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RESUMO

Este trabalho teve como objetivo analisar o conceito de Gamifica¢do, buscando um
maior entendimento sobre os elementos comuns ao fenomeno. Com embasamento em
bibliografias atuais referente ao tema da gamificacdo, sdo apresentados os conceitos que
tratam da utilizacdo dos elementos comuns aos jogos, tidos como medalhas
(recompensas), placares e pontuagdo, que sao empregados como uma forma para criar
engajamento entre os individuos e a marca detentora da plataforma gamificada.
Também € apresentado o estudo de caso da plataforma Nike+, onde sdo pontuados os
elementos de jogos utilizados e suas aplicagdes.

PALAVRAS-CHAVE: Gamificacdo, Elementos de Jogos, Games, Plataforma
Gamificada.

INTRODUCAO

Devido as mudancgas constantes do mercado, existe uma busca ininterrupta por
novas técnicas e conceitos para incentivar funciondrios e consumidores, recorrendo,
muitas vezes, a formas alternativas para gerar engajamento. Hunter e Werbach (2012)
afirmam que, em uma realidade de possibilidades quase infinitas, as técnicas antigas
utilizadas para criar motivacdo entre clientes e funciondrios das empresas se tornam
cada vez menos eficazes. Em meio a diversos conceitos e técnicas existentes, nasceu a
ideia de agregar elementos, mecanismos e valores de jogos em contextos ndo ligados a
eles: A Gamificagdo. Tomando como ponto de partida esta ideia, para as organizacdes
se torna necessdrio inovar e agregar novos valores e conceitos as praticas ja existentes
no mundo dos negdcios, como forma de melhor o relacionamento e envolvimento com
as audiéncias. A Gamifica¢do, de acordo com Hunter e Werbach (2012), consiste na

utilizacdo de elementos e mecanicas de jogos — além da utilizacdo de técnicas
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pertencentes aos conceitos de Design de Jogos e Pensamento Lidico (Game Thinking4)
— em contextos que se encontram fora do universo dos jogos. Desta forma, objetiva-se
tornar as atividades cotidianas mais gratificantes para os publicos ligados as
organizacdes, empresas e instituicoes de ensino. Com base nestas propostas
desenvolvidas acerca do fendmeno conhecido como Gamificacdo, € possivel afirmar
que este novo conceito emergente se utiliza de caracteristicas comuns aos jogos e,
através deste processo, busca agregar novos valores as acdes de marketing e sistemas
educacionais, desta forma, tornando-se uma maneira funcional e efetiva de motivar e
engajar os publicos das organizacdes e instituicdes. Em relacdo ao aumento de
utilizacdo do fendmeno no mercado, Blohm e Leimeister (2013) afirmam que a
Gamificacdo € uma grande tendéncia e que ird desempenhar um papel importante para a
CIOs e planejadores de tecnologia de informacao, isto em um futuro muito préximo. Os
autores também apontam que no ano de 2015 cerca de 40% das mil maiores
organizagdes do mundo esperam utilizar da gamificacdo para transformar suas
operacdes de negdcios. Em relagdo a origem do termo, Hunter e Werbach (2012), citam
como primeiro caso datado da utilizacdo da Gamificacdo, em seu sentido atual no ano
2003, quando o desenvolvedor de jogos britanico Nick Pelling estabeleceu uma
consultoria de pequena duragdo para criar interfaces semelhante a jogos para
dispositivos eletronicos. O termo Gamificacdo acabou caindo em desuso, embora
durante os anos subsequentes, game designers, como Amy Jo Kim, Nicole Lazzaro,
Jane McGonigal e Ben Sawyer, assim como os pesquisadores Ian Bogost, James Paul
Gee, e Byron Reeves, comecaram a falar sobre o potencial sério de jogos digitais.
Somente em 2010, que o termo Gamificacdo tornou-se, entdo, adotado no sentido de
que as pessoas utilizam agora (HUNTER; WERBACK, 2012. Traducdo nossa.).
Gamificacdo se originou de uma apropriagdo do termo em inglés "Gamification", este
que consiste da juncdo da palavra em inglés "Game’" (jogo) com o sufixo "fication",
que indica uma acao, se refere a "fazer ou fazendo". A traducdo literal do termo para o
portugués seria Ludificacdo, mas devido ao uso constante da palavra, Gamificacdo
acabou sendo consolidada. Apesar de que ainda existam algumas discussdes a respeito
da terminologia. Em relacdo ao sentido real do conceito, Halliwell (2013) define o

