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"The games are the most advanced form of investigation"

(Albert Einstein)



RESUMO

BRAZIL, André Luiz. Gamificacio na producio colaborativa de conhecimento e
informacao. Orientadora: Sarita Albagli. 2017. 214 f. Tese (Doutorado em Ciéncia da
Informagao) - Escola de Comunicagdo, Universidade Federal do Rio de Janeiro,
Programa de Pos-graduagdo em Ciéncia da Informacgdo, Instituto Nacional de

Informacgdo em Ciéncia e Tecnologia, Rio de Janeiro, 2017.

Essa pesquisa investiga os usos da gamificagdo no contexto do capitalismo
contemporaneo, observando aspectos relacionados a mobilizacdo da subjetividade para
a producao colaborativa de informagdo e conhecimento em experiéncias corporativas,
universitarias e da ciéncia cidada. O trabalho conceitua e diferencia a gamifica¢do do
jogo, a partir da observacao dos ambientes de uso e da sua sincronia, da comunicagao
através das regras, do registro das interacdes dos participantes e de diversos fatores
motivacionais envolvidos. Aborda a questdo do uso da gamificagdo como forma de
trabalho, onde observa, nas iniciativas de gamificag¢do investigadas, questdes associadas
a centralidade do trabalho vivo, ao investimento do tempo de vida dos participantes e ao
modo de produgdo existente nos ambientes gamificados, comparando-o com outras
modalidades existentes, a partir dos aspectos da mais-valia 2.0, do uso de taticas
tayloristas, do controle e captura da producdo, das tensdes, monitoracdo, influéncia,
manipulagdo, alienacdo e exploragdo dos participantes, dos diferenciais de
produtividade, e da mensuragdo quantitativa e qualitativa dos resultados. Sao
observados a incorporagdo da estética e do design na gamificagdo, a sua influéncia na
subjetividade e na expressividade dos participantes, a reconfiguracdo dos signos e os
perfis de contribuicdo. Identifica-se também a presenca de um meta-jogo nas
gamificacdes, que redefine o seu conceito sob a Otica de um agenciamento que atua na
regulagdo dos fluxos colaborativos voluntarios, onde a auto-capacitacdo e a participagao
massiva sdo observados como diferenciais. A gamificagdo ¢ ainda comparada em
relacdo as defini¢des da ciéncia comum ¢ aberta, sendo destacadas situagdes de uso nas

quais foram identificadas uma resisténcia ou subversao ao sistema.

Palavras-chave: Gamificagdo. Jogo. Capitalismo cognitivo. Trabalho vivo. Produgao

colaborativa. Mais-valia 2.0. Ciéncia da Informagao.



ABSTRACT

BRAZIL, André Luiz. Gamification in collaborative production of knowledge and
information. Orientadora: Sarita Albagli. 2017. 214 f. Tese (Doutorado em Ciéncia da
Informagao) - Escola de Comunicagdo, Universidade Federal do Rio de Janeiro,
Programa de Pos-graduagdo em Ciéncia da Informacgdo, Instituto Nacional de

Informacgdo em Ciéncia e Tecnologia, Rio de Janeiro, 2017.

This research investigates the gamification uses under a cognitive capitalism's
perspective. It highlighs features for the participation engagement through subjectivity,
towards a colaborative production of information and knowledge in the corporative,
academical and citizen science projects. The work distinguishes gamification from
game definitions, considering the environments' use and synchrony, the communication
through the rules, the registry of user interactions, and the associated motivational
factors. It addresses the use of gamification as work and considers the following
features in the investigated gamification initiatives: the living work centrality, the
subsumption of volunteer's leisure time and the production mode in gamified
environments, comparing it to other existing modes and the aspects of 2.0 surplus value,
the use of taylorist tactics, the control and capture of production, the tensions,
surveillance, influence, manipulation, alienation and exploration of volunteers, the
productity differentials, and the measuring of their quantitative and qualitative results.
The integration of aesthetics and design in gamification, its influence over the
volunteers' subjectivity and expressivity, the ressignification of signs and the profiles
for contribution are also investigated. A meta-game is found present inside the
gamifications, one that redefines its original concept under an agency perspective of a
regulation for the collaborative flux of volunteers, where the self-learning and the
massive participation show up as differentials. The gamification is also compared to the
open science and common science definitions, and examples of its uses as a tool for the

resistance or the subversion of the system are highlighted.

Keywords: Gamification. Game. Cognitive capitalism. Living work. Collaborative

production. 2.0 Surplus value. Information Science.
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1 INTRODUCAO

Tenho contato com jogos eletronicos desde cedo. Comecei a jogar aos quatro
anos de idade, quando ganhei um videogame da marca Atari do meu pai. Comecei a
programar aos treze anos, € fui para a area da computacgao, onde cursei o mestrado. Em
seguida, me tornei professor e realizei um curso sobre gamificacdo. Neste curso, fui
exposto a idéias e conceitos diferentes dos que eu tinha sobre o proposito dos jogos.
Antes do curso, acreditava que o entretenimento era a via mestra, "de mao unica", dos
jogos. Apds o curso, passei a perceber que os elementos existentes nos jogos poderiam
ser aplicados também em outros contextos. Fiquei bastante interessado no assunto e
procurei explicagdes. A area da computacao ndo era capaz de lidar com essas questdes.
Foi entdo que encontrei a ciéncia da informagdo, area que ampliou meus horizontes
acerca dos estudos sobre a sociedade e suas dinamicas. Essa foi a motivacao inicial para

propor o tema desta pesquisa.

O uso da gamificac¢do se popularizou a partir de 2010. Procura extrair e aplicar
elementos e técnicas ja existentes em jogos em outros contextos como, por exemplo, em
servicos digitais, de forma a torna-los mais Iludicos e subjetivamente atraentes

(HUOTARL;HAMARI, 2012).

Um ambiente gamificado ¢ um pouco diferente de um jogo eletronico: quando
jogamos um jogo eletrdnico, ficamos imersos num ambiente de jogo, onde realizamos
acOes que usualmente provocam efeitos apenas dentro desse ambiente. J& no caso dos
ambientes gamificados, as agdes que realizamos dentro desses ambientes encontram-se

normalmente associadas a execu¢ao de tarefas no mundo real.

A participagdo na gamificagdo se encontra facilitada pela existéncia de uma
"mentalidade de jogador" e de um linguajar proprio. Essa familiaridade se difunde nas
geragoes atuais, que foram expostas aos elementos presentes nos videojogos, e que ja se
encontram acostumadas ao modus-operandi dos jogos em geral. Este aspecto facilita a

mobilizagdo das pessoas em prol dos objetivos perseguidos pela gamificagao.

A gamificacdo busca, através de seus recursos, mobilizar a subjetividade e a
criatividade das pessoas, com a intengdo de obter um maior engajamento para a

participagdo, contribui¢do e colaboracao nas atividades (BRAZIL; ALBAGLI, 2016).

Diversos campos de atividades vém adotando a pratica da gamificagdo para

estimular o uso de plataformas e o compartilhamento de informag¢des em ambientes
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corporativos, universitarios e cientificos. A aplicacdao de suas técnicas vem se tornando
cada vez mais comum também em iniciativas e projetos da ciéncia cidada, onde a

motivacdo e o engajamento voluntarios das pessoas sao fundamentais.

O papel produtivo da gamificagdo adquire ainda maior relevancia no contexto
atual, onde o conhecimento, muitas vezes, se consititui como matéria-prima e produto
final, e a importancia e a atuagdo do trabalho vivo se sobressaem em relagdo ao trabalho
da maquinaria. E ao observarmos o conhecimento como um bem ndo escasso, que ndo
se exaure pelo compartilhamento, apresenta-se uma dificuldade de se dimensionar e se

avaliar essa producao por métodos tradicionais.

Considera-se ainda que, no capitalismo contemporaneo, cognitivo, no qual estdo
inseridas as atuais iniciativas de gamificagdes, figura-se uma estratégia de incorporagdo
do tempo livre e do envolvimento das pessoas em atividades econdmicas, como um
meio para possibilitar a ampliagdo da producdo dentro do sistema capitalista
(LAZZARATO, 1996). Argumenta-se ser este um capitalismo que sobrevive a partir de
uma exploragdo parasitaria da produgdo coletiva (COCCO, 2012; ALBAGLI, 2012).
Um capitalismo onde a captura privada da produgdo (de conhecimentos) pode ser

realizada a partir do uso de algoritmos computacionais (DANTAS, 2014).

Nesse cendrio de fluxo informacional constante e compartilhamentos multiplos,
ocorre também uma produgdo diferenciada, que pode vir a quebrar ou subverter essa
logica de captura, possibilitando o empoderamento dos cidadaos, através do uso dessa

producao para fins democraticos (ALBAGLI, 2015, p. 15).

Diante do exposto, diversos questionamentos vém a tona e rondam a tematica da
aplicacdo da gamificagdo em iniciativas e projetos de diferentes tipos. Uma primeira
indagacdo se relaciona a quais seriam os objetivos desejados ao se utilizarem essas
técnicas de gamificagdo no contexto atual. Seria a gamificacao utilizada para manter e

estimular a atividade e participacdo nesses ambientes? com quais propdsitos?

Para se realizar uma gamificacdo, ¢ importante que os elementos utilizados
sejam significativos ou relevantes para os participantes (DETERDING, 2011). Ja
Ferrara (2013) menciona que os jogadores se motivam, muitas das vezes, por uma
vontade de vencer, o que simplificaria entdo o design dos jogos. Surge entdo outra
questdo, que concerne ao que realmente faz com que as pessoas se engajem ou, ainda,

permanecam atuantes nessas iniciativas. Ou seja, quais fatores motivacionais estariam
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envolvidos nesse tipo de experiéncia e quais os mais relevantes para o contexto em que

se desenvolvem.

O perfil dos participantes também se constitui em outro elemento investigado.
Nos jogos eletronicos, por exemplo, a maioria dos participantes costuma se encaixar em
dois perfis principais: o casual, que investe parcelas mais curtas de tempo disponivel
(minutos ou horas) para jogar, € o hardcore, que considera o jogo como uma atividade

mais importante, dedicando-se e se a ela de forma mais séria (BLOC, 2015).

Este trabalho investigou a dindmica dos ambientes gamificados, suas motivacdes
e resultados. Como objetivo geral, observou o papel da gamificacao sob o ponto de vista

do compartilhamento e da produgdo colaborativa de informagao e conhecimento.

Seus objetivos especificos incluiram:
e situar a gamificacdo no contexto do capitalismo contemporaneo em que estas

iniciativas encontram-se inseridas;

e compreender os propositos, tipos de usos e resultados da gamificagdo em

iniciativas de produg¢do colaborativa de conhecimento e informagao;

e analisar esses processos de usos da gamificacdo, particularmente em iniciativas

corporativas, universitarias e de ciéncia cidada.

O perfil ou os perfis de publico alvo envolvidos nos processos de gamificacgao, e
em que medida estes sdo capazes de afetar o envolvimento e o desempenho dos

participantes, consistiu também em outro ponto investigado.

A pesquisa envolveu os seguintes passos metodologicos:

1. Estudo acerca das origens da gamificacdo: genealogia, principais técnicas e
usos. A apresentacdo do seu estado atual de desenvolvimento, bem como as
questdes de subjetividade, do desejo e da ludicidade, situando-as no contexto do

capitalismo contemporaneo.

2. Identificagdo e selecdo de iniciativas demonstrativas de tipos de usos de
gamificacdo, em areas selecionadas, para o compartilhamento de informagdes e

para o incentivo a participacao em contextos organizacionais ou sociais.
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3. Investigagdo de projetos e iniciativas de gamificagdo corporativos,
universitarios e de ciéncia cidadd, seus objetivos, metodologias, tipos de
participantes, estado atual e resultados, identificando focos de atuacdo, objetivos

e principais propositos e ferramentas utilizadas.

4. Aplicagdo da gamificacdo em ambiente universitario para colher resultados, a

partir de pesquisa de opinido, acerca do uso da gamificag¢do neste ambiente.

Com base no contexto observado e em pesquisas preliminares sobre o objeto de
estudado, este trabalho partiu da hipdtese de que a gamificagdo contribui para aumentar
os niveis de participacdo em projetos de producdo colaborativa, mas que, em sua maior

parte, predomina um carater instrumental.
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2 GAMIFICACAO
2.1 ANTECEDENTES

O inicio dos estudos sobre a gamificagdo, nos anos de 1980, coincide com a
expansao e a afirmag¢dao de um capitalismo cognitivo, momento onde os processos de
producdo se tornam cada vez mais ageis e interconectados, e ativos intangiveis, como
marcas, estilos de vida e os resultados da atuagdo do trabalho vivo tornam-se mais
relevantes para a economia (COCCO; ALBAGLI, 2012). A produgdo, o
compartilhamento e o armazenamento de informacdes tornam-se facilitados pela
acelerada mudanca tecnologica associada a digitalizacdo de dados e das formas de

entretenimento.

Grandes mudancas tecnoldgicas ocorrem também na industria de video games, a
partir deste periodo, principalmente no design e na dindmica dos jogos. A estes, ¢
incorporada uma quantidade cada vez maior de caracteristicas e uma complexidade
crescente. A Figura 1, a seguir, ajuda a ilustrar a evolu¢do da complexidade nos jogos
ao longo do tempo: a esquerda, o jogo Pacman, desenvolvido em 1980 e, a direita, o
simulador de voo Flight Simulator X, da Microsoft, desenvolvido em 2006, que possui

mais controles e um grau de realismo muito maior.

Figura 1 - Jogo Pacman (1980) (esquerda) e jogo Flight Simulator X (2006), da Microsoft (direita).

Fontes: www.amazon.com e http://www.funshopnet.com.br.

Os jogos eletronicos tém apresentado uma grande evolucdo ao longo dos anos,
em termos de faturamento, vindo a ultrapassar o cinema, em escala global, a partir de
2008 (GROENENDIJK, 2008). Milhdes de jovens e adolescentes, jogadores da geragao

de hoje e os adultos da geracao anterior confirmam o poder ¢ a influéncia que os jogos
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exercem sobre sua vida cotidiana e seus usos em diversos tipos de atividades. De acordo
com Smith (2011), os jogos vém ensinando aos jogadores como lidar com situagdes e
problemas de forma eficiente, encontrando solugdes, desenvolvendo reflexos apurados,

e ainda, ajudando a organizar, colaborar e a agir em equipes.

Ao perceber a forte influéncia motivacional que os jogos exercem sobre as
pessoas, cientistas e psicologos realizaram estudos sobre as razdes € os motivos desta
influéncia, buscando “traduzir” ou adaptar essas caracteristicas e a complexidade dos
jogos, de forma a permitir que esses elementos e aspectos pudessem ser aplicados em
situagdes do mundo real. Com isso, extrairam boa parte dos conceitos que compdem o

que hoje chamamos de gamificagao.

Os estudos sobre a gamificacdo e suas técnicas se iniciaram com uma pesquisa
realizada na empresa Xerox sobre a motivagdo em jogos de computadores, reportada
por Thomas Malone (1980). A partir de 2002 a gamificagdo ganhou mais for¢ca com o
movimento Serious Games Initiative e a organizacdo Games for Change. Em 2007, um
estudo sobre o uso dos videogames na aprendizagem foi elaborado (JEE, 2007). De
2010 em diante, mais precisamente a partir de outubro daquele ano, o termo
gamificacdo comecgou a ser utilizado nas diversas midias, tornando-se popular
(RADOFF; SMITH, 2011). Varios game designers famosos, como Jane McGonigal e
Jesse Schell, realizaram palestras sobre o tema, abordando sua importancia nos tempos
atuais e arriscando previsoes futuristas (MCGONICAL; SCHELL, 2010).

A pratica da gamificacdo, contudo, ja era observada muito antes da definicao
desse termo. Como exemplo, insignias, medalhas e patentes eram concedidas pelo
mérito ou pelo tempo de experiéncia, a escoteiros e militares, como forma de
recompensa, ou ainda como reconhecimento por sua atuacao em campo (HAKULINEN
et al, 2013). Outro exemplo amplamente conhecido ¢ o da participacdo em programas
de fidelidade, tais como o actimulo de milhas em companhias aéreas, ou ainda de
pontos, no abastecimento em redes de postos de fornecimento de combustivel, que
podem ser trocados posteriormente por descontos ou mesmo mercadorias, além de
outros exemplos similares ja existentes ha bastante tempo (HAMARI, 2013). Exemplos
mais recentes de gamificagdo também podem ser observados em consoles de
videogame, onde sdo apresentadas insignias (badges) (Figura 2) associadas a diversas

conquistas, relacionadas a objetivos a serem alcangados pelo jogador em cada jogo.
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Figura 2 - Insignias associadas a conquistas obtidas pelo jogador no game Minecraft (XBOX).

Achievements

Minecraft 200
Bake Bread 11/05/2012
Turn wheat into bread.

PeEred@m®
Id@®®

13 of 20 unlocked

@A Select B Back X Share Achievement

Fonte: www.xbox.com.

2.2 GAMIFICACAO E JOGO: ASPECTOS, SEMELHANCAS E DIFERENCAS

"o homem s0 estd jogando quando vivencia o ser humano no pleno sentido da palavra

'ser', e somente é um ser humano completo quando ele joga" (SCHILLER, 1989)

O jogo consiste em uma atividade ou ocupacdo voluntéria, realizada dentro de
certos limites de tempo e espago, de acordo com regras livremente aceitas, mas
absolutamente envolventes, ¢ com foco na propria atividade em si, acompanhada por
uma mistura de sensagdes de tensdo, prazer, alegria e a consciéncia de se tratar de algo
diferente do cotidiano. O ato de jogar traz, como referencial principal, a sensag¢do de
liberdade (HUIZINGA, 1949). Argumenta-se também, que a capacidade de jogar
caracteriza o proprio modo de ser humano (SCHILLER, 1989). Trata-se aqui, de uma
caracteristica inerente ao "ser" humano, associada a liberdade de pensamento e da
consciéncia, ou seja, a partir do ato de jogar, este ¢ capaz de "transportar" a sua
consciéncia, sentindo-se parte integrante de um ambiente distinto, um "mundo" a parte,
composto de regras proprias, diferenciadas daquelas existentes no cotidiano.

A gamificagdo apresenta varias similaridades em relagdo aos jogos,
principalmente com relagdo a existéncia de regras e aos elementos utilizados nos seus
ambientes. Pode ser definida como um aprimoramento de servigos ja existentes,
incorporando-se a eles caracteristicas ou qualidades que proporcionem experiéncias

ludicas e significativas para os seus usuarios, a partir do uso de elementos e técnicas ja
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utilizadas em jogos (HUOTARI; HAMARI, 2012). Outra defini¢ao precursora, e ainda
bastante utilizada, ¢ a que apresenta a gamificagdo como o uso de elementos presentes
em jogos e técnicas de design de jogos em contextos que ndo sejam especificos de um
jogo (DETERDING et al., 2011; SHEA, 2014). A gamificagdo também pode ser
entendida como uma remodelagem ou "re-lancamento" de atividades e servigos sob um
formato de jogo, algo que vem se tornando cada vez mais comum nos tempos atuais
(KIRKPATRICK, 2015).

Os elementos de jogos mais utilizados nas gamificacdes sao os pontos (Points),
as insignias (Badges) e os quadros de lideranga (Leaderboards). Quando considerados
conjuntamente, estes componentes compdem uma mecanica denominada PBL, uma
estratégia de gamificacdo bastante popular, identificada em Werbach e Hunter (2012).
Exemplos dos trés elementos citados podem ser visualizados a partir da Figura 3: os

pontos (score) a esquerda, as insignias ao centro e, a direita, um quadro de lideres.

Figura 3 - Elementos de gamificacio da mecéinica PBL.

PSR ¥ ACHIEVEMENTS @ STYLE POINT LEADERS

i HEATHER D
Became a member Updated prefile Reviewed a
product (1) -
, TAMMY K
.

“'\ BRANDY T

Froduct comment —
liked (513

Commentedon a
Product (271

Fonte: RABKINA, 2014.

A seguir, os jogos e a gamifica¢do sdo observados e comparados com relacao a
diversos aspectos, tais como os seus ambientes proprios, as regras existentes, a
motivacdo dos participantes e o registro das agdes realizadas. Semelhancas e diferencgas
sao realcadas na busca de melhor definir, contextualizar e diferenciar a gamificagdo em

relagdo aos jogos.

O ambiente e seus elementos
"virtualidade é diferente do espetdculo...nos ndo somos mais espectadores, mas atores

em performance" (BAUDRILLARD, 2005)
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O jogo apresenta uma ambivaléncia produtiva, que compreende tanto a geragao
de novas realidades, a partir da criagdo de simulacros e signos proprios, como a
manutengdo, inversdao ou destruicdo daquelas j& existentes (LAXTON, 2003;
GIDDINGS, 2007). A experiéncia de jogo se caracteriza pelo distanciamento da
realidade cotidiana, uma vivéncia em um mundo a parte, com regras proprias.
(HUIZINGA, 1949). Evidencia-se entao, um contraste entre as atividades realizadas no
mundo real e a atuacao dentro do ambiente de jogo.

Esse tipo de experiéncia também ¢ perseguido pela gamificacdo, que busca
produzir, a partir de um ambiente com regras especificas e elementos imagéticos, uma
espécie de "mundo motivacional" para o envolvimento e a mobilizacdo dos
participantes. Repare que ambos a gamificacdo e o jogo buscam aumentar a motivagao e
o engajamento dos participantes através desses recursos.

O ambiente gamificado difere-se de um jogo eletronico também em outros
aspectos. Um jogador, durante uma partida de jogo, permanece imerso num ambiente
virtual, onde realiza a¢des que afetam estritamente esse ambiente. No caso do ambiente
gamificado, ha uma sincronia entre as agdes a serem realizadas dentro desse ambiente e
a execucdo de tarefas no mundo real, uma vez que as acdes do participante afetam
simultaneamente esses dois ambientes, e repercutem, de forma diferenciada, em ambos.
Diferentemente dos videogames, a gamificagdo nao busca apenas simular uma
realidade, mas também influencia-la (KIM; WERBACH, 2016). Consolida e pde em
pratica uma loégica de criacdo de mundos de significacdes e de estilos de vida, presente
no capitalismo cognitivo (COCCO e ALBAGLI, 2012, p. 210).

Ferrara (2013) afirma ser a gamificacdo apenas uma forma de extrair dos jogos
os seus elementos uteis, tais como recompensas virtuais, deixando de lado outros fatores
e dimensdes que compdem o jogo, tais como o design de um ambiente completo e
imersivo. Diversos outros trabalhos mostram que o uso da gamificacdo ¢ capaz de
atingir resultados significativos na mobilizagao das pessoas para objetivos almejados
(THOM et al, 2012; KROSTON & PRESTOPNIK, 2012; VASILESCU et al, 2014).

