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RESUMO

O convivio em sociedade deve possibilitar a constante interacdo entre individuos. Apesar da
diversidade de tecnologias presentes no cotidiano, ndo ¢ raro encontrar exemplos de
isolamento de pessoas em suas proprias rotinas e vivéncias. Pensando em utilizar as
tecnologias em beneficio da aproximagdo das pessoas, este estudo buscou conhecer e aplicar
os conceitos da gamificagdo, possibilitando através de um aplicativo acessivel por
dispositivos modveis, o engajamento de pessoas na realizagdo de ag¢des de cunho social,
ambiental, cultural ou de preservagdo da vida humana. Desta maneira, o projeto buscou
motivar as pessoas a se engajarem com causas e projetos, despertando o interesse na
constru¢ao de uma sociedade em que a tecnologia amplie e facilite a convivéncia humana.
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1 INTRODUCAO

Na sociedade atual os individuos dependem cada vez mais de sistemas de informacao
para realizar as atividades cotidianas. Seja para sacar dinheiro, comunicar-se com seus
amigos, trabalhar, estudar, conhecer novas pessoas e até mesmo realizar compras, 0s sistemas
estdo presentes em caixas eletronicos, computadores, televisores, videogames, tablets e
smartphones.

Neste contexto, hd muitos sistemas sendo desenvolvidos para necessidades especificas.
Com essa gama de aplicagdes disponiveis, o usudrio pode exercer um grande poder de
escolha, pois ha poucas areas onde ha o dominio absoluto de alguma destas. Portanto, para um
software ser atrativo a quem o utiliza, este deve ter algo a mais do que apenas seus requisitos
funcionais. Para se diferenciar, ¢ preciso muita atencdo a experiéncia de usuario (Calvium,

2016).
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Para ajudar a suprir essa demanda surgiu a gamificacdo, uma pratica que objetiva inserir
elementos e mecanicas de jogos dentro de sistemas. Isso os torna mais atrativos, gera
feedback mais claro e rapido, engajamento ¢ promove a interagdo entre diferentes usudrios.
Ela ainda pode ser utilizada para instigar os usudrios do sistema a explorar recursos e
desenvolver habilidades, além de trazer o sentimento de progressao.

Hoje percebe-se que aplicacdes de diferentes areas tém adotado praticas gamificadas, seja
por meio de pontuacdo, objetivos, narrativas, recompensas, rankings, entre outros. Elementos
de jogos inseridos de maneira correta em sistemas podem motivar os usudrios (Werbach,
2012).

Quando se fala na aplicagdo de elementos de jogos para geracdo de engajamento social,
destaca-se o trabalho de Von Ahn (2004), no qual foi criado um jogo que permitia aos
jogadores se desafiarem a por meio da adivinhacdo de imagens e ainda fornece importantes
informagdes para catalogacao em sistemas de busca.

Apesar do crescimento, ainda h4 algumas areas que carecem de sistemas que
implementem a gamificacdo de maneira correta. Entre estas, destaca-se no presente trabalho a
de realizagdo de acdes de auxilio social como doag¢des, trabalho voluntario e participacdo em
projetos sociais.

Diante deste cenario, € proposta a seguinte questdo de pesquisa: Qual a influéncia de um
aplicativo gamificado no interesse da sociedade em se engajar com agdes e projetos sociais?

No cendrio atual, o Facebook ¢ um dos principais canais de comunicagdo entre pessoas €
organizagdes que buscam auxilio com pessoas e organizagdes dispostas a presta-lo. Isso
acontece pois esta disseminado no mundo inteiro € se pode encontrar 1 a cada 6 pessoas do
mundo dentro da rede (IDGNOW, 2016), o que faz com que muita gente esteja acessivel a
qualquer causa em poucos cliques.

Esse canal acessivel ¢ um estimulante para realizacao de acdes, porém as ferramentas de
feedback oferecidas sdo poucas e estao expressas em curtidas, imagens e comentarios. Além
disso, as paginas relacionadas as causas muitas vezes estdo escondidas entre as atualizagdes
de centenas de amigos e paginas relacionadas a outros conteudos.

O objetivo deste estudo ¢ utilizar a gamificagdo através de um aplicativo acessado por
dispositivos moéveis e integrado ao Facebook para se beneficiar dessa pervasividade da rede.
O aplicativo permite aos usudrios o registro de agdes e eventos, o compartilhamento destes

registros com os amigos através de convites, o registro de imagens das ac¢des realizadas e o



recebimento de feedback de suas agdes. Assim, eles podem perceber o progresso e sentem-se

motivados a continuar ajudando os outros.

2 DESENVOLVIMENTO

O desenvolvimento do sistema comegou com o levantamento de referéncias sobre
termos abordados no projeto como recompensas € gamificagdo, seguido pelo estudo de
tecnologias. Apds, foi feita a conceptualizacdo e modelagem, codificagdo e disponibilizagdo.

Por fim, foram feitas pesquisas para avaliar a utilizacdo e a analise destas.

2.1 REFERENCIAL TEORICO

Buscando explicar o conceito de Gamificacdo, foi necessario recorrer a diferentes
campos, uma vez que o assunto estd baseado em recompensas e mecanica de jogos. Os

topicos estudados sdo apresentados nas proximas segoes.

2.1.1 Recompensas

Sobre as recompensas, Singh (2007) busca suas origens nas teorias comportamentais,
que as definem como uma maneira de aumentar a lealdade, motivacao e satisfagdo de quem as
recebe. Segundo Lawler (1990 apud SINGH, 2007, p. 12) a recompensa pode ser efetiva no
aprendizado, de maneira que se crie uma relagdo entre o que foi aprendido e um valor, como
uma forma de materializar o conhecimento.

