seu redor, como contetdos especializados, potencializados pelo contexto do uso e
pelas comunidades que se formam ao seu redor.

De acordo com a teoria dos Quatro Grandes Indicadores da Inércia Ativa,
desenvolvida por Sull (2014), o revés do sucesso alcangado no meio corporativo deve-se,
principalmente, a quatro aspectos: Enquadramentos estratégicos que se transformam em
encobridores de visdo, Processos que se transformam em rotinas, Relacionamentos que se

transformam em grilhdes e Valores que se transformam em dogmas.

3.3.1 Objeto de estudo 1: A aplicacdo da gamificacédo - MJV

A MJV Tecnologia & Inovacdo é uma premiada empresa de Consultoria em
Inovacgdo, dirigiu a implementacdo de um modulo na SAP (Empresa alemd lider no
segmento de softwares para gestdo empresaria) no contexto de uma construtora com mais
de cinco mil funcionarios. O projeto decorreu ao longo de doze semanas, e depois foi
relatado em seu livro: Gamification INC.tendo como proposito sensibilizar 0s
colaboradores da empresa em relagdo a mudanca do sistema ao qual estariam submetidos,
além de despertar sua motivacdo e que fossem alcancadas sem maiores percal¢os 0s
reajustes no modo de trabalho com o qual estavam habituados, contornando a partir de
uma abordagem humanistica e criativa, os conhecidos transtornos inerentes a esse tipo de
implementacao.

Criarem-se equipes, e para auxiliar sua equipe a alcangar as metas estabelecidas
para o grupo, o jogador precisava conquistar pontos individualmente. Para tal, ele podia:
Candidatar-se a receber miss@es relacionadas aos objetivos estratégicos da empresa.
Submeter-se a desafios que testavam seu conhecimento sobre esses mesmos objetivos
estratégicos onde deveria escolher e replicar aos demais funcionéarios da empresa a
sabedoria adquirida por meio do jogo, que se baseava em:

e Desafio: junte-se aos seus colegas e participe desta divertida gincana, cujo

objetivo € cumprir tarefas, somar pontos e compartilhar conhecimento sobre o

SAP;

e Objetivo: engajar os funcionarios da empresa no processo de implementacdo do

sap e fazer deles agentes de mudanca e de divulgagédo do projeto;
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A empresa de consultoria propds que mm cada uma das categorias anteriores existiam
graus de dificuldade estabelecidos e, consequentemente, pontuacGes distintas. Ao
escolher desempenhar missdes relacionadas aos objetivos estratégicos da empresa, em seu
perfil, o jogador recebia badges (selos de reconhecimento publico) de “Solucionador de
Problemas”, entre outras demais badges criadas para o evento.

Os participantes que concluiam todas as tarefas que lhes eram atribuidas, ficava
assegurado o0 acesso as Tarefas Especiais, que, quando cumpridas, concediam bonus
adicionais em pontuacdo. Também recebiam pontos extras os jogadores que realizavam
um numero minimo de tarefas distintas entre si.

Na pratica, 0 jogo se concluia quando todos os departamentos conquistavam suas
devidas engrenagens, permitindo que o sistema mestre funcionasse integralmente. A
meté&fora proposta pelo sistema mestre foi uma maneira engenhosa de criar visualizagao
coletiva das conquistas designadas para cada area, 0 que costuma exercer uma espécie de
competicdo positiva capaz de acelerar os processos pretendidos, assim criando um
feedback instantdneo com os funcionarios. A ideia de incentivar este jogo sobre a
implementacgdo na empresa alema justificava-se pelo fato de comumente estar associado a
momentos de descontracao e de bate-papo informal, em contraste ao que poderia se tornar
uma discussao entusiasmada e improdutiva.

A gamificacdo foi utilizada com o intuito de motivar os participantes a criar este
feedback sobre suas funcdes e ao mesmo tempo trabalhar em uma forma de agilizar o
processo que antes estava sendo feito, mostrando ao grupo também seus interesses
pessoais. Sob esse Viés, que estreita a distancia entre objetivos pessoais e profissionais, a
gamificacdo seria um complemento natural & ordem estabelecida, formando equipes

orientadas pelo desenvolvimento individual em prol de objetivos coletivos.

E possivel contemplar também uma visdo de futuro ndo muito distante, em que
trabalho e diversdo tornam-se objetivos indissocidveis, aliando satisfacéo
pessoal a aumento de produtividade, conforme sugerido por algumas linhas de
estudo (VIANNA et al., 2013, p. 109).

3.3.2 Objeto de estudo 2: A aplicacdo da gamificacéo — Blue Cross

A Blue Cross Blue Shield Association (BCBSA) é uma federagdo de 36 estados
(pertencentes aos Estados Unidos da América) responsavel por seguros de saude
organizacionais, individuais e empresariais, fornecendo seguro de satde para mais de 106

milhdes de americanos.
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A empresa viu 80% dos empregados participar em pelo menos um de seus
programas wellvolution gamified (programas baseados em midias sociais, jogos e
recompensas com foco na satde dos usuarios), que gerou em uma queda de 50% no fumo
e um aumento semelhante na atividade fisica regular. Assim como fez a incidéncia de

hipertensdo dos usuarios cair em dois tercos.

Fazer o bem-estar ¢ um trabalho arduo. E dificil para comer menos, exercitar
mais, e dar-se habitos viciantes como o tabagismo. Mas ndo h& nenhuma razéo
que ndo possa ser algo social e também divertido. E uma vez que torna-se
relevante a experiéncia cotidiana das pessoas e torna-se menos de uma tarefa
ardua, menos sobre a forca de vontade e a abstinéncia, que é quando as taxas de
engajamento comecar a subir (WILLIAMS, 2012, diretor do programa
Wellvolution).

Os programas de wellvolution comegaram de forma simples, a primeira aposta da
Blue Shield foi um aplicativo chamado Shape Up, programa que se concentra em
aumentar a atividade fisica. Um desafio de oito semanas de duracdo, utilizando a midia
em uma plataforma on-line para permitir que os funcionarios formem equipes, postem
comentérios em féruns, definam objetivos pessoais de fitness e possam se elogiar entre si,
como forma de incentivo. Em 2011, mais de 1.800 participantes do app Shape Up

Protetor caminharam e correram 600 milhGes de passos, cerca de 482.803,2 km.

