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Resumo. Gamificacdo é a utilizagdo de elementos de jogos em contextos ndo
ludicos para motivar os usudrios. Existem frameworks auxiliares, que sdo estru-
turas genéricas que servem como base para a construgdo da gamificagdo. Estes
frameworks sdo abrangentes mas, enquanto alguns deles abordam a motivacdo
na gamificacdo de forma superficial, outros focam exclusivamente a motivagao.
Este artigo apresenta o framework estendido SW2H+M e a aplicagcdo do mesmo
no sistema gamificado ConneCT. Foi realizada uma avaliacdo com um especia-
lista e uma entrevista foi realizada com o mesmo, ela mostrou que a maior parte
dos objetivos requeridos pelo sistema podem ser satisfeitos.

Abstract. Gamification is the use of game elements in non-playful contexts to
motivate users. There are auxiliary frameworks, which are generic frameworks
that serve as the basis for constructing gamification. These frameworks are com-
prehensive, but while some of them address motivation in gamification superfi-
cially, others focus exclusively on motivation. This article presents the SW2H
+ M extended framework and its application to the ConneCT gamified system.
An evaluation was conducted with an expert and an interview was conducted
with him, which showed that most of the objectives required by the system can
be met.

1. Introducao

A gamificacdo € a utilizacdo de elementos e design de jogos em contextos nao ludicos
com o intuito de motivar os usudrios para alcangar um objetivo desejado ou mudar seus
comportamentos [Deterding et al. 2011]. Ela é cada vez mais utilizada por uma série de
areas, como a educacao, satde, esportes e sustentabilidade [Brithimann 2013]. Devido a
falta de motivagcdao dos usudrios para utilizar sistemas computacionais, os estudos sobre a
gamificacdo e seus beneficios cresceram [Briihlmann 2013].

O estudo da gamificac@o pela perspectiva das teorias da motivagao tém apresen-
tado resultados positivos no que diz respeito a motivacdo dos usudrios do meio académico
[Brithimann 2013]. Uma pessoa pode ser motivada através de um estimulo que ela re-
cebe para atingir um objetivo [Ryan and Deci 2000]. A motivagdo pode ser dividida em
[Ryan and Deci 2000]:

e Motivacao extrinseca: E resultado de fatores externos, como prémios recebidos
apos realizar uma tarefa.

e Motivagio intrinseca: E resultado de fatores internos, como a sensacdo de
satisfacdo.

e Desmotivagdo: Nao existe a inten¢ao de se realizar alguma atividade.
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Esta definicdo ¢é utilizada para apresentar a teoria motivacional da
autodeterminagdo [Deci and Ryan 2008]. Além da teoria da autodeterminagdo, existem
diversas teorias utilizadas para que a motivacao do usudrio seja estudada, algumas delas
sdo a teoria do fluxo [Csikzentmihalyi 1990] e a teoria de Maslow [Maslow 1943].

O aumento da motivacao dos usudrios € uma das justificativas para gamificar um
sistema [Deterding et al. 2011, Llagostera 2012]. Para auxiliar no projeto da gamificagao,
existem frameworks que abordam diversos aspectos da gamificagdo, sendo que a
motivacao deveria ser um deles. Um mapeamento sistematico onde de 18 frameworks ava-
liados foi apresentado [Mora et al. 2015], apenas 3 deles abordam aspectos motivacionais,
sendo eles: framework Octalysis [Chou 2016], framework RECIPE [Nicholson 2015] e
framework Contextual [Marache-Francisco and Brangier 2013]. Além destes, também foi
encontrado e estudado o recente framework SW2H [Klock 2017].

Apesar de existirem frameworks que foquem na motivagao dos usudrios durante o
processo de gamificacdo como € o caso dos frameworks Octalysis [Chou 2016] e RECIPE
[Nicholson 2015], nota-se que tais frameworks pouco exploram os demais aspectos rela-
cionados a gamificagdo. Da mesma forma, os frameworks que abordam melhor tais aspec-
tos como o Contextual [Marache-Francisco and Brangier 2013] e o SW2H [Klock 2017],
nao exploram em profundidade os diversos fatores motivacionais que compdem o pro-
cesso da gamificacdo, faltando assim o aprofundamento destes fatores. Além disso, ndo
foram encontrados na literatura trabalhos que aprofundem aspectos motivacionais em um
framework para gamificacdo e tenham aplicado este framework.