O acesso ao "mundo do jogo" muitas das vezes encontra-se associado a
aquisicao de uma licenga , ou ainda, a uma assinatura (temporaria ou permanente), para
que seja possivel participar da experiéncia de jogo, tendo em vista constituir um
software, um produto digital comercializavel. Por outro lado, nas experiéncias de

gamificacdo, geralmente o acesso ao ambiente gamificado ¢ livre, independente de
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qualquer necessidade de aquisi¢cao. Na maioria dos casos, apenas um cadastro digital do

participante ¢ requerido.

O papel das regras

O "mundo do jogo” produz uma interatividade onde predomina uma ordem
sequencial de eventos/acontecimentos, em que as possibilidades de interagdo do jogador
se encontram reduzidas ou limitadas a uma determinada a¢do ou evento decorrente de
outro jogador ou do préprio jogo (BAUDRILLARD, 1993). O funcionamento dos jogos
e dos ambientes gamificados depende tanto da existéncia de regras quanto da
experiéncia de participagao.

As regras compdem o alicerce da estrutura: consistem num conjunto de
procedimentos que integram um mecanismo de comunicagao. Possuem a capacidade de
transmitir significados, de estimular agdes ou influenciar os comportamentos dos
participantes. Existe uma retorica procedural nesses ambientes, que se desenvolve
durante a experiéncia de participacdo, a partir de uma "comunicagdo" que ocorre por
intermédio da interacdo do participante, na execucdo dos procedimentos. Essa
caracteristica ndo se encontra presente em outras midias, tais como a TV, os jornais € os
livros, onde os contetidos sdo publicados em via de mao unica, conforme mencionado
em Bogost (2007), e nem nas midias sociais, onde a comunicagdo ocorre de forma
multi-direcional, mas nao ha uma forte interferéncia das regras nesse processo.

Essa comunicacdo procedural se sucede a partir da padronizagdo de escolhas, ou
seja, de uma gama de possibilidades pré-programadas no ambiente, e que podem vir a
influenciar os participantes em tomadas de decisao (DEWINTER; REY, 2014, p. 284).
Goffman (1961) menciona que esta forma de interacdo nos jogos mostra, a0 mesmo
tempo, forca e fragilidade, uma vez que agiliza a interacao do jogador, em virtude do
nimero reduzido de opg¢des, mas também torna essa interatividade condicional, ou seja,
acoes que se desenvolvem "em resposta" as atitudes de outros jogadores ou a eventos ou
acontecimentos presentes no jogo. Na maioria dos casos de gamificagdo, essa interagao
também se encontra limitada a conjunto de op¢des oferecidas no ambiente.

Jogos do tipo MMO (massivos, multijogador e online), em especial, apresentam
caracteristicas distintas com relagdo a experimentagdo e as mudangas nas regras do
jogo. Envolvem um grande numero de participantes e de possibilidades dentro jogo, o

que configura uma necessidade de negociagdo continua das regras junto aos
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participantes, através de canais midiaticos, usualmente para balancear o funcionamento
do jogo e manter a participagdo ativa. Essa mudang¢a continua nas regras desses jogos
pode configura-los como verdadeiros "laboratérios experimentais" de uma governanga
mediada digitalmente, ou seja, uma forma de experimentacao de regimes de controle
sociais, com ambientes que possibilitem uma simulagdo ou verificagao da efetividade ou
aceitagdo de regras especificas, ou de condi¢des-limite impostas aos participantes, antes

da aplicacdo destas no ambiente cotidiano (TAYLOR et al, 2015).

O registro das acoes

Os ambientes gamificados e os jogos encontram-se inseridos na era digital, e
envolvem o uso da tecnologia e das redes digitais para o seu funcionamento. Nesses
ambientes, os acessos € as agdes realizadas sao registradas com frequéncia, assim como
acontece nas atividades de navegacao realizadas em sites da Internet.

O ciberespaco, frequentemente visto como um espaco de liberdade, transforma-
se em um local onde todas as agdes sdo registradas. Talvez seja, conforme mencionado
por Santos e Ferreira (2008), “o espaco mais controlado que o ser humano ja construiu”.
Os proprios participantes se tornam agentes executores de parte deste registro, ao
realizarem, por exemplo, gravagdes de videos que incluem suas realizagdes ou feitos,
dentro ou fora desses ambientes.

O registro de informagdes sobre os participantes no ambiente gamificado ¢
parcial: assim como nos jogos e nas redes digitais, considera apenas informagdes de
atuacdo dos participantes que sejam relevantes para o funcionamento do ambiente
(SANTOS e FERREIRA, 2008). Os participantes atuam como componentes, partes
integrantes de um esquema, onde suas contribuigdes sao registradas automaticamente,
de acordo com os interesses do sistema (LAZZARATO, 2010).

O resultado das agdes em ambientes gamificados pode reunir o esforgo
colaborativo em torno de propdsitos especificos, de onde torna-se possivel, por
exemplo, obter contribui¢des cientificas ou sociais, o que ocorre frequentemente em
iniciativas relacionadas a ciéncia cidada, ou a partir de uma mobilizagdo direcionada a

espagos universitarios ou corporativos.

A motivacio
Nao é, o desejo, uma simples pulsdo, mas "a poténcia de agir dentro de um

agenciamento, de um conjunto, de um coletivo" (LAZZARATO, 2010, p. 178)
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A necessidade da presenga do aspecto ludico, divertido (playful) nos jogos ¢
destacada em Huizinga (1949), e Ryan et al. (2006) defendem que, nos jogos, o prazer
emerge a partir do aprimoramento da capacidade de autonomia na tomada de decisdes.
Malaby (2007), por outro lado, indica que os jogos ndo precisam ser essencialmente
"divertidos" para serem jogados, basta que sejam instigadores (compeling) e
envolventes (engaging). Sua defini¢do de jogo exalta a "fluéncia", ou seja, a existéncia
de um fluxo de agdes ou realizagdes como um fator determinante, que poderia estar
presente em qualquer atividade, uma visdo que contrasta com a de Huizinga (1949).

No caso especifico dos jogos eletronicos, Ferrara (2013) indica que a motivacao
dos jogadores estaria associada, na maioria das vezes, a uma vontade de vencer, o que
simplificaria o design dos jogos. Ao se projetar um jogo, ¢ importante priorizar a
experiéncia do jogador, ainda que haja outros aspectos relevantes a serem considerados,
como no caso de um serious game. Do mesmo modo, experiéncias de gamificagdo
também possuem propositos concretos e objetivos bem definidos.

A motivagdo figura como um elemento importante na gamificagao. Diversos
fatores motivacionais podem influenciar ou estimular esse processo, dos quais se
destacaram a reputacdo, o reconhecimento e o sentimento de realizagdo (achievement).
Outros fatores, como o gosto por desafios, a responsabilidade e a satisfagdo pessoal,
também foram mencionados (HENDRICKS, 1999; WASKO; FARAJ, 2005).

A forma de implementagdo da motivagdo dos participantes nos ambientes
gamificados consiste em outro ponto a ser considerado. Simplesmente acrescentar
elementos de jogos ao ambiente, tais como uma pontuagdo ¢ um quadro de lideranca,
sem um contexto especifico que justifique tais usos, ndo seria interessante. E importante
que os elementos utilizados na gamificagdo sejam significativos para os usuarios, tal
qual sinalizado em Deterding (2011), e que as escolhas apresentadas sejam consideradas
como relevantes para os participantes (FERRARA, 2013).

As recompensas consistem em outro poderoso elemento motivacional,
frequentemente aplicado a gamificag¢do, usualmente associadas a conclusao de tarefas,
desafios intrigantes, instigantes ou incomuns. Dois tipos de recompensa sao

evidenciados: intrinseca e extrinseca.

Recompensas intrinsecas se relacionam ao individuo em si, e as suas proprias

habilidades, ou as suas realizagdes em relacao a um contexto. Exemplos incluem: saber
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tocar uma determinada musica com maestria (escola de musica), conseguir emagrecer

(programa de emagrecimento), ou ser capaz de decifrar um determinado enigma (jogo).

J& as recompensas extrinsecas, se relacionam a objetos, mercadorias ou itens
conquistados ou adquiridos pelo individuo, dentro ou fora do ambiente gamificado.
Exemplos de recompensas extrinsecas dentro do ambiente gamificado sdo: insignias de
reconhecimento (badges), pontuacdo (points), niveis (levels), barras de progresso
(progress bars) , itens virtuais ou outros recursos de feedback visual ou sonoro na
interface do ambiente. Bonus em dinheiro, cupons de desconto, mercadorias, ou
equipamentos reais também fazem parte da lista. Estas recompensas tornam-se uma
forma de reconhecimento pela atuacdo e performance do participante dentro do

ambiente gamificado, ou no jogo.

A associagdo de elementos ludicos a fatores motivacionais ¢ frequente na
gamificacdo. Simdes (2013) apresentou uma proposta de ambiente gamificado voltado
para a educagdo (schooools.com), onde o reconhecimento e a reputacdo vincularam-se a
acOes (postagens) do participante, através de um mecanismo de retorno (feedback) sob a
forma de "curtidas" (/ikes), por parte de outros participantes. A proposta incluiu o
recebimento de recompensas no ambiente (gifis), ofertados por outros participantes.
Realizagcdes e conquistas foram representados a partir do ganho de insignias (badges),
com a possibilidade de publica¢do imediata desses resultados em sites ou redes sociais.

O progresso do participante dentro do ambiente gamificado consiste em outro
ponto associavel a fatores motivacionais. Muntean (2011) sugere que sejam oferecidos
feedbacks relacionados a progressdo do participante em desafios no ambiente, por
exemplo, a partir do uso do elemento "barra de progresso". A existéncia de tarefas ou
compromissos no ambiente também pode estimular um retorno periddico a plataforma.

O aspecto social também deveria ser considerado como fator motivacional no
ambiente gamificado. Nao s6 as conquistas dos participantes, bem como também as
suas acoes e atitudes para com os demais, tais como 0 apoio a outros participantes, por
exemplo, através do uso de comentarios, poderiam estar associadas ao ganho de
recompensas, tais como insignias (badges). O uso de uma medida de comparagao (nivel
ou pontuagdo) entre os participantes pode tornar o ambiente mais social e competitivo.

A antecipacdo consiste em outro fator de mobilizagdo e permanéncia dos
participantes em ambientes gamificados. Muntean (2011) destaca a estratégia de

exibicao de informagdes sobre os proximos passos ou desafios a serem realizados no
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ambiente, como fator motivador em processos de aprendizagem e promotor de

estimulos associados a um posterior retorno dos participantes ao ambiente gamificado.
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3 O PAPEL DA GAMIFICACAO NO CAPITALISMO CONTEMPORANEO

3.1 O CAPITALISMO COGNITIVO

A logica do capitalismo cognitivo envolve uma produgdo de marcas e de estilos de vida,

a partir dos quais cria mundos de significacoes (COCCO; ALBAGLI, 2012, p. 210).

A partir da década de 1980, os elementos constitutivos do modelo de produgao
fordista, tais como a massificacdo e a fragmentagdo da produgdo, em série e em linhas
de montagem, e o controle no tempo de realizagdo das atividades, comecam a dividir
espaco com novos processos de produgdo, que atuam em prol de elementos cognitivos e
mudancas associadas a uma nova centralidade do trabalho, dando origem a outra

modalidade do capitalismo (SALOMAO, 2016).

O capitalismo cognitivo caracteriza-se pela inclusao da vida do trabalhador no
conjunto da produgdo, seja por uma maior valorizagdo dos elementos cognitivos dessa
produgdo, bem como também, a partir da utilizagdo de parte do tempo livre das pessoas
em atividades produtivas (COCCO; VILARIM, 2009). Uma crescente incorporagdao do
tempo de vida das pessoas ao sistema capitalista, como estratégia para se gerar uma
maior produtividade (LAZZARATO, 1996). "Agora, o trabalho subsume toda a pessoa,
invade todo o seu ser, ndo € mais exterior, mas foi interiorizado, ¢ constitutivo ao
operario". Procura "reconciliar o que, um dia, foi separado, tornar unico o todo do
trabalhador, reunir suas aptiddes fisicas com a vida da mente" (SANSON, 2009). E um
capitalismo que "produz e domestica a vida numa escala nunca antes vista"

(BOUTANG, 2011, p.48).

Sua forma preponderante ¢ sociotécnica, rodeada pelos sistemas de informacao e
comunicagdo. Inclui o uso de uma inteligéncia coletiva, através das tecnologias digitais.
Demanda uma maior responsividade, autonomia e inventividade por parte dos seus
participantes. Promove uma mudanca radical nos conceitos de producdo, do produtor,
da vida e das suas condi¢des na Terra, buscando se apropriar de recursos que se
desenvolvem como qualidades subjetivas, subordinando-os em sua dindmica produtiva
(SANSON, 2009). Busca uma desconfiguracdo de subdivisdes, departamentos,
disciplinas e especialidades, tendo em vista uma maior circulagdo dos conhecimentos

com vistas a extra¢do de valor dessa produg@o coletiva, a0 mesmo tempo em que cria
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barreiras a essa livre circulagdo. Apoia-se na centralidade do trabalho vivo, ndo mais

consumido e reduzido ao trabalho morto da maquinaria (BOUTANG, 2011, p.51).

Sua produgdo ¢ biopolitica: investe na ativagdo dos recursos individuais de cada
trabalhador, na perspectiva de que estes sejam disponibilizados ao funcionamento do
sistema, retroalimentando-o e caracterizando a permanéncia de um carater subjetivo na
produgdo. Uma transicdo para uma sociedade do controle, que busca internalizar, no
individuo, atitudes, valores, condutas e comportamentos. Uma "transferéncia de
responsabilidades" do sistema para o sujeito, de forma que este imponha, a si mesmo,
conscientemente, um padrao de qualidade, ou seja, uma "auto-disciplina" ou disciplina
espontanea (SANSON, 2009). A produgdo biopolitica ¢ imanente a sociedade: cria
relacdes e formas sociais através de formas colaborativas de producdo (HARDT;
NEGRI, 2004). Engaja e compromete a subjetividade do trabalhador, colocando-o sob
sua dinamica (biopoder), transforma essa producao em uma produgdo de subjetividades
(SANSON, 2009). Com o capitalismo cognitivo, emerge a questdo de se explorar o
desejo como um fator de eficiéncia da atividade humana (BOUTANG, 2012, p.76). O
capitalismo atual busca justamente explorar essa produgdo de "commons", ou seja, das
singularidades positivas externas decorrentes de uma producdo colaborativa de
subjetividades, dos "excedentes expressivos" resultantes da atuagdo do trabalho vivo: as

externalidades positivas.

Opera transformacgoes profundas na sociedade, pois modifica o funcionamento
de fatores-chave da producdo capitalista, tais como a relagdo entre a produgdao do
mercado e aquela "fora do mercado" (BOUTANG, 2012, p.80). O principal
questionamento relaciona-se a captura de externalidades positivas, dessa producgdo
subjetiva que ocorre em meio a uma "cooperagdo de cérebros em rede". Uma producgdo
de conhecimentos a partir de conhecimentos, ¢ uma producao da vida, por meios de se
viver, caracterizando a constituicio de uma "sociedade do conhecimento", e do
desenvolvimento do poder produtivo, a partir dos "cérebros" humanos em interagdo
(BOUTANG, 2012, p. 82). Por se tratar de uma producao de conhecimentos, em geral,
ndo se encontra sujeita a uma possibilidade de escassez de recursos materiais, o que
acaba por inviabilizar, de diversas formas, a mecanica da mais-valia operada
tradicionalmente pelo sistema capitalista, baseada na contabilizacdo do tempo de
trabalho e no custo da matéria-prima. (DANTAS, 2006). Trata-se de uma modalidade

do capitalismo que gera a sua acumulagdo a partir da exploragdo do trabalho vivo e dos
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conhecimentos produzidos, que se constituem nas principais fontes de valorizacao dos

processos produtivos (BOUTANG, 2011, p. 55-57).

A titulo de exemplo, podemos citar as listas de discussdo na internet sobre um
determinado topico, que geram uma espécie de "efeito biblioteca", capaz de acelerar a
producdo de conhecimentos sem gerar um custo financeiro adicional aos seus
participantes. A produ¢do em rede ¢ revoluciondria e muito mais eficiente que outras
configuracdes institucionais. Esse "arranjo" produtivo permite ajustes experimentais ao

longo do desenvolvimento, para o aprimoramento das solugdes.

Desenvolve-se a partir de uma crescente desterritorializacdo dos espacos, que
passam a ser comuns, abertos e gratuitos. Uma mudanca que se torna possivel através
de uma redu¢do massiva das distancias e dos custos de transmissdo e de entrega da
informacao, com o uso das tecnologias de informacdo e comunicacdao. Producdo e
reproducgado se unificam, a partir da constituicao de redes sociotécnicas cooperativas que
extrapolam os espacos fisicos da organizacao tradicional (COCCO; VILARIM, 2009).
Essa modalidade do capitalismo, ao incorporar o conhecimento, a comunicagdo € a
cooperacao como requisitos para o seu funcionamento, carrega em seu cerne a
autonomia e a emancipacao. De acordo com Sanson (2009), constitui a passagem de
uma logica de reprodugdo (repeti¢ao) para a da inovacao (invengdo). Uma producdo nao
s6 de mercadorias e servigos, mas de marcas e de significacdes, que busca, a partir de
arranjos institucionais, incorporar a esfera econdmica recursos previamente externos a

ele, como a vida (BOUTANG, 2011, p.57-8).

O capitalismo cognitivo ¢ definido entdo em Boutang (2012) como a
acumulacdo de meios materiais e organizacionais, que captura parte das externalidades
positivas resultantes de atividades de polinizacdo da multidio humana e viva, através do
uso de dispositivos digitais do tipo Web 2.0. Apropria-se de uma forga criativa da

multiddo, oferecendo plataformas gratuitas para a polinizagao.

Essa "nova versdo" do capitalismo opera por meio de uma produgdo de
subjetividades, ou seja, da producdo de modos de existéncia e de estilos de vida, a partir
de relacionamentos mediados por regimes de signos (agenciamentos de enunciagao:
familia, escola, etc.). Essa produgdo de subjetividades ocorre na intersec¢do entre dois
dispositivos: a serviddo maquinica e a sujeicdo social (LAZZARATO, 2014, p. 24-25).
A sujeigdo social, atribui e refor¢a um papel, uma identidade ao sujeito: fabrica sujeitos

individualizados em prol de uma necessidade de divisdo social do trabalho, permitindo a
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sua utilizacdo destes como recursos especializados, compondo um "capital humano" da
sociedade. Entende-se aqui, por capital, a idéia de um estoque de recursos disponiveis
para uso, apresentada em Samuelson e Nordhaus (2004). Ja a serviddo maquinica,
dessubjetiva o sujeito: compreende interagcdes maquinais que permeiam o nosso dia-a-
dia e nos "encaixam " como engrenagens ou pegas intercambidveis dos sistemas, que se
consitituem em grandes aparatos humano-maquinais, onde ndo mais se percebe uma

diferenciagdo entre os componentes humanos (sujeitos) e os nao-humanos (objetos).

As atividades de polinizagdo, citadas em Boutang (2012), podem ser definidas
como interagdes ou atividades que um individuo realiza e que trazem consigo efeitos
potencializadores ou alavancadores, de forma exponencial, do modus-operandi dessa
modalidade do capitalismo. Como exemplos, podemos citar atividades que envolvam o
compartilhamento, a troca, ou a disseminacdo de conhecimentos em redes digitais.As
externalidades, por outro lado, sdo efeitos coleterais de uma decisdao sobre aqueles que
ndo participaram dela, gerando consequéncias para terceiros (WIKIPEDIA, 2017). Os
efeitos podem ser positivos ou negativos, a partir de producdes subjetivas realizadas nos

agenciamentos (BOUTANG, 2012, p. 66).

Essa modalidade do capitalismo busca recodificar e proteger intelectualmente a
sua producdo (de conhecimentos), provocando uma escassez artificial que busca se
fundamentar na acumulagdo de recursos intangiveis sob a forma de recursos, € que se
constitui numa "economia do conhecimento". Opera sob a forma digital para o
processamento € o armazenamento do conhecimento. Ao mesmo tempo, busca a captura
das inovagdes desencadeadas por processos cognitivos interativos de cooperagdo social
e do conhecimento tacito (BOUTANG, 2011, p.50). Consegue no entanto atuar apenas
marginalmente na captura dessa produgao cooperativa amplificada (BOUTANG, 2012).

Exemplos que se sucedem nessa modalidade do capitalismo incluem as
comunidades de desenvolvedores de software livre e open source, € contribuintes de
sites informacionais, tais como a Wikipedia. Estes incluem uma cooperagdo em tempo
real, que opera de forma mais horizontal e pouco hierdrquica, além de nao se encontrar
"atravancada" por restrigdes legais ou de propriedade intelectual no tocante ao
compartilhamento, a producdo, o uso ou a reprodu¢do de conhecimentos. O software,
em si, consiste num simbolo representativo da producao coletiva, do qual que essa nova
modalidade de produgdo tenta se apropriar: um resultado concreto da combinacdo de

\

inovagdes associadas a producdo de valor, facilmente reprodutivel, devido ao seu
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formato digital, com a possibilidade de ser registrado e transportado em varios suportes
(midias e redes), e que usualmente requer o intermédio da acdo humana para ser
configurado e operado. O sistema operacional Linux ¢ um dos maiores exemplos de

softwares livres ja desenvolvidos.

3.2 GAMIFICACAO COMO FORMA DE TRABALHO

"...todo o tempo de vida da pessoa é tempo de produgdo - ndo porque ela trabalhe o

tempo todo, mas porque o trabalho agora mudou de natureza" (Santos, Ferreira, 2008)

No capitalismo contemporaneo, a gamificagdo busca, principalmente, mobilizar
a subjetividade das pessoas, engajando-as para uma producdo colaborativa de
conhecimentos. Diversos campos de atuagao vém adotando a pratica da gamificacao em
seus ambientes, sejam estes corporativos, académicos ou cientificos, como estratégia

para estimular individuos em prol de ideais e objetivos.

O trabalho vivo é a for¢a motriz da gamificagdo. Mobiliza idéias criativas e
produz conhecimento tacito monetizadvel, a partir da informagdo e dos processos
comunicativos (COCCO; ALBAGLI, 2012). Visa a concretizagdo de idéias criativas,
sendo caracterizado pelas incertezas e por um alto valor de uso, pois tende a produzir
uma quantidade maior de informacao. Produz um trabalho concreto util, que inclui bens
inapropriaveis, os mais relevantes no processo produtivo (DANTAS, 2006). O sucesso
dos ambientes gamificados depende, essencialmente, da participacdo e das
contribui¢cdes dos usuarios em prol de propositos especificos, ou seja, da atuacdo desse

trabalho vivo para funcionar.