No que diz respeito a recompensas financeiras e ndo financeiras, Singh (2007) parece
ter um ponto de vista semelhante a Armstrong (2012), uma vez que diz que enquanto as
primeiras visam realizar necessidades materiais, as Ultimas procuram realizar necessidades
psicolédgicas. Singh ainda complementa, ressaltando o valor das recompensas ndo financeiras
no fortalecimento da relagdo entre patrdo e empregado, para o caso de organizagdes.

A utilizacdo de recompensas pode ser englobada em sistemas, conhecidos como
sistemas de recompensas, que trazem algumas diretrizes para que se aplique recompensas para
acOes especificas. Dentre as praticas utilizadas dentro de sistemas de recompensas, Armstrong
(2012) cita algumas que se aplicam ao presente trabalho, como a utilizagdo de processos para

mensurar o valor de trabalhos, praticas para motivar pessoas, estruturas para relacionar



recompensas com a posicao hierarquica, além de maneiras de premiar as pessoas de acordo
com seu desempenho individual ou em grupo.

Para a implantagdo de sistemas de recompensas, Singh (2007) traz algumas diretrizes
que podem ajudar. Segundo ele, o sistema de recompensas deve ser facil de ser entendido,
além de ter padrdes claros e regras simples. Ele deve ser justo e efetivo e deve garantir a

participacao de todos, e ainda deve dar poder as pessoas.

2.1.2 Games e Gamifica¢ao

Segundo Groh (2012), no ambito de jogos existe o “play”, originado do latim “Padia”,
e 0 “Game”. Enquanto a experiéncia do Padia ¢ de simples brincadeira espontanea e livre, o
Game, atribui ao Padia regras e objetivos claros. Neste contexto, pode se perceber o “Game”
como um exemplo de Gamificagdo do Padia.

Exemplificando a diferenga entre os dois conceitos pode-se dizer que se criangas
brincam despretensiosamente com uma bola estdo realizando o Padia. Porém, se uma dessas
criangas resolve estabelecer objetivos e regras como nao deixar a bola cair por exemplo, ela
esta transformando a brincadeira espontanea em uma brincadeira regrada, o que pode ser
considerado “Game”.

O termo Gamificagdo - originado na industria de midia digital - ¢ relativamente novo,
tendo aparecido em documentos por volta de 2008, porém, foi apenas a partir de 2010 que
ganhou espaco e se firmou como uma referéncia consolidada. Até 1a foram cunhados alguns
outros termos que buscam designar conceitos semelhantes (DETERDING, 2011).

Alguns autores (Huotari e Hamari, 2011, apud GROH, 2012) veem a Gamificagdo
apenas como um elemento dentro do marketing de servigos. Eles acreditam que a
Gamificacdo nada mais ¢ do que um pacote de servicos ao redor de um produto central,
exclusivamente direcionados a fornecer interacdo e feedback ao usuario. Deterding (apud
GROH, 2012), descredita esta ideia e diz que se tomado este conceito como verdadeiro,
qualquer aparelho que sirva a um propdsito € gamificado.

Deterding ainda propde a ideia de que existem contextos de jogos e contextos de “nao-
jogos”, de forma que o contexto de “nao-jogos” nao seja subdividido em pequenas areas, mas
que seja tratado apenas como uma outra area. Isso faz com que GROH (2012) possa
conceituar a gamificacdo dentro de ambientes que naturalmente ndo sdo jogos e excluir os

jogos realistas e simuladores desta categoria, que trata como “serious games” (Jogos s€rios).



A aplicagdo da Gamificagdo em um projeto por sua vez, pode ser explicada por
Werbach e Hunter (2012), como um processo que funciona em 3 niveis, de maneira similar a
uma piramide.

Nesta piramide estdo colocados no nivel superior as dindmicas do sistema, que se
referem a aspectos mais subjetivos como limitagdes, emogdes, a narrativa, a progressao e as
relagdes. O nivel secundario aplica mecanicas a estas dinamicas, especificando como os
processos funcionardo e nele se encontram os desafios, a sorte, a cooperagdo, o feedback, as
recompensas ¢ as transagdes. Por fim, na base da piramide se encontram os componentes que
estimulam estas mecanicas sendo estes as conquistas, os avatares, as cole¢des, a oportunidade
de compartilhar recursos, os niveis, 0s pontos, as quests ¢ a socializacao entre os jogadores.

Entre os componentes, os autores destacam a triade que muitas vezes inicia os projetos
de Gamificagdo, chamada de PBL — “Points, Badges e Leaderboards” (Pontos, Conquistas e
Rankings). Os autores destacam os valores destes trés elementos, mas alertam quando dizem
que um sistema gamificado ndao deve conter apenas estes elementos.

Sobre os pontos ¢ dito que sdo Uteis pois servem para marcar pontuacdao, demonstrar a
progressdo, gerar feedback, representar o progresso junto aos pares e fornecer dados ao
desenvolvedor do jogo. Porém, os autores ressaltam as suas limitagdes, pois sdo uniformes e
abstratos.

Em relagdo as conquistas, dizem que sdo uteis pois podem fornecer um objetivo aos
usuarios, bem como servir como um guia na utilizagdo do sistema. Além disso, as conquistas
demonstram coisas com as quais o usuario se preocupa e areas onde demonstra pericia, €
ainda servem para gerar uma relacdo de tribo entre usudrios que tem as mesmas distingdes.

