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Resumo

Motivar alguém a realizar determinadas tarefas é muitas vezes complicado,
especialmente quando o propoésito das tarefas ndo é bem claro.

De modo a tornar as tarefas mais atrativas, nos dias de hoje é usada a Ludifica-
cao', ou seja, a aplicacdo de técnicas de jogo de modo a motivar os utilizadores a
realizar as tarefas. De todos os aspetos da Ludificacdo, destacam-se as seguintes:
tornar o produto/servigo mais atrativo, estimular no utilizador e habito para o
uso frequente do produto/servico.

A base deste trabalho é o "Hook Model", que é um ciclo de formacao de habito
formado por quatro fases: Trigger, Acao, Recompensa e Investimento.

Os resultados obtidos sugerem que a utilizagdo das técnicas de ludificacdo em
conjunto com o modelo de "Hook" veio enriquecer a a nossa solucao.

O objetivo desta tese é avaliar a utilizacao de técnicas de ludificagao em conjunto
ciclo de formacao de habitos, em conjunto com o modelo de "Hook"na formacao
do hébito nos utilizadores no uso da plataforma.

Finalmente testou-se a nossa metodologia na tarefa dos utilizadores de usarem
a plataforma e apos registarem-se na mesma, voltarem a aceder a plataforma.

Demonstrou-se que é possivel formar nos utilizadores o hébito de usarem a
plataforma com frequéncia. Mas quando se deixa de manter plataforma ativa, os
utilizadores comecam a reduzir o niimero de acessos.

Palavras chave: Ludificacao, Gamification, Habito, Motivacao

1 Introducgao

Hoje em dia, os sistemas computorizados estao na maioria dos momentos, pre-
sentes no dia a dia desde os computadores, os smartphones, tablets, eletrodomés-
ticos, entre outros. Estes sistemas sao normalmente usados para a execucao de
tarefas nao sé pessoais como profissionais. Sao muitas as aplicacoes, que surgem
diariamente e é necessario motivar os utilizadores para as usar. Para isso as em-
presas normalmente recorrem ao uso de técnicas usadas em jogos, para motivar
o utilizadores.

O uso destas técnicas é conhecido por Ludificagdo (termo adotado em portu-
gués do original Gamification) que consiste no uso de técnicas mecénicas de

! Também conhecido por Gamification
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jogos para solucionar problemas e levar os utilizadores a criar habitos para de-
terminado produto/servigo. Na prética, teremos um ambiente de jogo para criar
solugoes de maneira inovadora, motivadora e animada. Segundo Jane McGoni-
gal [6] os jogos conseguem nos fazer felizes porque sdo um trabalho dificil que
cada um de nos seleciona para nés mesmos. Os jogos sdo algo positivo para as
nossas vidas, de facto é como disse Brian Sutton Smith, "O oposto de jogar nao
é trabalhar. E depressdo!" [6]

Neste trabalho temos como suporte o livro "How to build Habit-Forming
Products"* Nir Eyal [3], explica como criar produtos capazes de formar hébitos
nos utilizadores. Este refere que cada ciclo de formacao de um héabito para uma
pessoa, passa por quarto fases distintas: Trigger, Investimento, A¢do e Recom-
pensa, a que da o nome de "Hook Model” e analisaremos em detalhe ao longo
deste documento.

2 Trabalho Relacionado

Este projeto tem como base o livro "How to build Habit-Forming Products”,
que analisa e explica como criar habitos nos utilizadores, através de um ciclo
composto por quatro fases. Este ciclo leva a que o utilizador crie o habito de
realizar determinada agdo de modo espontaneo. Para criarmos o habito de uso
da nossa solucao nos utilizadores, iremos recorrer as técnicas de Ludificagao, que
achamos mais adequadas ao nosso projeto consoante os casos de exemplo que
identificaAmos.