termo Gamificacdo como “Basicamente a utilizacdo de elementos de jogos em contexto

4 Game Thinking - Pensamento baseado nas estruturas e dinmicas de jogo. (HUNTER; WERBACH, 2012)

5 Game - Termo em inglés para a "Jogo" (Diciondrio Online Michaelis, acesso em: 13 out 2013).
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nao-jogo” (HALLIWELL,2013, 1. 47 a 48. Traduc¢do nossa.). Em um primeiro momento
o termo "contexto ndo-jogo" pode parecer um tanto vago e confuso. Para melhor
entendimento desta expressdo, pode-se tomar como base a tradug¢do e exemplificagao
apresentada por Hunter e Werbach (2012). Para os autores, "contexto nao-jogo" pode
ser definido como uma situagdo sem ligacdo a um jogo, como por exemplo negdécios no
mundo real, para objetivos de estudantis ou de impacto social. Ao invés dos jogadores
atacarem castelos eles estdo explorando o site de seu show de tv. Para Zichermann e
Linder (2013), gamificacdo pode ser compreendida como a implementagdo do
pensamento lidico (Game Thinking) e mecdnicas de jogos — estas que compreendem 0s
elementos de jogos — em praticas empresariais, governamentais € organizacionais como
uma forma de melhorar o engajamento de suas audiéncias, buscando inovagdo e
aumento de renda. Zichermann e Linder (2013) afirmam também que, através da
Gamificacdo, é possivel criar experiéncias que proporcionem significado e criem
motivacdo para as audiéncias, pois esta técnica se aproveita das melhores caracteristicas
do design de jogos e de programas de fidelidade para solucionar problemas e gerar
engajamento. E possivel afirmar, entio, que a Gamificacdo acontece através da adicdo
de elementos e mecanicas de jogos em contextos que nao tenham ligacdo a jogos, como
por exemplo: uma rede social, uma acdo de marketing, um aplicativo para smartphones,

um site educacional, entre outros.

Elementos de jogos: as Mecanicas de Jogos

Zichermann e Linder (2013), apontam que as "Mecdnicas de Jogos" sdo o0s
elementos bdsicos que compdem jogos, € que incluem pontos, medalhas, niveis,
placares e recompensas. Juntos, esses elementos sdo combinados para fornecer um
sistema que servem como guia, direcionando o jogador para a “vitéria”. E possivel
concluir que a defini¢do atribuida por Zichermann e Linder (2013) para o conceito de
"Mecanicas de Jogos" engloba as definicdes desenvolvidas pelos autores Hunter e
Werbach (2012) e Halliwell (2013) para "Elementos de Jogos", assim como também se
relaciona ao raciocinio desenvolvido por Hunter e Werbach para "Mecdanicas de jogos".
Com base nos conceitos desenvolvidos pelos autores, pode-se citar como elementos de
jogos basicamente trés elementos, conhecidos em inglés pela sigla “PBL” (Points,
Badges and Leaderboards), sdo elementos comuns que podem ser encontrados na
maioria dos jogos, que sdo normalmente conhecidos como: Pontos, Medalhas e

Placares. A maioria dos jogos e plataformas gamificadas que se encontram, utilizam um
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ou mais desses elementos. Para Halliwell (2013), a distribuicio de recompensas —
Pontos e Medalhas — sdo os mais importantes elementos de jogo que se pode utilizar em
uma plataforma como forma de motivagao do individuo. Halliwell (2013) destaca o fato
de que as recompensas podem ser dadas de forma esperada — o jogador sabe que se fizer
determinada acdo serd recompensado — ou inesperada. Se dado de forma inesperada, a
recompensa pode motivar o individuo de uma forma mais poderosa, pelo simples fato

do cérebro humano adorar surpresas.