A gamificagdo possui uma correlagdo muito forte com ambos os movimentos de
servidao maquinica e sujeicao social destacados em Lazzarato (2014, p.30), em que as
maquinas extrapolam a sua funcdo objetiva, e sugerem, habilitam, solicitam, encorajam
ou proibem certas agdes, a0 mesmo tempo em que afetam ou promovem outras. Essa
combinacdo de movimentos pde em pratica o desejo, a poténcia de agir dentro de um
agenciamento, de um coletivo (LAZZARATO, 2014). O funcionamento do ambiente
gamificado se caracteriza por uma atuagdo conjunta de ambos os movimentos

mencionados: a0 mesmo tempo em que agencia o sujeito como parte integrante desse
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ambiente, reforca a sua identidade dentro dele, onde promove e destaca a sua

participagdo no ambiente através do uso de recursos motivacionais.

Em consonancia com o modelo atual de produgdo digital, a gamificacdo ocorre,
na maioria dos casos, de forma descentralizada e em rede, mobilizando a subjetividade,
a criatividade e os afetos, até entdo considerados como externalidades na mentalidade
econdmica tradicional. Os participantes, em ambientes gamificados, atuam sob o
preceito similar ao de um jogo, ou seja, possuem liberdade para entrar e sair da
experiéncia a vontade. Trata-se de uma experiéncia voluntaria, prazerosa, particular e

distinta.

A linha diviséria entre o tempo de vida e o tempo dedicado a atividades de
trabalho vem se tornando cada vez mais ténue e nebulosa (COCCO, 2012). O tempo
individual privado e a vida prépria de cada um ndo mais existem como algo "a parte"
(KIRKPATRICK, 2015). Os interesses sao direcionados para a negocia¢ao do tempo de
vida como mercadoria, como parte da estratégia do capitalismo de tratar todas as coisas
sob uma visdo unidimensional, de reduzir tudo e todos a um unico denominador
comum, de forma a viabilizar e facilitar a atividade de trocas € o comércio. Um
processo de "comodificacao" das agdes subjetivas, onde estas passam a se constituir em

atos produtivos capitalistas.

Nesse sistema onde tudo e todos sdo utilizados como meios para um
determinado fim, o jogo constitui-se num mundo a parte, com suas proprias regras, €
que opera de forma diversificada, com os seus proprios objetivos (HUIZINGA, 1949).
Pode ser entendido ainda como uma tentativa de exce¢do ao sistema, sob uma forma de
"escape" da realidade, do mundo real, do dominio do sistema.

Nesse contexto, o uso da gamificacdo se alinha com a estratégia capitalista de
incorporar o tempo de vida como atividade produtiva ao sistema, e vice-versa.
Subsume essa sensagdo de "escape da realidade" e a integra a um ambiente gamificado,
onde cria, como alternativa, uma "realidade" paralela. Um ambiente capaz de oferecer
diversdo a atividades de trabalho, e de motivar uma maior produtividade a partir dos
elementos de jogos. Na relagdo entre o trabalho e jogo, quando as organizagdes
confundem essas fronteiras, os trabalhadores experimentam, como beneficio, um
“fluxo” de producdo constante (DANBRIDGE, 1986). Lazzarato (2010, p.178) também
identifica uma relagdo entre trabalho e desejo, onde destaca que: "Se a produgdo e o

social coincidem, entdo ja ndo se pode separar os 'campos do desejo' dos 'campos do
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trabalho', a 'economia' da produgdo de subjetividade...". Tal relacio também foi
observada em Soderberg (2015, p. 163), onde: "No jogo, o processo produtivo ¢ guiado
pelo principio estético, [...], por meio do qual a realidade objetiva adquire forma", e
menciona serem ambos o trabalho e o jogo atividades produtivas, distintas apenas em

funcdo dos significados e das circunstancias em que sao realizados.

A coexisténcia da explora¢do e do entretenimento sdo centrais para a economia
pos-industrial. Seja no ambiente de trabalho ou do jogo, j4 ndo existe mais a
possibilidade de se permanecer fora do sistema capitalista (SANTOS; FERREIRA,
2008). Na sociedade atual, ndo somente os processos de trabalho, bem como também as
relagdes sociais e interpessoais estdo sendo reconfiguradas para incorporar elementos
ludicos, numa nova experiéncia de subjetividade, com énfase na competitividade. A
dindmica operacional de produ¢dao contemporanea compartilha, entdo, a logica do jogo:
¢ excitante e, a0 mesmo tempo, demanda comprometimento (KIRKPATRICK, 2015).

A gamificacdo pode entdo ser vista como um elo, um elemento intermediario
entre dois extremos: as atividades de trabalho, em sua forma tradicional associadas a um
quadro de repeti¢dao, imposi¢ao e alienacao, e as atividades do jogo, com suas regras
proprias, distintas do cotidiano. Atuando nessa relagdo jogo x trabalho, ela ¢ capaz de
reunir esfor¢os colaborativos em prol de uma produgdo concreta, vinculada a objetivos e
situacdes que se encontram presentes no ambiente cotidiano. Usualmente, a gamificagdo
possui um proposito que vai além da diversao, algo que contribui para envolver as
pessoas em prol de uma ou mais metas a serem alcancadas.

A gamificagdo constitui-se num bom exemplo de "playbor", ou seja, "um estado
onde os significados do trabalho e do jogo se combinam em uma relagdo social tinica"
(KIM; WERBACH, 2016, p. 159). A forma ideal do "playbor" consistiria, entdo, em
uma "implosao das atividades de trabalho e de jogo ambas no mesmo ato" (REY, 2014,
p. 286). Capaz de atuar em diversas searas e contextos da vida, esta pode tornar
atividades usualmente consideradas improdutivas em atos relevantes para o contexto
capitalista, reaproveitando o tempo investido em atividades "tecnicamente" nao

consideradas como laborais (REY, 2012).

A partir desses elementos entra em cena um "ludocapitalismo", a partir do qual
mercadorias ou habilidades virtuais passam a figurar como substitutos do dinheiro real
(DIBBEL, 2007). O jogo, antes visto como atividade distinta e antagénica das

atividades de trabalho, agora tem sua ldgica incorporada ao sistema, onde pode atuar
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tanto como um elemento de suporte, bem como de subversdo das subjetividades, para
atender aos anseios do regime (DYER-WITHERFORD; DE PEUER, 2009). Nesse
sentido, a gamificacdo, que busca incorporar elementos e técnicas de jogos para outros
fins (DETERDING, 2011), pode ser entendida como uma tentativa do capitalismo de
integrar, ao ambito do trabalho, uma dimensao afetiva, que concerne o fator da diversao.

Os participantes, por sua vez, podem se envolver por conta da diversdo da
experiéncia, ou ainda por visualizarem "distingdes", em relacdo a um trabalho "sério",
ou mesmo por sentirem uma compulsdo ao "chamado" do ambiente gamificado, que
mobiliza fatores psicologicos, a partir de comparagdes sociais ou recompensas virtuais

(KIM; WERBACH, 2016).

Na transformac¢ao do tempo de vida e no envolvimento das pessoas em
atividades econdmicas, duas taticas sao apontadas em Santos e Ferreira (2008, p. 85): a
venda da audiéncia, onde o publico ¢ tratado como uma mercadoria € o tempo de
exposi¢ao deste a midia ¢ comercializado e particionado entre os anunciantes; ou sob a
forma de atividades sem uma contrapartida financeira, onde interacdes nas redes de
comunicagdo, por exemplo, sdo capturadas e "apropriadas" por algoritmos corporativos,
que as classificam e as contextualizam em prol de vantagens comerciais. Ambas as
taticas sdo passiveis de uso em ambientes gamificados. No aplicativo gamificado
FourSquare, por exemplo, os participantes "promovem" um determinado local (loja,
restaurante, praga) que visitam frequentemente, ao marcarem o local como "visitado"
em um mapa associado ao aplicativo, cada vez que chegam fisicamente no local, e
recebem recompensas no aplicativo por essas realizagcdes. As preferéncias de visitacao

dos participantes sdo registradas, e podem ser mapeadas e direcionadas para outros fins.

Ao transformar atividades de trabalho em jogo, o que se sucede "ndo ¢ o fim do
trabalho, mas sim a sua intensificacao, por uma distribui¢do mais eficiente" (SANTOS e
FERREIRA, 2008). Kirkpatrick (2015) aponta que essa transformagao busca ampliar a
sua performance, ou seja, torna-las mais atrativas e intensificar a producdo. O
capitalismo, munido de ferramentas tecnologicas, articula uma nova modalidade de
exploragdo, pela captura dessas individuagdes. Boltanski e Chiapello (2005) mencionam
haver um "novo espirito do capitalismo", que incorpora o trabalho como atrativo e
divertido, calcado na autonomia individual dos participantes.

Muitas vezes, os objetivos a serem alcangados pelo participante ndo sdo simples

e nem de facil resolucdo. Requerem um grande esfor¢o cognitivo e persisténcia, e
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envolvem muitas tentativas até o sucesso, consistindo numa experiéncia de jogo
trabalhosa (laborious gameplay) (SOTAMAA, 2007). Um exemplo de gamificagdo que
incorpora essa estratégia "laboriosa" ¢ o do ambiente online TRAKLA?2, detalhado no
Capitulo 4, no qual o ganho de algumas insignias digitais como forma de recompensa e
reconhecimento ficou condicionado a conclusdao de tarefas complexas, dentro de um

certo limite de tempo, e sem a possibilidade de erros (HAKULINEN et al, 2013).

A precarizagdo de uma atividade pode ocorrer, quando esta ¢ percebida ou
caracterizada como um jogo, conforme observado em Santos e Ferreira (2008, p. 92). O
reconhecimento da atividade como jogo acaba por legitimar a sua precarizagdo, o que
dificulta um reconhecimento da atividade como forma de trabalho.

O inverso pode também ocorrer: a transformacdo das acdes dos jogos em
atividades de trabalho, pode ser observada em alguns jogos online, onde os participantes
produzem e comercializam itens ou objetos dentro do ambiente de jogo, obtendo ganhos
financeiros. Subvertem o propdsito original do jogo e o transformam em uma atividade
economicamente produtiva, "tirando proveito" do sistema (exploit). Muitos desses
jogadores sao expulsos (banidos) do jogo quando este tipo de acdo ¢ detectada.

Estratégias alternativas incluem ainda falsas imita¢des de jogos, promotoras de
um prolongamento nas atividades de trabalho, uma reconfiguracdo das relacdes de
poder e de troca ja existentes no capitalismo, sob novas bases. A maior parte dos
ambientes gamificados investigados, contudo, caracterizou-se pela participagdo
voluntdria, nao associada a ganhos financeiros, onde houve uma diferenciacdo em
relacdo as estratégias supracitadas.

A atividade gamificada, assim como nos jogos, pode tornar-se mais vulneravel a
uma exploracdo econodmica a partir da desvalorizagdo do esfor¢o produtivo, seja pela
degradacao da sua percepcdo como uma atividade de trabalho, ou ainda pelo seu
alavancamento produtivo, desde que existam ferramentas capazes de apropriar esta
produgdo. Essa intensificacdo da participagdo e da producdo pode ser observada em
Farzan et al. (2008), na intranet gamificada da empresa IBM, detalhada na Seg¢ao 3.1.

Na maioria dos casos de gamificacdo investigados, contudo, o proprio ambiente
constituiu-se como uma interface de mobilizacao e estimulo a uma participacao ludica e
colaborativa. As contribuigdes foram realizadas, usualmente, em torno de uma

determinada causa ou objetivo comum aos participantes, € a captura dessa producgdo
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ocorreu por meio de mecanismos de controle existentes no proprio ambiente, com base

em uma participagdo voluntaria, assim como se sucede dentro dos jogos.

3.3 O MoDpO DE PRODUCAO DOS AMBIENTES GAMIFICADOS

A mobilizagdo para a producdo na gamificacdo ocorre a partir de uma
participa¢do voluntaria e colaborativa. Diferencia-se das atividades de trabalho e dos
jogos, apesar de algumas similaridades. O engajamento dos participantes, assim como
nos jogos, envolve o uso de elementos ludicos, e que resultam numa producdo de
subjetividades, ndo exclusivamente associada a atividades de trabalho e nem a ganhos
financeiros. Dentre os fatores motivacionais que contribuem para esse engajamento, se
destacam a reputagdo, a competi¢ao e a interacao social (ANNE BOWSER et al., 2013;
CROWSTON; PRESTOPNIK, 2012). Tais caracteristicas tornam mais dificil um
controle direto sobre a producdo. Uma producao que se diferencia também da existente
nos jogos, cujo propdsito principal gira em torno deles proprios, ou seja, que tém a si

mesmos como finalidade produtiva (HUIZINGA, 1949; CAILLOIS e BARASH, 1961).

Em relagdo aos espagos e a dindmica de produgdo, os ambientes gamificados
podem ser comparados a sociedade polen e aos efeitos da polinizagdo, ambos descritos
em Boutang (2012). Seus espacos de producdo constituem locais, por onde o
participante "passa" e deixa suas contribui¢cdes, com alguns diferenciais: (1) ha uma
preocupacao do ambiente gamificado em manter os participantes ativos, de providenciar
o retorno destes, numa tentativa de transformar essas contribuigdes em um fluxo
recorrente e, (2) essas contribuicdes (polinizacdes) ndo ocorrem de uma forma
completamente casual ou natural: sdo mobilizadas por meio de estratégias pré-
configuradas dentro do ambiente gamificado. Fazendo uma analogia com a atividade de
polinizagdo que ocorre na natureza, imagine um jardim repleto de plantas, onde parte
delas possui algo capaz de cativar mais as abelhas: talvez cores mais vivas, ou um
"cheiro" especial. Pois bem, a gamificacdo procura incorporar um "cheiro de jogo" ao

ambiente, tornando-o mais atrativo e interessante aos seus participantes.

Os resultados das participagdes no ambiente gamificado sao decorrentes de uma
producdo de subjetividades, onde parte dela se configura como um excedente, um sub-
produto dessa participagdo, algo que repercute para além do ambiente, produzindo
efeitos positivos externos a ele. Esses resultados sdo comparaveis as externalidades

positivas mencionadas em Boutang (2012, p. 66): outputs resultantes de trocas,
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interlocugdes e agdes coletivas realizadas, mas que escapam as fronteiras e

possibilidades de mapeamento ou de contabilizagdo dos sistemas.

A captura de parte dessa producdo voluntaria da gamificagdo pode ocorrer de
diversas formas como, por exemplo, ao ser analisada por algoritmos corporativos, ou
ainda, alvo de uma monetizacdo. O capitalismo atual, incapaz de coordenar essa
produgdo de conhecimentos, apela para um esquema parasitario, onde “o sistema de
exploragdo atualiza-se, combinando a dimensao individual (do trabalhador precarizado e
de uma nova mais-valia absoluta, com a extensdo do tempo de trabalho sobre o tempo
de vida) e a dimensao coletiva da mais valia” (ALBAGLI, 2013, p. 121). Contenta-se
com a captura de resultados advindos da cooperagdo social, um esquema realizado a
posteriori, e que caracteriza o seu modo de acdo (ROGGERO, 2010, p. 5). O ponto de
vista aqui explorado ¢ o da gamificacao atuando junto a captura parasitaria da producao,

sobretudo a partir da mobilizacao e captura da dimensao subjetiva do trabalho vivo.

A propria dindmica de funcionamento dos ambientes digitais, onde se incluem
0s jogos e ambientes gamificados facilita a captura dessa produgao de subjetividades, ao
incorporar a esses ambientes etapas como a identificacdo no sistema, o registro e
mapeamento continuo das agdes realizadas pelos participantes. As performances e
realizacdes podem ser mensuradas a partir do alcance de objetivos e conquistas pré-
configuradas no ambiente gamificado, a partir de padrdes de possibilidades pré-
estabelecidos e pré-configurados para estas agdes. Torna-se entdo, possivel, quantificar
ou mesmo qualificar parte dessa produgdo, considerando que essas acdes realizadas
pelos participantes estejam moduladas dentro dos padrdes (op¢des) pré-definidos dentro
do ambiente gamificado.

Ambientes gamificados também podem ser observados com relagdo a questao da
mais valia 2.0 (DANTAS, 2014). Podem vir a incorporar a producdo, via meios
eletronicos de comunicagdo, a atividade de pessoas que estariam aparentemente se
divertindo ou cuidando de suas atividades profissionais. O termo 2.0 consiste na
atualizagdo do calculo de custo de producdo da mais-valia, que inclui uma forca de
producdo cujo custo tende a zero, voluntdria: atividades de trabalho nao-pagas,
literalmente gratuitas'. Compreende a expropriacdo econdmica dos resultados dessa

produgdo de subjetividades, desenvolvida pelos participantes.

! Essa questiio ¢ particularmente observada nos projetos de ciéncia cidadd com o uso da gamificacdo,
conforme serd analisado mais adiante.
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Exemplos de espagos de producao colaborativa online onde a mais-valia 2.0
pode ser observada incluem o Youtube, o Facebook e o Digg, onde o uso do espago de
produgdo (site) € gratuito, e as contribuicdes voluntdrias dos participantes sio
capturadas e utilizadas como ativo empresarial, para outros fins, através de algoritmos
computacionais. Ja no caso da plataforma Wikipedia, os usudrios compartilham seus
conhecimentos sob a forma de licenca livre, e estes permanecem acessiveis a todos, ndo

caracterizando a mais-valia 2.0 (EVANGELISTA, 2007).

As seguintes formas de producdo foram investigadas e correlacionadas aos
ambientes gamificados: o modo de producdo centrado no usuario (user-centered), a
economia da déadiva, descrita por Barbrook (1998) e a forma de producdo play-drive,
apresentada por Soderberg (2005) no desenvolvimento de software livre. Estas foram
aqui destacadas com a finalidade de se ampliar o entendimento em relagdo a forma de

producado e atuagdo dos participantes nesses ambientes.

No modo de produgdo centrado no usuario (user-centered), a atuagdo dos
participantes ¢ crucial para o seu funcionamento e continuidade. Exemplos incluem
plataformas onde os usuarios sdo os provedores de conteudo, tais como a Wikipédia, o
Facebook o Youtube e o Digg. As caracteristicas da centralidade da producdo e do
esforco colaborativo e voluntario dos participantes, identificadas nesse modo de
produgdo, sdo comuns aos ambientes gamificados.

Na economia da dadiva, se sucede uma producdao voluntiria de excedentes
desconexa do vinculo mercantil, que se diferencia da estratégia de producdo capitalista
tradicional, direcionada pelas necessidades de consumo (BARBROOK, 1998). Os
ambientes gamificados possuem, como caracteristica comum a esse modo de producao,
0 engajamento para a participacdo a partir de outros fatores motivacionais além do
ganho financeiro, como, por exemplo, o desejo e os ideais. As gamificagdes, contudo,
ndo se encontram completamente desconectadas do "earnst": podem oferecer, como
recompensas, mercadorias fisicas e descontos, por exemplo. A produ¢do de excedentes
nas gamificacdes, contudo, se diferencia da existente na economia da dadiva, por se
constituir como uma sub-produgdo, resultante da captura da produgao de subjetividades

dos participantes, ao invés ser uma producdo de excedentes propriamente dita.

No modo de produ¢do play-drive figura uma produgdo voluntaria, direcionada
por coletivos ou comunidades que possuem autonomia sobre o que serd produzido,

diferentemente do que ocorria no modelo fordista, onde essa produgdo era orquestrada
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pelo dono dos meios de producao. Exemplos incluem a atuagdo dos hackers e a
produgdo de software livre, mobilizada em fun¢do de ideais como o livre acesso ¢ a
"democracia" da informagdo (SODERBERG, 2015). Esse cenario configura um espaco
propicio mais aberto a discussdo e defesa das politicas publicas, caracterizadas pela
comunicagdo ponta-a-ponta € o reconhecimento entre os pares nas redes, um "modo de
ser" associado as tecnologias e ao digital (BOUTANG, 2012, p.90).

Os ambientes gamificados apresentam, como pontos comums em relacdo ao
modo de produgdo play-drive, a participagdo voluntaria e a mobilizacdo do coletivo.
Entretanto, nas experiéncias de gamificagdo investigadas, nao foi expressiva a
autonomia do coletivo para determinar o que seria produzido, sendo esta uma
atribui¢do, em geral, dos organizadores das iniciativas de gamificagdo. A motivagao dos
participantes e os resultados atingidos foram direcionados em funcdo de estratégias
previstas dentro do préprio ambiente gamificado, uma "condugao" da vontade coletiva
para a realizacdo de objetivos especificos, definidos pelo ambiente gamificado. Os
propositos e fatores mobilizadores da participacdo sdo diversificados nas gamificacdes,
e variam de acordo com a estratégia proposta no ambiente, enquanto na produgdo de
software livre e na atuacdo dos hackers, eles se associam ao desafio da produgdo ou
decodificagdo de um software ou sistema, e fundamentam-se principalmente em ideais,
tais como o livre acesso a informacao.

O aspecto da exploragao na produgdo, estruturalmente necessario ao capitalismo,
pode ser intensificado ou ocultado com a gamificagdo (REY, 2012). Pode ocorrer, por
exemplo, em situagdes onde os participantes detém apenas uma pequena parcela de sua

cria¢do, o que pode ser observado em algumas das experiéncias de gamificacao.

O aspecto da alienagdo na produgdo gamificada também ¢ mencionado por Rey
(2012). Ambientes gamificados apresentam uma "aparéncia" de auto-determinacao, que
a partir das atividades e dos objetivos definidos, ¢ capaz de promover uma alienagdo a
servico do desejo, da diversdo e da competicdo, compondo uma espécie de "circulo
magico" da producdo. Pode ser utilizada também para "mascarar" efeitos negativos
decorrentes da realizagdo de tarefas. Atividades consideradas enfadonhas, repetitivas ou
mesmo dificeis podem ser "reformuladas" com a incorporacdo de elementos de jogos,
tornando-as mais interessantes e atrativas, ou menos complexas e cansativas, capazes de

mobilizar um publico que usualmente nao estaria disposto a executé-las.
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Na visao de Kevin e Webach (2016), a gamificagdo ¢ considerada uma pratica
de negdcios ja consolidada para a motivagio de trabalhadores e consumidores. E uma
técnica, dentre as diversas atualmente utilizadas pelas empresas, que recebem suporte
operacional e sao impulsionadas em fung¢dao das rapidas mudangas tecnologicas:
conectividade movel, redes sociais € computacao na nuvem.