Sobre os Rankings, os autores afirmam que servem para gerar competitividade entre
0s usuarios e estimular seu rendimento, porém sdo tecidas diversas criticas a estes. Diz-se que
eles podem facilmente se tornar desmotivadores, uma vez que alguns usuarios podem se isolar
no topo e parecer impossivel alcanga-los. Acredita-se que no trabalho desenvolvido os
Rankings eram um recurso que poderia estimular a trapaca e a competitividade demasiada e

por isso ndo foram incluidos.

2.1.3 AngularJS

O Angular]S é um framework construido a partir de Javascript e roda diretamente no

navegador, compativel com navegadores de computadores e aparelhos moveis. Embora seja



um framework leve, este ndo deve ser confundido com uma biblioteca, nem tdo pouco um
plugin ou uma extensao de navegador (Angular, 2016).

O Angular]S possibilita o uso de HTML (Hypertext Markup Language) como
linguagem de modelo e também permite a extensdo da sintaxe HTML, de maneira que os
componentes da aplica¢do fiquem claros e o cddigo sucinto. Alguns conceitos e ideias chave
sao o de data binding, o suporte de validacao de formularios, o trabalho de gerenciamento do
DOM (Document Object Model) e a criacdo de componentes HTML reutilizdveis (Angular
2016).

Entre as principais caracteristicas, segundo Dayley (2014) destacam-se o data binding,
que realiza a sincronizacio de dados entre o modelo e a visualizagdo de elementos. Serve para
atribuir comportamento a elementos HTML, a extensibilidade, a clareza de codigo escrito, a
reutilizacdo do cdédigo produzido e a compatibilidade do framewortk.

Por estas caracteristicas, o Angular]JS foi a ferramenta mais adequada do lado do
cliente para o desenvolvimento da aplicacdo proposta. Além disso, pode-se perceber que
diversas empresas de grande renome utilizam Angular]S para desenvolver suas aplicagdes, o

que credencia e consolida ainda mais o _framework.

2.1.4 Node.js

Node.js ¢ uma plataforma construida sobre o motor Javascript do Google Chrome
(NODEBR, 2016). Seus principais diferenciais sd3o que usa uma programacao orientada a
eventos, nao obstrutiva que a torna leve e eficiente (NODE, 2016). Além disso o Node.js
permite a utilizagdo da NPM (Node Package Manager), o maior ecossistema de bibliotecas
open source do mundo. Isso faz com que a plataforma seja extremamente modular, e seus
modulos possam ser adicionados conforme a aplicacao ¢ construida (Dayley, 2014).

Segundo NODEBR (2016), o Node.js foi apresentado ao mundo em uma conferéncia
em 2009 por Ryan Dahl. Dayley (2014) diz que o Node.js foi criado devido a frustracao
causada por problemas de concorréncia, principalmente em servigos web. Dahl entdo criou o
Node.js sobre o motor Javascript V8 do Google Chrome, altamente otimizado para trafego
web. Com isso, foi possivel a criagdo de um ambiente Javascript do lado do servidor que se
assemelha ao ambiente Javascript do lado do cliente.

Dayley (2014), diz que o Node acabou se tornando um ambiente de servidor altamente

escalavel que permite que os desenvolvedores consigam diminuir a distancia entre o cliente e



o servidor. Pela linguagem semelhante em ambas plataformas, o coédigo pode até ser
reutilizado no cliente e no servidor.

A plataforma ¢ altamente versatil, permitindo uma enorme gama de aplicagdes, tais
como Web Services, APIs (Application Programming Interface) com REST (Representational
State Transfer), jogos multiplayer em tempo real, servigos de backend, aplicagdes baseadas
em web e clientes de comunicagao (Dayley, 2014).

Essa facilidade e versatilidade de trabalho do Node.js com servigos web, HTTP
(Hypertext Transfer Protocol) e alta escalabilidade fazem do Node.js o candidato adequado
para o lado do servidor da aplicagao desenvolvida.

O Express, ¢ um framework para Node.js que recursos para aplicativos web (Express,
2016). Ele ¢ amplamente utilizado para agilizar projetos que trabalhem com a linguagem
Node.js, sendo considerado por NOETICFORCE (2016) como uma das ferramentas mais
importantes nesta area de desenvolvimento.

Dayley (2014) descreve o Express como um modulo que funciona de servidor Web no
chamado “Node.js-to-AngularJS stack”. Ele destaca a facilidade de implementagdo e controle
deste modulo, que estende as funcionalidades do Node.js e fornece componentes para lidar
com requisi¢coes web.

Como no lado do cliente sera utilizado o Angular]JS trabalhando com tecnologia
REST, o Express se confirma como a ferramenta mais interessante para geréncia das
requisicdes HTTP do lado do servidor, de maneira que seja possivel a integragdo entre estas

tecnologias.

2.1.5 MongoDB

O MongoDB ¢ um banco de dados orientado a documentos que atua de maneira
diferente dos bancos de dados relacionais (IBM, 2016). Possui uma estrutura menos rigida
que um banco de dados SQL (Structured Query Language), pois ndo necessita que as regras
de tabelas e colunas sejam totalmente explicitadas e permite alta escalabilidade. Dayley
(2014) afirma que o MongoDB trabalha muito bem com o Node.js, por ser orientado a
documentos, obter alta performance, alta disponibilidade e escalabilidade.

Devido a essa facilidade de trabalho com o Node.js e a alta escalabilidade, o
MongoDB ¢ a ferramenta utilizada para a persisténcia de dados. Outro ponto a favor do

MongoDB ¢ a rigidez menor no armazenamento de dados em comparacao a um banco de



dados relacional, o que pode ser bastante importante nesta aplicagdo que pode ter mais

requisitos em novas versoes.