Pontos

Para Halliwell (2013) a definicdo de pontos € uma forma de se marcar a
pontuacdo do jogo. Hunter e Werbach (2012) definem pontos como um elemento
utilizado para encorajar pessoas a fazer coisas, com o objetivo de coleciona-los. Pode
ser utilizado para marcar uma pontuagdo, servindo como uma forma de mensuracdo de
progresso do individuo em relac@o aos outros jogadores. Pode determinar quem ganha e
quem perde. Para Zichermann e Linder (2013) a pontos podem ser definidos como um
sistema utilizado para rastrear o comportamento e fornecer feedback. Zichermann e

Linder (2013) também afirmam que o sistema de ponto pode servir para uma grande

variedade de fun¢des, que sdo geralmente divididos em cinco tipos diferentes:

XP (Experience Points/Pontos de Experiéncia) — Pontos que medem sua
experiéncia ao longo do tempo.

Pontos Resgataveis — Sao pontos que possuem determinado valor e podem
ser trocados.

Pontos de Reputacio — Pontos que ajudam a estabelecer e medir

reputacao.
Pontos de Habilidades — Pontos que demonstram habilidades em dareas
especificas.
Karma - Pontos obtidos ao se ajudar outros individuos, ndo sao
resgataveis.

Segundo os autores a aplicacdo correta do sistema de pontos pode ser algo
desafiador. E possivel observar que a maioria das aplicacdes gamificadas possuem
algum tipo de sistema de XP (experience points/pontos de experiéncia). Estes pontos de
experiéncia ajudam a monitorar o comportamento do usudrio e fornece feedback. Estae
outras fung¢des do sistema de pontuacdo sdo produtos do desejo intrinseco de

competicdo e sdo valorosas ferramentas para moldar o comportamento do individuo.
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Medalhas ou Insignias

Halliwell (2013) aponta que as medalhas representam as conquistas dentro do
jogo. Podem ser um sinal de importancia e prover credenciais, por exemplo: para ir a
algumas 4reas restritas € necessario possuir certas medalhas. As medalhas também
podem ser coleciondveis e servem como simbolos de status ou de exibicdo social no
jogo, e as vezes até mesmo fora dele. Para Hunter e Werbach (2012), além das medalhas
servirem como credenciais e representar determinadas conquistas, as medalhas podem
se relacionar com a pontuacdo, demonstrando certo nivel de pontos atingidos. As
medalhas podem, também, referenciar-se a diversos tipos de atividades, como por
exemplo na plataforma FourSquare, onde o individuo obtém medalhas por executar
Checkins através de seu dispositivos méveis em locais publicos. Partindo dos principios
levantados por Zichermann e Linder (2013), € possivel definir que as medalhes e
insignias como simbolos que representam a consecu¢do de um objetivo em particular.
Para os autores, dentro de design do jogo, estes elementos sdo parte de uma categoria
genérica conhecida como '"recompensas" (achievements). Se encontram na mesma
categoria que os troféus e outros simbolos ligados a realizacdes de objetivos. Esses
elementos sempre foram uma parte popular da gamificacdo, mesmo antes que a
tecnologia moderna, utilizado pelo exército, escoteiros e organizagdes. Deve-se levar
em consideracdo o fato de que muitas pessoas podem possuir um desejo muito forte de

colecionar objetos, e as medalhas podem criar e compor conjuntos e colecoes.