A gamificagdo, assim como o jogo, também pode colocar o participante numa
posicdo de co-producdo: ao fazer uso de um servigo gamificado, e indicar preferéncias
suas por meio da experiéncia de uso do ambiente, estaria contribuindo indiretamente
para a construcao de perfis de marketing, por exemplo, a serem utilizados futuramente
em agdes de divulgagdo de eventos, ofertas ou produtos (HUOTARI; HAMARI, 2012).

Os diferenciais de produtividade nos ambientes gamificados consistem em: (1)
uma estratégia de mobilizagdo ja inclusa nos proprios ambientes de produgdo, que se
diferencia do earmnst (ganho exclusivamente financeiro) por aplicar outros fatores
motivacionais em prol da manuten¢do de um fluxo de participagdo usualmente gratuito,
(2) pelo mascaramento do carater exploratorio do modus-operandi capitalista,
tradicionalmente visto como negativo, gerador de insatisfagdes no sistema e, (3) por
expor uma maior parcela das externalidades positivas, passiveis de captura, tendo-se em
vista 0 monitoramento, o registro ¢ a modulacdo das agdes dos participantes nesses
ambientes, através de uma pré-configuracdo das possibilidades de interagdo oferecidas,

por meio de padrdes estabelecidos com base numa estratégia de gamificagcdo proposta.

3.4 O PAPEL DO DESIGN NA GAMIFICACAO

A arte, elemento presente no design dos jogos e ambientes gamificados, também
pode ser vista como uma possibilidade de distanciamento da percep¢ao dominante, uma
reconfiguragdo, capaz de modificar os olhares e atitudes a respeito de um ambiente
coletivo, e de libertar o imaginario social radical (RANCIERE, 2009; KIRKPATRICK,
2015).

O design das interfaces de interagao desempenha um papel fundamental nesse
processo, uma vez que interfere diretamente nas relagdes entre humanos e objetos, ou
seja, dentro do dominio tecno-social (STERLING, 2005). Na gamificagdo, o design atua
como uma ponte nessas relacdes, parte de uma infra-estrutura de apoio e agente de
envolvimento das atengdes e motivacdes dos usuarios. Busca-se, através desse suporte,

criar um ambiente que seja capaz de "encantar" as pessoas, para que permanecam nele o
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maximo de tempo possivel e que retornem a ele frequentemente, de forma a ocupar o
tempo dos participantes, tornando-o cada vez mais produtivo. A ludicidade age entdo
como uma interven¢do esteticamente "empoderada" e sistémica no nosso eu subjetivo
(KIRKPATRICK, 2015).

Fontenelle (2002) destaca a utilizagdo da cultura, em parte, como propulsora e
mediadora das relagdes no capitalismo. Um "redesenho", uma reconfiguragao do espago
de produgdo capitalista se sucede. Este passa a levar em conta a critica artistica, ou seja,
a absorvé-la e incorpora-la ao sistema. A gamificacdo estende e atualiza, portanto, uma
estetizacdo da producdo (KIRKPATRICK, 2015). Desse ponto de vista, a gamificacao,
capaz de atuar através do uso de elementos visuais, pode ser investigada a luz da
sociedade do espetaculo, descrita por Debord (1967) e Jappe (1999), onde a relagdo
social entre as pessoas seria mediada por imagens ou coisas, onde a aparéncia (parecer
ser) pode ser mais valorizada que o proprio ser. Elementos visuais trazem consigo um
simbolismo e uma significacdo. Ao fazer uso destes, a gamificacdo torna-se capaz de
ressignificar atividades ou mesmo de redefinir os propodsitos da sua realizagdo. Tais
elementos podem, dentro de um ambiente gamificado, serem representativos de
conquistas e realizacdes. Possui-los e coleciona-los poderia, neste caso, significar
ganhos pessoais, em termos de reputagdo e reconhecimento, constituindo-se, para o
participante, em um capital (recurso) social, nos termos de Bourdieu (2012). Desta
forma, ter essas "coisas" nos ambientes gamificados poderia também simbolizar "ser um

alguém" no ambiente cotidiano.

O poder do capitalismo, que "ativa e captura uma economia do possivel, isto &,
uma economia do desejo", capaz de integrar "coisas" ao seu funcionamento, onde
"compra o direito de explorar um agenciamento complexo", conforme mencionado em
Lazzarato (2010, p.171;179), passa a incorporar, com a gamificacdo, o aspecto estético
e da arte, através da qual mobiliza a produgdo de forma mais sutil, pelo "encantamento"”,
pelas subjetividades, por meio de elementos ludicos e imagéticos (insignias, niveis,
titulos de status, etc) que figuram como objetos de desejo. Elementos esses que fazem
parte de um capital midiatico: valores simbolicos alienados, recalcados, desenvolvidos,
transformados e legitimados pela industria cultural (SCHNEIDER, 2015).

Boutang (2012, p.77) refere-se ao uso de "estratégias de seducdo que criam
ambientes amigéaveis de sociabilidade", como um exemplo de meios para captacdo de

ativos intangiveis. Essa conceituacao de Boutang serve de base para o entendimento do
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funcionamento de um ambiente gamificado, onde as mencionadas "estratégias de
seducdo" poderiam ser interpretadas como os elementos e técnicas advindas dos jogos,
integralizados ao ambiente. O "prazer de jogar", a cooperacdo e a confianga,
inicialmente citados em Boutang (2012, p.77) como exemplos desses ativos imateriais
do tipo 2 (nao codificaveis pela economia), passam a ser utilizados como um recursos, a
partir da gamificagdo. Através da combinagdo de recursos estéticos e técnicas e
elementos utilizados em jogo, esta conseguiria, entdo, "recodificar" esses ativos e inseri-
los dentro do contexto funcional do ambiente gamificado, transformando-os em fatores

alavancadores da producao de subjetividades.

Um paralelo pode ser observado em jogos do tipo multi-jogador, massivos e
online (MMOs) que, a partir dos ambientes e dos personagens, se constituem em bons
exemplos de mediagdo da relacdo social por imagens ou coisas: vastos mundos virtuais,
com forte apelo visual, cendrios com construgdes exuberantes € personagens com
vestimentas detalhadas e customizaveis. Cada participante, representado pelo seu avatar
(figura representativa no jogo), atua em inimeros desafios associados a recompensas
no ambiente, adquiridas pela sua performance. Os participantes interagem socialmente
e, na maioria das vezes, necessitam colaborar entre si na resolucao dos desafios. Os atos
criativos dos participantes no ambiente sdo legitimamente apropriados pelas produtoras,
através da plataforma de jogo. Suas preferéncias ou estilos também sdo armazenados
para uso posterior, no desenvolvimento de novos recursos ou produtos da empresa, ou

na comercializacao dessas preferéncias, sob a forma de audiéncia para terceiros.

Outro exemplo de ressignificagdo dos valores (de consumo) ¢ o da acdo da
empresa McDonald's. Ao ofertar bonecos ou pecas de um jogo ou de uma colecdo sob a
forma de uma recompensa, condicionada a compra de determinados itens do cardapio, a
significacdo e o proposito de ir ao McDonald's sdo alterados. As pessoas passam a
serem motivadas a comprar a comida, muitas vezes, pela vontade de possuir ou

colecionar os itens do jogo, ao invés da intencdo de saciar a fome (REY, 2014, p. 282).

Tais abordagens de ressignificacdo podem ser alcangadas com o uso da
gamificacdo, a partir de recursos visuais utilizados como, por exemplo, com a presenca

de itens ou de insignias no ambiente gamificado.

A diferenciacdo da gamificacdo em relacdo aos demais exemplos citados esta na
sua forma de atuacdo, que permeia tanto o ambiente gamificado, que inclui a

comunicagdo através da estética e o simbolismo das recompensas, quanto o ambiente
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externo a gamificagdo, onde se sucedem as realizagdes dos propositos. Essa dualidade
dos ambientes presentes na gamificacdo ¢ apresentada no topico "Entre o mundo real e
o ambiente gamificado", na Sec¢do 1.2 deste trabalho. Repare que, no caso dos jogos,
tanto o simbolismo quanto as realizagdes ocorrem mesmo ambiente (de jogo). J& no

caso do exemplo do McDonald's, ambos estao relacionados ao mundo real.

Santos e Ferreira (2008) mencionam uma busca pela ampliacdo da interatividade
nos jogos atuais, em detrimento de uma perda de expressividade, outrora presente nos
antigos jogos textuais, que ocorre ao se tentar remover do jogo tudo aquilo que nao
possa ser reduzido a um "componente de interatividade". Na maioria dos exemplos de
gamificacdo observados, foi possivel verificar uma manutencdo da expressividade, onde
a interatividade ¢ promovida a partir do uso de elementos e recursos de jogos integrados
as interfaces web, e os elementos textuais encontram-se ainda ativos e presentes.

Pires (2015) alerta para uma crise de subjetividade no capitalismo, uma falta de
articulagdo entre o sentido discursivo e o existencial, onde "para gerar uma mutagdo
subjetiva, os discursos, os signos, devem funcionar como portas de acesso a novas
realidades", ¢ a acdo deve se concentrar "na producdao de subjetividade, buscando
realizar uma transformacgdo nao apenas discursiva, mas existencial”, ou seja, hd uma
dificuldade de articular transformacgdes existenciais as discursivas. A gamificagdo, neste
contexto, figura como elo atuante entre o ludico e o concreto, entre a representacdo e a
realidade. Pode atuar como agente mobilizador e articulador dos sentidos, capaz de
transformar os discursos, descritos pelos desafios propostos dentro do ambiente, em
realizagdes existenciais, a partir das conquistas, atreladas a resultados concretos,
associados ao mundo real, com o suporte da arte na reconfiguracdo de signos e valores.
Essas caracteristicas, quando presentes, também podem contribuir para que a atuagdo
nesses ambientes seja considerada uma atividade menos alienante, em que o participante

persegue as realizacdes por sua vontade ou entusiasmo (REY, 2014, p. 288).

A partir da sua estrutura e do seu modo operacional, as gamificacdes mostram-se
entdo, capazes de viabilizar essa articulagdo em crise mencionada por Pires (2015):
entre o discurso, agora representado pela simbologia dos recursos e elementos
mobilizadores existentes no ambiente gamificado, e as transformacdes, que
correspondem aos resultados advindos dessa gamificacdo que excedem a participagdo
que se sucede dentro do ambiente gamificado, ou seja, aqueles que repercutem para

além desse ambiente, produzindo efeitos externos a terceiros.
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Ambos a gamificacdo e os jogos, cujas interfaces incorporam a estética, podem
ser tidos como experiéncias dissonantes do cotidiano, capazes de prover situacdes
diferenciadas aos participantes. Ha, contudo, uma preocupacao de que essa dissonancia
esteja pré-configurada dentro das possibilidades do ambiente, o que poderia consistir
numa espécie de limitagdo, um "imaginario pré-fabricado", o que distinguiria estas
experiéncias da propria criacdo artistica em si, muitas vezes associada a uma recusa de
qualquer representacdo definitiva de ordenagdo. O que procede entdo, tanto no jogo,
como na gamificagcdo, ¢ que esta liberdade do participante encontra-se, muitas vezes,
limitada ou condicionada em fun¢do das opcdes oferecidas dentro do ambiente de jogo.

A sociedade do controle, que busca irradiar regras e padrdes para serem seguidos
pelos seus integrantes, diante da presenca e uso dos jogos e da gamificagdo, aos poucos
vai se transformando numa "sociedade da recompensa", onde a atuagdao e a ampliagdo
da performance participativa sdo estimulados e mobilizados a partir do apelo visual e
estético, subsumido e incorporado pelo sistema, vinculado a premiagdes concedidas a

partir dos agenciamentos gamificados.

Reflexos da logica acumulativa do capitalismo podem ser observados em
ambientes gamificados e jogos, onde regras podem ser utilizadas para incorporar uma
coleta e acumulagdo de itens virtuais dentro desses ambientes. Alguns jogos utilizam
inclusive estratégias de monetizagdo, onde uma moeda interna pode ser obtida pelo
dispéndio do tempo e do esfor¢o de cada participante, ou com o uso do dinheiro real,

configurando-os como extensoes do sistema capitalista (ZHANG; FUNG, 2014).

3.5 O PERFIL, A ORGANIZACAO E A ATUACAO DOS PARTICIPANTES NA GAMIFICACAO

Com relagdo a experiéncia dos participantes, dois perfis de principais atuagao
sao identificados nos ambientes gamificados: o perfil profissional, expert, usualmente
direcionado a orientacdo dos demais participantes e a validacdo dos resultados no
ambiente; e o perfil do amador, o "hobbista", que geralmente atua de forma casual, e
que possui pouca ou nenhuma experiéncia relacionada ao propoésito ou a utilizagdo do

ambiente. Estes dois perfis usualmente atuam nas gamifica¢des de forma voluntaria.

Ao contrario do que normalmente ¢ visualizado nas estruturas corporativas, em
geral organizadas de forma hierarquica, a atuacdo dos profissionais nas experiéncias

gamificadas frequentemente se "mistura" com a participagdo dos amadores, trazendo
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resultados benéficos tanto para os criadores do ambiente gamificado, quanto para os

participantes, no sentido da disseminag¢do e do compartilhamento da informagao.

Ambos os perfis atuam de forma colaborativa no ambiente gamificado, onde os
amadores, principalmente, podem aprimorar seus conhecimentos quando orientados ou
capacitados a partir de exemplos encontrados no ambiente, ou com o apoio de
profissionais ou experts presentes. Resultados significativos e relevantes vem sendo
atingidos nas iniciativas de gamificagdo pela atua¢do de uma for¢a voluntaria composta,
em sua maioria, por pessoas "em capacitacao". A grande quantidade de amadores
mobilizada deve-se, principalmente, a ndo vinculagao desse perfil a ganhos financeiros,

configurando contribui¢des por meio de outros fatores motivacionais (Secao 1.2).

A atuagdo dos participantes em ambientes gamificados pode produzir tensdes
entre os interesses individuais e organizacionais (coletivos). Ambos os ambientes
cotidiano e gamificado coexistem e possuem suas regras proprias. Essas tensoes se
manifestam quando ha uma dissonancia entre as motivagdes propostas pelo ambiente
gamificado e aquelas perseguidas pelos participantes (KIM e WERBACH, 2016). Ainda
que os objetivos estejam alinhados, algumas preferéncias individuais podem ndo estar
sendo correspondidas a partir do ambiente gamificado (BOVENS, 2009). As estruturas
de recompensa podem também estar dissociadas da proposta do ambiente gamificado,
causando confusdo aos participantes (DEWINTER et al, 2014, p. 110).

A exposi¢ao social do participante durante a atuagdo pode provocar impactos
psicoldgicos, em relagdao a forma como a propria experiéncia em si e as informagdes sao
interpretadas e divulgadas no ambiente gamificado. Podem ser ocasionados por conta de
situacdes que venham a expor socialmente, de alguma forma prejudicial, a posi¢cdo do
participante no ambiente gamificado perante o cotidiano (KIM e WERBACH, 2016).

A consciéncia do participante em relacdo a monitoragdo da atuacdo e das agdes
realizadas no ambiente gamificado consiste em outro ponto a ser observado. Os
participantes necessitam estar cientes de que cada passo deles esta sendo registrado, e
também com relacdo a quais usos futuros destes registros serdo feitos, ou mesmo qual
serd o destino dessa producao dos participantes no ambiente.

Uma exploracdo da atuacdo dos participantes pode ocorrer nos ambientes
gamificados. Fatores motivacionais incorporados pela gamificagdo poderiam vir a
ocultar aspectos negativos das atividades, como uma invasdo do tempo de descanso,

subjugando-o dentro do tempo produtivo e mobilizando as pessoas a estenderem suas
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atividades produtivas além de suas jornadas, ou intensificarem a sua participagdo, sem a
remuneracdo pelo esforco extra (DEWINTER et al, 2014, p. 121; REY, 2014). A
exploracdo pode ocorrer também quando existe um desequilibrio de forgas entre os
organizadores e os participantes no ambiente, permitindo que um dos grupos
(usualmente os participantes) sofra por vulnerabilidades, como, por exemplo, dentro de
alguns ambientes corporativos (KIM; WERBACH, 2016).

A autonomia nas escolhas do participante no ambiente ¢ fundamental e deve ser
preservada, onde a sua falta poderia vir a comprometer toda a iniciativa proposta (KIM
e WERBACH, 2016, p.164-5). Hamari (2013) indica que a gamificagdo frequentemente
tenta influenciar a tomada de decisdes do participante para escolhas desejaveis por
outros grupos (third parties desirable choices).

A mobilizacdo para a atuagdo na gamificacdo ndo deve promover
comportamentos obsessivos ou neutralizar a capacidade racional do participante (KIM;
WERBACH, 2016). Os participantes precisam estar cientes em relacdo aos propositos
reais do uso do ambiente gamificado. Através da reflexdo racional, ele pode identificar
tais situagdes e reconhecer que poderia estar investindo melhor o seu tempo em outras
atividades. A possibilidade de se estragar a experiéncia de gamificagdo, ao serem
revelados os seus propositos, ¢ outra questdo levantada. Uma orientagdo inicial, nesse
sentido, seria expor o maximo possivel dos objetivos sem prejudicar a experiéncia.

Um codigo de ética considerando a atuagdo dos participantes na gamificacao, foi
proposto por Zichermann (2012), e compreende os seguintes principios: (1): "Elaborar
sistemas que ajudem individuos, organizagdes e sociedades a atingirem seu verdadeiro
potencial, agindo de forma consistente com seus melhores interesses", (2): "Nao ofuscar
o uso de mecanicas de jogos com o intuito de ludibriar os participantes sobre os
propositos ou objetivos do sistema" e, (3): "Compartilhar o que foi aprendido sobre o
comportamento motivacional com a comunidade, de forma que o entendimento possa
ser nivelado com os demais, em prol do avango da sociedade para o estado da arte". Os
seguintes principios motivacionais poderiam ser relacionados e incluidos na ética da
gamificacdo, compondo um conjunto: a transparéncia, o consentimento, a autonomia na

tomada de decisdes e uma racionalidade adequada (KIM; WERBACH, 2016).



49

3.6 TATICAS TAYLORISTAS NA GAMIFICACAO

O Taylorismo, também denominado "gestdo cientifica", consiste em uma teoria
de gerenciamento que busca aplicar principios cientificos de medi¢do e controle para o
aprimoramento de fluxos de producao, onde muitos dos principios propostos sdao ainda
utilizados até hoje. A capacitagdo e a importancia da prosperidade mutua sao
enfatizadas como os objetivos mais importantes a serem alcancados para os
participantes e o gestor (TAYLOR, 1914, p.7).

A mensuragdo do tempo de producao e a divisao de tarefas se constituem em
taticas tayloristas relevantes ao modelo de producao de software, apontadas em Vilarim
(2012), e que podem ser observadas também em relagdo a dinamica dos ambientes
gamificados. No principio do tempo alocado, por exemplo, o participante deve produzir
um determinado nimero de pegas num tempo especifico, estipulado para tal execucao.

Na esfera dos jogos eletronicos ja existe uma grande discussao acerca do
desperdicio do tempo e dos esforcos investidos pelos participantes. Os jogos usualmente
requerem imersdo, acompanhada de um alto grau de atencdo por parte do jogador, que
inviabilizam a realiza¢do de quaisquer outras atividades produtivas fora do ambiente de
jogo (MCGONICAL, 2010). Ja nas experiéncias com gamificagdo, parte das agdes que
0 participante realiza repercutem externamente, e produzem resultados fora dos
ambientes gamificados. Nesses casos, identifica-se um aproveitamento melhor e um uso

do tempo mais produtivo em relagcdo ao periodo de atuacao dos participantes.

Taticas relacionadas a um aprimoramento na eficiéncia da produgdo e ao modelo
taylorista puderam ser observadas em funcionamento, em algumas experiéncias
gamificadas: a subdivisdo de tarefas, o pagamento por resultados, a qualidade pela
redundancia, e a validacdo colaborativa. Cada participante pode vir a contribuir para
objetivos em comum, por meio da realizacdo de tarefas segmentadas, como um
colaborador e produtor de conhecimentos. O uso da tatica de redundancia em "células"
produtivas também foi identificado nesses ambientes.

A subdivisdo das tarefas foi utilizada para segmentar e simplificar as etapas de
classificagdes a serem realizadas dentro de plataformas gamificadas, o que permitiu uma
participacdo satisfatoria de um novo publico de pessoas, com pouco ou nenhum
conhecimento prévio nas atividades a serem executadas, algo que iria requerer uma

contribui¢do profissional, se fosse realizado da forma usual.



50

O pagamento por resultados foi outra estratégia observada, que envolveu o uso
de plataformas de crowd sourcing, que funcionaram como agentes intermedidrios
facilitadores e aceleradores de uma "contratacdo" dos participantes, mediante o
pagamento de pequenas quantias individuais simbolicas.

A incorporacao de uma redundancia nas atividades de producao (classificagdo)
permitiu um aprimoramento da qualidade e precisdo nas classificacdes realizadas no
ambiente. A tatica consistiu em submeter uma mesma tarefa de classificacdo a diversos
participantes, de forma a ampliar a chance de acerto e os resultados de todas
classificagdes realizadas. Tal funcionamento pode ser correlacionado a caracteristica
taylorista da redundancia das células produtivas, para se evitar gargalos de producao.
Houve, também uma preocupagao com relacdo a qualidade dos resultados obtidos pelos
participantes (amadores).

Uma estratégia de validagcdo colaborativa permitiu reunir os resultados de todas
as classificagdes realizadas por diversos participantes associadas a uma mesma tarefa,
para produzir um resultado de classificagdo levando em consideracdo a opinido pela
maioria dos participantes como correta, ou seja, registrando como classificagao correta
aquilo que a maioria dos participantes apontou como tal. A validagdo e a determinagao
dos resultados corretos, nesses casos, foi um processo colaborativo.

A mecanica de funcionamento nesses ambientes gamificados relacionados a uma
dinamica taylorista revelou uma forma de atuacao dos participantes como "engrenagens
de producao", compondo um modelo em que ndo era capaz de se enxergar ou
vislumbrar um resultado completo, ou mesmo a importancia dos esforgos realizados
dentro da coletividade. Essa caracteristica foi identificada também em modelos de
producado de software livre (COCCO e VILARIM, 2009, p.3).

