NA GESTAO

EXEMPLOS DE SUCESSO E PRINCIPAIS
MECANICAS PARA AUMENTAR ENGAJAMENTO




GAMIFICACAO

Muitas pessoas acreditam que a gamificagao
consiste da criacao de jogos para engajar as
pessoas. Nao é exatamente isso.
Gamificacao envolve tomar emprestado
elementos e mecanicas de jogos e aplicar
em contextos que nao sao de jogos.

O objetivo da gamificacdo é estimular a
participacao e o engajamento, bem como
promover aspectos ligados a motivacao,
como reconhecimento, socializacao e
autonomia.

A gamificagao nao envolve apenas distribuir
pontos e medalhas, tampouco criar rankings
de comparacao de desempenho.
Certamente esses sao elementos que fazem
parte de uma experiéncia gamificada, mas
existem outros elementos e, principalmente,
mecanicas que devem ser pensadas.
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O uso de técnicas de gamificacao
consiste de uma estratégia poderosa
para as empresas apoiarem 0Ss processos
de gestao, ajudando a promover a
produtividade prazerosa, tao importante
para empresas que precisam crescer
exponencialmente.



PRINCIPAIS ELEMENTOS

DA GAMIFICACAO

Construir um sistema gamificado envolve
aplicar técnicas e elementos do projeto de
jogos. Porém, o propdsito dos elementos no
projeto de um sistema gamificado é
diferente do propdsito dos elementos no
projeto de jogos, pois o objetivo final da
gamificacdo é criar experiéncias engajadoras
para os usuarios, enquanto que o objetivo
dos jogos é puro entretenimento.

Dessa forma, a arquitetura de um ambiente
gamificado deve ser planejada
cuidadosamente. Estudos sobre a motivacao
humana demostram que pessoas se sentem
motivadas por caracteristicas de jogos bem
desenhados, bem projetados, bem
arquitetados. Pensar no projeto de um
sistema gamificado é como pensar na
arquitetura de um prédio a ser construido.

Dado um terreno, com suas caracteristicas e
medidas, diferentes propostas de
arquitetura podem ser criadas. Dependendo
da forma com que a arquitetura é
desenhada, o mesmo espaco pode ser mal
aproveitado ou atender plenamente ao
publico alvo ao qual ele foi destinado. O
mesmo raciocinio deve ser usado para o
projeto de um sistema gamificado.

Um ambiente gamificado deve ter um
balanceamento entre os desafios e a
diversdo. Esse equilibrio é importante para
nao tornar o ambiente muito engessado,
sem divertimento ou sem sentido de
realizacao. Gamificagao envolve encontrar a
diversdo, os aspectos ludicos, e usa-los para
criar um ambiente que mova as pessoas em
direcdo a um objetivo.
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As dinamicas formam a estrutura por tras do jogo, representam aspectos de uma
visdo geral do jogo. Ndo sdo as regras, mas sim a gramatica, a estrutura implicita. As
dinamicas mais importantes de um jogo sao:

Emocoes: sentimentos relevantes que um jogo
desperta em um jogador. Por exemplo, senso de
realizagao e de cumprimento da tarefa.

Narrativa: historia elaborada para o jogo a fim de
dar senso de coeréncia e relacdao com a vida do
jogador. O jogo nao pode ser apenas um conjunto
de obstaculos com pontos.
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Restrigoes: limitagdes impostas pelo jogo que
restringem atitudes do jogador.

DINAMICAS

Relagoes: interacdes com pessoas, relagoes
sociais de um jogador dentro do jogo.

Progressao: evolucao do jogador dentro do jogo.




Consistem de elementos responsaveis pela acdo, usados para impulsionar o avanco
do jogador e manter seu engajamento. Situam-se no meio da piramide. As mecanicas
mais importantes de um jogo sao:

Desafios: quebra-cabecas e tarefas que requerem
esforco para resolucgao.

Competicao: elementos de disputa entre
individuos ou equipes.

Cooperacao: trabalho em equipe dos jogadores
para atingir o objetivo desejado.
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Feedback: informacao sobre o desempenho do
jogador.

Aquisicao de recursos: obtencao de itens que
podem ser Uteis ou colecionaveis.

Recompensas: beneficios por alguma acao do
jogador.

Estados de vitoria: objetivos que fazem um
jogador ou grupo ser vencedor.




COMPONENTES

Conquistas: objetivos definidos a
serem atingidos.

Medalhas: representacao visual das
conquistas.

Boss Fights: desafio dificil de
ultrapassar, normalmente apresentado
ao final de um nivel.

Colegoes: conjunto de medalhas ou
itens a serem acumulados. E possivel
conseguir alguma vantagem ao atingir
um numero de itens de uma colecao.

Desbloqueio de conteudo:
componente que pode estar presente

quando um jogador atinge um objetivo.

Painéis de lideranca: exibicdo visual
da progressao de jogadores, podendo
apresentar comparagao entre eles.

Referem-se as formas especificas de expressdo da dindmica e da mecanica. Os
componentes mais importantes do projeto de jogos sao:

Niveis: passos definidos na progressao
do jogador.

Pontos: representacdo numérica da
progressao do jogador.

Graficos sociais: representacdo da rede
social do jogador, usada para ver os
outros participantes que estao jogando.
Permite estender a vida social para o
jogo.

Times: grupos definidos de jogadores
que trabalham juntos para um objetivo
comum.

Bens virtuais: ativos coletados no jogo.
Apesar de serem virtuais, existem
situacoes em que o jogador pode querer
compra-los, mesmo que seja com uma
moeda virtual.