Placar

De acordo com os conceitos criados por Halliwell (2013) o placar € a forma de
expor como os jogadores estdo se saindo, e quao bem o individuo estd na competi¢ao
contra outros jogadores no jogo, ou contra seus amigos. Eles fornecem rankings e
feedbacks em competicoes. Na visdo de Hunter e Werbach (2012) o placar pode
proporcionar o feedback do progresso do jogo de uma forma que a pontuagdo e as
medalhas s@o incapazes. O placar dispdoe de forma publica a performance dos jogadores.
Para Zichermann e Linder (2013), o elemento placar consiste em tabelas projetadas para
demonstrar uma lista de classificagdo dos usudrios em ordem decrescente de pontuacao.
Para Zichermann e Linder (2013), ainda existe um quarto elemento que pode ser
atribuido como comum as praticas de gamificacdo, este denominado "Nivel". Para os

autores, os niveis podem ser definidos como:
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[...] estruturas hierdrquicas baseadas no progresso, geralmente
representados por numeros ascendentes ou valores (por exemple,
bronze, prata e ouro). Servem como ferramentas de feedback,
fornecendo aos usudrios uma sensacdo de progresso e realizacdo.
(ZICHERMANN; LINDER, 2013, 1. 462 a 464. Traducao nossa).

Geralmente este elemento é usado em parceria com outros elementos de jogos,
mas ele ndo € necessariamente implementado em toda plataforma gamificada. O Nivel
pode ser muito poderoso quando utilizado em um sistema que lida com um sistema que
vise a motivacdo intrinseca de uma forma bem estruturada. Estes elementos citados —
principalmente a triade "Pontos, Medalhas e Placar" — sdo reconhecidos como
poderosos elementos para o inicio dos esforcos da gamificacdo e podem ser observados
na maioria das plataformas gamificadas. Deve-se levar em consideracdo que a simples
implementacdo desses elementos de Design de Jogos na plataforma, ignorando a
mecanicas de jogo e o proprio contexto cuja a organizagdo € pertencente — este que deve
condizer com os argumentos criados para a plataforma gamificada —, ndo fardo da
plataforma um sucesso sozinhos. Pois, assim como os autores Hunter e Werbach (2012)
afirmam, a gamifica¢do nio é somente a implementacdo de elementos de jogos a suas
praticas, também € necessario um entendimento sobre praticas de negdcios e alguns

conceitos de psicologia motivacional.

Elementos de Design de Jogos

Partindo da andlise dos conceitos bibliogrificos levantados acerca dos
elementos de design de jogo - estes definidos como: pontos, recompensas, placar e
niveis -, pode ser observado a seguinte tabela como uma base para a andlise da

plataforma gamificada.

Tabela 1 - Resumo de conceitos de elementos de design de jogos.

Elemento utilizado para criar uma contagem para os placares e pode estar ligado
as recompensas. E uma forma de incentivo intrinseco que sugere uma competi¢io
Pontos social. Serve também para monitoramento de progresso do jogador, assim como
ferramenta de feedback. Pode determinar quem ganha ou perde o jogo.

Medalhas, troféus, insignias e demais prémios obtidos no jogo. Podem servir
como credenciais dentro e fora do universo do jogo. Existe a possibilidade de
Recompensas | S€r€mM coleciondveis, servem como simbolos que indiquem status, transposicao
de metas, obstdculos e desafios, podendo também estar relacionadas com a
obtenc¢ao de pontuacdo no jogo. Muito popular nas plataformas Gamificadas.
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Forma de feedback que proporciona, de forma clara, a progressao dos jogadores
no jogo. Funciona como uma forma de incentivo dos jogadores, motivando-os a
competir socialmente. Utilizado de forma correta € uma 6tima forma de
incentivo.

Placar

Estrutura hierarquica baseada no progresso do jogador. Fornece aos jogadores o
sentimento de avango. Pode ser utilizado como uma forma de demonstracao das
Niveis pontuacdes obtidas. Geralmente utilizado em parceria de outros elementos de
jogo. Muito poderoso se utilizado corretamente. Serve como um motivador
intrinseco.