2.1 Hook Model

No livro "How to build Habit-Forming Products”" de Nir Eyal, explica como
criar produtos capazes de formar habitos nos utilizadores. Segundo o mesmo, um
produto é capaz de criar habituacao através de ciclos "Hook cycles"consecutivos.
Cada ciclo é composto por quatro fases. Atualmente podemos encontrar estes
ciclos em tudo o que nos envolve diariamente, nas aplicacoes, jogos, filmes, nos
nossos empregos, etc. Segundo Nir Eyal, os utilizadores passam pelas quatro
fases de cada ciclo de modo a ficarem "viciados":

Trigger Um Trigger é um elemento externo ou interno que chama a atencao
do utilizador para determinado aspeto relacionado com um produto/servigo.
No modelo de Hook, depois da fase " Trigger"vem a fase "Ac¢ao". Nesta fase,
o comportamento é transformado na antecipagdo de uma recompensa. Os pro-
dutos para causarem um efeito desejado pelos seus criadores, devem conduzir os
utilizadores para accoes especificas.

? http://www.nirandfar.com/hooked
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Hook Model

Trigger Action

External
Internal

Variable
Investment Reward

Figura 1. O ciclo de Hook

Recompensas As recompensas sdo o método normalmente usado pelos cria-
dores de produtos/servigos para cativar os utilizadores. Algumas pesquisas mos-
tram que o cérebro humano produz elevados niveis de dopanina quando este
espera uma recompensa.

Investimento A ultima fase do modelo de Hook, é nesta que o utilizador
faz algum trabalho. O investimento implica uma ac¢ao que melhora o servigo
na fase seguinte. Convidar amigos, criar objetos virtuais, aprender a usar novas
caracteristicas sao investimentos que os utilizadores fazem para melhorar a sua
experiéncia. Este compromisso do utilizador consegue tornar o Trigger mais
cativante, a acdo mais facil e a recompensa mais excitante a cada passo do ciclo.

2.2 Habito

Psicologicamente o habito é definido como modalidade motriz da memoria que
se manifesta na forma de atividades facilitadas pela sua repeticao.

Os nossos padroes mentais e comportamentais formam os nossos habitos.
A nossa evolugdo acontece no sentido de tornarmos as nossas respostas o mais
eficazes possiveis, sem que em cada momento tenhamos de elaborar regras com-
portamentais para cada situagao do dia a dia. Podemos dizer de forma categorica
que a nossa vida seria um caos se nao tivéssemos habitos, pois demorariamos
muito tempo a responder a determinadas situagoes.
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2.3 Persona

Personas sao frequentemente usadas como parte do processo de design centrado
no utilizador em projetos de software. Estas personagens sao criadas para repre-
sentar os varios tipos de utilizadores de entre um determinado grupo alvo. Cada
persona tem uma atitude e/ou comportamento definido que vai definir como se
podera comportar os utilizadores da soluc¢do. [4] Durante o nosso estudo para
este projeto, identificAmos o seguinte grupo de personas:alunos a iniciar o curso,
alunos a finalizar o curso, ex-alunos a trabalhar na area de jogos e ex-alunos a
trabalhar fora da area. Estas personas serao caracterizadas como parte do nosso
projeto.

2.4 Ludificagao

Na érea dos jogos, Ludificacdo é normalmente definida como "o uso de elementos
de design de jogos em contextos que nao sao jogos". O objetivo desta é motivar
pessoas através de aplicacao de mecanicas de jogos em situacdes que normal-
mente possuem outra finalidade que nao seja o entretenimento. Esta nao é uma
tarefa facil. Diversas pesquisas concluem que muitos dos métodos atuais de Lu-
dificacdo apresentam um design pobre e/ou deficiente [2]. Isto na realidade nio
é verdade, pois existem varios tipos de pessoas que por receio de serem penaliza-
das ou avaliadas num ambiente gamificado, tendem a afastar-se deste ambiente.
Aprender é um processo ativo que requer motivagdo para comecar e continuar
o processo. A ideia de encorajar e motivar a realizar determinada atividade é
fundamental para a Ludificagdo. O que leva a estes resultados, é principalmente
um pressuposto errado de que todos os ambientes a que se aplica Ludificacao,
podem partilhar os mesmos elementos de design de jogos [2].