O funcionamento da maioria das gamificacdes, em termos de uma dindmica de
produgdo, incorpora algumas das caracteristicas almejadas em Hardt e Negri (2004),
que consideram importante o acesso integral aos meios de produgdo, a outras destacadas
em Cocco e Vilarim (2009), com algumas diferenciagdes: considerando-se que o acesso
aos meios de producdo, neste caso, corresponde a possibilidade de uso do ambiente
gamificado, este existe e ¢ concedido ao participante, de forma gratuita. O participante
atua de forma voluntaria, colaborativa, ¢ em rede, onde necessita de um meio de
conexado para participar. A sua producdo ¢ realizada e usualmente fica armazenada na
"nuvem", em um ambiente online. O que se restringe, neste caso, ¢ 0 acesso ao

resultado da producdo realizada (e capturada) a partir desse ambiente, que permanece
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totalmente ou parcialmente sob o controle dos criadores e mantenedores do ambiente

gamificado.

3.7 O META-JOGO DAS GAMIFICACOES

A relagdo entre o desejo e o agenciamento, descrita por Lazzarato (2010), onde:
"Desejar significa sempre agenciar e construir uma multiplicidade a0 mesmo tempo
atual e virtual, um coletivo de clementos humanos ¢ nao-humanos", ¢ a existéncia de
um “esquema’ de configuracao de “desejos”, observada nos jogos digitais por Santos e
Ferreira (2008), elucidam um caminho, uma trilha de caracteristicas também presentes
nas gamifica¢des, mobilizadoras de subjetividades a partir de uma combinagdo entre a
sujeicdo e a servidao.

O "mundo do jogo”, como descrito em Huizing (1949) e o registro continuo das
acoes realizadas pelo participante, observado em Molesworth e Denegri-Knot (2007),
ambos caracterizam um ambiente e uma forma de captura dessa producgdo subjetiva.

A gamificagdo, portanto, ndo se trata apenas de uma utilizacdo de elementos e
técnicas de jogos em outros contextos, como afirma Deterding (2011), nem tampouco,
somente de tornar mais ludicos e subjetivamente atraentes, por exemplo, servigos
digitais ja existentes, como mencionam Huotari ¢ Hamari (2012). Uma estratégia
encontra-se presente € atuante em todas as gamificagdes, definida a partir do conjunto
de regras de cada ambiente gamificado, e que sdo importantes para moldar e direcionar
as experiéncias dos participantes, tendo em vista os propositos dos seus criadores.

Conforme assinalado, a gamificacdo configura um esquema de agenciamento
unico, cuja mobilizagdo produtiva resulta na alavancagem de fluxos de participagdo
colaborativa, por meio da ludicidade e de outros aspectos motivacionais. Seu meta-jogo
consiste numa captura parcial de externalidades positivas, a partir do registro de uma
produgdo de subjetividades, promovida e direcionada pelo uso de estratégias de
contribui¢do, que integram um capital midiatico de recursos e técnicas associadas a
jogos, com finalidades vinculadas a obtencdo de resultados reais. Trata-se de uma das
"estratégias" associaveis ao capitalismo cognitivo, que procura mobilizar, registrar e
capturar resultados advindos desses fluxos de participagao ludo-colaborativos.

A gamificacdo se diferencia da experiéncia de desenvolvimento de software
livre descrita por Soderberg (2015), na qual a auto-organizagdo e a mecanica de

funcionamento das comunidades se sucede pela motivagdo e o envolvimento coletivo, e
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onde surge um poder constituinte, nos termos de Hardt e Negri (2004), e que atua na
produgdo de solugdes digitais, fora dos confins da economia de mercado. Na
gamificacdo, apesar da participagdo também ser voluntdria, uma "estratégia de
producao" ja se encontra pré-definida, estruturada e incorporada ao ambiente
gamificado, onde a participagao e colaboragao sdo mobilizadas, usualmente, em fungao
desta configuracao.

Com relagdo a autonomia produtiva, para se conseguir com a gamificacdo
resultados similares aos obtidos no desenvolvimento de software livre, seria necessario
que a organizagao do “meta-jogo”, ou seja, da definicdo da propria estratégia da
gamificacdo em si, ocorresse ndo por uma “instdncia superior” (cientistas, estudiosos,
desenvolvedores, etc), usualmente apartada do coletivo e com ideais e objetivos muitas
vezes distintos, mas sim que esta fosse tragada e continuamente revisada por parte do
proprio coletivo interessado. Uma espécie de "meta-jogo mutante", um ambiente
gamificado onde as regras fossem definidas e continuamente reavaliadas pelos seus
proprios participantes, conforme o interesse do coletivo. Essa coloca¢do possui uma
forte correlagdo com a pespectiva de Bollier (2016, p.91) sobre a definicao do conceito
de "comum", como sendo a encarnagdo viva da lei, um contrato social mutante, no qual
os individuos se reinem para acordar as regras € normas para gerir a sua comunidade.

A massificagdo da produgdo, alcangada no capitalismo fordista, possuia uma
estratégia de generalizagdo da forca produtiva, de forma a torna-la facilmente
substituivel caso necessario. Esta abordagem possuia, como grandes desvantagens, uma
exploragdo e uma alienacdo do trabalhador. Muitas das gamificacdes perseguem
também uma intensificacdo na produgdo, mas através de uma estratégia diferenciada:
buscam incorporar ao ambiente gamificado uma possibilidade de auto-capacitacdo do
participante, de forma a permitir a inclusao do maior nimero possivel de participantes
aptos a atuar numa produgdo. Uma auto-capacitacdo massiva dos participantes constitui-
se, entdo, na forca produtiva de boa parte das gamificacdes, o que as diferencia de
estratégias de producgdo capitalistas anteriores. Ao invés de se buscar uma simplificagao
das tarefas a tal ponto em que qualquer pessoa possa ser capaz de realiza-las, como no
fordismo, a tatica agora passou a ser outra: simplificar ou automatizar, a0 maximo
possivel, o processo de capacitacdo dos participantes, de modo que qualquer pessoa seja
capaz de realizd-lo. Repare que, mesmo nas gamificagdes que preconizam a

capacitagcdo, muitas vezes persiste o agenciamento do participante como componente ou
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parte integrante de um sistema, o que poderia se configurar em uma servidao maquinica,
conforme mencionado em Lazzarato (2010).

A possibilidade de capacitagdo, ou seja, de um ganho de capacidades a partir de
suas praticas, ¢ destacada também no uso dos jogos por Soderberg (2015). Na
gamificacdo, esse aspecto de auto-capacitagdo dos participantes se encontra presente em
diversos dos exemplos observados.

Esse aspecto pode ser observado também com relagdo a uma conceituacdo de

ciéncia comum, defendida em Lafuente (2015), para quem:

"esta ciéncia comum, portanto, estaria fundada naquilo que ¢ partilhado
por todos e a0 mesmo tempo, ¢ singular a cada um: a experiéncia. Do
experimental a experiencial; todos somos experts em experiéncia;, um

conhecimento baseado na experiencia ¢ um conhecimenho que nao

separa experts e leigos, ¢ um conhecimento que todos tém".

O modo de operacdo de determinadas experiéncias de gamificagdo,
particularmente nas iniciativas associadas a ciéncia cidada, evidencia a presencga desse
aspecto da ciéncia comum, onde as experiéncias e atuacdes dos participantes sdo
levadas em consideragdao, como um elemento relevante e constituinte do funcionamento
dessas gamificagdes, que apresentam todo um esfor¢o num sentido de configuragdao do

ambiente gamificado, para que essas experiéncias sejam registradas e organizadas.

3.8 GAMIFICACAO COMO FORMA DE RESISTENCIA

Conforme menciona Lazzarato (2010), "no capitalismo, trabalhamos e
produzimos sempre dentro de um agenciamento coletivo e por meio de um
agenciamento coletivo". A configuragdo de uma producdo colaborativa, necessaria para
o funcionamento de ambientes gamificados, torna possivel a estrutura¢do e organizagao
de uma coletividade nesses ambientes para diversos fins, incluindo a resisténcia.

A mecanica de participagdo voluntaria no funcionamento dos ambientes
gamificados mostra uma certa diferenciacdo em relacdo a estratégias associadas a uma
submissdo do trabalhador a ganhos financeiros, a fim de se obter sua disponibilidade e
tempo produtivo. Pode ser visualizada como uma possibilidade de "descompromisso",

uma opc¢ao de liberdade para deixar de participar da experiéncia gamificada quando essa



54

nao mais lhe agrade, ou ainda, como uma oportunidade para tentar "avacalha-la", uma
vez que o vinculo com o participante, nesses casos, ¢ bastante informal.

A subversdo do sistema como forma de resisténcia nos ambientes gamificados se
apresentou de duas formas: como uma agdo externa a um sistema, ou ainda como uma
transformagao de um modo de operacao ja existente, reconfigurando-o para outros fins.

Dentre as motivagdes relacionadas a mobilizagdo para um ato de subversao ou
resisténcia ao sistema, diversos fatores foram abordados ao longo do Capitulo 3,
incluindo a exploracdo do participante, a monitoragdo como forma de controle, a
manipulagdo, e a sua exposi¢ao social de forma imprépria. Tais questdes podem trazer a
tona as figuras do injustigado e do hacker, articuladores de mobilizagdes no sentido de
subverter o sistema e fazé-lo funcionar para outros propdsitos, ou em beneficio proprio.

Trés situagdes de uso da gamificagdo, relacionadas a situagdes de resisténcia ou
subversao, encontram-se aqui destacadas, envolvendo: o uso da gamificagdo contra o
monitoramento como forma de controle, o uso da gamificagdo como uma estratégia de
guerra, ¢ a exploracdo de falhas em um ambiente gamificado em prol de beneficios
proprios.

A primeira foi uma agdo gamificada, relacionada a um grupo de ativistas em
Berlin, na Alemanha, que se utilizou da gamificacdo para constituir uma forma de
resisténcia @ monitoracdo, como estratégia de controle por meio de cameras de
vigilancia na cidade. O aplicativo, denominado CamOver, propds uma postagem de
videos relacionados a agdes envolvendo a depredagao de cameras de circuito fechado de
monitoramento urbano, onde o elemento de gamificagdo da pontuagdo (score) foi
utilizado para mensurar e estimular a performance dos participantes. Os participantes
cadastraram suas equipes, nomeando-as a partir de termos como "brigada", "comando",
ou "célula", onde alguns incluiram também o nome de personalidades politicas
historicas. Pontuagdes de bonus foram concedidas a partir de formas criativas e
inovadoras de realizagdo dos atos de depredacdo. O uso de cameras de vigilancia
consiste numa questao politica acirrada na Alemanha, onde diversos protestos contra a
adogdo desse tipo de monitoramento pelo governo ja foram realizados, incluindo
inimeras cartas e petigdes contra estas agdes, principalmente na capital. Um destes
grupos, denominado "workless people", ¢ composto de grafiteiros, sem-teto, squatters e
shoplifters, e ja contabilizou a eliminacdo de pelo menos 50 cameras por conta da
mobilizagdo. O objetivo do ambiente, segundo o criador (andnimo), foi o de impactar e

influenciar na questdo da video-vigilancia na cidade. A ag¢do gamificada se iniciou em
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2013, com duracdo aproximada de 2 meses, com o término previsto para 19 de
fevereiro daquele ano, coincidindo com a data do inicio do Congresso de Policiamento
Europeu (STALLWOOD, 2013).

A segunda relacionou-se a gamificacdo de um blog associado a postagens de
informacdes sobre a guerra em Israel, e sobre um ataque a cidade de Hamas
(MITCHELL, 2012). O blog comecou a funcionar em 2009, sendo gamificado
posteriormente, a partir de julho de 2012. Denominado IDF (Forca de Defesa Israelita)
Ranks, o blog gamificado se utilizou dos elementos de insignias, pontuagdo e
recompensas como forma de mobilizar uma intensificacdo dos acessos ao blog ¢ um
maior compartilhamento (divulgacdo) dos conteudos nele existentes, relacionados as
campanhas e as realizagdes da IDF, incluindo a realizacdo de postagens nas redes
sociais. Algumas insignias, tais como "Consistente" e "Oficial de Pesquisa" figuraram
dentre as recompensas pela atuacdo dos participantes nos acessos, buscas e
participagdes realizadas no blog. O proposito da gamificagdo do blog, segundo o
criador, foi o de criar uma comunidade interativa para encorajar a participacdo social
nas redes da IDF. Essa estratégia envolvendo um ambiente gamificado serviu para
mobilizar participantes em prol das campanhas de guerra israelitas.

O terceiro caso consistiu em uma das experiéncias de gamificacdo realizadas na
intranet social da empresa IBM, a Beehive (FARZAN et al, 2008). A gamificagdo foi
realizada para estimular os participantes a compartilharem informagdes na intranet,
onde foram utilizados como recursos a pontuacao e também titulos de status, associados
a performance do participante, mensurada a partir da quantidade total de postagens e
compartilhamentos de fotos e de texto no ambiente. Um dos participantes desse
ambiente gamificado, adepto de técnicas da programacgdo, percebeu uma falha no
sistema de contagem das pontuacdes e conseguiu manipular a estratégia de ganho de
pontuacdo existente na rede, atingindo, a partir do feito, uma das mais altas pontuacdes,
associada a uma classificagdo (ranking) geral, incluindo um titulo de status. A figura do
hacker, ou subversor do sistema, foi identificada neste ambiente de gamificacdo. O
intuito desse participante, de acordo com os autores do trabalho, ndo foi o de levar
vantagem, mas sim de mostrar, a partir dessa acdo de subversao, que a estratégia de
gamificacdo adotada era bastante repetitiva e pouco motivadora. Nessa experiéncia,
pode-se observar um reconhecimento e uma resisténcia a uma gamificacdo desalinhada
aos fatores motivacionais mobilizadores dos participantes, que buscava mascarar uma

estratégia de intensificagdo da producgdo a partir de um esforgo repetitivo, ou seja, uma
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estratégia pouco cativante ao participante e até contraria a seus proprios interesses.

A atividade de producao de software livre e dos hackers, em geral, possui, como
motor, a expansdo das relagdes ndo “comodificadas” (SODERBERG, 2015). No caso da
gamificacdo, pode-se dizer que esta expansdo seria ndo o motor, mas uma das
conseqiiéncias do uso de ambientes gamificados, ou seja, uma transformagdao da
producdo, que passa a ser voluntdria, massiva, profissionalmente e geograficamente

fragmentada e ativa politicamente. Uma producao, por vezes, sob a forma de resisténcia.
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4 EXPERIENCIAS DE GAMIFICACAO

Neste capitulo, sdo apresentadas e discutidas diversas experiéncias de
gamificacdo investigadas, segmentadas em trés campos de atuacdo: corporativo,
universitario e aquelas envolvendo a ciéncia cidada. Foram investigadas as experiéncias
com foco nos aspectos de colaboracdo e compartilhamento. No Anexo 1, ¢ apresentado

também um quadro comparativo, que inclui a maior parte das experiéncias investigadas.

4.1 EXPERIENCIAS CORPORATIVAS

No meio corporativo, os esfor¢os e investimentos relacionados a gamificagao
foram direcionados principalmente para um aprimoramento ou intensificacdo da
participagdo em ambientes ja existentes, incorporando novos significados as a¢des dos
participantes. Fatores motivacionais, tais como a diversdo e a reputacdo, foram
incorporados a estes ativos empresariais, através do uso de recursos e técnicas utilizados

em jogos.

Um exemplo de interface visual corporativa que fez uso de técnicas de
gamificacdo para promover um maior acesso aos seus produtos e servicos foi o site da
Pepsi (pepsi.com), que pode ser visualizado na Figura 4, onde a gamificacdo foi
aplicada buscando-se ampliar a interagdo com o site e o relacionamento da marca com

os seus atuais e futuros clientes.

4.1.1 A INTRANET BEEHIVE, DA EMPRESA IBM

Dentre os ambientes corporativos que se utilizam de praticas de gamificagdo
associados a intranet social da empresa IBM, chamada BeeHive e, mais tarde,
SocialBlue (Figura 5), sdo destacados trés trabalhos (FARZAN et al., 2008; FARZAN
et al., 2008b; THOM et al., 2012). Essa rede intranet foi utilizada para a comunicagdo e
o compartilhamento de informacgdes entre os funciondrios da empresa, envolvendo, em

2011, aproximadamente 65 mil funcionarios de diversos paises (IBM, 2014).

Nessas experiéncias, foi observada uma consolidacdo da propria definicdo de
gamificacdo como a criacdo de uma estratégia de mobilizagdo para a participagao
através do uso de recursos associados a jogos e elementos imagéticos. Nesses casos, a

mobiliza¢do se configurou principalmente a partir do uso dos recursos de pontuagdo e
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quadro de lideres, além do elemento imagético da abelha, associado a um titulo

designativo do grau de contribui¢do de cada participante.

Figura 4 — Exemplo de Interface Gamificada: Pepsi (pepsi.com).
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Esse ambiente ja existia previamente, antes do processo de gamificagdo, mas era

menos utilizado pelos funcionarios, o publico alvo da gamificagao.

O objetivo principal das gamificacdes nestes casos foi intensificar a participagdo
no ambiente intranet da empresa, particularmente visando aumentar o compartilhamento
de informagdo por meio de postagens, imagens € mensagens. Os principais recursos de
gamificacdo utilizados nesses experimentos foram: a pontuagdo (points) , as insignias
(badges) e os quadros de lideres (leaderboards) (Figura 5). Conforme descrito no
capitulo anterior, esses sdo considerados os elementos basicos da gamificacdo, que
compdem a mecanica PBL (points, badges and leaderboards) (WERBACH; HUNTER,
2012).
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Os fatores motivacionais mais importantes desse ambiente corporativo foram a
reputacdo, a interacdo social e a competi¢do. A reputagdo foi estimulada a partir do uso
de titulos de status, tais como “Super Bee” (Figura 5), concedidos ap6s o usudrio atingir
uma determinada pontuacdo, em fungdo das agdes executadas no ambiente. Ja a
competi¢ao foi promovida a partir do uso de quadros de lideres, onde os usudrios com
maior pontuacdo entre todos (0s dez mais) apareciam em destaque na lista. A interagdo
social e a participagdo foram estimuladas a partir da concessdo de pontos em fungdo das

postagens realizadas no ambiente.

Figura 5 - Uso de elementos de gamificaciio na intranet social BeeHive (IBM).
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Fonte: FARZAN et al., 2008.

Nessa experiéncia, pode-se observar que os elementos de gamificacdo de
pontuagdo e de titulos de status (Ex.: Super Bee), representativos de performance, foram
utilizados como objetos de troca para uma intensificacdo das agdes dos participantes,
configurando uma estratégia de "comodifica¢do", como mencionado em Kirkpatrick
(2015). A tentativa de transformar a intera¢do na intranet em uma atividade mais
prazerosa, através do uso da pontuacdo e insignias, transformando as atividades de
interacdo em um formato de "jogo", caracterizou o "playbor", conforme mencionado em

Santos e Ferreira (2008) e também uma experiéncia de jogo "trabalhosa" (laborious
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gameplay), analoga a defini¢do em Sotamaa (2007), onde o acesso a intranet consistiu

em uma atividade complementar.

A participag@o foi monitorada a partir do registro das interacdes e postagens dos
participantes, de forma quantitativa. Nao foi identificada uma modulacao ou moderagao
na participacdo: as pessoas possuiam autonomia e liberdade para interagir com o
ambiente e realizar suas postagens, o que caracterizou uma forma de atuacao play-drive,
como descrita em Soderberg (2015). Nao foi verificada uma conducdo estratégica
dessas participagdes no sentido de se tentar controlar a qualidade do conteudo produzido
a partir das postagens, apenas um estimulo a essa forma de atuagdo. A interacao entre os
participantes, a partir das postagens, caracterizou uma forma de atuagdo coletiva. A
atuacdo dos participantes foi essencial, caracterizando uma centralidade do usudario para
o funcionamento do ambiente, como identificado em Soderberg (2015). O agenciamento
coletivo se deu por conta da propria condicdo dos participantes, funciondrios da
empresa IBM, onde a intranet BeeHive funcionou como uma "mdaquina" de
compartilhamento coletivo, na qual os participantes figuraram como engrenagens dessa
estrutura, e onde as enunciagdes desse coletivo foram intermediadas e estimuladas a

partir do uso dos elementos da gamificagao.

O compartilhamento de informagdo se deu por meio de postagens, incluindo
imagens ou textos, onde as contribui¢des, realizadas de forma colaborativa entre os
participantes, permaneceram disponiveis para todos, sem restricoes de acesso ao
conteudo resultante dessas interagdes. O compartilhamento ja consistia em pratica
comum na intranet da empresa, previamente ao uso da gamificacdo, onde essas acdes
foram estimuladas e intensificadas pelo uso dos elementos da pontuacdo, de titulos e do
quadro de lideres. Nao foi observada uma exploracao a partir dessa gamificagdo, uma

vez que o usudrio possuia liberdade para participar ou nao na realizacao destas acoes.

Houve subversdo do sistema por um dos participantes, que percebeu uma falha
no sistema de contagem da pontuacdo e manipulou a estratégia de ganho de pontuacao

na rede, atingindo uma das mais altas classificag¢des e titulos.

Os resultados alcangados pelos processos de gamificacdo foram considerados
positivos pelos autores, com base no aumento substancial das contribuigdes (postagens)
realizadas no ambiente, identificado logo ap6s o inicio da gamifica¢do. Apds 6 meses de
uso da gamificacdo, os usudrios que tinham acesso ao ambiente BeeHive gamificado

acumularam, no total, 3 vezes mais postagens que os demais. Por fim, ao ser removida a
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gamificacdo apos 10 meses de uso, no ultimo experimento (THOM et al., 2012), houve
uma queda de 40% no volume semanal de interacdes (postagens), onde foi possivel
observar a importancia das regras associadas a gamificacdo, a partir do impacto
significativo na comunicagdo ocasionado pela sua remocao repentina do ambiente de

intranet da empresa.

Nas experiéncias investigadas, contudo, os autores mencionaram que apenas
uma pequena parcela do publico alvo foi sensibilizada pela gamificacdo, que consistiu
em torno de 1% dos usudrios (apenas 3486, dentre os 400 mil usuarios do ambiente),
caracterizando um uso pouco significativo dos elementos da gamificacdo. Contudo, os
participantes sensibilizados apresentaram um grande aumento no numero de postagens
ou interagdes com o ambiente, o que correspondeu, de certa forma, a estratégia inicial
de intensificar a participagdo no ambiente, tracada pela empresa para ampliar a atuagao
e o compartilhamento de informacdes na rede. De acordo com Deterding (2011), faz-se
necessario que os elementos utilizados na gamificacdo sejam significativos ou

relevantes para os usudrios, de forma a melhor mobilizar o publico alvo.

A Tabela 1, a seguir, mostra detalhes sobre a investigacdo dessas experiéncias,
correlacionando-as a aspectos relevantes da forma de atuagdo da gamificagdo no
capitalismo contemporaneo e suas formas de producdo. Alguns desses se encontram

destacados no paragrafo anterior.