Fonte: Autor. Baseado em: Hunter; Werbach (2012), Halliwell (2013) e Zichermann & Linder (2013).

A tabela acima foi utilizada como ferramenta para a andlise de aplica¢do do
conceito de Gamifica¢do na plataforma Nike+. Ela possui como base os conceitos de
elementos de design de jogos que sdo aplicados em contextos ndo-jogo, assim

caracterizando o fendmeno da Gamificac@o na plataforma..

ANALISE DE UTILIZACAO DE GAMIFICACAO NA PLATAFORMA NIKE+
A plataforma Gamificada Nike+ pode ser definida como uma espécie de rede
social (acesso através do link: http://nikeplus.nike.com/plus/). Ela tem como objetivo
incentivar seus usudrios — que utilizam o aplicativo ou os produtos da Nike — a
melhorarem as suas praticas esportivas, também auxiliando na otimizacdo de sua
performance através do constante uso de técnicas de incentivo, utilizando-se do
fendmeno da gamificacdo e, consequentemente, aumentar a venda de produtos da Nike.
Os indicios dos elementos caracteristicos da gamificacdo podem ser notados na pagina
inicial da plataforma. Na pégina principal da plataforma € possivel observar algumas
funcOes oferecidas pela plataforma, como uma maneira de incentivar a particdo dos
usudrios a praticar atividades fisicas que sejam positivas. Estas fun¢des sdo descritas, de
acordo com o site, como: monitoramento de atividades, definicdo de metas pessoais,
treinamento de forma inteligente, melhoramento de desempenho, ferramentas para
encontrar as melhores rotas, compartilhamentos de acontecimentos ao longo do dia,

desafio para amigos e compartilhamento de sucesso.

Elementos de Jogos
Com base nos conceitos de Hunter e Werbach (2012), Halliwell (2013) e

Zichermann e Linder (2013), é possivel definir os elementos de jogo como padrdes e
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ferramentas utilizados na concepg¢do, estes que sdo presentes nos jogos. Se tratam de
pecas e elementos utilizados pelos designers de jogos para criar experiéncias
envolventes. Podem ser citados como exemplos: pontos, recompensas, placar e niveis.
Estes elementos presentes na plataforma gamificada Nike+ serdo detalhados nos

proximos:

Pontos

Partindo dos conceitos desenvolvidos por Hunter e Werbach (2012), Halliwell
(2013) e Zichermann e Linder (2013), pode-se definir o elemento de jogo "Ponto" como
um elemento utilizado para criar uma contagem para os placares. Também se trata de
uma forma de incentivo intrinseco, sugerindo uma competicdo social. Este elemento
serve também para monitorar o progresso do jogador, assim como ferramenta de
feedback. Em algumas plataformas pode determinar quem ganha ou perde o jogo. Os
pontos se encontram na plataforma com a nomenclatura "NikeFuel". De acordo com as
informacdes dispostas no site, o NikeFuel mede todas as atividades da sua rotina
atlética. Os dispositivos Nike+ monitoram os seus movimentos e transformam em

NikeFuel.

Figura 1 - Apresentacido do NikeFuel

NIKEFUEL E A MAIS AVANGADA MEDIDA DA SUA VIDA DE ATLETA.  swmamais
w ® e N
S XLPRAPA-
L R J =
o L\ S
Quanto mais vocé se exercita, mais vocé ganha. Uma linguagem universal.

dispositivos da Nike+ monitoram os seus movimentos e importa qual seja a
ransformam em MikeF ue competir entre si

atividade, todos podem fazer f-’JI'I'Dﬁ’o'lgl"-fﬁ.‘u e

Fonte: Nike+ (2013)

No perfil do usudrio é possivel se observar a disposicdo da pontuacdo dos
pontos -NikeFuel - obtidos pelo jogador. Também é possivel observar outros dados,
como a distancia total percorrida, o nimero de corridas e a distancia média por corrida.