PRINCIPAIS ELEMENTOS

DA GAMIFICACAO

Cabe ressaltar que ndo € obrigatério o uso
de todos os elementos. Eles devem ser

usados dentro das restricdes do sistema a
ser implementado, da forma mais efetiva.

Técnicas de projeto de jogos muitas vezes
nao sao compreendidas e aplicadas
corretamente em ambientes gamificados.
Simplesmente distribuir pontos e
medalhas a cada a¢do do usuario ou criar
um painel de lideranga ndo garante uma
boa experiéncia de usuario, que podem se
sentir esgotados pela acumulacgao infinita
de pontos. Muitos, realmente, nao se
importam com o acimulo de pontos.

Além disso, novos usuarios podem entrar
em um sistema gamificado mal desenhado
com expectativas infladas e se frustrarem
ao perceberem que é impossivel atingir o
topo de um painel de lideranca. Esses
aspectos, quando nao considerados, levam
ao abandono do sistema. No ambiente de
gestao, a gamificacao possui diversas
particularidades que merecem ser
discutidas.




EXEMPLOS BEM SUCEDIDOS
DE APLICACAO DA GAMIFICACAO

NIKE

WAZE
STANFORD
KHAN ACADEMY




A Nike utiliza a estratégia da gamificacao com o aplicativo Nike+
Running, onde os usuarios podem acompanhar e salvar dados de
progresso de corridas, compartilhar, comparar com o desempenho de
outros usuarios e comemorar realizacGes. O objetivo da empresa, por
meio da tecnologia, € motivar o circulo social do jogador a alcancar
uma vida mais saudavel. Em Gltima instancia, o principal objetivo é
fazer com que os usuarios comprem mais materiais esportivos, pois
esse é o0 negocio da empresa.

O trabalho desenvolvido pelo professor de Ciéncia da Computacao da
Universidade de Stanford, é um exemplo bem-sucedido da aplicacdo STAN FORD
da gamificagao para reduzir o congestionamento na universidade em
horarios de pico. O congestionamento ocorria porque as pessoas
chegavam e saiam do campus no mesmo horario. O objetivo do
sistema gamificado era incentivar as pessoas a chegarem e sairem da
universidade em horarios espacados, reduzindo o congestionamento
nos horarios de rush. O objetivo foi atingido por meio de feedbacks e
recompensas e sua viabilidade foi possivel devido a um sistema de
monitoramento automatico de horarios de entrada e saida com o uso
do GPS. O sucesso do sistema gamificado impressionou o diretor de
transportes e estacionamento da universidade, Brodie Hamilton. Cerca
de 15% dos deslocamentos feitos pelos participantes do experimento
passaram a acontecer fora do horario de rush.




O aplicativo Waze também usa um sistema gamificado para melhorar a
qualidade das informacdes fornecidas aos usuarios. Além de informar ao
usuario o melhor caminho entre dois enderecos, também fornece
orientagOes sobre transito, engarrafamentos, radares e acidentes em
tempo real. Isso é feito por meio da captura de informacdes de velocidade
e de avisos dos proprios usuarios, que sao incentivados a fornecer
informacoes por meio de uma competi¢ao social com pontos e rankings
de lideranca. Pontos sao adquiridos ao percorrer distancias usando o
aplicativo, ao editar mapas, registrar vias novas, adicionar nomes em vias,
reportar acidentes e outros eventos de transito.

A Khan Academy é uma plataforma via web que proporciona educacao
gratuita e de qualidade para todos nas areas de matematica, ciéncias, KHAN
dentre outras. A plataforma oferece videos, exercicios e um painel de
aprendizado personalizado que ajuda os estudantes a aprenderem no ACADEMY
seu préprio ritmo. Morrison e DiSalvo fizeram uma analise critica dos
elementos da gamificacdo na plataforma, e identificaram varios
elementos da gamificacdo ligados a motivacdo: mapa do conhecimento,
medalhas para indicar diferentes niveis de realizacado, pontos de energia
por completar atividades, objetivos a serem alcang¢ados, indicacao de
progresso para objetivos atingidos, indicadores de atividades realizadas
e progressao de habilidades. Atualmente, a plataforma possui cerca de
15 milhGes de usuarios registrados, e ficou famosa apds Bill Gates dizer
em uma palestra que seus filhos estudam por ela.




CONCLUSOES

O maior propdsito por tras da gamificacdo é melhorar a motivacdo do usuario que a utiliza. Muitos
autores sugerem que o uso da gamificacao aumenta o desejo natural de obter conquistas e
permite aos usuarios melhorar seu status dentro do contexto em que é aplicado, bem como a
auto expressdo. Além disso, o uso da gamificacdo satisfaz a necessidade que muitas pessoas
possuem de encerramento, permitindo a elas completarem suas tarefas.

Estimular a motivacdo intrinseca é o aspecto mais desafiador ao desenvolver um sistema
gamificado. Muitas propostas gamificadas aplicadas a gestdo apresentam apenas pontos,
medalhas e rankings como recursos para promover motivacdo. Porém, apenas esses recursos nao
ajudam as pessoas a terem um senso real de comprometimento e motivacao intrinseca capaz de
mudar seu comportamento e permitir o engajamento de longo prazo. Um ambiente gamificado
deve ser projetado cuidadosamente para abordar nao apenas desafios e recompensas que
promovam a motivacao extrinseca. A preocupacao com sendo de realizagdo, proposito e
competéncia é tdo ou mais importante que os elementos associados a recompensas.

A gamificacao, assim como qualquer iniciativa que procura influenciar o comportamento
humano, deve ser trabalhada para garantir que seu impacto seja positivo.
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