Figura 7 - Exemplo dos aplicativos da Blue Cross.

Let's walk more

Take the first step toward better well-
being! Walking is more fun with
Walkadoo®. where you receive your own
personalized step goals, get daily
support from the community, and earn
special stamps along your journey.
(available to some members)

» Get started. Join Wellvolution
» Learn more. View video

; ®
QuiTNeT QuitNet

Join QuitNet®, the program that has

LI LD helped hundreds of thousands of people
- successfully quit smoking! Set a quit
date, get help choosing quit medication,
connect with the online community, and
have your questions answered by
experienced smoking cessation coaches.

» Get started. Join Wellvolution
» Learn more. View video

Fonte: https://wellbeingtracker.meyouhealth.com/learn/wellvolution
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A imagem acima apresenta dois aplicativos disponiveis hoje no site da empresa
Blue Cross. Outro aplicativo chamado Healthrageous, também disponivel, usa
dispositivos moveis para que os pacientes envolvidos no tratamento de doengas de bem-
estar e cronicas. Baseando-se em dados pessoais recolhidos pelos dispositivos,
Healthrageous aconselha e apoia os doentes no cumprimento de suas metas referentes a
doenca. O programa também inclui um formato social, onde os usuarios podem competir
e partilhar as suas experiéncias.

Agora que demonstrou a eficacia da abordagem de rede social, Blue Shield esta
comecando a oferecer aos seus clientes Healthrageous. Eles podem comprar o0 programa,
quer como um produto independente ou como parte do plano do consumidor.

A visdo da empresa nédo teve foco somente na produtividade dos usuarios iniciais,
mas sim em seu bem-estar. A gamificacdo aplicada no setor da saude se provou eficaz,
analisando os dados em questdo, e acabou fazendo com que os aplicativos viessem a

ganhar valor comercial.

3.4 SOBRE A APLICACAO DA GAMIFICACAO

Jé existem diferentes métodos para se obter o aproveitamento da gamificagdo no
setor onde se almeja sua colaboracdo, estes métodos sdo oferecidos e aplicados de forma
distinta, dependendo do publico que a utilizara e dos dados que se pretendem obter.
Métodos utilizados para criar um game, normalmente sdo contratados por empresas ja
especializadas nisto, sdo pagos e funcionam a partir de um briefing que busca encontrar e
solucionar algum problema. Mas também existem métodos de avaliacdo criados para
estimar 0 que ja vem sendo utilizado em empresas ou instituicdes, estabelecendo seus

pontos fortes e pontos fracos, como 0 método de CHOU, descrito afrente.

3.4.1 Os Métodos da Game On! Lab

Game On! Lab é uma empresa que foi selecionada para a pesquisa por ser um
exemplo do que mais ocorre na atualidade com o uso da gamificacdo, a venda de ‘kits’
onlines que promovem o uso de games dentro de outras empresas. A Game On! E uma
agencia que trabalha com referéncia para pesquisa, treinamento e servigos sobre como
usar 0 pensamento de jogos para motivar participacdo e engajamento nos desafios

organizacionais. Combinando a sua experiéncia e linhas constantes de investigagéo sobre
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0 uso de game design thinking, Game On! Lab é uma empresa com mais de 10.000
usuarios e 200 clientes em pequenas (segundo dados fornecidos em sua bio no site
oficial), médias e grandes empresas, A empresa acabou se tornando um dos pontos de
referéncia no fornecimento de solucbes relacionadas a gamification que ajudam as

empresas em diversos pontos do globo a melhorar a eficiéncia em seus projetos.

3.4.1.1 Modelo Canvas

O Modelo Canvas e uma ferramenta oferecida pela empresa como um modelo:
agil, flexivel e sistematico. Foi criado por Sergio Jiménez, para ajudar a encontrar e
avaliar solugcbes baseadas em design de jogo e desenvolver, em ultima andlise
comportamentos em ambientes onde normalmente ndo haveriam jogos.

Segundo JIMENES (2012), atualmente a gamification esta a ser utilizada para:
atrair e reter o publico e clientes para a marca; incentivar as pessoas a realizar tarefas que
consideram chato; minimizar adoc¢éo inicial de produtos ou servigos.

Este modelo é baseado em modelos formais de design de jogos e experiéncia em
projetos de gamificacdo. Esta ferramenta gratuita é baseada em duas obras principais,

adotadas globalmente.

Figura 8 - Modelo de Gamificagdo Canvas.
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Fonte: http://www.gameonlab.com/wp-content/uploads/2014/02/gamification-model-canvas.jpg
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Apo0s o preenchimento dos devidos blocos no modelo acima, a empresa cria um
jogo de acordo com o especificado, utilizando a plataforma (plataforms) de escolha da
empresa assim como estimulando os comportamentos (behaviors) cobigados pela mesma.
Este modelo pode ser encontrado para download gratuito no site da empresa, ainda

trazendo marcas de grandes e pequenas empresas que ja utilizaram o arquétipo.

3.4.1.2 Game On! Toolkit

Este kit € uma outra ferramenta que lhe permite aprender e praticar gamificacao
através da concepcao de suas proprias solucdes a base de jogo. Com o Game On! Toolkit
o comprador e/ou usuério, pode projetar seus préprios jogos de forma sistematica atraves
de uma tela com base no Modelo Canvas.

O Toolkit oferece a possibilidade de encontrar solu¢Ges baseadas em jogo, como
identificar o comportamento necessario ou desejado em seus jogadores; melhorar a

participagdo dos mesmos; ou até procurar de novas oportunidades de neg6cios.

Figura 9 - Kit de jogo Game On!.
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Fonte: http://www.gameonlab.com/wp-content/uploads/2014/02/toolkit-img-01.jpg
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Ele fornece acesso exclusivo a videos que trazem um ‘passo-a-passo’ criado pela
empresa para saber para como gamificar as atividades dos usuarios. Atraves de diferentes
modos, 0 usuério vai tomando a iniciativa de um designer de jogos, ou a organizar

sessOes com sua equipe para projetar solucdes alinhadas aos resultados.