2.5 Técnicas de ludificagao

Ludificacao refere-se a criagdo de produtos/servicos que possam proporcionar
experiéncias como as vividas em jogos aos utilizadores, normalmente com o ob-
jetivo de modificar o comportamento do utilizador.

Esta é técnica de desenvolvimento de produtos/servigos que difere de outras
semelhantes. A ludificagdo tenta criar experiéncias que lembram jogos, criando
um fluxo que leva os utilizadores a obterem sentimentos de dominio e autonomia,
ao contrario das outras que usam incentivos, por exemplo, de origem monetéria.

1]

1. Achievements: Quando o utilizador consegue algo, recebe um Achivement.
Normalmente, no inicio do uso do produto ou servigo por parte do utiliza-
dor, os Achivements estdao bloqueados e vao sendo desbloqueados ao longo

do progresso do utilizador. Um exemplo destes, é a disciplina "Produgao
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de conteidos multimédia lecionada no Instituto Superior Técnico"que usa
Achivements para incentivar os alunos [1].

2. Feedback Rapido: Na Ludificagdo é necessario haver modelos para avaliar
as pessoas e dar a op¢ao para que cada pessoa possa como e quando quer
ser avaliada. Assim a avaliagdo torna-se algo dinamico e mais comum para
os utilizadores, fazendo com que estes tenham menos medo da avaliacao.

3. Metas e regras claras: A Ludificacdo, permite fornecer objetivos claros e
regras bem definidas para garantir que os utilizadores alcancem os objetivos
previamente definidos.

4. Mensagem convincente: A Ludificacdo deve criar uma narrativa que en-
volva facilmente os utilizadores e que os leve a atingir os objetivos.

5. Teoria da Cascata da Informacao: Esta técnica, baseia-se na teoria que a
informacao deve ser apresentada ao utilizador de forma sequencial & medida
que a cada nivel que passe, o utilizador vai conhecendo um novo ponto da
narrativa.

6. Comunidade colaborativa: A dindmica de jogo em que uma equipa reunindo-
se para em trabalho conjunto conseguir resolver um enigma, um problema
ou desafio. Um exemplo da aplicagdo desta técnica, sao os conhecidos jogos
"Escape Game", em que uma equipa é fechada dentro de uma sala e tem de
resolver vérios enigmas para conseguir a abrir a porta de saida.

7. Aversao a perda: Influenciar o comportamento do utilizador, fazendo com
que este evite a perda em vez do uso de recompensas. Normalmente a punicao
é apresentada de varias formas, como por exemplo: alteracao do estado, do
poder, perda de recursos ou jogador descer de nivel.

8. Descoberta: Esta técnica é também conhecida por Exploracao, os jogado-
res gostam de descobrir algo novo que os surpreenda. O préprio jogo pode
ser caracterizado pela descoberta. Um exemplo do uso desta técnica consiste
em dar bénus ao colaborador de uma empresa, consoante a nimero de novas
péginas lidas por semana, de informagao para melhor os seus conhecimentos
e os resultados da empresa.

3 Solugao

Para manter as pessoas, que alguma vez passaram pela area de jogos, em contacto
foi criado um evento anual em que estas podem participar. De modo a manter
o espirito da comunidade, surgiu este projeto, a criagdo de um website onde
os utilizadores possam comunicar e se manterem informados sobre a area dos
jogos. Ha a necessidade de criar um meio de comunicacao entre os alunos e ex-
alunos onde estes possam partilhar informagoes como: O que esté a ser feito nas
empresas na area de jogos, quais as saidas profissionais para alunos da area de
jogos quer na area ou fora desta, partilha de noticias, novas técnica, o que esta
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a ser ensinado na faculdade, que técnicas sao descobertas por alunos nas suas
pesquisas, que projetos estao a ser desenvolvidos na area de jogos, entre outros.