2. Gamificacao

A gamificacdo € definida como a utilizacdo de elementos de jogos em contextos nao
ludicos a fim de motivar o usudrio a alcancar algum objetivo especifico ou mudar seu com-
portamento [Deterding et al. 2011]. Porém, o processo de gamificagdao requer esforgos
considerdveis para integrar os elementos de jogos em um cendrio ndo lidico, diferente de
simplesmente criar um jogo puro para o entretenimento [Kuo and Chuang 2016].

Os elementos de jogos utilizados para que um sistema seja gamificado podem
ser divididos em Mecanicas, Dinamicas e Componentes (MDC - Mechanics, Dyna-
mics, Components), onde as mecanicas sao processos basicos que geram a motivagao, as
dindmicas sdo aspectos do sistema gamificado que ndo sdo implementaveis € 0s compo-
nentes sdo instancias especificas de mecanicas e dinamicas [Werbach and Hunter 2012].

As dinamicas s@o o nivel mais alto de abstracdo que deve ser considerado, depois,
existem as mecanicas que sdo processos basicos menos abstratos do que as dinamicas
e sdo responsaveis pela movimentacao da acdo. Por dltimo estdo os componentes, que
sdo instancias especificas de mecanicas e dinamicas, ou seja, a partir dos componenetes
chega-se as mecanicas e por fim as dinamicas [Werbach and Hunter 2012].

Os elementos do modelo MDC em conjunto descrevem a Experiéncia do
Usudrio (UX). A UX € definida como uma consequéncia do estado interno do
usudrio as caracteristicas do sistema e o contexto em que a interacdo ocorre
[Hassenzahl and Tractinsky 2006].
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3. Teorias de Motivacao

Existem diversas teorias utilizadas para estudar a motivacao humana. Estas teorias podem
ser utilizadas para auxiliar a constru¢do de um sistema gamificado abordando aspectos
motivacionais e até mesmo em jogos propriamente ditos.

3.1. Teoria da Autodeterminacao

A teoria da autodeterminacdo apresenta as motivagdes intrinseca e extrinseca que podem
ser definidas como [Ryan and Deci 2000]:

e Motivacdo intrinseca: E definida como a realizacio de uma atividade pelas suas
satisfacOes inerentes em vez de alguma consequéncia separada. Uma pessoa moti-
vada intrinsecamente realiza uma agao pela satisfacao em vez de pressoes externas
ou prémios. E regulada internamente;

e Motivacao extrinseca: A motivagdo extrinseca se difere da intrinseca pois € pro-
movida a partir de fatores externos. Por serem fatores externos e consequente-
mente mais palpdveis e controldveis, € mais intuitivo atingir a motivagdo utili-
zando estes fatores que caracterizam a motivacio extrinseca. E regulada externa-
mente.

Além disso, a teoria apresenta necessidades psicologicas basicas que devem ser
satisfeitas para atingir uma, ou ambas, as motivagdes intrinseca e extrinseca. As necessi-
dades psicoldgicas sao:

e Autonomia: Quando o locus (localizagdo da causa da motivagdo, no caso da
SDT pode ser interno ou externo) de causalidade € percebido internamente. O
aumento de autonomia aumenta também a motivacdo intrinseca do individuo
[Brithimann 2013]. Alguns elementos associados sdo avatares, interface confi-
guravel, atividades alternativas e o controle do usudrio [Francisco et al. 2012];

e Pertencimento: E a necessidade de interagir, estar conectado 2 algo ou alguém,
experimentar o carinho por alguém [Briihlmann 2013]. Alguns elementos as-
sociados sdo as mensagens, grupos, tabelas de classificacdo, chat, elemen-
tos que permitam a sensacdo de pertencimento com diferentes individuos
[Francisco et al. 2012];

e Competéncia: E a extensdo conhecida das a¢des de um individuo como causa das
consequéncias desejadas em algum ambiente [Ryan and Deci 2000]. Exemplos
de elementos associados sdo o retorno positivo, informagao progressiva, pontos,
niveis, tabelas de classificagdo [Francisco et al. 2012].

A teoria da autodeterminacdo também possui uma sub-teoria chamada teoria
da integracido organismica que tenta explicar os mecanismos que regulam a motivagao
desde a desmotivacdo, a motivagdo mais externa, até a motivacdo mais interna
[Ryan and Deci 2000].