3.4.2 O Método de Yukai CHOU

Gamification € um dos campos de mais rapido crescimento no design. SHERGILL
(2014), afirma que os casos de utilizacdo da gamificacdo sdo numerosos e estao crescendo
em larga escala, referindo-se a um relatério de 2013, onde o Grupo Aberdeen, grupo esse
que publica e ajuda a empresarios em todo o mundo a melhorar seu desempenho com
contetdo baseado em pesquisa preliminar, realizado com profissionais de empresas em
uma ampla variedade de fun¢des de negdcios e industrias, revela que as organizagdes que
utilizaram gamification melhoraram o envolvimento em 48% em comparacdo com 28%
para aqueles que ndo o fazem (com base em algumas empresas no periodo 2013-2014).
Ainda segundo SHERGILL, estas empresas melhoraram o faturamento em 36% em
comparagdo com 25%.

Tendo em vista este crescimento e a necessidade de se adaptar para competir no
mercado, a utilizacdo da gamificacdo carece ser eficaz, por isso novos métodos de analise
vem sendo estudados e desenvolvidos cuidadosamente.

[...] passei a Gltima década trabalhando na criacdo de uma estrutura completa
para analisar e construir estratégias em torno dos varios sistemas que fazem
jogos envolventes. Eu vi que quase todos 0s recursos do jogo de sucesso para
certas unidades centrais dentro de nés nos motivam para uma variedade de
decisBes e atividades. Notei também que diferentes tipos de jogos e técnicas

nosempurram para a frente de forma diferente; alguns através de inspiracdo e
capacitacao, alguns através de manipulagéo e obsessdo (CHOU, 2014-2015).

O resultado final da pesquisa de CHOU gerou um quadro de design gamification
chamada Octalysis, que deriva seu nome de uma forma octogonal, com oito unidades

centrais, nacleos, que representam cada lado.
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Figura 10 - Octalisys Framework de Yu-Kai Chou.
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Fonte: http://yukaichou.com

A figura acima apresenta a estrutura criada por CHOU com suas oito unidades
centrais, sendo elas: Significado; Empoderamento; Influéncia social; Imprevisibilidade;
Prevencao; Escassez; Propriedade; e Realizacdo.

Cada um dos nucleos possui suas caracteristicas, fundamentais na analise:

e Significado ¢é a unidade do nucleo que esta em jogo quando uma pessoa acredita
que que esta fazendo algo maior que ela mesma e/ou foi escolhida para tomar
essa acdo. Um exemplo disto é quando um jogador dedica muito do seu tempo
para contribuir para projetos como a Wikipédia. Estamos familiarizados com o
fato de que as pessoas ndo contribuem com a Wikipédia, mas eles nem sequer
fazem para preencher seus curriculos. Pessoas contribuem para a Wikipedia,
porque eles acreditam que eles estdo protegendo o conhecimento da humanidade,
algo muito maior do que eles mesmos. Isso também entra em jogo quando alguém

tem "sorte de principiante™ , efeito onde as pessoas acreditam que tém algum tipo
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de dom que os outros ndo possuem ou acreditam que é "sorte”, como conseguir
um item muito bom logo no inicio do jogo.

Empoderamento (da criatividade e feedback) é expresso quando 0s usuarios estdo
envolvidos em um processo criativo onde eles repetidamente tentam coisas novas
e experimentam diferentes combinagdes. As pessoas ndo sé precisam de maneiras
para expressar sua criatividade, mas eles precisam para ver o resultados de sua
criatividade e receber um feedback. Por isso que brincar com Legos e fazer arte é
intrinsecamente divertido. E se estas técnicas sdo devidamente projetadas e
integradas para capacitar usuarios desse tornar um ser criativo, elas muitas vezes
se tornam mecanica verde: onde um designer de jogos ja ndo precisa de adicionar
continuamente adicional contetdo para manter a atividade fresca e envolvente.
Influéncia Social incorpora todos os elementos sociais que motivar as pessoas,
incluindo: tutoria, aceitacao social, feedback social, companheirismo, e até mesmo
competicdo e inveja. Isto é ainda mais expressa na forma como nds naturalmente
nos aproximamos de pessoas, lugares ou eventos que podem se relacionar. Ao um
produto que remete sua infancia, o sentimento de nostalgia (de boas lembrancas)
aumenta a probabilidade de vocé comprar o produto.

A imprevisibilidade é o nucleo controlador de ser constantemente envolvido,
porque o jogador ndo controla, ou ndo sabe sabe 0 que vai acontecer a seguir.
Quando algo néo cair em seus ciclos regulares de reconhecimento de padrées, o
seu cérebro raciocina em alta velocidade e pega a atencdo para o inesperado. Este
é obviamente o principal nucleo rigido por tras dos vicios de jogo, mas também
estd presente em cada programa de sorteios ou loterias. Também ha o fator da
curiosidade, embora muitos ndao aceitem isso como 0 que move o jogador atras de
ponto e emblemas.

Prevencdo € unidade central que ndo deve vir como surpresa, € a motivacdo para
evitar que algo negativo aconteca. Em pequena escala, poderia evitar a perda de
um trabalho anterior ou mudar um comportamento. Em uma escala maior, poderia
ser para evitar admitir que tudo o que fez até este ponto era intil.