A disposicao destes dados para os demais usudrio da plataforma, pode estimular a
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motivacdo referente ao sentimento de relacionamento, citado por Hunter e Werbach
(2012) e Halliwell (2013), como um elemento da teoria da autodeterminagdo. Os demais
usudrios podem ter acesso a esses dados e se sentir motivados a transpor a pontuac¢ao
obtida pelo usudrio em questdo, criando assim uma espécie de competi¢do entre os

jogadores.

Figura 2 - Pontuacio do usuario
§  NKe~ RUNNING 2 156km 125  «ki6.2km

Fonte: Nike+ (2013)

A plataforma também defende a unidade de medida NikeFuel como uma
espécie de linguagem universal, pois € calculado da mesma forma para todos que
participam da rede social, independente da atividade feita. Para Halliwell (2013), a
distribuicao de pontuacdo de forma igualitdria a todos jogadores é um algo de grande

importancia e deve ser observado nas plataformas.

Recompensas

De acordo com os conceitos dos autores Hunter e Werbach (2012), Halliwell
(2013) e Zichermann e Linder (2013), as recompensas podem ser consideradas como
medalhas, troféus, insignias e demais prémios obtidos no jogo. Na plataforma € possivel
identificar uma grande variedade de recompensas, elas se relacionam com a frequéncia
dos treinamentos, intensidade, quantidade de calorias gastas por treino, periodicidade e

vitoria em desafios.

Figura 3 - Galeria de troféus recentes

TROFEUS RECENTES VERTODDS | ¥
MARCA B MESES NA DOSE DUPLA 4 SEMANAS NA CELEBRIDADE
25K MikeFuel SEQUENCIA Wenceu 1 vez SEQUENCIA Wencel 1 vez
Wenced 1 vez YWenced 1 vez
,-—'—'_‘—--‘-
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Fonte: Nike+ (2013)

As recompensas sdo dadas através do alcance de determinadas metas tracadas

no jogo, abaixo € possivel observar alguns exemplos de recompensas que podem ser

obtidas pelo jogador ao longo do jogo:

Figura 4 - Recompensa por compartilhamento em redes sociais

NAO E SE
MOSTRAR, SE
VOCE TEM COMO

@ 1350 ‘ssm G43: ® 100" ‘aasg

NikeFuel Distineiz total fermpo ividade, Ritma média Total de calorias

Fonte: Nike+ (2013)

Esta recompensa estd ligada ao nimero de compartilhamentos que o jogador
nas redes sociais, através do Twitter ou Facebok. Também € possivel observar, na parte
inferior da imagem, um resumo dos dados do perfil do usudrio, onde estdo dispostos a
quantidade de NikeFuel, distancia total percorrida, tempo de atividade na plataforma,

ritmo médio dos treinos e total de calorias queimadas.

Figura 5 - Recompensa por acumulo de pontos

29K

NIKEFUEL

» Repetir
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Fonte: Nike+ (2013)

Existem também a possibilidade do jogador obter recompensas através da
obtencdo de determinada quantidade de pontos NikeFuel. Além da recompensa, o

usudrio também pode assistir a uma animagao de comemoragdo de um personagem.

Figura 6 - Recompensa por manter-se ativo no jogo

SER ATIVO — E
UM ESTILO DE
VIDA

®1350 ‘ S6m ‘ o822 | ©T0

NikeFugl

Fonte: Nike+ (2013)

Tempo

Outro exemplo de recompensa € esta medalha por periodicidade de
treinamento. Esta se refere ao fato do usudrio estar ativo por trés semanas seguidas na
plataforma, treinando e fornecendo dados e informagdes sobre seus treinamentos.
Também pode se observar a demonstracdo dos dados do perfil do usudrio. Existe uma
grande variedade de recompensas para os usudrios na plataforma Nike+. Como citado
por Halliwell (2013) e Zichermann e Linder (2013), as recompensas buscam motivar os
jogadores de uma maneira intrinseca, incentivando a continuidade e participacdo do

individuo na plataforma.