Tabela 1 - Aspectos relevantes da gamificacido da intranet BeeHive (IBM).

Critério Classif. Justificativa
mistura do tempo de vida x trabalho ? | Nao atuacao online, a qualquer hora, na
empresa
acOes dos usuarios quantificadas e
vinculadas ao ganho de titulos de status
comodificacdo das a¢Ges dos usuarios? |sim virtuais ndo intercambiaveis (titulos)
atividade de compartilhamento de
informacao em ambiente corporativo
transformada em elementos de jogo:
transformacao do trabalho em jogo? sim pontuacao e status
jogo com fim em si mesmo? nao gamificacdo com objetivo concreto,
voltada para aumento do
compartilhamento
venda de audiéncia? nao melhoria da prépria corporagado

compartilhamento de informacgdo nao
remunerado, associado ao ganho de
trabalho ndo-pago? nao recompensas virtuais de status e pontos,
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usando o tempo de trabalho

grande esforco cognitivo/exploratdrio |talvez |postagens livres, sem desafios pré-

(laborious gameplay)? determinados, mas com status de abelha
associado a alta pontuacgao
ganho corporativo informacional, itens ou
elementos virtuais ndo associados a

monetizacdo? nao desembolsos financeiros na plataforma

recompensas virtuais? sim pontos e status

elementos imagéticos? sim abelha — produgao

uso de elementos significativos para os | pouco |apenas 1% dos funcionarios foram

participantes? mobilizados

relacdo social mediada por imagens ou |sim ambiente intranet para troca de

coisas? postagens/informacéo

monitoramento da producao? sim registro das postagens

organizacao da produgado? sim parcial - apenas quantitativa

modulac¢ao da producgao? nao conteudo das postagens ndo controlado
pelo sistema

homogeinizagao da produgao? nao postagens livres, sem modulacdo

redundancia da producdo? nao postagens Unicas, independentes e nao
repetitivas

Uso de tdticas tayloristas? Nao

(contrataS$3o, subdivisdo,performance)

comodifica¢do da produgao? sim produgdo quantificada sob a forma de
pontos, como moeda de troca para atingir
status

autonomia individual? sim participante livre para realizar postagens
ou nao

compartilhamento de informacao? sim através de postagens de imagens e textos

compartilhamento colaborativo? sim contribuicdes no ambiente disponiveis
para todos

producao coletiva? nao contribuicdes individualizadas no
ambiente

user-centered-model? sim atuacao do participante central para
producao

economia da dadiva/play-drive? sim producao coletiva de postagens em
excesso, ndo direcionadas por objetivo
especifico, produgdo controlada pelo
préprio participante/coletivo

conducgdo estratégica da nao producdo controlada pelo préprio

producdo/colaboracdo? participante/coletivo

influenciou escolhas dos participantes |[nao apenas status baseados em pontuacao

em prol de terceiros? foram colocados, conquistas/metas
especificas ndo foram utilizadas

capturou/extraiu preferéncias dos nao apenas listou tipos de postagens mais

participantes? comuns

agenciamento coletivo? sim funcionario da IBM na BeeHive

experiéncia/performance real? sim participante unicamente identificado na

rede e realiza postagens visualizadas e
comentadas por outros
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resultados no mundo real? sim compartilhamento de
informacdes/conhecimento

capacitacao dos participantes? nao nao houve ganho de habilidades ou
capacitacdao no ambiente gamificado

publico alvo: funcionario da IBM na beehive

perfis de atuagdo: amador | tarefa descompromissada, postagem livre
e ndo conduzida

acesso aos resultados da produgdo? parcial |postagens e fotos disponiveis para
visualizacdo

subversdo do sistema? sim 1 manipulou a estratégia de ganho da
pontuagdo com postagens automadticas

Consciéncia/consentimento do Sim Participante consciente do propdsito

participante sobre os propdsitos?

Mascaramento ou Falsa Auto- nao Compartilhamento ja era utilizado antes

determinacao, pelos elementos da gamificacdo na intranet BeeHive

utilizados (Rey, 2012)

Fonte: elaboragdo do proprio autor.

4.1.2 PLATAFORMA DE TROCAS E NEGOCIACOES COMUNITARIAS SHARETRIBE

A plataforma internacional Sharetribe (www.sharetribe.com), de troca, aluguel e

venda de servigos, ¢ utilizada por diversas organizagdes, com o objetivo de ajudar as
pessoas a se conectarem através de comunidades digitais, no apoio ao compartilhamento
de recursos e na oferta de servi¢os. A plataforma (Figura 7) foi criada na Finlandia, e
possui traducdo também para diversos outros idiomas, dentre eles: o inglés, o espanhol,
o russo, o francés e o cataldo. Hamari (2013) indica que no principio de 2013, ja

existiam 479 comunidades distribuidas pelo mundo cadastradas nessa plataforma.

O universo de estudo observado em Hamari (2013) envolveu um total de 3234
usudrios da plataforma Sharetribe, integrantes da maior comunidade utilizadora dos
recursos da plataforma no momento, e localizados geograficamente nos arredores da
Universidade de Aalto. Sua atuacdo foi monitorada no periodo de dezembro de 2010 a
julho de 2012, mobilizada a partir da utilizacao de insignias (badges). Hamari (2013)
defende a importancia da utilizacdo de ambientes associados a comunidades reais para
os estudos relacionados a gamificagdo, ao invés do uso de cenarios "produzidos em

laboratério”, como classifica a forma de realizacdo de algumas outras experiéncias.

As insignias figuraram como elementos de significagdo de uma logica de
completude associada ao ganho de recompensas, sendo concedidas aos usuarios apds a

realizacdo de acdes tipicas durante a utilizacdo da plataforma, tais como: comentar
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propostas de negociagao de outros usuarios, submeter propostas, concluir negociacdes, €

mesmo utilizar a plataforma durante um determinado numero de dias consecutivos.

O estudo dividiu os usuarios em 4 grupos, com quantitativos similares: o grupo
1, incapaz de visualizar os elementos da gamificacdo; o grupo 2, capaz de visualizar
apenas as insignias ja obtidas pelos outros usuarios; o grupo 3, capaz de visualizar
apenas as suas proprias insignias; e o grupo 4, capaz de ver esses dois aspectos da

gamifica¢do na plataforma.

Os resultados relacionados ao numero médio de transagdes observados mostram
um aumento no grupo 2 (social) da ordem de 15% e no grupo 4 (social + objetivos) da
ordem de 4% em relacdo ao quantitativo de transacdes realizadas pelo grupo 1 (sem
gamificacdo). O grupo 3 (objetivos), por sua vez, apresentou uma queda em relagdo ao
grupo 1, da ordem de 8%. Com relagdo a quantidade de negociacdes concluidas e de
visualiza¢des de paginas, o grupo 1 apresentou um quantitativo maior que o dos outros
3 grupos. Com relagdo ao numero de comentérios postarios, o grupo 2 (social), em

média, apresentou um valor levemente superior aos demais grupos.

Das 16 hipoteses levantadas em Hamari (2013), apenas 5 se confirmaram a partir
da andlise dos resultados. Quatro dentre as hipoteses confirmadas foram associadas ao
nimero de vezes que um usudrio visualiza as suas insignias, tendo efeitos positivos
associados ao niimero de: propostas de negocio do usudrio (H5b), propostas de negdcio
concluidas pelo usuario (H6b), comentarios postados pelo usudrio (H7b) e visualizagdes
de paginas (page views) geradas pelo usudrio (H8b). Apenas uma hipdtese confirmada
foi associada ao aumento da visualizagdo das insignias dos outros usudrios,

contribuindo para o aumento das propostas de negocio do usuario (H1b).

Ap6s os resultados iniciais, o estudo gerou novas estatisticas excluindo os
usudrios que obtiveram menos que 100 visualizagdes de paginas, buscando aumentar o
nivel de validacdo interna, justificando que todas as outras estatisticas estariam ligadas
ou seriam dependentes desta. Destes usuarios, apenas 38 visitaram as paginas de
insignias de outros usuarios, enquanto 664 usuarios visitaram sua propria pagina de
insignias, ou seja, poucos usuarios demonstraram interesses nas insignias dos outros,
nao se preocupando, por exemplo, em comparar suas insignias com as dos outros, o que

estaria relacionado a um aspecto de estimular a interagao entre os usuarios.
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Pdde-se perceber, assim como na experiéncia anterior, o uso de uma estratégia
direcionada para a intensificacdo da atuacdo dos participantes no ambiente, onde a
gamificacdo atuou como um agente estimulador no compartilhamento de informagdes
relacionadas a atividades de trocas, vendas ¢ servigos dentre os membros das
comunidades cadastradas. Identificou-se ainda uma utilizagdo de parte do tempo de vida
do participante para a realizacdo dessas atividades, tal qual mencionado em Lazzarato
(1996), o que foi favorecido pela disponibilidade de uso da plataforma online,
direcionada a atividades mercantis realizdveis a qualquer momento, ¢ de qualquer lugar.
Uma mentalidade utilitarista foi estimulada a partir do proprio modus-operandi do site,
onde a atuacdo dos participantes foi "comodificada" sob a forma de insignias digitais,
utilizadas como "moeda de troca", ou seja, sob a forma de recompensas concedidas apos
serem alcancados objetivos especificos, relacionados a participacdao dentro do ambiente,
como indicado em Kirkpatrick (2015). A presenga desta associagdo ludica numa
plataforma destinada a oferta de servigos caracterizou o aspecto do "playbor",
mencionado em Santos e Ferreira (2008). Apesar de existir um direcionamento nos
objetivos de participacdo propostos pelas insignias, os usuarios possuiam autonomia e
liberdade para estabelecer e conduzir todas as negociacdes no ambiente, onde ndo se
identificou a realizacdo de uma exploracdo sobre a atua¢do dos participantes. As
relacdes sociais foram mediadas a partir do ambiente gamificado, onde cada membro de
uma comunidade possuia insignias representativas das suas realizag¢des, associadas a um
status de participagdo. O uso dessas insignias direcionou-se apenas para estimular uma
participagdo ativa no site, e afastou-se do seu propodsito principal de uso, a oferta de
servicos: mostrou-se pouco capaz de afetar significativamente o nivel de participagdo da
maioria, diferentemente do uso de elementos significativos defendido em Deterding
(2011). Os elementos de gamificagdo aparentaram produzir uma falsa auto-
determinagdo, ou seja, uma mobilizacdo do participante para outros fins, de interesse
maior apenas aos criadores, conforme mencionado em Rey (2012). Os propoésitos da
gamificacdo, contudo, se encontraram visiveis aos participantes, "embutidos" sob a

forma de requisitos para a obtencao das proprias insignias utilizadas na plataforma.

A participacao foi monitorada a partir do registro da atuagdo dos participantes,
por meio de postagens, visualizacdes e negociagdes. Os resultados de performance
foram avaliados de forma quantitativa (total de realiza¢des). Objetivos associados a

insignias foram pré-configurados no ambiente, associados a quantidade de realizagdes.
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Contudo, a sua atuagdo (postagens e negociacdes) ndo foi restrita ou modulada pela
gamificacdo do site, o que caracterizou uma forma de atuagdo play-drive, como descrita
em Soderberg (2015). A interacdo entre os participantes da comunidade digital dentro
da plataforma, com negociagdes € postagens visiveis a todos os membros, caracterizou
um compartilhamento colaborativo de informagdes e servigos, com acesso aos
resultados de uma produgdo de conteudo individual. A atuacdo do participante foi
critica para o funcionamento do ambiente, o que caracteriza um modo de participagdo
centrado no usudrio, como mencionado em Soderberg (2015). Negociacdes reais foram
obtidas como resultado da gamificacdo. O agenciamento coletivo se deu pela
composicao das comunidades, a partir de membros geograficamente proximos. O site
ShareTribe operou como uma mdaquina de negociacdo comunitaria, onde seus
participantes atuaram como pegas-chave do seu funcionamento. Nao foram observados

ganhos de capacitagdo por parte do participante com o uso desse ambiente gamificado.

Hamari (2013) defende que, apesar do pequeno numero de usudrios interessados
pelas insignias, aqueles interessados nas suas proprias insignias aumentaram a
freqiiéncia de uso da plataforma. Esta colocacao € interessante e suporta de certa forma
a experiéncia de gamificagdo proposta, ao mesmo tempo que indica a existéncia de
inconsisténcias no processo. A importancia de se medir, em trabalhos futuros, o
envolvimento dos usuarios com o ambiente gamificado, em prol do engajamento aos
objetivos propostos ¢ reconhecida em Hamari (2013). Provavelmente, esse tipo de
avaliacdo durante o experimento levaria a possiveis ajustes, ao longo do tempo, nos
objetivos associados as insignias inicialmente propostas, de forma a adequa-las a

realidade do servigo existente, o que ndo ocorreu no experimento.

No estudo, ¢ realizada ainda uma avaliagao dos jogos, onde se argumenta que ¢
estimulada uma atitude de maestria da atividade de tomar decisdes de forma autonoma,
de onde surge o bem-estar (enjoyment) proporcionado por estes, associado a liberdade
de escolhas, caracterizando experiéncias do tipo “gameful”. Isso ¢ contraposto a
gamificacdo, que atua no sentido de direcionar o usudario para escolhas desejaveis por
um determinado grupo. E argumentada a necessidade de medir, portanto, as
experiéncias do usuario, observando atentamente aspectos como nivel de engajamento e
satisfacdo do usudrio. Faz-se portanto, importante, aliar a gamificagcdo a importancia de
proporcionar experiéncias que ndo deixem de ser prazerosas para O usudrio, ou que

tragam algum valor, percepcao de significado para ele.
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A Tabela 2, a seguir, mostra detalhes sobre a investigacdo da experiéncia,

relacionando aspectos relevantes associados a forma de atuagdo da gamificacdo no

capitalismo contemporaneo e suas formas de produgdo, dos quais alguns foram

previamente abordados nos paragrafos anteriores.

Tabela 2 - Aspectos relevantes da gamificacdo da plataforma ShareTribe.

Critério

Classif.

Justificativa

plataforma online, realiza¢do de atividades

mistura do tempo de vida x trabalho? |sim a qualquer hora

acOes dos usuarios quantificadas e

vinculadas ao ganho de itens virtuais ndo
comodificacdo das agGes dos usuarios? |sim intercambidveis (insignias)

transformacdo das atividades de oferta de

servigos, page views, postagens e

negociagdes na plataforma em meios para

o ganho de insignias representativas de
transformacdo do trabalho em jogo? sim performance de participacdo

gamificagcdo com elemento de insignias

voltado para intensificacao da participacao

na plataforma, consistindo em objetivo
jogo com fim em si mesmo? nao proprio concreto e bem definido

apenas interagao entre participantes das
venda de audiéncia? nao comunidades virtuais (e reais)

criacdo de anuncios, oferta de servigos,

postagens e negociagdes nao

remuneradas, com performance

recompensada pelo ganho de itens
trabalho ndo-pago? sim virtuais (insignias)

intensificagdo da participagao nas
grande esforgo cognitivo/exploratorio atividades através do ganho de itens
(laborious gameplay)? sim virtuais (insignias de performance)

itens ou elementos virtuais ndo associados
monetizacdo? nao a desembolsos financeiros na plataforma
recompensas virtuais? sim Insignias
elementos imagéticos? sim Insignias
uso de elementos significativos para os pequena parcela dos usuarios foi
participantes? pouco | mobilizada

plataforma com membros da comunidade
relacdo social mediada por imagens ou identificados por pagina Unica com uso de
coisas? sim insignias como forma de status

registro das atuacao dos participantes:
monitoramento da producao? sim page views, postagens e negociagoes
organizacao da producao? sim parcial - apenas quantitativa

conteudo das postagens e negociacées
modulac¢do da producgao? nao ndo controlado pelo sistema
homogeinizacdo da producao? nao postagens e negociacodes livres, sem
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modulacao

postagens e negocia¢des Unicas,

redundancia da producdo? nao independentes e nao repetitivas
Uso de tdticas tayloristas? nao
(contrata$3o, subdivisdo,performance)
produgdo quantificada sob a forma de
desafios concluidos, como moeda de troca
comodifica¢do da produgao? sim para obter insignias
participante livre para realizar postagens
autonomia individual? sim ou negociagdes
compartilhamento de informacdo? sim através de postagens de imagens e textos
contribuicdes individualizadas no
compartilhamento colaborativo? sim ambiente
contribuicdes individualizadas no
producao coletiva? nao ambiente
atuacao do participante central para
user-centered-model? sim producao
producao coletiva de postagens em
excesso, ndo direcionadas por objetivo
especifico, produgdo controlada pelo
economia da dadiva/play-drive? sim préprio participante/coletivo
producdo controlada pelo préprio
conducgdo estratégica da participante/coletivo, participacdo
producdo/colaboracdo? nao intensificada pelo uso de insignias
status baseados em insignias, com
influenciou escolhas dos participantes conquistas/metas especificas atreladas,
em prol de terceiros? nao mas ndo direcionadas a terceiros
capturou/extraiu preferéncias dos apenas contabilizou page views e tipos de
participantes? nao acdes mais comuns
agenciamento coletivo? sim membro da comunidade virtual (e real)
participante unicamente identificado na
rede e realiza postagens e negociagoes
visualizadas e comentadas por outros,
experiéncia/performance real? sim obtém insignias com base na sua atuagdo
resultados no mundo real? sim conclusdo de negociacdes reais
nao houve ganho de habilidades ou
capacitacao dos participantes? nao capacitagdo no ambiente gamificado
membros de comunidades virtuais
publico alvo: (correspondentes a comunidades reais)
tarefa descompromissada, postagens e
negociacoes livres e ndo conduzidas,
perfis de atuagdo: amador | apenas atuacdo intensificada por insignias
postagens e negociacdes disponiveis para
acesso aos resultados da produgdo? parcial |visualizacdo
subversdo do sistema? nao nenhum caso foi reportado
Consciéncia/consentimento do
participante sobre os propdsitos? Sim Participante ciente do propdsito do site
Mascaramento ou Falsa Auto- Elementos de gamificagdo com
determinacao, pelos elementos sim mobilizacdo dos participantes para outros
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utilizados (Rey, 2012) fins, de interesse maior apenas aos
criadores

Fonte: elaboracdo do proprio autor.

4.2 EXPERIENCIAS UNIVERSITARIAS

Os estudos associados a area académica compreenderam os seguintes ambientes

de gamificacgao:

a) A experiéncia de gamificacdo realizada no Campus Eng. Paulo de Frontin do
IFRJ (Instituto Federal de Educagdo, Ciéncia e Tecnologia do Estado do Rio de
Janeiro), onde a dinamica de aprendizagem e a producdo colaborativa em algumas
disciplinas dos cursos Superior de Tecnologia em Jogos Digitais e de Informatica para
Internet vem sendo mobilizada a partir do uso dos elementos de pontuagdo, titulos,

quadros de lideranga, e de musicas;

b) o ambiente de aprendizagem online TRAKLA2, do departamento de Ciéncia
da Computagdao e Engenharia da Universidade de Aalto (Finlandia), cujo estudo de
Hakulinen et al. (2013) avaliou o uso de insignias (badges) (Figura 6) como recurso de
gamificagdo para encorajar os 282 alunos do curso de Estruturas de Dados e Algoritmos

a adotar melhores praticas de estudo no ambiente;

Figura 6 - Insignias (badges) utilizadas no ambiente de aprendizagem TRAKLAZ2.

[[Id T Tcon [ Name | Description |

Complete a round with full points at least

e a week before the deadline.

Early Bird

Be in the fastest 30 (majors) / 60 (minors)

5 et :
AZ Hast: & Fanious who complete the round with full points.
A3 Speed Be in the fastest 10 (majors) / 20 (minors)
' Machine who complete the round with full points.
B1 Got it! Get an exercise cormect with first submis-

sion (also after deadline).

Get full points from the round and use at

Brainiac ety %
most 2 tries for each exercise on average.

Y U No Make Get full points from all the exercises with

o Mistakes? first try.
Cl Mizsion Get full points from the round
Accomplished Lt &

Get full points from the round and do ail
the exercises correctly twise so that there
is at least a week between the first and the
last correct submission of each exercise.

Recap paceR

6000606

Fonte: HAKULINEN et al., 2013.
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Figura 7 - Pagina de Perfil do Usudrio na Plataforma Sharetribe.

Sharetribe _ Q <] @ QP HiJuho Logout

(formerly known as Kassi) - Requests

---joined this community 1 years ago

Location:
...was last seen 1 hour ago

Phone number:

About me:

Offers (10) Requests (2) Show also closed

Selling: Book shelf/kirjahylly

Bad 6 Book shelf in gOOG condition for sale. Looks gDOd Iogether with, for instance, Lundia furniture. And, it is made of wood
adges (6) pinc. Mcasures: height 206¢m, depth 20cm and width £2.5cm. Seven shelf boards arc included. Price 26€

re these?

Contact | Comment (2)

Swapping: My Africa -movie
lcan give itin exchange for another movie. Aclual\y, | can also give another movie to come with it.

Contact | Comment

| Selling: Karategi
Show all badges - . .
Karategi is in good condition. | only used it for one winter. White and yellow belt are included. Price 5€

Received feedback: Contact | Comment (2)

75% "&ia*

Giving: Shuttlecocks

adam requested an ilem 5 shuttlecocks given for free.

sandals/flip flops and gave
following feedback 10 days ago:
“Great deal, thanks! I think they fit

Contact | Comment

Fonte: HAMARI, 2013.

c) o aplicativo movel gamificado “Orientation Passport” (Figura 8),
desenvolvido na Universidade de Tecnologia de Queensland (Australia), custeado pelo
Centro Cooperativo de Pesquisas e Servicos do governo e apresentado por Fitz-Walter
et al. (2011), onde a gamificacdao foi utilizada em prol de uma melhor ambientagdo e
orientacdao dos estudantes calouros dentro do campus universitario, estimulados através
do uso de insignias associadas a objetivos a serem alcangados pelos 26 calouros no uso

do aplicativo;

d) a plataforma online PeerSpace (Figura 9), de aprendizagem colaborativa,
desenvolvida pelo departamento de pesquisas da Universidade do Estado de Middle
Tennesse (EUA), usada pelos estudantes do curso de Ciéncia da Computacao 11 (CS2),
onde a gamificagdo proposta por Li et al. (2013) foi utilizada para estimular uma maior
interacdo entre os estudantes e a formacao de redes de suporte aos recém-ingressos, com

0 objetivo de ampliar o compartilhamento de experiéncias, idéias e pedidos de apoio,
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recorrendo a diversos recursos de gamificagcdo (pontuacao, niveis, barras de progresso e

quadro de lideres), além da resolugdo colaborativa de tarefas.

Figura 8 - Conquistas (achievements) do Aplicativo Mével Orientation PassPort.