Escassez (e impaciéncia) € o nucleo responsavel pelo querer, simplesmente
porque é extremamente raro, exclusivo, ou imediatamente inatingivel. Muitos
jogos tém nomeacdes dindmicas ou quebras de tortura dentro delas (voltar 2 horas

mais tarde para obter sua recompensa) , o fato de que as pessoas ndo podem obter
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algo agora as motiva a pensar sobre isso durante todo o dia. Como resultado, eles
retornam para o produto sempre que podem. Esta unidade foi bem utilizado pelo
Facebook quando langou: no inicio era apenas para estudantes de Harvard, em
seguida, abriu para algumas outras escolas de prestigio, e, eventualmente, todas as
faculdades. Quando finalmente abriu para todos, muitas pessoas queriam aderir
simplesmente porgue antes ndao podiam entrar.

e Propriedade e posse a fase é onde os usuarios sdo motivados porque eles sentem
que possuem ou controlam algo. Quando uma pessoa se sente dono de alguma
coisa, eles querem aumentar e melhorar isto. Além de ser a maior unidade do
nucleo para o desejo de acumular riqueza, que trata de muitos bens virtuais ou
moedas virtuais dentro de sistemas. Além disso, se uma pessoa passa muito tempo
personalizando o seu perfil ou avatar, eles automaticamente sentem mais a posse
do mesmo.

e Realizacdo é a unidade interna para fazer progresso, o desenvolvimento de
habilidades, alcancar o dominio, e, eventualmente, superar desafios. A palavra
desafio € muito importante, como um emblema ou troféu, sem um desafio nada é
significativo. Esta é também a unidade central que é o mais facil de projetar e,
coincidentemente, é onde a maioria dos PBLSs: pontos, emblemas, leaderboards
estdo.

Tudo o que vocé faz é baseado em um ou mais desses nucleos, quando ndo ha
nenhuma dessas atividades atrds de uma acdo desejada, ha motivacdo zero e nenhuma
acdo ocorre. Além disso, cada uma destas unidades de nucleo contém diferentes
naturezas dentro delas. Alguns fazem o usuério se sentir poderoso, mas nao criam
urgéncia, enquanto outros criam urgéncia, obsessdo, e até mesmo vicio. Alguns sdao mais
curto prazo extrinsecamente focado, enquanto alguns séo de longo prazo intrinsecamente
mais focada. Como resultado, estas oito unidades centrais sdo estabelecidas em um
octogono e ndo simplesmente para fins estéticos, mas porque a colocacdo determina a
natureza da motivacao.

A motivacdo é um fendmeno complexo, ndo apresenta um conjunto de
variaveis controlaveis, relagdes simples entre as condicbes e resultados

previsiveis, € sim conjunto de interacBes entre dinamicas internas, externas,
interpessoal e organizacional (HARDRE, 2003).

Porém, as oito unidades centrais estdo estabelecidos desta forma ndo somente para

fins estéticos, mas porque a colocagdo determina a natureza da motivacéo. O framework é
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organizado de modo que as unidades centrais que incidem sobre a criatividade, a auto-
expressao, e dinamicas sociais se situem do lado direito do octdégono. “Eu os chamo de
nucleos do cérebro direito. J& as unidades centrais que sdo mais comumente associados
com a légica, pensamento analitico, e de propriedade séo representados graficamente no
lado esquerdo, denominadas nucleos cérebro esquerdo.” (CHOU, Yu-Kai. 2014)

Sendo assim, as unidades foram divididas em lado esquerdo e direito, de acordo
com as qualificacbes descritas. Uma vez que tudo que uma pessoa faz € baseado em uma
ou mais das unidades do ndcleo, geralmente, qualquer produto ou sistema teré pelo menos

uma das unidades centrais listados acima.

3.4.2.1 Andlise de Gamificacdo através do Octalisys

A primeira aplicacdo do Octalysis € usa-lo na analise dos pontos fortes e fracos de
varios produtos e experiéncias com respeito a motivacdo. A chave aqui € comecar a
pensar sobre como esse produto ou experiéncia utiliza cada uma das 8 unidades do nucleo
e identificar toda a mecénica do jogo e técnicas que sdo utilizadas para ativa-los.

A ferramenta é disponibilizada no site de Chou: yukaichou.com/octalysis-tool/. O
que permite a analise de diversas marcas e produtos que o usuario tiver interesse ou
curiosidade de conhecer.

O Facebook por exemplo, € um site e servico de rede social que foi langado em
2004, operado e de propriedade privada da Facebook Inc. Segundo a Folha de S&o Paulo,
em 4 de outubro de 2012, o Facebook atingiu a marca de 1 bilhdo de usuarios ativos,
sendo por isso a maior rede social em todo o mundo. Em seu livro, Chou traz uma

exemplificacdo do Octalisys utilizando o Facebook:



Figura 11 - Exemplificacdo do Modelo Octalysis.
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Como se pode ver no grafico, o Facebook é muito forte em muitos das oito
unidades, mas bastante fraco no nucleo Significado, geralmente porque ndo ha prop6sito
maior sobre o uso desta rede social, a menos que o usuario seja um dos poucos que estdo
a contribuir ativamente para uma causa no Facebook. Ele também é fraco no ndcleo de

Escassez, como nos dias de hoje hd muito poucas coisas que 0s usuarios querem fazer no

Facebook, mas sdo impedidos de fazé-lo.

A ilustracdo exibe que o Facebook se concentra principalmente nos nucleos
presentes no cérebro direito, que incidem sobre motivacao intrinseca. Ele também aponta

tendéncias para conduzir comportamento obsessivo que incentiva os usuérios a ficar

checando o mesmo diariamente.

3.5 SOBRE A ANALISE DE RESULTADOS DA GAMIFICACAO

-Sharing creative content (sentences,

-Instant feedback of friends “liking”
-Best way to create a cool profile

-Anchored Conformity
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Apbs ver os diferentes modelos criados para aa utilizacdo e entendimento da
gamificacdo, podemos recapitular os estudos de caso, e assim revemos 0S objetivos
almejados e alcangados pelas empresas:

o« MJV
“A gamificagdo foi utilizada com o intuito de motivar os participantes a criar este
feedback sobre suas funcdes e ao mesmo tempo trabalhar em uma forma de agilizar o
processo que antes estava sendo feito, mostrando ao grupo também seus interesses
pessoais.”

e Blue Cross
“A visdo da empresa ndo teve foco somente na produtividade dos usuérios iniciais, mas
sim em seu bem-estar. A gamificacdo aplicada no setor da saude se provou eficaz,
analisando os dados em questdo, e acabou fazendo com que os aplicativos viessem a
ganhar valor comercial.”