2.2 MATERIAIS E METODOS

A pesquisa realizada pode ser classificada como exploratoria, uma vez que buscou a
familiarizagdo (Cenci et. al, 2014) com diversas tecnologias como Angular]JS, Node.js,
Express, MongoDB e principalmente com conceitos de Gamificagdo como pontos, conquistas,
niveis e avatares. Também se considera a pesquisa como experimental pois objetiva criar e
manipular varidveis e observar resultados, principalmente analisar o comportamento das
pessoas em relagdo a mudanga de praticas através do estimulo realizado pelo sistema.

A aplicagdo da Gamificacdo na construgdo do sistema se deu com a utilizagdo de
alguns dos conceitos apresentados referentes a sua aplicagdo. Na parte das dindmicas
procurou-se trabalhar com as emocdes dos usuarios, além da progressdo e dos
relacionamentos entre estes e a comunidade. Para isso, as mecanicas mais utilizadas foram os
desafios, a cooperacdo, o feedback, e as recompensas. Por fim, os componentes trabalhados
para ativar estas mecanicas e buscar estas dinamicas foram as conquistas, os avatares, as
colecdes, os niveis, pontos e perfis sociais.

Em relag@o a maneira como a pesquisa foi conduzida, esta foi dividida em duas etapas.
Na primeira, os procedimentos basearam-se em pesquisas bibliograficas e materiais
disponibilizados de forma digital, como artigos e tutoriais, onde foram estudados os conceitos
referentes a Gamificacdo, jogos, recompensas e sistemas de recompensas. Em um segundo
momento desta etapa foram estudadas as tecnologias de desenvolvimento, que englobam
desde a linguagem de programacao, o framework utilizado, a forma de persisténcia de dados e
o ambiente utilizado para realizar o deploy do servigo.

Na segunda etapa da pesquisa, primeiramente a aplicagao foi modelada, codificada,
testada e seu deploy realizado, tanto em servidor como aplicativo. Apds um periodo de cerca
de quinze dias de utilizagdo foram disponibilizadas pesquisas para os usudrios e levantados
dados referentes a utilizagao da aplicacdo. Por fim, foi feita avaliacao destes dados.

A aplicagdo construida foi estruturado na parte do servidor com Nodejs e o
framework express para logica de programacao e roteamento de requisi¢des € MongoDB para
persisténcia de dados. No lado do cliente se utilizou AngularJS, por meio do framework Ionic

para a constru¢do de um aplicativo movel para dispositivos Android. Além disso, se trabalhou



com outras bibliotecas do Node.js no lado do servidor, como Mongoose para modelagem e

Passport para autenticagao.

2.2.1 Modelagem da Aplicacido

Para o funcionamento do projeto foi desenvolvido um sistema em duas partes. A
primeira ¢ o servidor utilizando Node.js para programacdo e Mongodb para persisténcia de
dados. Este servidor implementa a tecnologia REST (Representational State Transfer) para
lidar com a persisténcia de dados e a integragdo com o Facebook.

O servidor trabalha com controladores e modelos, sendo os primeiros responsaveis por
rotear a API REST do sistema e retornar informacdo para os clientes e os ultimos
responsaveis pelo comportamento e persisténcia dos dados. Os modelos, representados como
classes, permitem a persisténcia, atualizagdo e busca de registros salvos, além de
comportamento adicional.

A segunda parte sistema ¢ um aplicativo movel para Andorid desenvolvido com
Angular]S na plataforma Ionic. O cliente apenas realiza solicitagdes ao servidor e busca dados

deste, nao persistindo dados em si.

2.2.2 Pesquisas de Utilizagdo

Apds o periodo delimitado para utilizagdo, foi solicitado a todos os 41 usuarios da
aplicacdo a resposta a um questiondrio para avaliacdo do aplicativo e conhecimento da
etnografia destes.

O questiondrio constava de 7 perguntas, sendo trés para conhecimento dos usuarios e
quatro referentes ao aplicativo e sua utilizagdo. A primeira solicitava ao usuario um e-mail
para identificacdo de quem respondeu e quem ndo. A segunda perguntava o género € a
terceira a faixa etaria. J4 as perguntas referentes a aplicagdo foram as seguintes:

- Vocé acredita que o App ¢ intuitivo, facil de usar e autoexplicativo? (Alternativa,
opgoes de resposta: Sim, Nao, Outro);

- Vocé se sentiu motivado a realizar agdes por meio do aplicativo? (Alternativa, opgdes
de resposta: Sim, Nao);

- Vocé acredita que o App te aproximou de agdes ou eventos sociais realizados?

(Alternativa, opgdes de resposta: Sim, Nao);
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Além destas, ha uma pergunta de multipla selecdo que pergunta o que poderia ser
melhorado no App. Estes questionarios foram criados através da ferramenta de formularios do
Google e foram enviados por e-mail a todos que criaram contas ou vincularam as suas do

Facebook.

2.3 RESULTADOS

A aplicagdo foi codificada entre agosto e outubro de 2016. Apds, foi disponibilizada
para usudrios do sistema Android e foram levantados dados de utilizacdo durante um periodo
de tempo de 14 de outubro a 06 de novembro de 2016. Por fim, foi solicitado a todos que

utilizaram o aplicativo a resposta de um questionario para avalia-lo.

2.3.1 Funcionalidades do sistema

O sistema permite que os usuarios gerenciem agdes criadas por si € possam participar
das agdes criadas por outros usuarios. Além disso, € possivel denunciar a¢des consideradas
falsas, enviar fotos relacionadas a acdo e interagir com os demais usudrios por meio de
comentarios nas acoes.