@ Roll out the red carpet! _ Hail to the Bus Driver

Chack into QUT Oriantation wha...

So do you know the three digit route

S number of the intercampus bus yet?
= Enter it to unlock this achievement
) || Roll Call ; S ;

. _;! Check into your first svent. Ta... Need a lift to the other QUT campus? Never
fear, QUT provides a free shuttle bus
service to assist students and staff

Fa | Tw'.':‘ E:enls Are BEt:{'" »  travelling between the Gardens Point and
- i S Kelvin Grove campuses for the purpose of
attending lectures or attending to University

| ¢} | Third Time's a Charm 5  business. The 391 service Is operated for

. ;! Check into your third event. the University by Translink. QUT staff and
= students are able to travel frae on routa 391
i >OCIa NELWOTK but will need to show the driver their QUT
Identity card,

' || Friend Request Accepted! 5

Fonte: FITZ-WALTER et al., 2011.

e) a proposta de gamificagdo do ambiente de ensino online Schools.com,
delineada por Simdes et al. (2013), envolvendo o Instituto Politécnico Gaya (Portugal) e

a Universidade de Vigo (Espanha).

Figura 9 - Pagina principal do ambiente de aprendizagem PeerSpace.

PeerSpace: Peer Collaborative Learning in Computer Science at MTSU
sudb3z 1 Sarah Wilson

Online Users 1= Latest Forum Posts

Friends

Group membership

425075250 Computer
= [623]

Started By Micsh Chasteen:

pEmany %o
alA I e

ﬁ Sean Layne

Top Users

Wi ts ant wpdated thew profie (5
ire pos e

hj‘ Mice Chesteen: | [

Froblem =2 for

upaatad thar profia (5

t has started @ new
cusssan topic ttled: Ol 5

HITTm. ... ot 3 bewm whiks usng
haap. 1 helieva 1
retand that it cannat
ity make 3 haap from
Programmireg Problem #1 bitp
sy u I that

Post a Vi S
‘4 Micah Chastoen: &
Sehution For

Wire Z (13vE 300 12 Sia

Top Groups = Fosn " i 17 he
“4 Micah Chasteen: [ e |
& Turina closed arcun / 7 members Procrammina Problem 8 Timathy Malons has pasted a

Fonte: LI et al., 2013.
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4.2.1 A GAMIFICACAO NOS CURSOS DE JOGOS DIGITAIS E INFORMATICA DO IFRJ?

A dinamica das aulas das disciplinas de Animag¢ao 2D, Programacao de Jogos
2D e Trabalho de Conclusdo de Periodo I do Curso Superior de Tecnologia em Jogos
Digitais e da disciplina de Animacao I do Curso Técnico de Informatica para Internet,
ambos realizados no Campus Engenheiro Paulo de Frontin, do Instituto Federal de
Educacdo, Ciéncia e Tecnologia do Estado do Rio de Janeiro (IFRJ), vem sendo
aprimorada, desde 2013 até o presente momento, a partir do uso dos elementos da
gamificacdo. A pontuagdo, os titulos, um quadro de lideranca e as musicas, enfim, todos
estes recursos compdem a estrutura do ambiente gamificado nesses cursos. Os
resultados iniciais desse trabalho foram publicados em Brazile e Baruque (2015).

A pontuagdo ¢ incorporada as aulas sob a forma de pontos de experiéncia, onde
um determinado niumero de pontos ¢ associado a cada uma das diversas tarefas a serem
realizadas nas disciplinas do curso. As tarefas podem ser tedricas ou praticas, ¢ de
varios tipos, incluindo, por exemplo, apresentacdes de trabalhos, participagdes em
eventos ou exercicios realizados individualmente e em grupo. Durante as aulas da
disciplina de Programacgdo de Jogos 2D, por exemplo, existem duas tarefas que estdo
associadas a exercicios praticos para a exibicdo € a movimentacdo dos personagens de
um jogo no computador, cuja conclusdo resulta em um ganho de pontuacdo especifico
(ex.: 50 e 100 pontos para estas). A frequéncia nas aulas também resulta em um ganho
de pontos de experiéncia. Os pontos adquiridos durante a realizacao das aulas vao sendo
acumulados, e cada um dos alunos possui um numero total de pontos de experiéncia.

Os titulos de status sdo utilizados como conquistas a serem realizadas por cada
participante na disciplina do curso, onde cada um deles ¢ vinculado a um determinado
patamar (nivel) de pontos (de experiéncia) a ser alcancado pelo participante que, apds
atingi-lo, passa a usufruir do titulo correspondente. O aluno ja inicia a disciplina com o
titulo de "Iniciante", e obtém outros durante a realizacdo da disciplina do curso. A
Tabela 3, por exemplo, inclui uma listagem dos titulos de status a serem conquistados
na disciplina de Programacdo de Jogos 2D, durante o periodo de aulas. Os titulos foram
nomeados de acordo com realizagdes ou conteudos importantes a serem absorvidos ou
compreendidos pelo estudante, sendo estes, também, utilizados para identificar quando

o estudante ja possui aquele dado conhecimento ou aptiddo para a sua realizagao.

? Essa experiéncia de gamificagdo no IFRJ foi conduzida pelo proprio autor
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O quadro de lideranca consiste em uma versao adaptada do diario de classe que
inclui, além das informacdes j& existentes, a pontuacdo total ja alcancada por cada um
dos estudantes da disciplina. No momento da realizacdo da chamada, ao ser verificada a
presenca de cada aluno, sao informados ao estudante a sua pontuagdo e¢ o seu nivel de
experiéncia atual, de forma que ele possa perceber e comparar como estd o seu
desempenho em relacdo ao do restante da turma. Desta forma, o participante podera
identificar se o nivel de experiéncia atual alcangado por ele estd de acordo com o nivel

de experiéncia ja atingido pelos demais participantes daquela disciplina do curso.

Tabela 3 - Titulos de status da disciplina Programacio de Jogos 2D.

Nivel | Pontos Titulo
0 |Iniciante
300 | Deslocador de Objetos
800 | Animador de imagens
1500 | Arquiteto de Classes
2400 | Verificador de colisées
3500 | Sonorizador de jogos
4800 | Codificador de estruturas
6300 | Compositor de interfaces
8000 | Criador de inteligéncias
10000 | Programador de scripts

O | NoOojo|bh WIN|I-

y

Fonte: elaboragdo do proprio autor.

O elemento das musicas também encontra-se associado ao ganho de titulos de
status, mas num nivel global, considerando-se a evolu¢ao da turma na disciplina, como
um todo. Quando um ou mais estudantes dessa turma alcanga um novo nivel de
experiéncia, ainda nao alcangado antes pela turma naquela disciplina, nesse momento
surge um desafio especial: uma musica de jogo ¢ tocada na sala de aula, e
imediatamente, algum dos estudantes precisa identificar o nome do jogo correspondente
a essa musica. O primeiro a ser capaz de identificar corretamente o nome do jogo recebe
uma pontuagao bonus por tal realizagao.

O uso desses elementos foi avaliado qualitativamente junto aos estudantes
dessas disciplinas, a partir de pesquisas de satisfa¢do, aplicadas ao final de cada periodo
letivo, e que buscaram verificar, dentre outros fatores, a receptividade dos alunos em

relagdo a cada um dos elementos citados. A pesquisa de satisfagdo também solicitou
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opinides acerca da melhoria da aprendizagem nas disciplinas dos cursos. Um exemplo
demonstrativo dessa pesquisa pode ser visualizado a partir da Figura 10, que apresenta
os resultados mais recentes de contribuicdo desses eclementos na dindmica de
aprendizagem dos estudantes da disciplina de Programacdo de Jogos 2D do Curso
Superior de Tecnologia em Jogos Digitais no segundo periodo letivo do ano de 2016,
onde 20 dos 25 estudantes da turma responderam a pesquisa, € 75% ou mais deles
concordaram que o uso da pontuacdo e dos desafios aprimorou o seu processo de
aprendizagem, e 50% ou mais considerou os demais elementos (niveis, musicas e

quadro de lideranga) também como alavancadores.

Figura 10 - Contribuicfio dos elementos para a dinAmica de aprendizagem dos estudantes.

Contribuicdo dos elementos na dinamica de aprendizagem

@ Concordo plenamente & Concordo parcialmente
® Discordo parcialmente m Discordo totalmente
100% ETaT|
75 % XXX XXX XXX
T XXX XK XXX
50 % e st XXX
25%
0% ; ; . ; .
Pontuacéo Tarefas e Niveis Quadro de Musicas
desafios lideranca

Fonte: elaboragao do proprio autor.

Pode-se observar, nessa experiéncia, que a gamificacdo teve, como estratégia
principal, uma maior mobilizagdo dos participantes para as atividades de estudo.
Considerando-se as atividades de producdo de um protétipo de jogo, estas utilizaram o
tempo de vida dos participantes, como identificado em Lazzarato (1996), sendo
observadas, contudo, apenas na disciplina de Trabalho de Conclusdo de Periodo I - Jogo
2D, onde a realizacdo das tarefas e desafios propostos ocorreram, em sua maioria, fora
da sala de aula. Nas demais disciplinas a gamificagdo foi realizada presencialmente,
considerando-se como o ambiente gamificado a propria sala de aula, local onde quase

todos os desafios foram propostos e realizados. Essa gamifica¢do nao estava associada a
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ganhos financeiros, mas as realiza¢des dos participantes foram convertidas em objetos
de troca, sendo "comodificadas", como mencionado em Kirkpatrick (2015), sob a forma
de pontuagdes e titulos de status (Ex.: Arquiteto de Classes), concedidos apoOs ser
alcancado determinado patamar de pontos no ambiente. Ao transformar as conquistas e
desafios das disciplinas em atividades mais instigantes e competitivas, encadeando
tarefas de desenvolvimento sob um funcionamento correlaciondvel ao de um "jogo",
caracterizou-se o playbor, como observado em Santos e Ferreira (2008), que se sucedeu
nas disciplinas de Programacgdo de Jogos 2D e Trabalho de Conclusdao de Periodo I -
Jogo 2D, onde a maior parte dessas tarefas voltou-se para a construcao de prototipos de
jogos. A extracdo de mais-valia por conta da gamificagdo ndo se sucedeu nessa
experiéncia, onde os objetivos de produgdo do prototipo de jogo direcionaram-se a uma
aprendizagem do estudante, resultantes da soma dos esforg¢os individuais e coletivos
(equipes de desenvolvimento). O uso dos pontos e desafios, em geral, foi bastante
significativo no sentido de mobilizar a maioria dos participantes para a aprendizagem,
como indicado em Deterding (2011), sendo também, no caso da disciplina Trabalho de
Conclusdo de Periodo I - Jogo 2D, um fator estimulador da colaboragao em grupo. As
relagdes sociais foram intermediadas e alavancadas a partir do ambiente gamificado,
onde os titulos e niveis, representativos de conquistas, proporcionaram ganhos sociais

de reputagdo e status.

O desempenho foi monitorado a partir do registro das atividades e dos desafios
realizados, através do ganho de pontuagdo. Os resultados de performance foram
avaliados de forma quantitativa (total de pontos) e qualitativa (satisfacdo e melhoria da
aprendizagem). As tarefas e desafios, pré-configurados pelo ambiente, caracterizaram a
existéncia de uma proceduralidade (uso de procedimentos) e uma modulagdo na forma
participacdo, restrita aos objetivos de aprendizagem propostos, sendo estes aspectos
destacados em Dewinter (2014). A homogeinizacdo e a redundancia nas atividades ndo
ficaram caracterizadas, uma vez que ndo havia restricdes com relagdo a forma de
resolucdo dos desafios, e os estudantes sempre possuiam acesso a internet como forma
de apoio para consulta e criagao de formas diferentes de resolver as tarefas propostas,
onde, algumas vezes, resultados e formas novas de solugdo foram apresentados pelos
proprios alunos em sala. Os participantes possuiam autonomia para interagir no
ambiente nas tarefas em grupo. Havia uma ordem prévia estabelecida para a resolugdo

das tarefas e desafios, que acompanhou o andamento ¢ o conteudo das disciplinas dos
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cursos, 0 que caracterizou uma condugdo parcial na forma de agir do participante. A
interacdo entre os participantes a partir de tarefas em grupo caracterizou uma elaboragado
coletiva. A atuagdo do participante foi essencial para o funcionamento do ambiente,
caracterizando um modo de producao centrado no usuario, tal qual mencionado em
Soderberg (2015). O agenciamento coletivo se deu por conta da propria condi¢ao para
participagdo, a de ser estudante das disciplinas dos cursos. O ambiente de aprendizagem
da disciplina de Trabalho de Conclusdao de Periodo I - Jogo 2D pode ser considerado
como uma experiéncia de prototipacao coletiva, onde os estudantes aturam sob a forma

de desenvolvedores que integram uma estrutura produtiva.

O compartilhamento de informacdo e a capacitagdo dos participantes se deu por
meio das atividades realizadas individualmente e em grupo, auferidos através dos totais
de pontos, desafios e tarefas realizados pelos estudantes, que espelham uma producao de

resultados concretos de aprendizagem para os participantes.

Os propositos foram claramente definidos nesta gamificagdo, assim como
observado em Kim e Werbach (2016), onde os participantes se encontravam conscientes
do objetivo de melhoria das praticas de estudo. A pontuacao, os titulos, os niveis € o uso
do quadro de lideres estimularam a competitividade dos participantes, o que resultou em
um ganho intrinseco relacionado a uma maior desenvoltura dos conhecimentos e
habilidades nas disciplinas, onde as pontuagdes e os desafios estimularam uma melhor
atuacdo e predisposi¢do para a aprendizagem, como um todo. A auto-determinagao dos
participantes pode ser observada pela liberdade e possibilidade de uso da criatividade
para a resolucdo dos desafios de desenvolvimento em equipe, constituindo-se em

atividades ndo alienantes e direcionadas a partir do interesse dos proprios participantes.

A Tabela 4 mostra detalhes sobre a investigacdo da experiéncia, observando
aspectos relevantes associados a forma de atuagdo da gamificagdo no capitalismo
contemporaneo e suas formas de produgdo. Alguns desses aspectos ja haviam sido

explorados nos paragrafos anteriores.

Tabela 4 - Aspectos relevantes da gamificacio de disciplinas dos cursos no IFRJ.

Critério Classif. Justificativa
Apenas para a disciplina de Trabalho de
mistura do tempo de vida x "trabalho" Conclusdo de Periodo |, onde atividades
? sim eram realizadas fora da sala de aula
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acGes dos usuarios quantificadas e
vinculadas ao ganho de itens virtuais ndo

comodificagcdo das ag¢Ges dos usuarios? | sim intercambidveis (titulos e niveis)
melhoria dos servicos de capacitacao pela
transformacao de tarefas de estudo em
jogo pelo uso de elementos (pontos), e
monitoria da performance da
transformacao do "trabalho" em jogo? | sim aprendizagem
gamificacdo com elemento de pontuacao
voltado para a melhoria da aprendizagem
nos cursos, consistindo em objetivo
jogo com fim em si mesmo? nao proprio concreto e bem definido
melhoria da aprendizagem no ambiente
venda de audiéncia? nao apenas
realizacdo de atividades de aprendizagem
e tarefas de estudo ndo remuneradas,
associadas ao ganho de recompensas
virtuais - titulos e pontos (estudo é um
trabalho ndo-pago? nao trabalho?)
resolucdo de tarefas e desafios cognitivos
grande esforgo cognitivo/exploratério pré-determinados, direcionados para a
(laborious gameplay)? sim aprendizagem e performance
ganho cognitivo baseado na realizacdo de
tarefas online, itens ou elementos virtuais
nao associados a desembolsos financeiros
monetizacdo? nao no ambiente
recompensas virtuais? sim pontos, titulos e niveis
elementos imagéticos? nao apenas titulos textuais
uso de elementos significativos para grande parcela (75%+) dos participantes
os participantes? muito foi influenciada
plataforma com membros da comunidade
relagdo social mediada por imagens ou identificados por quadro de lideranga
coisas? sim com uso de titulos como forma de status
registro das atuacao dos participantes:
pontos, desafios concluidos e titulos
monitoramento da produgao? sim conquistados
quantitativa (desafios concluidos) e
qualitativa (avaliacdo das tarefas
realizadas e satisfagdo para
organizacao da producdo? sim aprendizagem)
aprendizagem condicionada aos desafios
modulac¢do da produc¢do? sim propostos pelo ambiente
aprendizagem condicionada aos desafios
propostos pelo ambiente, mas com
homogeinizagao da produgao? nao possibilidade de criacdo livre das solugdes
lista de desafios de aprendizagem similar
proposta a todos os participantes, mas
redundancia da producdo? nao com possibilidade de resolucao livre
Uso de tdticas tayloristas? nao Ganho de pontuag¢do ndo associado a

(contrata$3o, subdivisdo,performance)

performance de tempo na realizagdo das
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atividades

producdo quantificada sob a forma de
pontos, como moeda de troca para obter

comodificacdo da produgao? sim titulos de status
participante parcialmente livre para
realizar desafios ou ndo, com forma de
autonomia individual? sim resolugao livre
através de comunicac¢do entre os
componentes dos grupos nos desafios
compartilhamento de informacdo? sim realizados
compartilhamento colaborativo? sim contribuicdes em grupo no ambiente
contribuicdes em grupo na disciplina
Trabalho de Conclusdo de Periodo | e nas
atividades em grupo das demais
producdo coletiva? sim disciplinas.
atuacdo do participante central para o
user-centered-model? sim ganho de aprendizagem
produgdo por submissdo de tarefas
realizadas, direcionadas por objetivos
especificos, producdo controlada pelo
economia da dadiva/play-drive? nao mddulo de aprendizagem/curso
produgdo controlada pelo mdédulo de
conducdo estratégica da aprendizagem, participagao intensificada
produgdo/colaboragdo? sim pelo uso de titulos
status baseados em titulos, com
conquistas/metas especificas atreladas ao
influenciou escolhas dos participantes ganho de pontuagdo, mas ndo
em prol de terceiros? nao direcionadas a terceiros
apenas contabilizou tipos de agdes mais
capturou/extraiu preferéncias dos comuns e ganhos de titulos e pontuagao
participantes? nao por performance
agenciamento coletivo? sim membro da comunidade (estudante)
participante unicamente identificado na
rede e realiza tarefas na plataforma,
experiéncia/performance real? sim obtém titulos com base na sua atuacao
aprendizagem de conteudos pelo
resultados no mundo real? sim participante
capacitacao dos participantes? sim capacitacdao no ambiente gamificado
publico alvo: membros das disciplinas dos cursos
tarefa enfatizada, realizacdao baseada em
perfis de atuacao: estudante | titulos e pontuacdo
Pontuacdo das tarefas realizadas
acesso aos resultados da produgdo? parcial disponivel para visualizacdo e correcbes
subversdo do sistema? nao nenhum caso foi reportado
Participante ciente da proposta de
Consciéncia/consentimento do gamificacdo para melhoria das praticas de
participante sobre os propdsitos? sim estudo
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Mascaramento ou Falsa Auto-
determinacao, pelos elementos Ganho intrinseco. Titulos amplificaram a
utilizados (Rey, 2012) nao motivacdo para a aprendizagem

Fonte: elaboracdo do proprio autor.

4.2.2 A PLATAFORMA DE ENSINO A DISTANCIA TRAKLA2

O ambiente TRAKLA2, uma plataforma de ensino a distancia, permite aos
estudantes de ciéncia da computacdo da Universidade Aalto, na Finlandia, realizarem
diversos exercicios envolvendo algoritmos de simulagdo (HAKULINEN et al, 2013).
Para realizar a gamificagdo, foram incorporadas ao ambiente diversas insignias
(badges), associadas a objetivos € metas a serem alcangadas pelos estudantes,
concedidas a eles como forma de recompensa pelo esforco realizado. A Figura 6 mostra

exemplos de insignias utilizadas no ambiente.

No ambiente gamificado, os participantes, alunos do curso de Estruturas de
Dados e Algoritmos, sdo mobilizados a adotar melhores praticas de estudo ao utilizar o
ambiente, onde sdo "premiados", por meio de insignias concedidas a partir das suas
realizacdes. Trata-se de uma mobilizagdo de acdes que produzem resultados no
ambiente real, a partir de realiza¢des intermediadas por um ambiente gamificado, cujos
elementos visuais carregam uma simbologia, sendo capazes de representar e

reconfigurar os interesses dos participantes.

O objetivo do uso da gamificacdo no estudo de Hakulinen et al (2013) foi o de
avaliar o impacto do uso das insignias em relagdo a mudan¢a do comportamento dos
estudantes, associada a 3 pontos principais: o gerenciamento do tempo dedicado aos
estudos (categoria A), a atitude cuidadosa (carefulness) na realizagdo dos exercicios
propostos (categoria B) e o grau de aprendizagem dos estudantes (categoria C). As
intengdes dos autores, ao incluirem as insignias no ambiente, foram: encorajar boas
praticas de estudo e auto-reflexdo nos estudantes, estimular um melhor gerenciamento
do tempo de estudo e evitar submissdes desleixadas das tarefas, e sua conclusdo na base

da tentativa e do erro.

O experimento foi realizado com um total de 281 estudantes do curso de
estrutura de dados e algoritmos da Universidade Aalto, durante a primavera de 2012.
Destes estudantes, 94 pertenciam a uma categoria de estudantes principais da ciéncia da

computagdo, definida como “major”, onde o uso da plataforma TRAKLA2 tinha uma
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relevancia menor para o curso, compondo apenas 20% da nota do curso e os demais
estudantes (187) faziam parte de outra categoria denominada “minor”, onde o uso da
plataforma correspondia a 30% da nota total do curso. O curso possuia 56 tarefas a
serem realizadas online, dentro do ambiente TRAKLA?2, ao longo de 8 semanas. Cada
uma dessas semanas foi considerada como uma “rodada de jogo”, onde o estudante
poderia entdo, concluir objetivos e receber insignias como recompensa. Nao havia um
limite na quantidade de tentativas do estudante para a realizacdo de cada uma das
tarefas, ou seja, ele poderia tentar realizar uma mesma tarefa inimeras vezes, até obter

€xito ou nota maxima, ou ainda mesmo apos isso, a titulo de revisao.

Os 281 estudantes foram separados aleatoriamente em 2 grupos: tratamento e
controle. Os estudantes do grupo de tratamento foram recompensados com as insignias
por suas realizagdes, enquanto os do grupo de controle nao visualizavam a gamificagao
na plataforma. O fato de um estudante receber uma insignia ndo concedia a ele nenhuma

vantagem real, ou seja, ndo alterava a nota final dele do curso.