3.2. Teoria de Maslow

A Teoria de Maslow, também conhecida como a hierarquia de Necessidades de Maslow,
apresenta um conjunto de necessidades psicoldgicas basicas em uma hierarquia, onde
um individuo é motivado para satisfazer uma necessidade, quando esta necessidade é
satisfeita o individuo parte para a proxima e assim por diante [Maslow 1943].

As necessidades sdo divididas em cinco [Taormina and Gao 2013, Maslow 1943]:
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e Necessidades fisiologicas: Sao necessidades bdsicas para a vida humana, como
sede e fome, por isso sdo facilmente detectdveis como necessidades que devem
ser atingidas;

e Necessidade de seguranca: Sdo as necessidades que envolvem a busca pela
seguranca. Esta necessidade pode acarretar acdes instintivas, como um estimulo
inconsciente do corpo para livrar-se de algo que estd fazendo mal. Observa-se
que quanto mais um individuo satisfaz as necessidades fisiol6gicas, mais ha a
tendéncia da satisfagdo das necessidades de seguranca;

e Necessidade de amor: A individuo fisiologicamente satisfeito e que possui
seguranga, apresenta uma vontade inata de afei¢do e de interagdo com outros in-
dividuos;

e Necessidade de estima: A estima possui duas formas, estima pelo ser e estima de
outras pessoas:

— Estima pelo ser: Chamada de auto-estima € o ato do individuo dar valor a
sl mesmo ou entdo respeitar o seu proprio ser avaliando seu valor, o quanto
vale a pena ou mérito;

— Estima de outras pessoas: E o respeito que outros individuos tém pelo
individuo em questdo, o valor que € dado para ele pelos outros.

e Necessidade de realizacao pessoal: O individuo busca ser aquilo que sempre so-
nhou em ser, sempre buscando a melhora de suas capacidades e habilidades para
18S0.

Esta teoria € muito utilizada na drea da psicologia e serve como base para outras
teorias como a teoria do fluxo [Csikzentmihalyi 1990].

3.3. Teoria do fluxo

A Teoria do Fluxo (Flow Theory) também conhecida como Teoria da Experiéncia Otima
(Theory of Optmal Experience), apresenta o estado de fluxo que é o estado de pro-
funda absorc@o em uma atividade intrinsecamente agraddvel [Csikzentmihalyi 1990]. In-
dividuos que atingem este estado percebem a atividade como algo que vale a pena ser
feito para seu proprio bem [Csikzentmihalyi 1990, Admiraal et al. 2011].

A teoria aponta que deve existir um equilibrio entre desafios apresentados e a habi-
lidade do jogador, conforme o jogo avanga e as habilidades melhoram o desafio proposto
deve ser ajustado [Csikzentmihalyi 1990].

4. Métricas de Motivacao

Existem métricas que foram concebidas para medir a motivacdo como um todo, bem
como seus aspectos. Algumas destas métricas sdo mais genéricas enquanto outras sao
especificas, alguns exemplos de métricas de motivagdo sao:

e [ntrinsic Motivation Inventory (IMI): A escala IMI foi concebida para realizar me-
didas de motivacdo em estudos de laboratdrio e é amplamente utilizada em expe-
rimentos envolvendo a motivagdo intrinseca e auto-regulagdao [Ryan et al. 1983].
A escala € dividida em 7 subescalas totalizando 45 questdes em escala Likert de 7
pontos;
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e Player Experience of Need Satisfaction (PENS): O modelo PENS existe para apre-
sentar uma metodologia para entender elementos chave da experiéncia do jogador
[Rigby and Ryan 2007]. Este modelo possui diversas subescalas para medir as-
pectos variados do jogador em um ambiente de jogo incluindo a motivagao;

e Escala de Necessidades Psicologicas Basicas: A escala de necessidades psi-
coldgicas bésicas € uma familia de escalas que abordam a satisfacdo das necessi-
dades psicologicas bésicas de autonomia, competéncia e pertencimento em geral
ou em dominios especificos [Deci and Ryan 2008, Gagne 2003];

e Dispositional Flow Scale-2: E uma escala nio gratuita que mede a tendéncia de
um individuo experimentar o estado de fluxo durante uma atividade fisica. Estd
dividida em sub-escalas com um total de 36 itens em escala Likert de 5 pontos que
devem ser respondidos [Jackson and Eklund 2002];

e Escala de Motivagio para Atividades Didaticas de Fisica (EMADF): E uma escala
focada na motiva;cdo de alunos do ensino médio em relagdo a resolucdo de ativi-
dades de fisica. E composta por um questiondrio de 50 perguntas em escala Likert
de 5 pontos.