3.1 Implementagao

N

A nossa solugdo desperta no utilizador a vontade de voltar & plataforma de
modo a obter novas informagoes/conhecimentos. Para isso usamos os dois tipos
de triggers, referidos anteriormente neste documento, os externos e os internos.
O desenvolvimento desta plataforma teve bastante em conta os fluxos possiveis
a serem realizados por cada tipo de persona, seguindo o indicado pelo professor,
comecamos por identificar as personas e criar para cada um delas o respetivo
fluxo de navegacao na plataforma.

Triggers Como triggers externos selecionamos: cartazes pela faculdade para
chamar a atencao dos alunos, criagao de redes sociais onde divulgaremos a plata-
forma e comunicarmos com a comunidade, que sdo interligadas com a plataforma
para que possamos divulgar noticias da plataforma. Para os ex-alunos o trigger
externo que usamos a maillinglist existente dos ex-alunos e as redes sociais. Por
ultimo para os alunos que frequentam o curso contamos com a divulgacao dos
professores da area de jogos.

Recompensas A plataforma funciona nao s6 como um local onde os utilizadores
podem ver noticias sobre eventos, evolucdo da area de jogos, informacdo de
novos jogos, mas também tem uma area que permite funcionar como férum onde
os utilizadores podem deixar questoes, noticias, novos conhecimentos, opinioes,
entre outros.

Agao Apos efetuar o registo o pop-up de registo deixara de ser mostrado ao
utilizador. Iremos a partir desse momento mostrar um novo, solicitando ao utili-
zador o seu registo no Facebook. Um novo trigger a que o utilizador sera exposto.
Uma outra area da plataforma, ha qual demos o nome de "féorum", tal como o
nome indica é um férum onde os utilizadores podem partilhar os mais variados
temas. Como um dos motes para a formacao de habitos é a repeticao de deter-
minada acdo, nesta area da plataforma para além de queremos disponibilizar ao
utilizadores uma zona de discussao pretendemos também fazer com que os utili-
zadores acedam frequentemente & plataforma, sabendo que nesta pode encontrar
respostas as suas questoes, temos aqui um exemplo claro de um trigger interno.
A plataforma foi desenvolvida a partir de wordpress.

3.2 Persona Hooks

A arquitetura que apresentamos, teve com base de orientacao cada uma das
personas e o ciclo que cada uma fara através da plataforma para formar o habito.
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Os quatro diagramas seguintes diferem, pois apresentam o ciclo para cada uma
das que consideramos as personas principais. Os primeiros trés exemplificam o

ciclo do modelo de hook que sera esperado consoante o tipo de persona de modo
a formar o habito de usar a plataforma. Em cada diagrama apresentamos cada
uma das fases do ciclo por diferentes cores. A cor de laranja, a fase do trigger, a
azul a Acdo, a verde o Investimento e a amarelo as Recompensas.

O diagrama seguinte onde apresentamos o loop a que esta sujeito cada utili-
zador cada vez que aceda & plataforma.

Figura 2. Ciclo de formagao de hébito para um utilizador que aceda a plataforma

4  Avaliacao

A primeira fase de testes decorreu durante a MOJO (Montra de Jogos do IST) foi
feita um apresentacdo a varios utilizadores. A cada um destes, era apresentada a
versao anterior do website que nao recorria ao uso de técnicas de ludificacdo nem
estava pensada para levar o utilizador a ser envolvido no ciclo de formacao de
hébitos. Foi-lhes também apresentada a versao atual da plataforma, que como ja
referido, contém técnicas de ludificagao para conduzir os utilizadores ao longo do
ciclo de "Hook". Apo6s anélise por cada utilizador de cada uma das versoes que
lhe foram apresentadas, solicitamos a cada um que preenchesse um questionéario
3, Apos analise das resposta, foi possivel tirar conclusdes que nos permitem
analisar o resultado da nossa solugdo. A segunda fase de testes decorreu apos a
MOJO, em que registamos o nimero de acessos, que nos permite ter dados para
analisar o nimero de acessos por utilizadores ja registados, ou seja, utilizadores
que podemos considerar que estao perante o ciclo de Hook.

