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Resumo

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

De modo a tornar as tarefas mais atrativas, nos dias de hoje é usada a Ludi�ca-
ção1, ou seja, a aplicação de técnicas de jogo de modo a motivar os utilizadores a
realizar as tarefas. De todos os aspetos da Ludi�cação, destacam-se as seguintes:
tornar o produto/serviço mais atrativo, estimular no utilizador e hábito para o
uso frequente do produto/serviço.

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

Os resultados obtidos sugerem que a utilização das técnicas de ludi�cação em
conjunto com o modelo de "Hook" veio enriquecer a a nossa solução.

O objetivo desta tese é avaliar a utilização de técnicas de ludi�cação em conjunto
ciclo de formação de hábitos, em conjunto com o modelo de "Hook"na formação
do hábito nos utilizadores no uso da plataforma.

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

Demonstrou-se que é possível formar nos utilizadores o hábito de usarem a
plataforma com frequência. Mas quando se deixa de manter plataforma ativa, os
utilizadores começam a reduzir o número de acessos.

Palavras chave: Ludi�cação, Gami�cation, Hábito, Motivação

1 Introdução

Hoje em dia, os sistemas computorizados estão na maioria dos momentos, pre-
sentes no dia a dia desde os computadores, os smartphones, tablets, eletrodomés-
ticos, entre outros. Estes sistemas são normalmente usados para a execução de
tarefas não só pessoais como pro�ssionais. São muitas as aplicações, que surgem
diariamente e é necessário 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 Ludi�cação (termo adotado em portu-
guês do original Gami�cation) que consiste no uso de técnicas mecânicas de

1 Também conhecido por Gami�cation
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jogos para solucionar problemas e levar os utilizadores a criar hábitos para de-
terminado produto/serviço. Na prática, teremos um ambiente de jogo para criar
soluções de maneira inovadora, motivadora e animada. Segundo Jane McGoni-

gal [6] os jogos conseguem nos fazer felizes porque são um trabalho difícil que
cada um de nós seleciona para nós mesmos. Os jogos são algo positivo para as
nossas vidas, de facto é como disse Brian Sutton Smith, "O oposto de jogar não
é trabalhar. É depressão!" [6]

Neste trabalho temos como suporte o livro "How to build Habit-Forming

Products"2 Nir Eyal [3], explica como criar produtos capazes de formar hábitos
nos utilizadores. Este refere que cada ciclo de formação de um hábito para uma
pessoa, passa por quarto fases distintas: Trigger, Investimento, Ação e Recom-
pensa, a que dá 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 hábitos nos utilizadores, através de um ciclo
composto por quatro fases. Este ciclo leva a que o utilizador crie o hábito de
realizar determinada ação de modo espontâneo. Para criarmos o hábito de uso
da nossa solução nos utilizadores, iremos recorrer às técnicas de Ludi�cação, que
achamos mais adequadas ao nosso projeto consoante os casos de exemplo que
identi�cámos.

2.1 Hook Model

No livro "How to build Habit-Forming Products" de Nir Eyal, explica como
criar produtos capazes de formar hábitos nos utilizadores. Segundo o mesmo, um
produto é capaz de criar habituação 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 aplicações, jogos, �lmes, nos
nossos empregos, etc. Segundo Nir Eyal, os utilizadores passam pelas quatro
fases de cada ciclo de modo a �carem "viciados":

Trigger Um Trigger é um elemento externo ou interno que chama a atenção
do utilizador para determinado aspeto relacionado com um produto/serviço.

No modelo de Hook, depois da fase "Trigger"vem a fase "Ação". Nesta fase,
o comportamento é transformado na antecipação de uma recompensa. Os pro-
dutos para causarem um efeito desejado pelos seus criadores, devem conduzir os
utilizadores para acções especí�cas.