A autenticagdo no sistema pode ser feita de duas maneiras, conforme a Tela 1 da
Figura 2. O usuério que tenha uma conta vinculada ao Facebook pode optar por isso, por meio
de integragdo ou o usudrio que prefere autenticacao local pode criar uma conta especifica para
o aplicativo.

Qualquer usuario pode criar uma a¢do de maneira simples e rapida. Com um clique a
partir da sua tela inicial, ¢ carregado um pop-up, conforme a Tela 2 da Figura 1, onde o
usudrio pode preencher algumas informagdes e selecionar qual a categoria na qual a agdo se
enquadra (ex: Trabalho Voluntario, Doacdo de Alimentos...) e o nivel da tarefa, que reflete a
pontuagdo que serd ganha por sua conclusdo. O usuario ainda pode escolher se serd uma acao
simples, na qual somente ele e convidados terdo acesso ou um evento, que ¢ disponibilizado
para toda comunidade. Além disso, no envio do cadastro da agdo, ¢ enviado um token que a
identifica como sendo cadastrada por determinado usuario e as coordenadas geograficas dele

na criagdo desta.
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Figura 1 - Login Integrado, Criaciio e Gerenciametno de A¢oes

Tela1 Tela2 Tela3
Login com conta local ou Facebook Tela de criagao de agao Gerenciamento de agao
it © Y4l W 89% 20:44 ol © 9 .4 W 83% 11:57 0 O % 4 nm1048
Criar Agao 9
. Festival do sorvete beneficente
Bem-vindo ao Faz! )
Titulo* Concluir até 3 11-12-16 © 18:00

0 Faz é um app criado com o objetivo de ajudar os

outros enquanto voceé se diverte

seus amigos.

Escolha uma das formas de login abaixo ou crie

uma conta;

E-mail
» .

f ENTRAR COM FACEBOOK

|

2+ CRIAR UMA CONTA

Doagao de Roupas

Descrigdo

Pretendo dias roupas para entidade X

Cidade*

Passo Fundo

Categoria* Doagdo de Roupas ~ ~
Nivel da Tarefa* Pequena
Tipo* Agéo (Entre vocé e amigos)

Inicio: Clique para especificar

Fim: Clique para especificar

CADASTRAR

Festival de sorvete na praga Santa Terezinha
promovido pela ONG AMOR. Serdo oferecidos 12
sabores de sorvete a vontade.

@ Outra
® Media (100pts.)

* Evento por Gabriela Francescon Forlin

Outras opgoes

Abaixo, outras opgoes relacionadas a agao e sua

B ARQUIVAR 0

participagao

LIMPAR

Fonte: Do Autor

ApoOs a criacdo, a acdo aparece no menu inicial deste usuario, onde pode utilizar
diversas funcionalidades expressas por icones, conforme a Tela 3 da Figura 1. O
gerenciamento contém diversas informagdes sobre a acdo, como seu titulo, data de conclusao,
descrigdo, categoria, nivel e criador. Além disso ele permite diversas funcionalidades, como o
gerenciamento de comentérios, conclusdao da tarefa, envio de fotografias armazenadas no
celular ou tiradas pela camera, visualizagdo de imagens enviadas pelos usudrios participantes,
convite a amigos, edi¢do e arquivamento da acdo. Por fim, o usudrio pode denunciar a ag¢ao
caso acredite que ela € falsa e pode realizar o arquivamento da sua participacao nesta agao.

Na Figura 2, destaca-se a funcionalidade de convidar amigos para participar de acoes,
um elemento social importante dentro da gamificagdo. A imagem foi dividida em duas partes,
sendo a representada a esquerda a tela que o criador da a¢do visualiza quando clica no icone
azul com a silhueta de uma pessoa, e a direita o que o usudrio convidado visualiza quando

convidado para participar de uma agao.
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Figura 2 - Envio e Recebimento de Convites

Tela1 Tela2
Criador da acdo pode enviar convites e ver status Usuério convidado pode aceitar, recusar e até denunciar acao

|%' Gabriela Forlin ﬂ 4l Voce tem convites!

Responda aos seus amigos:

. Cristina Herrmann Leite convidou vocé:

Jarbas Leite

. Cristina Leite ﬂ Doagao de movel

Comiien Concluir até (2 31-10-16 & 09:22 (Atrasada!)
Doag&o de 1 balcdo

@ Vinicius Leite @ Outras Doagdes

® Média (100pts.)

% Acéo por Cristina Herrmann Leite

e Gabriel Leite
- | Ja esta realizando esta acao!

Fonte: Do Autor

Quando o usuario recebe este convite, ele pode aceitd-lo (botdo verde), recusa-lo
(botdo vermelho) ou até mesmo denunciar a acdo caso a considere falsa ou impropria,
clicando no botdo amarelo na Tela 2 da Figura 2. Caso ele aceite, a agdo é automaticamente
adicionada a sua tela inicial, permitindo algumas a¢des mencionadas anteriormente, com
excecdo editar agdo, arquivar acdo e convidar amigos, que sdo permitidas apenas ao criador
desta.

O sistema permite que o usuario fotografe algo no momento da agdo e envie o registro
ou selecione uma imagem a partir de sua galeria, o que pode ser visualizado na Tela 1 da
Figura 3. Ele pode ainda escrever uma descri¢do e enviar a foto para que seus amigos possam

ver o seu trabalho.

Figura 3 - Envio e visualizacio de fotos

Tela1 Tela 2

Envio de foto tirada ou selecionada da galeria  Outro usuério acessando o feed de fotos e visualizando a foto
23 VOO sl @ 1943 X WO O ¥4 @oon 19:43
Enviar Foto (%] Fotos da Agdo o

Envie fotos e compartilhe momentos!
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Fonte: Do Autor

Ja na Tela 2 da Figura 3, o usuario pode acessar uma espécie de feed de fotos postadas
por todos os usudrios referentes aquela acdo. Neste feed ele tem acesso ao nome do usuario
que postou, a data de postagem e a descrigdo postada.