Segundo ZICHERMANN (2013), desde 2010, mais de 350 grandes empresas
lancaram grandes projetos de gamificagédo, marcas como Adobe, Walgreens, NBC, Ford e
eBay.

Com uma solucdo de gamification avancada, as empresas puderam melhorar a
produtividade significativamente, aumentando também a colaboracdo entre seus
funcionarios. Uma das principais vantagens da implementacdo de uma
solucdo relacionada a gamificacdo e a producao de dados online, é que isso permite que
as equipes responsaveis pela gestdo e recursos humanos acompanhem progressos em
todas estas frentes.

Uma vez que a gestdo alcance altos niveis de engajamento, 0 proximo passo é
aproveitar estes dados para acompanhar como a forca de trabalho estd progredindo em
relacdo as metas estabelecidas, com o objetivo final de melhorar o desempenho do projeto
e sua organizacdo, como foi visto nos casos apresentados.

A gamificacdo pode resolver a crise de engajamento dos funcionarios e gerar
maior produtividade e rentabilidade, reduzindo os custos operacionais. Mas antes de
escolher uma solucdo de gamificagéo, profissionais de recursos humanos devem ter um
olhar mais atento sobre os dados que ele pode proporcionar.

Com a escolha da abordagem certa, ela pode ajudar o RH a tornar a organizacdo mais
orientada pelos dados, otimizar continuamente o0 engajamento e acompanhar o progresso,

identificando questdes e talentos de forma proativa.
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A gestdo de pessoas depende de diversos aspectos de uma organizagdo como a
cultura que existe em cada organizacdo, da estrutura organizacional adotada,
das caracteristicas do contexto ambiental, do negdcio das organizagdes, da
tecnologia utilizada, dos processos interno, do estilo de gestdo utilizado e de
uma infinidade de outras variaveis importantes (CHIAVENATO, 2009).

A aceitacdo da gamificacdo como solucdo para problematicas encontradas pela
gestdo € gerada por um também processo proveniente da divulgacdo de casos ja
trabalhados pelo contexto, os bons resultados disponiveis na rede influem na ascenséo da
gamificacdo dentre as demais ferramentas utilizadas atualmente. Sua rejeicdo no mercado
contemporaneo pode ser um risco competitivo.

Sem eficacia competitiva os recursos disponiveis tornam-se improdutivos. Uma
empresa de sucesso € avaliada ndo s6 pela qualidade de seu desempenho
financeiro, como também pelas habilidades de manobrar perante as turbuléncias
ambientais, ou seja, deve-se analisar a qualidade dos recursos humanos e as
forgas organizacionais, além dos processos financeiros e tecnoldgicos
(CARDOSO et al., 2012, p. 42).

De acordo com a Opusphere (2015), empresa que trabalha com solugdes, servigos
e produtos de aprendizagem para corporagOes, editoras e instituicbes educacionais. Eles
fornecem estratégias de desenvolvimento de contetudo e execucdo, ainda em 2012 menos
de um em cada 10 funcionarios estavam ativamente engajados em seu trabalho enquanto
0s outros foram tidos como "né&o engajados” (60%) e "ativamente desengajados” (32%).

As empresas comecaram a adotar gamification como um meio de motivar seus
funcionarios no ambiente de trabalho e isso lentamente infiltrou-se o processo de
recrutamento de RH também. O mercado ligado a gamificacdo esta claramente crescendo
ano-a-ano. Um dos pontos que pode provar o valor da introdu¢do no programa de
treinamento dos funcionarios responsaveis pela gestdo e RH sdo os valores, gastos dentre
as maiores empresas que relataram a estratégia do uso do tema, analisados e avaliados
para 0s anos seguintes (em délares):
«2012: U$ 242.000.000
« 2015: U$ 1.700.000.000
*2016: U$ 2.800.000.000
*2018: U$ 5.500.000.000

Segundo SCHIMIDT (2001), determinadas empresas tém conseguido vantagem
competitiva por meio de estratégias bastante diversificadas, como produtos de alta
qualidade, boa relagdo com colaboradores, atendimento aos clientes, entre outras. A

Opusphere acredita que a gestdo que deve possuir uma vasta experiéncia de aprendizagem
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para desenvolver solucgdes e servicos que ndo sdo sO inovadores mas também entregam
verdadeiro valor comercial.

A proposta do uso da gamificagdo na gestdo do design confere ao designer um
carater baseado em planejamento e em busca de resultados, direcionando as atividades do
gestor de design para a criatividade, auxiliando a promocéo de idéias que proporcionem
resultados duradouros, pois estdo baseadas em acOes praticas e integradas, onde o0s
envolvidos pela gamificacdo se sentem motivados a contribuir, portanto, atingem o0s
objetivos desejados pelas organizagdes. Conclui-se que a gamificagdo no design,
incorporada na estrutura organizacional de uma empresa colabora com objetivos e
estratégias competitivas estabelecidos pela mesma, fortalecendo ndo sé a integracdo dos
préprios trabalhadores, mas também gerando esta visdo externa de conexao na empresa.

O estudo traz indicios de que a gamificacdo utilizada com as demais unidades de
negocios requer um gerenciamento, porém origina uma percepc¢ao positiva da imagem da
empresa, vendo que, ap6s a divulgacdo de varios casos, os valores investidos em

gamificacdo aumentaram.
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40 CRIACAO DE PERSONAGENS E JOGOS TEMATICOS COM
IDENTIFICACAO GEOGRAFICA - ESTUDO DE CASO

Este projeto, criado no ano de 2013 pelo autor, teve como objetivo o estudo da
criacdo de personagens e jogos baseados na cultura e geografia do Alto Vale do Itajai, 0s
quais utilizaram dados coletados na regido referente, no estado de Santa Catarina, através
de projetos de design feitos pelo NAS Design (Nucleo de Abordagem Sistémica do
Design) O jogo foi nomeado de: O Tropeiro no Alto Vale do itajai. O projeto aproveitou-
se das devidas ferramentas de design que puderam melhor estrutura-lo, como padrdes e
metodologias que se encaixaram de acordo com as necessidades encontradas durante o
processo de pesquisa e concepcdo. A preocupacdo fundamental do designer era agregar
0s conceitos necessarios sobre a cultura e a localizagdo geografica do local com o
planejamento dos devidos personagens, garantindo que a sua tematica do jogo fosse
compreendida e aceita pelos usuarios, causando assim a difusdo do conhecimento

regional que Ihes foi apresentado.