2 http://www.nirandfar.com/hooked
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Figura 1. O ciclo de Hook

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

Investimento A última fase do modelo de Hook, é nesta que o utilizador
faz algum trabalho. O investimento implica uma ação que melhora o serviço
na fase seguinte. Convidar amigos, criar objetos virtuais, aprender a usar novas
características são investimentos que os utilizadores fazem para melhorar a sua
experiência. Este compromisso do utilizador consegue tornar o Trigger mais
cativante, a ação mais fácil e a recompensa mais excitante a cada passo do ciclo.

2.2 Hábito

Psicologicamente o hábito é de�nido como modalidade motriz da memória que
se manifesta na forma de atividades facilitadas pela sua repetição.

Os nossos padrões mentais e comportamentais formam os nossos hábitos.
A nossa evolução acontece no sentido de tornarmos as nossas respostas o mais
e�cazes possíveis, sem que em cada momento tenhamos de elaborar regras com-
portamentais para cada situação do dia a dia. Podemos dizer de forma categórica
que a nossa vida seria um caos se não tivéssemos hábitos, pois demoraríamos
muito tempo a responder a determinadas situações.
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2.3 Persona

Personas são frequentemente usadas como parte do processo de design centrado
no utilizador em projetos de software. Estas personagens são criadas para repre-
sentar os vários tipos de utilizadores de entre um determinado grupo alvo. Cada
persona tem uma atitude e/ou comportamento de�nido que vai de�nir como se
poderá comportar os utilizadores da solução. [4] Durante o nosso estudo para
este projeto, identi�cámos o seguinte grupo de personas:alunos a iniciar o curso,
alunos a �nalizar o curso, ex-alunos a trabalhar na área de jogos e ex-alunos a
trabalhar fora da área. Estas personas serão caracterizadas como parte do nosso
projeto.

2.4 Ludi�cação

Na área dos jogos, Ludi�cação é normalmente de�nida como "o uso de elementos
de design de jogos em contextos que não são jogos". O objetivo desta é motivar
pessoas através de aplicação de mecânicas de jogos em situações que normal-
mente possuem outra �nalidade que não seja o entretenimento. Esta não é uma
tarefa fácil. Diversas pesquisas concluem que muitos dos métodos atuais de Lu-
di�cação apresentam um design pobre e/ou de�ciente [2]. Isto na realidade não
é verdade, pois existem vários tipos de pessoas que por receio de serem penaliza-
das ou avaliadas num ambiente gami�cado, tendem a afastar-se deste ambiente.
Aprender é um processo ativo que requer motivação para começar e continuar
o processo. A ideia de encorajar e motivar a realizar determinada atividade é
fundamental para a Ludi�cação. O que leva a estes resultados, é principalmente
um pressuposto errado de que todos os ambientes a que se aplica Ludi�cação,
podem partilhar os mesmos elementos de design de jogos [2].

2.5 Técnicas de ludi�cação

Ludi�cação refere-se a criação de produtos/serviços que possam proporcionar
experiências como as vividas em jogos aos utilizadores, normalmente com o ob-
jetivo de modi�car o comportamento do utilizador.

Esta é técnica de desenvolvimento de produtos/serviços que difere de outras
semelhantes. A ludi�cação tenta criar experiências que lembram jogos, criando
um �uxo que leva os utilizadores a obterem sentimentos de domínio e autonomia,
ao contrário das outras que usam incentivos, por exemplo, de origem monetária.
[5]

1. Achievements: Quando o utilizador consegue algo, recebe um Achivement.
Normalmente, no inicio do uso do produto ou serviço por parte do utiliza-
dor, os Achivements estão bloqueados e vão sendo desbloqueados ao longo
do progresso do utilizador. Um exemplo destes, é a disciplina "Produção
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de conteúdos multimédia lecionada no Instituto Superior Técnico"que usa
Achivements para incentivar os alunos [1].

2. Feedback Rápido: Na Ludi�cação é necessário haver modelos para avaliar
as pessoas e dar a opção para que cada pessoa possa como e quando quer
ser avaliada. Assim a avaliação torna-se algo dinâmico e mais comum para
os utilizadores, fazendo com que estes tenham menos medo da avaliação.