Além destas funcionalidades, foi implementada a utilizagdo de pontos e niveis de
usuario a partir de seu progresso. Quando o usuario atinge determinado nimero de pontos, ele
melhora o seu nivel, e seu avatar customizado vai sendo incrementado, conforme pode ser
visto na pequena imagem abaixo da foto do usudrio no lado esquerdo da Figura 4.

Em relacdo aos pontos, eles podem ser atribuidos por diferentes interacdes. A
pontuacao por conclusdo de acdo se baseia no nivel dela, sendo que a pequena agao vale 50, a
média 100, a grande 150 e a gigante 200 pontos. A validagdo de uma ac¢do ou envio de uma
foto ddo 5 pontos ao usuario. Ja nos convites, o usudrio ganha 1 ponto para cada convite
enviado, 5 pontos para cada convite enviado que ¢ aceito ¢ 10 pontos para cada conclusio

referente a um convite enviado por si.

Figura 4 - Demonstracio de Pontos e Conquistas

Tela1 Tela2
Tela inicial do usuario Tela de detalhamento de conquista

wih O Wo0% 2031 M i © " W 89% 20:43

Bruno Leite Conquista Q

718 pontos

Sair

Nivel 3

Gordon Moore

Gordon Earle Moore (S@o Francisco, 3 de janeiro de 1929)
€ um quimico estadunidense.

E bacharel em quimica pela Universidade da Califérnia em

Berkeley em 1950 com um Ph.D. em quimica e fisica pelo
Instituto de Tecnologia da Califérnia em 1954,

Fonte: Do Autor

Outra implementacao relacionada a gamificacdo foi a utilizacdo de conquistas, que
podiam ser atingidas a partir de determinada quantidade de realizagdes de um usuario. Isso
pode ser percebido ainda na Figura 4, na Tela 1 onde mostra as tltimas conquistas do usuéario

e na Tela 2, onde mostra uma conquista em evidéncia.
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O sistema de conquistas utiliza algumas métricas para atribui¢cdo, como numero de
acoes concluidas em determinada categoria, convites enviados, convites aceitos, convites
concluidos, fotografias enviadas e agdes validadas.

Além disso, algumas conquistas sdo representadas por pessoas que fizeram algum tipo
de trabalho social ou algum bem a humanidade. Nestes casos, ¢ trazido um texto para o

usuario conhecer mais sobre esta e saber mais sobre sua vida.

Figura 5 - Exemplos de Conquistas

Convidador == Amigo

Envio de 1 convite = [ Amigos conclulram 10 agbes
convidadas pelo usuério

Moore Fotografo
t‘l’ Finalizagao de 1 agao de (o)} Usudrio enviou 20 fotos
" categoria “Contribui¢ao
Financeira”

Fonte: Do Autor

A Figura 5 mostra alguns exemplos de conquistas que podem ser atingidas pelos

usuarios e como funciona sua aquisicao.

2.3.2 Resultados da Aplicaciao

O aplicativo foi disponibilizado a uma populagdo de usuarios do sistema Android
através da Google Play Store. Além disso foi realizada a divulgagdo no simpodsio de
informatica do IFSUL realizado entre 19, 20 e 21 de outubro de 2016. Por fim, foram feitas
postagens no Facebook para conseguir que mais pessoas utilizassem o sistema. Os dados
apresentados neste trabalho foram coletados no periodo de 14 de outubro de 2016, quando
ocorreu a primeira liberagdo na Play Store até 06 de novembro de 2016. Apods, os dados
referentes a aplica¢dao foram extraidos e tabulados em planilhas e graficos foram gerados.

No total houve 41 usuarios Unicos no periodo, sendo que 10 (25%) destes criaram
contas especificas para a aplicagdo e 31 (75%) utilizaram suas respectivas contas no
Facebook. Neste indicador percebe-se como o Facebook se tornou uma grande ferramenta
social até mesmo para login em aplicacdes e se pode pensar em adicionar mais recursos a esta
integragdo, como compartilhamento de fotos e conquistas. Além disso, percebe-se ainda a
importancia da opc¢do de criacdo de contas locais, pois apesar de menor utilizagdo, esta foi

responsavel por 25% dos utilizadores.
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17 usudrios (41%) ndo tiveram participacdo nenhuma no sistema além da cria¢do da
conta, o que pode representar que faltou um tutorial sobre como utilizar a aplicacdo e o que
pode ser feito com ela.

Foram enviadas 20 fotos, por 7 usuarios diferentes, o que demonstra que em uma
aplicag¢do social, o envio de fotos tem um apelo grande junto ao seu publico. No periodo
foram criadas 6 agdes (50%) e 6 eventos (50%) por 8 usudrios diferentes, determinando que
cerca de 20% dos usudrios do sistema criaram ao menos uma a¢ao ou evento.

No total, destas 12 a¢des e eventos, ocorreram 20 finaliza¢des entre usuarios criadores,
convidados e participantes. Foram mais em a¢des pequenas (45%) e médias (45%), e apenas

duas em grandes (10%), como pode ser visto na Figura 6.

Figura 6 - Grafico de Finaliza¢6es por Nivel de Acdo

W Pequena
m Média
m Grande

Gigante

Fonte: Do Autor

Entre as categorias de acdes e eventos que foram finalizados, destacaram-se 8 agdes
sem categoria (40%), 6 de doacao de alimentos (30%), 4 de doacdo de roupas (20%) e duas de
ajuda em geral (10%). Nao houve nenhuma acdo concluida referente a trabalho voluntario,
contribuicdo financeira ou doa¢do de sangue no periodo. Os dados apresentados podem ser

visualizados na Figura 7.