O Alto Vale do Itajai possui 28 municipios, dentre eles: Agrolandia, Agronémica,
Braco do Trombudo, Chapaddo do Lageado, Rio do Sul e Trombudo Central. A grande
coldnia agricola que se estendia pelo Vale foi, aos poucos, formando pequenos nucleos
urbanos, com igrejas, escolas, portos fluviais e, mais tarde, ja no século XX, paradas da
ferrovia. Esses nucleos urbanos cresceram e se transformaram em cidades pequenas e
médias, por meio de sucessivos desmembramentos, formando a rede urbana conhecida no
Alto Vale.
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Figura 12 - Alto Vale do Itajai em destaque no Estado de Santa Catarina.
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Fonte: Disponivel: < http://www.amavi.org.br/sistemas/pagina/imagens/altovale.png>. Acesso em: 12 ago.
2012.

No estudo de caso em questdo, apresentado em 2013 como projeto de conclusdo de curso
na Universidade Federal de Santa Catarina, a proposta de inserir o contedo regional em
um jogo acabou, em partes, limitando-se a construcdo grafica do jogo (fisionomia dos
personagens e telas demonstrativas do jogo). Na ocasido em que o projeto teve inicio,
pouco se sabia de gamificacdo por parte do autor, o que acabou limitando a visdo do
projeto e assim restringindo suas possibilidades. Mesmo apresentando 0 necessario para
ser classificado como um processo de gamificacdo, apenas exibiu o termo gamification
como uma pequena possibilidade inserida no design de jogos, que até entdo se

relacionava mais com o foco do projeto.
4.1 DESENVOLVIMENTO DO JOGO

O jogo foi baseado na aventura de um jovem tropeiro pela regido do Alto Vale do
Itajai, por isso os aspectos graficos do jogo apresentaram escolhas cromaticas e formas
que transformaram o jogo em um ambiente rustico, que trouxe consigo caracteristicas do
campo (devido a maioria das cidades localizadas na regido), o que acabou sendo
suportado por um apelo western (O termo inglés western significa "ocidental" e refere-se

a fronteira do Oeste norte-americano durante a colonizagéo).
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A imagem abaixo representa como era o fluxo do usuario no funcionamento do

jogo, apos conferir algumas opcdes no menu de entrada, ele logo estaria apto a conhecer o

mapa da regido e poderia desfrutar dos minijogos localizados em diferentes pontos de

acesso dentro do jogo.

Figura 13 — Fluxo do Jogo
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O jogador deveria locomover seu avatar, que na lingua dos jogos € a representacdo

pictorica de si mesmo usada em ambientes virtuais, para 0os pontos-chave do tabuleiro e,
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através de mini jogos disponibilizados nestes pontos, coletaria informacfes sobre a regido

do tabuleiro em que se localizava.

Figura 14 — Telas do Jogo

Fonte: Autor

Acima estdo algumas telas criadas para o desenvolvimento do jogo, apresentando o inicio
do mesmo com as opgdes e 0 mapa do jogo, por onde o usuério poderia se locomover. As

mesmas foram concebidas apds o estudo do tema e a criagdo dos personagens.



Figura 15 — Estudo e Criacao do Personagem

Fonte: Autor
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O estudo dos costumes e vestes utilizados pelos personagens fez parte da insercdo do

conteudo que o jogo colocaria a disposicdo dos usuarios para o aprendizado histérico-
regional. O personagem principal, representado acima se deslocara pelo jogo comandado
pelo usuério, e no mesmo ird se deparar com demais personagens que fazem parte da
trama. A representacdo simplificada dos personagens, principal e secundarios, foi através
de pins, do inglés: alfinetes, assim como em pontos de localizacdo de mapas virtuais.
Cada pin se diferenciou do outro através de caracteristicas agregadas do préprio
personagem.

O personagem principal ndo conhecia a regido, por isso necessitava da ajuda do
jogador para desbravar o Alto Vale do Itajai. O fato dele ser jovem o apresentara como
um personagem ainda ingénuo e bondoso, almejando conhecer o Alto Vale em sua
propria jornada pela regido. Os tropeiros sulistas em sua maioria eram brancos ou pardos,
com cabelos pretos ou castanhos e exibiam barbas e bigodes. O personagem acabou
sendo criado através das caracteristicas neste padrdo: caucasiano de cabelo e olhos

castanhos, pouca barba, por ainda ser jovem. Possuia um estereotipo alto e magro,
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aparentando ser meio desajeitado, necessitando assim do auxilio do jogador para findar
sua jornada.
O jogo ainda contava com diversos personagens secundarios que orientavam o

Tropeiro a encontrar 0s pontos turisticos que pretendia visitar:

Figura 16 — Personagens Secundarios

Fonte: Autor

Estes personagens foram criados de acordo com as principais atracbes de suas
localidades, como por exemplo na foto acima, o Padre Roberto, que se encontrava em
uma igreja do Alto Vale que era cartdo postal da cidade. Assim preenchendo o0 jogo com

fatos regionais que rematavam a historia do jogo.

Embora o conteudo tenha sido apresentado no jogo, a visdo do projeto ndo foi do

ponto da gamificacdo, e sim do design grafico.
4.2 A GAMIFICACAO OCULTA

O projeto oferecia o basico sobre gamificacdo apenas em sua fundamentacéao
teorica, apresentando o conceito e oferecendo algumas possibilidades de uso, as quais
acabaram por ficar em segundo plano, estabelecendo o foco do projeto no jogo e nao
exatamente no processo da gamificagdo. O que em meados de 2013, ano de execugéo do
trabalho, o termo gamificacdo no Brasil ndo possuia a mesma quantidade informacional

que contém atualmente.
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Figura 17 — Gamificacdo em 2013
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Em grandes sites abertos para a insercao de contetudo informacional como a Wikipédia, o
termo Gamificacdo ainda era redirecionado para Ludificacdo, condicdo esta ainda

discutida no cendario nacional.