3. Metas e regras claras: A Ludi�cação, permite fornecer objetivos claros e
regras bem de�nidas para garantir que os utilizadores alcancem os objetivos
previamente de�nidos.

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

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

6. Comunidade colaborativa:A dinâmica de jogo em que uma equipa reunindo-
se para em trabalho conjunto conseguir resolver um enigma, um problema
ou desa�o. Um exemplo da aplicação desta técnica, são os conhecidos jogos
"Escape Game", em que uma equipa é fechada dentro de uma sala e tem de
resolver vários enigmas para conseguir a abrir a porta de saída.

7. Aversão à perda: In�uenciar o comportamento do utilizador, fazendo com
que este evite a perda em vez do uso de recompensas. Normalmente a punição
é apresentada de várias formas, como por exemplo: alteração do estado, do
poder, perda de recursos ou jogador descer de nível.

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

3 Solução

Para manter as pessoas, que alguma vez passaram pela área de jogos, em contacto
foi criado um evento anual em que estas podem participar. De modo a manter
o espírito da comunidade, surgiu este projeto, a criação de um website onde
os utilizadores possam comunicar e se manterem informados sobre a área dos
jogos. Há a necessidade de criar um meio de comunicação entre os alunos e ex-
alunos onde estes possam partilhar informações como: O que está a ser feito nas
empresas na área de jogos, quais as saídas pro�ssionais para alunos da área de
jogos quer na área ou fora desta, partilha de notícias, novas técnica, o que está
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a ser ensinado na faculdade, que técnicas são descobertas por alunos nas suas
pesquisas, que projetos estão a ser desenvolvidos na área de jogos, entre outros.

3.1 Implementação

A nossa solução desperta no utilizador a vontade de voltar à plataforma de
modo a obter novas informações/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 �uxos possíveis
a serem realizados por cada tipo de persona, seguindo o indicado pelo professor,
começámos por identi�car as personas e criar para cada um delas o respetivo
�uxo de navegação na plataforma.

Triggers Como triggers externos selecionamos: cartazes pela faculdade para
chamar a atenção dos alunos, criação de redes sociais onde divulgaremos a plata-
forma e comunicarmos com a comunidade, que são interligadas com a plataforma
para que possamos divulgar notícias da plataforma. Para os ex-alunos o trigger

externo que usámos a maillinglist existente dos ex-alunos e as redes sociais. Por
último para os alunos que frequentam o curso contamos com a divulgação dos
professores da área de jogos.

Recompensas A plataforma funciona não só como um local onde os utilizadores
podem ver notícias sobre eventos, evolução da área de jogos, informação de
novos jogos, mas também tem uma área que permite funcionar como fórum onde
os utilizadores podem deixar questões, notícias, novos conhecimentos, opiniões,
entre outros.

Ação Após efetuar o registo o pop-up de registo deixará 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 será exposto.
Uma outra área da plataforma, há qual demos o nome de "fórum", tal como o
nome indica é um fórum onde os utilizadores podem partilhar os mais variados
temas. Como um dos motes para a formação de hábitos é a repetição de deter-
minada ação, nesta área da plataforma para além de queremos disponibilizar ao
utilizadores uma zona de discussão pretendemos também fazer com que os utili-
zadores acedam frequentemente à plataforma, sabendo que nesta pode encontrar
respostas às suas questões, 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 orientação cada uma das
personas e o ciclo que cada uma fará através da plataforma para formar o hábito.
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Os quatro diagramas seguintes diferem, pois apresentam o ciclo para cada uma
das que consideramos as personas principais. Os primeiros três exempli�cam o

ciclo do modelo de hook que será esperado consoante o tipo de persona de modo
a formar o hábito 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 Ação, a verde o Investimento e a amarelo as Recompensas.