Figura 7 - Gréfico de Finaliza¢des por Categoria

10%

M Outra
® Trabalho Voluntario
:
™ Doacdo de Sangue
Doagao de Roupas
m Doacdo de Alimentos

= Contribuicao Financeira

N Ajuda

0%
m =
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Fonte: Do Autor

Também ocorreu o envio de convites dentro do sistema, um total de 168, efetuados por
9 (21%) usuarios diferentes. Entre estes usudrios houve uma média de cerca de 18 convites
enviados. Entre os convites aceitos, a quantidade ja ¢ menor, somando 34, ou apenas 20% dos
enviados. Entre estes, apenas 8 convites foram concluidos até o momento do fechamento dos
resultados, ou seja, 5% do que foi enviado ou 23% do que foi aceito. Estes dados estdo

apresentados na Figura 8 abaixo:

Figura 8 - Conclusio por Convites Enviados

® Enviados
¥ Aceitos

» Finalizados

Fonte: Do Autor

Outro recurso que dependia da utilizagdo dos usudrios era a validagdo de agdes de
outros, de maneira que o sistema fosse gerenciado pela propria comunidade e nao necessitasse
de moderagao prévia. No total ocorreram 64 validagdes de agdo, todas confirmando acdes
como valida, e nenhuma denuncia de agdes falsas ou abusivas. Este também foi o quesito que
mais gerou interagcdo dos usuarios, sendo que 23 usudrios diferentes (56% do total) validaram
pelo menos uma acao.

No quesito conquistas, foram atribuidas 35 no total, a 9 usudrios diferentes. Destes,
dois atingiram 8 conquistas cada (22%), dois atingiram 5 (14%), um atingiu 4 (11%), um
atingiu duas e trés atingiram uma. As principais conquistas atingidas pelos usudrios podem ser

observadas na Figura 9.
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Figura 9 - Conquistas Mais Atribuidas

® Doagdo de Alimentos 1
B Convites Aceitos 1

Fotos Enviadas 1
14% "
Doagdo de Roupas 1

M Envio de 5 Convites
B Convites Concluidos 1
H Qutras

Fonte: Do Autor

Ainda sobre as conquistas atribuidas (Figura 9), destacaram as de doagdo de alimentos,
convites, fotos enviadas e doacao de roupas. Isso mostra como o quesito social implementado
ao sistema motiva seus utilizadores na participagao.

Além disso, foram acumulados 2.488 pontos pelos usudrios no periodo, sendo que o
usudrio que teve a maior pontuacdo chegou a 440 pontos ¢ a média de pontos entre os
usuarios que conseguiram ao menos um ponto foi de 103,66. Ainda, apenas 6 usuarios
atingiram pontuacdo suficiente para alcangar o nivel 2. Na Tabela 1 podem ser avaliados os

dados apresentados:

Tabela 1 - Pontuacio, quantidade de usuarios e nivel.

Faixa de Pontuacio Quantidade de Usuarios Nivel
0 Pontos 17 1
Entre 1 e 50 Pontos 16 1
Entre 51 e 200 Pontos 2 1
Entre 201 e 300 Pontos 1 2
Entre 301 e 400 Pontos 4 2
Mas de 400 Pontos 1 2

Fonte: Do Autor.

2.3.3 Aplicacio de Pesquisa de utilizacdo

Das 41 pessoas que utilizaram o aplicativo e receberam a pesquisa, 27 (65%)

responderam o questionario. Os 14 usuarios que ndo responderam foram pouco ativos no

sistema, sendo que o maximo que fizeram dentro deste foi validar a¢des de outros usuarios.
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Dos usudrios que realizaram, criaram e participaram de acdes, ganharam conquistas e niveis,
todos responderam a pesquisa. As pesquisas foram tabuladas em planilhas geradas pela
ferramenta de formulérios do Google.

Entre estes, houve uma pequena maioria de homens (52%), em relacdo a mulheres
(48%), o que indica que ha uma divisdo bastante parecida entre o perfil de utilizadores. Em
relagdo a faixa etaria, na pesquisa encontrou-se que o aplicativo foi mais utilizado por pessoas
nas faixas de 19 a 35 (59%) anos, seguido pela pelas faixas de até 18 anos (15%) e mais do
que 35 anos (15%). Acredita-se que esta divisdo etaria tem relagdo com os ambientes onde o
aplicativo foi divulgado.

Quando a questao foi referente a facilidade de uso do aplicativo, a grande maioria
(85%) achou que o aplicativo era de facil uso, intuitivo e autoexplicativo, porém houveram
algumas excegdes. Uma pessoa achou que ndo e uma nao respondeu, além de duas pessoas
que optaram por escrever alguma ressalva sobre a utilizagdo. Para critérios avaliativos neste
estudo, considera-se que 15% das pessoas, portanto ndo acreditaram na facilidade de uso do

aplicativo, como pode ser visualizado em Figura 10.