3 Questionario completo em anexo
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A primeira sec¢do do questionario apresentado os utilizadores abordava a
tematica da usabilidade. Os utilizadores esperam que a plataforma seja uma
fonte de informagao com facilidade de utilizacao e ainda como algo que podem
recomendar.

Na segunda parte do questionario investigdmos o conhecimento e a opiniao
dos utilizadores em relagio ao uso da ludifica¢do. Comec¢amos por analisar o nivel
de conhecimento dos utilizadores sobre ludificacdo, e como é normal, tendo em
conta o0 nosso grupo de foco, os utilizadores estao familiarizados com o significado
do termo.

Ao longo do primeiro contacto com a plataforma os utilizadores foram en-
contrando varias técnicas de ludificacdo. A primeira situagdo foi no momento
em que foi apresentado o pop-up a incentivar ao registo na plataforma. Apds o
utilizador efetuar o registo foi-lhe apresentado o pop-up a apelar ao "Gosto"na
pagina do Facebook. A ultima técnica que questiondmos os utilizadores foi o
envio de emails. Enviamos email quando o utilizador no momento do registo na
plataforma e sempre que haja uma novidade, por exemplo novos desafios. Uma
vez mais na apoOs analisarmos o resultados, verificamos que os utilizadores se
encontram recetivos a ideia de rececao de emails.

4.1 Analise de acessos

Esta andlise serd da nossa solu¢do e independente da plataforma antiga, isto é,
nao iremos fazer comparacoes entre a antiga e nova plataforma. Esta situacao
acontece porque nao existem dados analiticos para a plataforma antiga.

O primeiro ponto que podemos analisar a relacdo "Tiggers / Acessos", isto é
o aumento claro de visitantes da plataforma, durante o més de maio. O nimero
de acessos é elevado neste més, devido ao modo ativo que estivemos a ativar
os triggers externos. Comecdmos pelo pela divulgacdo durante a MOJO, onde
divulgamos a plataforma e partilhdmos o endereco da plataforma, ao longo do
més foram criados novos desafios que implicaram o envio de emails para os utili-

zadores e por ultimo foram feitas partilhas no Facebook associado & plataforma.

O més de maio, claramente o més com melhores resultados, comprova clara-
mente que quanto mais ativos os triggers, maior o nimero de visitas e registos.
Foi neste més que a plataforma esteve ativa, ou seja, publicacdes novas, criagoes
de novos desafios.

Apesar de vermos uma quebra no grafico ao longo dos meses seguintes, nao
quer dizer que a nossa solu¢ao nao esteja a resultar. Os dados mostram-nos que
ao longo dos meses, houve utilizadores a efetuar o login e visitar a plataforma.
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Figura 3. Grafico do niimero de acessos.

5 Conclusao

De forma a provarmos que melhordmos a forma de comunicacdo entre as pes-
soas, de alguma forma ligadas & area de jogos, conseguindo fazer com que estas
criassem o héabito de usar a plataforma, cridmos uma plataforma. Nesta pla-
taforma baseada em técnicas de ludificacao que levam o utilizador a realizar o
ciclos de hook e assim criar o habito de aceder regularmente & mesma.

Apresentado aos utilizadores a nova plataforma, foi possivel obter resultados
positivos no que toca ao uso da técnica de ludificagdo. A 66.7% dos utilizadores
prefere a versao da plataforma que usa as técnicas de ludificacao.

Com a integracdo das técnicas a maioria dos utilizadores(58.3%) considera que
a plataforma é de facil navegagdo e que a recomendaria brevemente a alguém.

Finalmente, analisdmos a a opiniao dos utilizadores em relagao aos badges. Para
além de podermos concluir que os utilizadores sao bastante recetivos ao uso desta
técnica (58.3%) conseguimos ainda fazer junto destes um levantamento sobre
outros badges que podemos usar na plataforma.
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