Placar

A partir dos conceitos dos autores Hunter e Werbach (2012), Halliwell (2013)
e Zichermann e Linder (2013), € possivel definir o placar como uma forma de feedback
que proporciona, de forma clara, a progressao dos jogadores no jogo. Funciona também
como uma forma de incentivo dos jogadores, motivando-os a competir socialmente. O
placar também ¢é defendido pelos autores como uma 6tima forma de incentivo, se

utilizado corretamente. Dentro da plataforma Nike + o placar € disposto como um
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grifico que mede o nimero de NikeFuel — os pontos da plataforma — do jogador,
comparando-os com os numeros obtidos pelos demais jogadores. Também € possivel
configurar o placar para demonstrar a comparagao de pontos referentes a distancia total
percorrida pelos jogadores, distancia média, ritmo médio e por total de pontos NikeFuel,

como pode ser observado abaixo:

Figura 7 - Placar

COMO COMPARAR COM OUTROS
CORREDORES F

Ultimas 20 dias

MAIS NIKEFUEL 9 Woce Mulr;de;ilseSua CurgLil:;liade

Fonte: Nike+ (2013)

Este placar demonstra de uma maneira geral a pontuacdo do jogador,
relacionando-a com o resultado geral dos usudrios do mesmo sexo do jogador e com o
resultado geral da comunidade Nike+. Existe também um placar especifico para
demonstrar os melhores resultados do jogador, comparando-o com seus amigos, como

por exemplo, o grafico demonstrado abaixo:

Figura 8 - Placar de melhores resultados do més de Qutubro
PLACAR DE MELHORES RESULTADOS

Running: Distancia total percorida este més: Outubrg R Encontrar e comvidar amigos »
1 Vocé 17.17km
9 Guilherme Hostins 8.03Km
= I"% Thiago Rosa 0.00km
- Tiago Lacerda Queiroz Carvalho 0.00km
- Georgia Faust 0.00km

Fonte: Nike+ (2013)
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Este grifico demonstra os melhores resultados do usudrio e seus amigos,

referente ao rendimento nos treinamentos durante o periodo do més de outubro.

Nivel

Partindo dos conceitos de Zichermann e Linder (2013), pode-se definir o
elemento de jogo "Nivel" como uma espécie de estruturas hierdrquicas, baseada no
progresso, sendo representado por numeros ascendentes ou valores (por exemple,
bronze, prata e ouro). Na plataforma Nike+, € possivel observar a existéncia de um
sistema de niveis baseado na quantidade de quildmetros percorridos pelo usudrio. Para
que o jogador suba de nivel, é necessério que ele atinja certa quantidade de quildmetros

percorridos em seus treinos.

Figura 9 - Nivel do usuario

P

| .i, NIKE-- RUNNING = 259km il _53. __ JL 4Ekm

1 KM PARA 0 PRAXIMD HIVEL J K

Fonte: Nike+ (2013)
Na imagem abaixo € possivel observar a existéncia de certas faixas de niveis e
suas respectivas quilometragens necessarias. Cada nivel possui como referéncia um

ponto - estes dispostos dentro da faixa demonstrada na imagem - e uma cor

caracteristica.