Figura 10 - Grafico sobre facilidade de uso do aplicativo

M Sim
B Apresentou Ressalvas
N&o respondeu

Néo

Fonte: Do Autor

Quando se perguntou aos usudrios se eles se sentiram motivados a realizar a¢des por
meio do aplicativo (Figura 11) as respostas foram ainda mais positivas, com 26 pessoas (96%)
afirmando que “Sim”, enquanto 1 ndo respondeu. Neste ponto acredita-se que as pessoas estao

buscando formas de aumentar sua participacdo social e o aplicativo ¢ um meio para este fim.
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Figura 11 - Grafico sobre motivagio através do aplicativo

M Sim

® N&o respondeu

Fonte: Do Autor

Em relagdo a pergunta sobre aproximacao de eventos ou agdes por meio do aplicativo,
todas as 27 pessoas (100%) afirmaram que se sentiram aproximadas destas causas sociais.
Esta aproximagao também acaba sendo um fator importante dentro do aplicativo, pois ele
funciona como um meio entre pessoas € eventos.

A tultima pergunta foi referente a melhorias que poderiam ser implementadas no
aplicativo em futuras versoes e funcionalidades que fizeram falta nesta e permitia a marcagao

de varios campos e o preenchimento customizado.

Figura 12 - Grafico de sugestdes de melhorias

B Quantidade

m Total

Fonte: Do Autor

Conforme demonstrado na Figura 12, entre as principais sugestdes, ficou a questio das
notificagdes, expressada por 22 (81%) das pessoas que responderam a pesquisa. Além disso,
percebe-se que a questdo de visualizar agcdes arquivadas também foi uma coisa que fez falta
para 13 (48%) dos 27 entrevistados. A opcdo de compartilhar no Facebook também foi
lembrada por 12 (44%) e a auséncia de um tutorial e sistemas para iOS e web também foram
lembradas. Houve 3 sugestdes no campo que possibilitava o preenchimento, sendo uma delas
solicitando a visualizacao do arquivo de agdes, e outras duas com ideias mais completas de

funcionalidades e sobre a aplicagdo como um todo.
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Uma destas sugestdes mais completas partia da ideia de visualizar agdes de amigos e
solicitar participacao nestas. Por fim, a outra sugestdo foi mais abrangente, com algumas
ideias de interface, como constatagdo de alguns icones e se¢des que ficaram confusos e
modulos diferentes que acabaram ficando semelhantes.

Apos a analise dos dados resultantes da aplicacdo e das pesquisas aplicadas ¢ possivel
buscar algumas respostas a pergunta proposta no inicio do trabalho.

Em anélise, pode-se desconstruir a expressdo “aplicativo gamificado” e avaliar esta
influéncia nestas duas esferas. A primeira parte, a do “aplicativo”, ¢ responsavel por permitir
0 acesso em qualquer lugar, além de aproximar os usudrios a atividades e causas sociais, além
de fazer com que seus usuarios “comprem” a sua ideia ao instald-lo em seus aparelhos.

Na esfera da Gamificagdo, foi possivel atingir as dindmicas, algumas em menor e
outras em maior grau. As emoc¢des foram atingidas ao atrelar o aplicativo a causas altruistas e
permitir engajamento com agdes e eventos criados por outros. A progressdo foi obtida por
meio de pontos, conquistas, niveis € um avatar social que era aperfeicoado conforme o nivel
era aumentado, gerando feedback. O relacionamento € o senso de comunidade foram
explorados por meio do vinculo com o Facebook e os convites enviados entre os usuarios.

Por fim, acredita-se que ao somar os resultados destas duas esferas, um aplicativo
gamificado pode exercer uma grande influéncia no engajamento da sociedade com projetos a

acgoes sociais.

3 CONSIDERACOES FINAIS

O desenvolvimento desta aplicagdo permitiu um grande avango no conhecimento de
tecnologias e conceitos. Pelo conhecimento adquirido referente ao assunto de gamificagdo o
trabalho j& seria muito interessante, pois ele engloba diversas areas de conhecimento, como
sistemas de recompensas, conquistas, pontos, progressao, feedback e engajamento. Além
disso, foi possivel explorar novas tecnologias, como Node, Mongodb, Angular e o framework
Ionic, que contribuiram ainda mais na realizacao do projeto.

Em outra esfera, este projeto também aproximou pessoas que tinham interesse em
ajudar com programas, organizacdes € pessoas que precisavam de ajuda. Apesar de pouco
tempo de disponibilizagdo, foram efetuadas a¢des que de fato melhoraram a vida das pessoas,

como a entrega de mdveis, comida e roupas a pessoas e entidades em necessidade.
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Por fim, a aplicagcdo das pesquisas possibilitou a percep¢do de que as pessoas ndo sé
acreditam, como querem acreditar que uma aplicagdo disponivel pode aumentar sua
participacdo social, coloca-las em contato com causas e estimula-las a realizar mais pelos
outros.

E com grande otimismo que este trabalho é finalizado, deixando ainda um grande
espago para novas transformagdes e funcionalidades. Entre as principais melhorias que
poderiam motivar futuros trabalhos na area destacam-se a utilizagdo de notificagdes para
lembrar as agdes aos usuarios € aumentar aceite de convites, a visualizagdo do arquivo de
acdes do usudrio, a exportacdo do sistema para outras plataformas como iOS e web e
melhorias na interface por meio de experiéncias relatadas.

Além disso, acredita-se que haja espago para trabalhar muito mais junto a plataforma
do Facebook e integrar mais servigos, como convites para amigos utilizarem aplicacao,

integracdo com eventos ¢ o compartilhamento de fotos, conquistas e a¢des concluidas.

ABSTRACT

While living in a society, human beings should be able to interact with each other. Although
there are many technologies and tools to enhance people interaction, it is common to find
people isolated in their own lives and experiences. This paper aims at promoting
approximation among people in order to promote good deeds, by applying gamification
concepts in building a mobile app to exploring people social, cultural and environmental
skills, as well as preserve human life. This application development is in hope for a future
where technology can motivate and interest people even more that it does today.

Keywords: society, gamification, technology, application, engagement.
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