A escala IMI possui diversas versoes para diferentes areas de pesquisa disponibi-
lizadas pelos proprios criadores da escala e, por isso, é muito utilizada inclusive na drea
de gamificacdo de sistemas como pode ser visto na Secdo de trabalhos relacionados.

5. Frameworks Para Gamificacao

Para auxiliar a gamificacdo de sistemas computacionais, existe uma série de frameworks
com diferentes propostas e focos. Durante a pesquisa realizada, foi encontrada a revisao
de literatura [Mora et al. 2015] bem como o framework SW2H [Klock 2017]. Entre to-
dos os frameworks apresentados em ambos os estudos, destacam-se quatro que possuem
algum foco na motivagdo. Sao eles:

e Octalysis: Focado na motivacdo do usudrio, apresenta 8 nucleos que auxi-
liam a gamificacdo do sistema para motivar intrinsecamente e extrinsecamente
[Chou 2016];

e RECIPE: Focado na gamificacdo significativa, foca a motivacdo intrinseca do
usudrio apresentando 6 pontos: Reflexdo, Exposicao, Escolha, Informacdo, Brin-
cadeira e Engajamento [Nicholson 2015];

e Contextual: E dividido em duas etapas, a andlise do contexto que visa estudar as
intencdes dos usudrios e o perfil dos mesmo e; a criagcdo interativa que se dé pela
escolha dos elementos de jogos de acordo com o contexto estudado na primeira
etapa [Marache-Francisco and Brangier 2013];

e 5W2H: E centrado no usudrio e abrangente, possui 7 dimensdes que auxiliam
a gamificacdo de sistemas. Este framework foi idealizado a partir do estudo de
diversos outros frameworks como Octalysis e RECIPE, por isso este framework
apresenta diversos pontos adotados por estes frameworks [Klock 2017].

Por ser mais abrangente, abordando um maior numero de aspectos o framework
SW2H ¢é uma opg¢ao adequada para ser utilizada na aplicagdo da proposta deste trabalho.
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6. Trabalhos Relacionados

Foram encontrados dois trabalhos que aplicaram frameworks para a gamificacdo, o
primeiro deles aplicou o SW2H para gamificar um sistema de aprendizagem online
[Klock 2017]. Ja o segundo utilizou o framework Octalysis para classificar aplicativos
moveis de saude [Ewais and Alluhaidan 2015].

Além disso, foram encontrados seis trabalhos que mediram a motivacao dos par-
ticipantes da pesquisa. O primeiro trabalho visou aumentar a motivacao intrinseca dos
usudrios e utilizou entrevistas para medir [Banfield and Wilkerson 2014]; O segundo uti-
lizou o EMADF para medir a motivacdo de alunos de ensino médio para responder
atividades de fisica [Clement 2013]. Os outros trés trabalhos utilizaram a escala IMI
para medir a motivacdo de usudrios de sistemas computacionais [Hanus and Fox 2015,
Mekler et al. 2017, Firat et al. 2018].

7. Framework SW2H+M

Foi feita a extensdo do SW2H visando aumentar os aspectos motivacionais do mesmo
utilizando a teoria da autodeterminacdo. A Figura 1 apresenta o framework. A di-
mensdao “Quem?”’ visa identificar o perfil dos usudrios; A dimensdao “O Qué?”’ visa
identificar os comportamentos desejados que os usudrios devem ter ao usar o sistema;
A dimensdo “Por Qué?” identifica os estimulos desejados, como a motivagdo; A di-
mensao “Quando?” identifica a frequéncia que os estimulos serdo apresentados; A di-
mensao “Como?” guia a escolha dos elementos de jogos; A dimensdo “Onde?” auxilia a
prototipacdo e implementacdo do sistema e; A dimensdo “Quanto?” auxilia na avaliagdao
da gamificacgdo.

Figura 1. Framework 5W2H.

4+ O Qué? }—» Por Qué?