Figura 10 - Categorizacio de nivel do jogador

()
& RUNNING

LEVELS

Os niveis reconhecem a distancia total que vocé ja percorreu desde que
ingressou no Nike+

250KM 2500KM 15000KM

- o [
_—

S50KM 1000KM 5000KM

Ha sete niveis no tofal. Os marcos em cada nivel deixam a motivacdo em
alta e premiam o seu progresso. Passe pelos pontos para exibir os marcos

Fonte: Nike+ (2013)
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Quanto melhor o desempenho do jogador e maior o acimulo de quilometros
que ele possuir na plataforma, maior serd seu nivel. A informacdo do nivel do usudrio
fica visivel em seu perfil, fazendo com que qualquer usudrio consiga vé-lo, agregando
assim um carater de status social para o elemento de jogo, para as pessoas que estiverem
participando do jogo, e possivelmente, possam vé-lo como um competidor a ser
respeitado. Este carater social pode ser relacionado ao sentimento de competi¢do, citado
por Haliwell (2013), e também com as caracteristicas de motivacao intrinseca, através

do estimulo de socializacao (HUNTER e WERBACH, 2012).
CONSIDERACOES FINAIS

Com base nos conceitos levantados através estudo bibliografico e estudo de
caso, pode-se afirmar que os objetivos especificos propostos neste trabalho foram
alcancados. Através do estudo de bibliografias referentes ao tema, usando como base 0s
autores Hunter e Werbach (2012), Halliwell (2013), McGonigal (2012), Zichermann e
Linder (2013), é possivel concluir que, a Gamificacdo consiste em um conceito
emergente no mercado de negdcios, e tem como principal objetivo agregar novas
formas de motivacdo a praticas empresariais, governamentais € organizacionais - estas
compreendidas como contextos "ndo-jogo" -, através da utilizacdo de elementos comuns
ao universo dos jogos. Desta forma buscando criar um maior engajamento entre o objeto
gamificado e o publico alvo da plataforma gamificada. Estes elementos comuns aos
jogos sdo utilizados para agregar caracteristicas positivas as praticas mercadoldgicas,
tornando assim, as campanhas ou ag¢des de marketing, sistemas de estudo e acgdes
governamentais mais envolventes e motivadoras para os publicos. Existem grandes
possibilidades de aplicagdes do conceito da Gamificagdo: a empresa, organizacao ou
corporagdo pode utilizar a aplicacdo que melhor se identifica com seus objetivos,
sempre levando em considera¢do a mensagem a ser transmitida e qual o publico alvo. A
plataforma Nike+ € um exemplo de plataforma de gamificacdo externa, contando
também com algumas caracteristicas de mudanga de comportamento de seus usudrios,
por incentivar a prética de exercicios. Considerando as informacdes levantadas através
do estudo de caso, € possivel afirmar que o objetivo referente a "andlise dos
mecanismos e elementos de jogos utilizados na plataforma gamificada Nike+" foi
atingido. Com base neste estudo, pode-se concluir que os elementos comuns a
Gamificacdo podem ser empregados de uma forma positiva pela empresa, também

podendo reforcar os valores e objetivos por ela sustentados. E possivel se observar

14



Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicagao
XVI Congresso de Ciéncias da Comunicagdo na Regido Sul — Joinville - SC—04 a 06/06/2015

através da andlise que, empresa Nike, busca agregar valor a marca e aumentar sua venda
de produtos, isto através do incentivo da prética de esportes e habitos saudaveis, que sdo
estimulados pela plataforma Nike+. Com base na citacdo de Zichermann e Linder
(2013), a criagdo desta plataforma gamificada fez com que a empresa Nike tivesse uma
aumento de 10 pontos percentuais de market share, este fato demonstra que a utilizacdo
da Gamificacdo pode ser vantajosa para uma empresa, se utilizado corretamente. Com o
desenvolvimento desta pesquisa, € possivel concluir que, o conceito de Gamificagao
pode ser muito abrangente e se relacionar com diversas dreas, desde marketing e
comunicacdo até a dreas de negdcios, desenvolvimento de jogos e psicologia. A
Gamificacdo ainda é um conceito a ser explorado e estudado. Se utilizado de forma
correta, pode ser uma grande ferramenta na criagdo de motivacdo para os publicos das
empresa, organizagdes e instituicoes como uma forma de tornar o processo mais

envolvente e vantajoso para ambos os lados.
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