Apos a finalizacdo do projeto, o interesse do autor levou 0 mesmo a um
aprofundamento no assunto, concluindo que o tema poderia ter ampliado a criacdo do
projeto. Enriquecendo 0 mesmo com as caracteristicas ja citadas anteriormente, como o

sistema de pontuacdo e recompensas por exemplo.

Apesar do jogo atender aos requisitos que Ihe foram impostos no planejamento, ele
deixou de utilizar diversas ferramentas poderiam impulsionar sua aceitacdo e até mesmo
sua jogabilidade. Observando isso, a iniciativa de criar uma ligacdo, ndo s6 o design (o
que ja pode ser encontrado vinculado ao assunto) mas também a gestdo de design com a
gamificacdo, se fez necessaria na visdo do autor. Estudando casos onde ela foi aplicada,
em cenario mundial e nacional, trazendo dados referentes a adaptacdo do conceito em
diferentes pontos de vista sobre a gamificacdo planejada e sua analise em produtos ou
acontecimentos ja existentes, isso com a finalidade de implantar o conceito como uma

técnica utilizada pela gestdo em seu nivel tatico.
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5 RESULTADOS E CONCLUSOES

5.1 DETALHAMENTO SOBRE OS PROCEDIMENTOS DA PESQUISA

Como citado ja anteriormente no trabalho, a proposta apresenta um metodologia
projetual e de natureza aplicada, a pesquisa conta com uma forma de abordagem
qualitativa. O éxito de todo estudo se trata de uma exploracdo descritiva, passando pelo
estudo da gamificacdo ja utilizada em casos que envolveram grandes empresas, e por uma
analise de modelos estratégicos adequados a diferentes situa¢des, assim comprovando a ja
presente necessidade da utilizacdo da gamificacdo também na gestdo do design.

Primeiramente procurou-se evidenciar distintos casos abertos que pudessem ser
apresentados para a compreensdo concreta do tema em relacdo ao mercado de trabalho, e
suas adaptacdes voltadas para as necessidades estabelecidas.

A analise de métodos e modelos atuais de gamificagdo e o posicionamento da mesma com
relacdo a diversidade encontrada veio logo em seguida, demonstrando as possibilidades
de utilizacBes da mesma, ndo s6 em sua aplicacdo, como também no estudo de sua ja
existente presenca.
Passos simultaneos do projeto:

e Preparacdo de artigos de pesquisa para submissao a periodicos e congressos;

e PublicacBes referentes ao conteldo desta pesquisa, para 0 aumento de sua

aceitacdo em nivel nacional,
e Criacdo de uma base de dados estruturada para uma futura construcdo de um

modelo proprio de gamificacéo;

5.1.1 Cronograma

Visto que a qualificacdo da proposta ocorreu em Abril de 2015, a continuagdo da
pesquisa se dividiu em algumas fases, dentre os anos de 2015 e 2016:

e 2015
Figura 18 - Tabela 2015.

Artigos

Qualificagdo Corregoes e Modificagdes

Preparagio | Proj | | Projll | Proj Final

Fonte: Autor
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A primeira parte do cronograma, iniciada apés a qualificacdo da proposta, foi
focada nas diversas tarefas referentes ao programa do mestrado, os artigo necessarios para
a pesquisa e pontuacdo. Assim como o inicio e concluséo do estagio docéncia.

As correcOes da dissertacdo também foram finalizadas na primeira etapa.

e 2016

Figura 19 - Tabela 2016.

Tarefas Diversas

N Finalizagdo Defesa
Dissertacao c

Fonte: Autor

A segunda parte do cronograma se resumiria na finalizacdo de tarefas diversas que
fossem necessarias dentro do ambiente académico, e com principal foco na dissertacao
em si. Porém alguns problemas pessoais acabaram atrasando o cronograma nesta segunda

etapa, fazendo com que o cronograma se estende-se até Novembro de 2016.

5.2 RESULTADOS REFERENTES A PESQUISA

Acredita-se na contribui¢do intelectual desta dissertacio como um avanco na
pesquisa cientifica aplicada, apresentando contribuicbes ao meio académico e
empresarial, apesar que ainda haja muito por fazer na area de Gestdo de Design, tanto em
relacdo as acdes como em investigacdo, levando o conceito da gamificacdo e passando
pelo reconhecimento de outros profissionais quanto a necessidade de integracdo
empresarial, na qual o designer deve estar presente na elaboracéo e aplicacdo dos métodos
escolhido, juntamente com recursos humanos, como visto no tépico 3.5.

Durante 0s meses que a pesquisa se decorreu, pode-se observar uma mudanca em
alguns aspectos importantes referentes a gamificacdo no mercado, um grande exemplo é a
procura de um profissional na area especifica abordada nesta dissertagdo. A LEGO
Company, empresa esta responsavel por uma linha de brinquedos com blocos de plastico

coloridos, engrenagens, minifiguras, e outras pegas que podem ser montadas para criar
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modelos de quase qualquer coisa imaginavel, abriu uma vaga com o titulo de “Serior

Gamification Design Manager”, isto em Dezembro de 2015.

Figura 20 - Emprego na LEGO.
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Como Gestor Sénior de Gamification Design, vocé vai ter um
papel fundamental em wuma jornada para criar romance
experiéncias 1-a-1 que unem todos os Touchpoints LEGO Digital,
onde LEGO e os consumidores sdo recompensados pela sua
atividade. Vocé ird definir uma estratégia global de incentivos
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para 0 Programa Meu LEGO, o desenvolvimento de fatores
motivacionais que impulsionam a visdo de plataforma de
recompensa, assegurando usudrio inscricdo, o envolvimento dos
usuarios e retencdo de membros. E vocé ird cooperar
estreitamente com o Gerente Diretor Criativo em incentivos para
se certificar de que as partes interessadas estdo no loop sobre os

progressos e as decisdes-chave (LEGO, 2015).