‘ Quem? ‘ ‘ Quando?‘

L—— Quanto? <«— Onde? «—— Como? —

Fonte: [Klock 2017]

Apenas quatro dimensdes foram estendidas para formar o SW2H+M, foram elas:

e Quem?: Foi proposta o levantamento do que pode motivar/desmotivar os usuarios
bem como qual serd o propdsito dos mesmos ao utilizar o sistema;

e Por Qué?: Foi adicionada a abordagem das necessidades psicoldgicas bésicas para
atingir a motivagdo intrinseca e a motivacao extrinseca;

e Como?: Os elementos de jogos foram classificados de acordo com as necessidades
psicoldgicas que satisfazem, auxiliando assim a escolha dos mesmos com foco em
motivacao;

e Quanto?: Foi proposta a utilizagdo do IMI bem como entrevistas que foquem na
motivacao dos usudrios do sistema gamificado.
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Ap6s a extensao do framework, o mesmo foi aplicado em um sistema ja gamifi-
cado chamado ConneCT e foi realizado um redesign do mesmo.

8. Redesign do Sistema ConneCT

O ConneCT € um sistema que auxilia agentes de saide (AGs) no acompanhamento de
dependentes quimicos (DQs). O ConneCT apresenta perguntas diariamente para os DQs
responderem, mostrando assim um feedback a respeito da vida do DQ para o agente que o
acompanha. O sistema foi gamificado pela primeira versao do SW2H e, antes da aplicacao
do SW2H+M, foram elencados objetivos que desejava-se atingir com o sistema, sao eles:

Frequéncia de respostas: DQs devem responder todos os dias;

Quantidade de respostas: DQs devem responder todas as perguntas do dia;
Longevidade de uso: DQs devem utilizar o sistema por um longo periodo;
Sensa¢do de acompanhamento: DQs devem se sentir acompanhados ao utilizar o
sistema;

Sensacdo de equipe: DQs devem sentir que ndo estdo passando por isso sozinhos.

Ap6s isso, o SW2H+M foi aplicado, a Figura 2 apresenta os elementos de jogos
escolhidos para serem implementados no sistema, em verde sdo elementos que ja exis-
tiam, em vermelho sdo elementos que ja existiam mas foram modificados e em azul sdao
novos elementos introduzidos no sistema.

Figura 2. Elementos de jogos implementados.
Intrinseca

Progressdo Regras @

Feedback

Fonte: O Autor.

Os elementos foram entao implementados no sistema a Figura 3 mostra o perfil
do jogador no sistema, o perfil contém o avatar, apelido do jogador, nome do time, total
de pontos e nivel atual.

Ap0s a implementacao, foi realizada uma avaliagdo com um AG especialista, esta
avaliacdo contou com uma entrevista baseada nas perguntas da escala IMI. As respostas
do AG apontaram que as necessidades psicoldgicas basicas de autonomia, competéncia e
pertencimento foram satisfeitas.

J4 os objetivos da gamificacdo do sistema, a frequéncia e quantidade de respos-
tas obtiveram respostas positivas pelo AG, a longevidade do uso nao foi possivel obter
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Figura 3. Perfil do jogador.

PERFIL @
o)
/7
Jogador: Jusefe o 530 Gols @
Time: Time Campeonato da Cidade

Fonte: O Autor.

resultados claros pois nao houve um periodo de testes prolongado, a sensacdo de perten-
cimento foi satisfeita com s times e o ranking dos times e, por fim, o AG ndo conseguiu
notar aspectos que podem satisfazer a sensagdo de acompanhamento.

9. Conclusao

O trabalho apresentou a extensdao de um framework abrangente de gamificacdo com foco
em motivacao dos usudrios, bem como a aplicacdo deste framework em um sistema ga-
mificado chamado ConneCT. O objetivo da gamificacdo ConneCT foi a quantidade e
frequéncia de respostas bem como a longevidade de uso do sistema, sensacdo de acompa-
nhamento e sensa¢do de pertencimento. Foi realizado um teste, com um especialista, para
que ele utilizasse todas as novas funcionalidades do sistema bem como uma entrevista
com o mesmo. A entrevista apontou que apenas dois objetivos ndo foram cumpridos,
sendo eles a sensa¢do de acompanhamento e a longevidade de uso.

As principais contribui¢des do trabalho foram o framework estendido que pode ser
aplicado em diferentes sistemas, a nova versao do sistema e a avaliagdo com o especialista
que pode ser utilizada como comparativo em novas avaliagdes. Além disso, o trabalho
rendeu uma publicagdo de artigo resumido [Conejo et al. 2019].

Porém, o trabalho apresenta limitagdes: a avaliacdo realizada contou apenas com
um especialista e ndo foram realizados testes com DQs. Seria adequado realizar um
experimento controlado com um grupo significativo de DQs para a aplicagao do IMI,
obtendo assim dados quantitativos e ndo apenas qualitativos.
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