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

Figura 2. Ciclo de formação de hábito para um utilizador que aceda à plataforma

4 Avaliação

A primeira fase de testes decorreu durante a MOJO (Montra de Jogos do IST) foi
feita um apresentação a vários utilizadores. A cada um destes, era apresentada a
versão anterior do website que não recorria ao uso de técnicas de ludi�cação nem
estava pensada para levar o utilizador a ser envolvido no ciclo de formação de
hábitos. Foi-lhes também apresentada a versão atual da plataforma, que como já
referido, contém técnicas de ludi�cação para conduzir os utilizadores ao longo do
ciclo de "Hook". Após análise por cada utilizador de cada uma das versões que
lhe foram apresentadas, solicitámos a cada um que preenchesse um questionário
3. Após análise das resposta, foi possível tirar conclusões que nos permitem
analisar o resultado da nossa solução. A segunda fase de testes decorreu após a
MOJO, em que registámos o número de acessos, que nos permite ter dados para
analisar o número de acessos por utilizadores já registados, ou seja, utilizadores
que podemos considerar que estão perante o ciclo de Hook.

3 Questionário completo em anexo
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A primeira secção do questionário apresentado os utilizadores abordava a
temática da usabilidade. Os utilizadores esperam que a plataforma seja uma
fonte de informação com facilidade de utilização e ainda como algo que podem
recomendar.

Na segunda parte do questionário investigámos o conhecimento e a opinião
dos utilizadores em relação ao uso da ludi�cação. Começámos por analisar o nível
de conhecimento dos utilizadores sobre ludi�cação, e como é normal, tendo em
conta o nosso grupo de foco, os utilizadores estão familiarizados com o signi�cado
do termo.

Ao longo do primeiro contacto com a plataforma os utilizadores foram en-
contrando várias técnicas de ludi�cação. A primeira situação foi no momento
em que foi apresentado o pop-up a incentivar ao registo na plataforma. Após o
utilizador efetuar o registo foi-lhe apresentado o pop-up a apelar ao "Gosto"na
página do Facebook. A última técnica que questionámos 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 desa�os. Uma
vez mais na após analisarmos o resultados, veri�camos que os utilizadores se
encontram recetivos à ideia de receção de emails.

4.1 Análise de acessos

Esta análise será da nossa solução e independente da plataforma antiga, isto é,
não iremos fazer comparações entre a antiga e nova plataforma. Esta situação
acontece porque não existem dados analíticos para a plataforma antiga.

O primeiro ponto que podemos analisar a relação "Tiggers / Acessos", isto é
o aumento claro de visitantes da plataforma, durante o mês de maio. O número
de acessos é elevado neste mês, devido ao modo ativo que estivemos a ativar
os triggers externos. Começámos pelo pela divulgação durante a MOJO, onde
divulgámos a plataforma e partilhámos o endereço da plataforma, ao longo do
mês foram criados novos desa�os que implicaram o envio de emails para os utili-
zadores e por último foram feitas partilhas no Facebook associado à plataforma.

O mês de maio, claramente o mês com melhores resultados, comprova clara-
mente que quanto mais ativos os triggers, maior o número de visitas e registos.
Foi neste mês que a plataforma esteve ativa, ou seja, publicações novas, criações
de novos desa�os.

Apesar de vermos uma quebra no grá�co ao longo dos meses seguintes, não
quer dizer que a nossa solução não 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. Grá�co do número de acessos.

5 Conclusão

De forma a provarmos que melhorámos a forma de comunicação entre as pes-
soas, de alguma forma ligadas à área de jogos, conseguindo fazer com que estas
criassem o hábito de usar a plataforma, criámos uma plataforma. Nesta pla-
taforma baseada em técnicas de ludi�cação que levam o utilizador a realizar o
ciclos de hook e assim criar o hábito de aceder regularmente à mesma.

Apresentado aos utilizadores a nova plataforma, foi possível obter resultados
positivos no que toca ao uso da técnica de ludi�cação. A 66.7% dos utilizadores
prefere a versão da plataforma que usa as técnicas de ludi�cação.

Com a integração das técnicas a maioria dos utilizadores(58.3%) considera que
a plataforma é de fácil navegação e que a recomendaria brevemente a alguém.

Finalmente, analisámos a a opinião dos utilizadores em relação aos badges. Para
além de podermos concluir que os utilizadores são 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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