E a empresa foi além, ja especificando alguns tépicos do futuro trabalho:

Definir o modo como 0 nosso publico kids ir& receber estas recompensas, e para
qual atividade e acéo;

Criar um gasoduto e carteira de incentivos e recompensas antes do langcamento,
em estreita colaboracdo com grupos e mercados de produtos;

Crescer a plataforma de gestdo de incentivos e processos em estreita colaboragdo
com grupos de produtos, mercados, Agéncia de Marketing do Consumidor LEGO
e outros canais de LEGO;

Consolidar requisitos para focada-recompensa meus elementos LEGO, incluindo
um sistema de incentivos (realizagbes, recompensas e campanhas digitais),
construtor avatar e cinema e jogos de navegador;

Executar contetdo e incentivos desenvolvimento e gestdo incrementais;

A vaga aberta pela empresa ja foi preenchida, e em um periodo menor que 30 dias,

levando em consideracdo que o tema ainda € novo e ndo existem profissionais realmente

devidamente particularizados na é&rea, foi um fato que acabou impulsionando

positivamente a pesquisa. A necessidade da propagacédo do tema Gamificacdo na Gestéo

do Design é importante para que possam surgir profissionais certificados no assunto,

promovendo assim empresas e corporacdes em seus respectivos setores.

O esclarecimento da posi¢do do autor, sobre a gamificacdo utilizada como dentro do

nivel tatico da gestdo do design, pode ser constatado nos estudos de caso apresentados na

pesquisa, utilizando-se da fundamentacdo tedrica para a concepcdo da inclusdo da

ferramenta.
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Figura 21: Gestdo, Designe e Gamificacao.
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Na figura acima identifica-se a ligacdo examinada nesta dissertacdo, apresentada no
capitulo 3 da mesma: Tematica. llustrando os valores por grandeza: Gestéo; Design; e por
fim Gamificagdo, deixando claro sua subordinagdo dentro da Gestdo, aplicada em seu
nivel tatico, como visto no item 3.1.3, da proposta: De Game para Gamificag&o.

A gamificacdo entra no contexto como a inovacdo a ser utilizada dentro da gestao,
trazendo por meio de jogos, a integracdo necessaria para a solucdo do problema relatado
pela empresa ou instituicdo em questdo, atuando como facilitador entre setores, ilustrado
na imagem. Através da analise de casos existentes, pode-se perceber a caréncia
encontrada em temas como a motivacao e o engajamento, dentro de empresas. A proposta
é de que a gestdo do design utilize a gamificacdo para suprir estas necessidades, com a
troca de conhecimento e informacdes, tanto de empregado para empregado, quanto de
empregado para administrador, captando insatisfacbes, melhorias que podem ser

implementadas, e demais dados nos demasiados setores que a empresa possui.

Na figura a seguir, ilustra-se a gamificacdo trabalhando em paralelo com algumas
ferramentas-exemplo disponibilizadas pelo design, conceitos encontrados em
metodologias que buscam a solucdo de problemas, agora adotando a ideia da mecénica de
jogos para complementar suas técnicas, buscando a interacdo citada acima. O design,
como area de multidisciplinariedade, acolhe e oferece diferentes possibilidades de

atuacdo para solucdo do mesmo problema.
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Figura 22: Gamificacdo e ferramentas do Design.
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Percebe-se a maleabilidade do tema em relacdo as adversidades apresentadas nos
casos da pesquisa, apontando a proficuidade da gamificacdo, aproveitando-se do design,

para resolucdo dos mesmos.

5.3 CONCLUSOES

A condigdo de concorréncia no mercado de trabalho atual é coagido por novas
tecnologias e formas de inovacdo, a necessidade de adotar a gestdo de design nos
processos mercadoldgicos se faz necessaria para que as mesmas devam se adaptar e assim
competir com as demais. De acordo com o CPD (1997), a Gestdo de Design, pode-se
tornar uma das varidveis cruciais da eficicia organizacional e declarar-se a for¢a motriz
da inovacdo. O que hoje ¢é fato.

A dissertacdo em questdo foi motivada pela necessidade de encontrar formas
devidamente validas, como a gamificacdo dentro da gestdo de design, para suprir
necessidades de uma forma diferenciada, levando em consideragdo o papel fundamental
do design no processo, assim abrindo espacgo para futuros estudos empresas locais. Um
fator importante como a abertura da vaga para Gamification Design Manager na empresa
LEGO durante o periodo em que a pesquisa decorria acabou por fundamentar a visdo da
mesma, de que a gamificagdo e o design possuem um vinculo importante na atualidade,
abrindo novas linhas de estudo e trabalho.

Segundo NEUMEIR (2010), em uma empresa focada no design, as pessoas trabalham em
colaboracdo. Um dos principais focos do uso da gamificacdo entre trabalhadores da
mesma empresa.

Houveram dificuldades durante a pesquisa, apesar de se ouvir muito o termo
design sendo ligado ao termo gamification, o assunto muitas vezes acabava por se ater em
game design, o que limitava a linha de raciocinio abordado, assim como a caréncia do
tema ligado a gestéo.

A gamificagdo no panorama nacional ainda é um assunto novo e em
desenvolvimento, assim como sua ligacdo com a gestdo. Porém ela apresenta novas
possibilidades para a diferenciagdo de acdes antes adotadas por usuérios ou trabalhadores
em diversos ambientes, sendo eles escolares, empresariais, corporativos, entre outros.
Esta inovagdo como ferramenta, se adapta de diferenciadas formas de acordo com a
problemética encontrada, como visto no decorrer da dissertacdo, e busca assim criar, de

certa forma, uma nova atmosfera que possibilite a resolucdo do que Ihe foi proposto.
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Como trabalho futuro, almeja-se o desenvolvimento de um método préprio do
autor, e por ventura sua validacdo, preferencialmente em empresas locais. Espera-se que
este trabalho possa abrir frentes para novas pesquisas sobre diferentes modelos de
gamificacdo na gestdo do design, trabalhando estratégias, treinamento de profissionais, e

da propria aplicabilidade desta ferramenta.
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