Foram criadas 8 insignias ao todo, agrupadas por tipo de
objetivo/comportamento a ser alcangado pelo estudante, e organizadas em 3 categorias:
tempo, cuidado e aprendizado. As insignias de tempo (Al-Antecipacdo, A2-Rapido e
Furioso e A3-Maquina Veloz) foram concedidas aos estudantes capazes de finalizar
uma rodada de tarefas antes do prazo previsto para a conclusdo. As insignias de cuidado
(B1-Correto, B2-Cérebro e B3-Sem Erros) foram dadas a estudantes que conseguiram
concluir as tarefas da rodada com um niimero menor de tentativas. J& as insignias de
aprendizado (C1 e C2) foram associadas a completude das tarefas da rodada (C1-Missao
Completa) e a recapitulagdo das tarefas, executando novamente todas elas corretamente

uma segunda vez, uma semana depois (C2-Recapitulagdo).

Pdde-se observar, nessa experiéncia, que a gamificagdo teve, como estratégia
principal, a intensificacdo da atuacdo dos participantes no ambiente de estudo, onde foi
observada uma incorporacgao dessas atividades ao tempo de vida dos estudantes, algo
tipico do modo de funcionamento do capitalismo cognitivo, que se tornou possivel a
partir do uso de ambientes de aprendizagem a distancia online: disponiveis e acessiveis
a qualquer momento. Essa gamificagdo ndo se mostrou vinculada a ganhos financeiros.
Contudo, as realiza¢des dos participantes foram associadas ao ganho de insignias (Ex.:
Early Bird, na Figura 6), concedidas apds a conclusao de desafios no ambiente, ou seja,

uma cristalizagdo dessas acdes sob a forma de "mercadorias" digitais, transformando
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essas interacoes em "moeda de troca" e caracterizando, desta forma, um aspecto de
"comodificagdo" das ac¢des dos participantes, mencionado em Kirkpatrick (2015). O uso
das insignias, no geral, foi pouco significativo para a maioria dos participantes.
Contudo, mostrou-se bastante capaz de motivar alguns deles no uso da plataforma, tanto
em prol de um aumento no compartilhamento colaborativo, alavancando a resolugao de
atividades no ambiente, quanto num maior comprometimento por parte dos
participantes, o que resultou em uma ampliagdo no nimero de acessos ao ambiente, no
tempo de permanéncia dos estudantes na plataforma e, por conseguinte, na melhoria no
desempenho individual deles. O critério comparativo de melhoria de performance entre
os grupos foi o total de insignias obtidas, onde o grupo atuante no ambiente gamificado
obteve em torno de 10 a 20% a mais insignias que o grupo de controle. As relagdes
sociais foram mediadas a partir do ambiente gamificado, onde as insignias figuraram
como instrumentos representativos das conquistas dos participantes, provendo a eles

ganhos sociais associados a reputagdo e ao status.

O registro das atividades realizadas e das insignias coletadas, correspondentes
aos desafios propostos, permitiu uma avaliacao dos resultados de performance de forma
quantitativa (total de insignias) e qualitativa (grau das tarefas). As tarefas e desafios
foram pré-configuradas sob a forma de procedimentos realizadveis no ambiente,
caracterizando tanto uma proceduralidade quanto uma modulagdo na forma
participacdo, como descrita em Dewinter et al (2014), restrita aos objetivos de
aprendizagem propostos pelo ambiente. O ganho de algumas insignias baseou-se numa
performance associada a um tempo maximo estabelecido para a realizagdo dessas
tarefas com premiacdo, caracterizando o uso de taticas tayloristas nessa gamificacao,
como identificadas em Taylor (1914) e descritas na Secdo 3.7. A homogeinizacao e a
redundancia nas atividades ficaram parcialmente caracterizadas, uma vez que a maior
parte dos desafios propostos no ambiente possuia apenas uma Unica forma de ser
resolvida, e as tarefas de todos os participantes eram, em sua maioria, as mesmas.
Contudo, os participantes possuiam autonomia para interagir com o ambiente e realizar
os desafios, e o numero de tentativas era ilimitado. Havia uma ordem prévia
estabelecida para a sua resolugdo, o que se caracterizou como uma condu¢ao na forma
de agir do participante. A interacdo entre os participantes a partir de tarefas em grupo e
postagens caracterizou uma producdo colaborativa, voltada para a resolucdo das

atividades propostas. A atuagdo do participante foi essencial para o funcionamento do
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ambiente, caracterizando um modo de produgdo centrado no usuario, como indicado em
Soderberg (2015). O agenciamento coletivo ocorreu pela condi¢ao de ser estudante da
disciplina de algoritmos do curso, onde a plataforma Trakla 2 pode ser considerada uma
estrutura de aprendizagem por compartilhamento colaborativo de informagdes, na qual
0s participantes atuam como partes mobilizadoras do seu funcionamento. O
compartilhamento de informagdo e a capacitacdo dos participantes se deu por meio das
atividades realizadas individualmente e em grupo, incluindo postagens, que

permaneceram disponiveis para os seus integrantes.

Os propodsitos foram claramente definidos nessa gamificagdo, onde os
participantes se encontraram conscientes do objetivo de melhoria das praticas de estudo.
Algumas insignias estimularam uma competitividade entre os participantes, mas que
resultou em ganhos intrinsecos associados a uma aprendizagem na disciplina,
estimulada por conta do uso dos elementos de gamificagdo. Uma realizacdo de
atividades ndo alienadas, com propdsitos bem definidos e do interesse dos participantes,

assim como os fatores importantes ressaltados em Kim e Werbach (2016).

Os autores mostraram que o quantitativo de estudantes influenciados pelas
insignias nao foi grande, mas que a influéncia nestes foi forte. Os objetivos ou metas
colocadas pelas insignias s3o de ordem individualista, estimulando um comportamento
competitivo e, por conseguinte, reduzindo a cooperacdo entre os estudantes, criando
uma espécie de “meritocracia do conhecimento”. Poderiam ter sido criadas ou utilizadas
insignias associadas ao aspecto cooperativo de aprendizagem, ou ainda, insignias que
estimulassem a formacdo de grupos para a conclusdo de determinados desafios,
estimulando o aspecto social do ambiente online, que aparentemente foi descartado
nessa abordagem de gamificagdo. Este aspecto social normalmente ja ¢ prejudicado por
conta da auséncia ou redu¢ao do contato presencial. Afinal, o objetivo final de um curso
ndo ¢é, ou pelo menos, deveria ser, em ultima instancia, o da aprendizagem do conteudo

por parte dos alunos, consistindo, a nota, apenas em um fator motivacional?

Com relagdo aos resultados reportados, apdés o experimento (curso), oOS
estudantes do grupo de tratamento (capazes de visualizar as insignias) conseguiram, em
média, receber o seguinte percentual de insignias a mais em relacdo ao grupo de
controle (incapaz de visualizar as insignias): Al (15%), A2 (20%), A3 (25%), B1 (2%),
B2 (25%), B3 (200%), C1 (12%), C2 (2400%). O recebimento dessas insignias,

associadas a conclusdo de objetivos escolares especificos, reflete uma melhoria concreta
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e quantificavel no desempenho académico da plataforma, obtida a partir do uso desse

elemento de gamificacdo como mobilizador das agdes a serem realizadas no ambiente.

Os autores concluiram que as insignias de tempo (categoria A) eram
concorrentes com as insignias de cuidados (categoria B). Este argumento ¢ consistente,
uma vez que, para o estudante, torna-se dificil focar, ao mesmo tempo, em finalizar uma
tarefa mais rapidamente, o que foi estimulado pelas insignias da categoria A, e em

realiza-las com mais precisdo e sem erros, para obter as insignias da categoria B.

Com base nos resultados, os autores consideraram as insignias como uma forma
promissora de motivar os estudantes a estudar e ter melhores praticas de estudo, ao
invés de restringir a sua atuacdo na plataforma em fun¢ao de outras politicas, tais como
um limite maximo de tentativas para se concluir uma determinada tarefa. Tal colocagdo
¢ interessante, pois uma limitagdo no numero méaximo de tentativas poderia configurar-
se como algo punitivo, que impediria o estudante de alcangar uma nota maxima por
conta de deslizes prematuros, além de inibir iniciativas ou atitudes criativas ou de
experimentacdo, e de descoberta de novas solucdes, por parte do estudante. Esse aspecto
apresentou ainda uma associacdo muito forte com a caracteristica principal dos jogos
eletronicos, que usualmente permitem que o jogador experimente um determinado
desafio diversas vezes, até que consiga finalmente vencé-lo, para entdo seguir para
novos desafios propostos, concedendo a oportunidade de uma nova tentativa apds uma

falha.

Considerando para o resultado apenas os estudantes da categoria “major” (onde
a nota da plataforma contava apenas como 20% da nota do curso), houve uma diferenca
maior no ganho de insignias entre os grupos de tratamento e controle para as insignias
das categorias de tempo (A1, A2 e A3) e aprendizado (C1 e C2), e uma diferenga menor
no ganho das insignias relacionadas a categoria de cuidados (B1, B2 e B3).
Curiosamente, a insignia B1, associada a completude de uma das tarefas da rodada na
primeira tentativa, foi conquistada mais vezes pelo grupo de controle (que ndo

visualizava as insignias no ambiente) do que o grupo de tratamento (que as visualizava).

Por outro lado, considerando para o resultado apenas os estudantes da categoria
“minor” (onde a nota da plataforma contava mais, consistindo em 30% da nota do
curso), houve uma diferenca menor no ganho de insignias entre os grupos de tratamento

e controle para as insignias das categorias de tempo (Al, A2 e A3) e aprendizado (C1 e
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C2), e uma diferenca maior no ganho das insignias relacionadas a categoria de cuidados

(B1, B2 e B3).

Com relagdo ao grau de influéncia das insignias da categoria de tempo (A) sobre
os estudantes, os autores indicam que estas tiveram um efeito maior sobre os estudantes
da categoria “major”, que tinham mais aulas de laboratdrio, onde o contato social era
maior e a presen¢a das insignias gerava, com isso, mais competitividade entre eles.
Antes da experiéncia de gamificagdo, a maior parte dos alunos submetia as tarefas no

ambiente TRAKLA2 em cima da hora, proximo do prazo-limite.

Com relagdo ao grau de influéncia das insignias da categoria de cuidados (B)
sobre os estudantes, os autores indicam que estas tiveram um efeito maior sobre os
estudantes da categoria “minor”, cujo peso das tarefas do ambiente era maior,
correspondendo a 30% da nota do curso, pensaram com mais cuidado nos exercicios
antes de submeté-los. Antes dessa experiéncia de gamificagdo, Hakulinen et a/ (2013)
indicaram que o fato ndo haver um limite maximo anteriormente no nimero de
submissodes das tarefas provocava um comportamento "desleixado" por parte de alguns
estudantes na plataforma, que se aproveitavam da situagdo para submeter os resultados
inimeras vezes, sem se preocupar em realizar as tarefas corretamente, e de concluir a

tarefa, acertando "no chute", ou seja, na base da “tentativa e erro” .

Por outro lado, os autores utilizam como parametro de comparagdo do ganho,
por parte da experiéncia de gamificacao, a distingdo do quantitativo de insignias obtidas
pelos 2 grupos (tratamento e controle), sendo que o grupo de tratamento era capaz de
visualizar as insignias, bem como as metas e os objetivos a serem atingidos, ao passo
que o grupo de controle ndo. Esta forma de comparacdo se apresenta como
potenciamente inconsistente em alguns casos, como no da insignia C2 (recapitulagao),
cuja obtencao se encontrava relacionada a uma segunda conclusao de todas as tarefas da
rodada, tornando-se um objetivo virtualmente inalcangavel por parte dos estudantes do
grupo de controle, que ndo tinham consciéncia alguma dessas metas, tanto que, de todos
esses estudantes, apenas 1 deles, por um acaso, obteve esta insignia, sem saber. As
insignias poderiam estar associadas a metas mais factiveis, pelo menos para o grupo de

controle.

A Tabela 5, a seguir, mostra detalhes sobre a investigacdo da experiéncia,

associando-a a aspectos relevantes da forma de atuacdo da gamificacdo no capitalismo
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contemporaneo € suas formas de producdo, onde alguns desses aspectos foram

discutidos no texto precedente.

Tabela 5- Aspectos relevantes da gamificacido da plataforma de ensino online TRAKLA2.

Critério Classif. Justificativa
plataforma online, realizacao de atividades
mistura do tempo de vida x trabalho ? |sim a qualquer hora

acOes dos usuarios quantificadas e
vinculadas ao ganho de itens virtuais nao
comodificacdo das a¢Ges dos usuarios? |sim intercambidveis (insignias)

melhoria dos servicos de capacitacao pela
transformacao de tarefas de estudo em
jogo pelo uso de elementos (insignias), e
monitoria da performance da
transformacao do trabalho em jogo? sim aprendizagem

gamificacdo com elementos de insignias
voltados para a melhoria da aprendizagem
nos cursos, consistindo em objetivo

jogo com fim em si mesmo? nao proprio concreto e bem definido
melhoria da aprendizagem no ambiente
venda de audiéncia? nao apenas

realizacdo de atividades de aprendizagem
e tarefas de estudo ndo remuneradas,
associadas ao ganho de recompensas
virtuais - insignias e pontos (estudo é um

trabalho ndo-pago? nao trabalho?)

resolucao de tarefas e desafios cognitivos
grande esforgo cognitivo/exploratério pré-determinados, direcionados para a
(laborious gameplay)? sim aprendizagem e performance

ganho cognitivo baseado na realizagdo de
tarefas online, itens ou elementos virtuais
nado associados a desembolsos financeiros

monetizacdo? nao no ambiente
recompensas virtuais? sim pontos
elementos imagéticos? sim insignias
uso de elementos significativos para os pequena parcela dos usuarios foi
participantes? pouco |influenciada

plataforma com membros da comunidade
relagdo social mediada por imagens ou identificados por pagina Unica com uso de
coisas? sim insignias como forma de status

registro das atuacdo dos participantes:
page views, postagens e desafios
monitoramento da produgao? sim concluidos, insignias conquistadas
guantitativa (desafios concluidos) e
qualitativa (avaliacdo das tarefas
organizacao da produgdo? sim realizadas)

modulac¢do da produc¢do? sim aprendizagem condicionada aos desafios
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propostos pelo ambiente

aprendizagem condicionada aos desafios

homogeinizagao da produgao? sim propostos pelo ambiente

lista de desafios de aprendizagem similar
redundancia da producdo? sim proposta a todos os participantes
Uso de tdticas tayloristas? Sim Ganho de insignias associado a
(contrataS$3o, subdivisdo,performance) performance de tempo na realizacdo das

atividades

produgdo quantificada sob a forma de

desafios, como moeda de troca para obter
comodifica¢do da produgao? sim insignias

participante parcialmente livre para

realizar desafios ou ndo, com tentativas
autonomia individual? sim infinitas

através de postagens dos desafios
compartilhamento de informacdo? sim realizados

contribuicdes individualizadas no
compartilhamento colaborativo? sim ambiente

contribuicdes individualizadas no
producdo coletiva? nao ambiente

atuacdo do participante central para o
user-centered-model? sim ganho de aprendizagem

producao por submissdo de tarefas

realizadas, direcionadas por objetivos

especificos, producdo controlada pelo
economia da dadiva/play-drive? nao madulo de aprendizagem/curso

producdo controlada pelo mddulo de
conducgdo estratégica da aprendizagem, participacao intensificada
produgdo/colaboragdo? sim pelo uso de insignias

status baseados em insignias, com
influenciou escolhas dos participantes conquistas/metas especificas atreladas,
em prol de terceiros? nao mas nao direcionadas a terceiros

apenas contabilizou tipos de agdes mais
capturou/extraiu preferéncias dos comuns e ganhos de insignias por
participantes? nao performance
agenciamento coletivo? sim membro da comunidade virtual

participante unicamente identificado na

rede e realiza tarefas na plataforma,
experiéncia/performance real? sim obtém insignias com base na sua atuacdo

aprendizagem de conteudos pelo
resultados no mundo real? sim participante
capacitacao dos participantes? sim capacitacao no ambiente gamificado
publico alvo: membros do curso de algoritmos

tarefa enfatizada, realizagao baseada em
perfis de atuagdo: amador | insignias e pontuagao

tarefas realizadas disponiveis para
acesso aos resultados da produgdo? parcial |visualizagdo e corregées
subversdo do sistema? nao nenhum caso foi reportado
Consciéncia/consentimento do Sim Participante ciente da proposta de
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participante sobre os propdsitos? gamificacdo para melhoria das praticas de
estudo

Mascaramento ou Falsa Auto-

determinacao, pelos elementos Ganho intrinseco. Insignias amplificaram a

utilizados (Rey, 2012) nao motivagdo para a aprendizagem

Fonte: elaboracdo do proprio autor.

4.2.3 O APLICATIVO MOVEL ORIENTATION PASSPORT, DE RECONHECIMENTO DO

CAMPUS UNIVERSITARIO

Um aplicativo para dispositivos modveis com atividades gamificadas,
direcionadas ao reconhecimento do campus universitario Queensland, em Brisbane, na
Austrélia, foi o objeto de experiéncia deste caso (FITZ-WALTER et al/, 2011). O
projeto foi custeado pelo Centro Cooperativo de Pesquisas e Servigos (CRC) do

governo australiano.

Um total de 26 calouros utilizaram o aplicativo na semana de acolhimento da
universidade, que incluiu na sua estratégia de gamificagdo mecanicas de conquistas e
objetivos a serem alcancados, tais como: conhecer e visitar locais (a biblioteca do
campus, por exemplo), adicionar contatos (amigos) ao aplicativo e responder perguntas
relacionadas ao reconhecimento do campus. A mecanica utilizada proporcionou aos
novos estudantes uma orientagao acerca do que fazer e sobre a rotina de funcionamento
do campus, resultando numa melhor ambienta¢ao dos calouros na universidade, além de
contribuir na disseminagao e no compartilhamento de informacgdes acerca das estruturas,

locais e eventos importantes entre os estudantes.

Os participantes responderam a uma pesquisa de satisfacdo, onde 96% deles
acharam divertido e genuinamente interessante o uso do aplicativo gamificado,
classificando apenas o uso da abordagem de perguntas e respostas como algo nao tao
interessante, dentre as possibilidades de gamificagdo que foram apresentadas. O
aplicativo também fez uso da localizagdo GPS dos aparelhos celulares para detectar se o
estudante esteve presente em um determinado local, onde a visitagdo de cada local no
campus era transformada, por meio do uso de elementos de gamificagdo associados aos
recursos de geolocalizagdo, em uma respectiva conquista, com uma pontuacdo de
"premiacao" associada a sua conclusdo. Também foi disponibilizado no aplicativo um

mapa do campus universitario, que permitia visualizar as estruturas e a localizacdo do
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participante, bem como a dos demais estudantes cadastrados no aplicativo, o que foi

visto como positivo pela maioria deles.

Essa gamificacdo esteve presente e acessivel a todo momento, a partir dos
aparelhos moveis dos estudantes universitarios, onde a sua estratégia principal incluiu
atividades gamificadas cuja conclusdo se encontrou associada e dependente de uma

circulagdo e do uso do proprio espago fisico do campus universitario.

Essas atividades gamificadas também ndo estavam associadam a ganhos
financeiros. Contudo, as realizagdes dos participantes foram "codificadas" sob a forma
de conquistas, que assumiram uma conota¢do de recompensas: "mercadorias digitais"
que funcionaram como objetos de troca, recebidas apods a realizagdo das atividades
propostas, caracterizando a presenga do aspecto de "comodificagdo", comum a logica
operacional capitalista, mencionado em Kirkpatrick (2015). Os objetivos dessa
gamificacdo direcionaram-se para a aprendizagem e a integracdo do proprio estudante
para com a universidade. A maior parte dessas atividades foi de cunho individual,
estimulando atitudes e comportamentos mais competitivos por parte dos estudantes. O
uso dos elementos de gamificagdo de conquistas e insignias foi bastante significativo,
tendo influenciado 96% dos participantes, em conformidade com Deterding (2011). As
relacdes sociais foram mediadas a partir do ambiente gamificado, que mostrou a

localizagdo atual real dos participantes, bem como também as suas amizades.

A atividade foi monitorada a partir do registro das conquistas realizadas. Os
resultados de performance foram avaliados de forma quantitativa (total de conquistas) e
qualitativa (pesquisa de opinido). Os desafios foram pré-configurados no ambiente,
caracterizando tanto uma proceduralidade quanto uma modulagdo na forma
participacdo, como observado em Dewinter ef a/ (2014), que foi direcionada e, de certa
forma, permaneceu restrita em fung¢do dos objetivos propostos. Os desafios
apresentaram caracteristicas de homogeiniza¢do e de redundancia, onde a maior parte
deles possuia apenas uma unica forma de ser resolvida, e as tarefas propostas aos
participantes eram sempre as mesmas. Contudo, os participantes possuiam autonomia
para interagir no ambiente e realizar (ou nao) os desafios. Nao havia uma ordem prévia
estabelecida para a resolugdo destes, o que manteve as possibilidades de escolhas
quanto a forma de agir dos participantes. A atuacdo do participante foi essencial para o
funcionamento do ambiente, caracterizando uma centralidade no usuario, descrita em

Soderberg (2015). O agenciamento coletivo se deu por conta da condi¢do de ser um
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estudante do campus e de aceitar um convite para participar. O aplicativo PeerSpace
pode ser considerado uma experiéncia de ambientagdo dos calouros no campus, com a
qual cada estudante possui uma relacdo, como componente operacionalizador desse
proposito universitario, através do uso participativo € da interagdo com o aplicativo
movel. O acesso aos dados foi parcial, uma vez o participante conseguiu visualizar

apenas as suas proprias conquistas.

Os propositos foram claramente definidos nesta gamificagcdo, onde os elementos
utilizados estavam totalmente alinhados com os objetivos principais. Os participantes
foram convidados a participar e estavam conscientes do objetivo de melhoria do
reconhecimento do campus. Os desafios estimularam a ambientacdo no campus,
caracterizando uma auto-determinag¢do do participante por conta da gamificagdo, ou
seja, da realizagdo ndo alienada, com propdsitos bem definidos e do interesse dos
participantes, alinhados também ao interesse institucional de acolhimento dos alunos,

conforme os aspectos observados em Kim e Werbach (2016).

A Tabela 6, a seguir, mostra detalhes sobre a investigacdo desta experiéncia,
observando seus aspectos relacionados a forma de atuagdo da gamificagdo no
capitalismo contemporaneo e suas formas de producdo, onde alguns desses topicos

foram abordados nos paragrafos precedentes.

Tabela 6 - Aspectos relevantes da gamificacio pelo aplicativo Orientation Passport.

Critério Classif. Justificativa
aplicativo mével e online, realizagdo de
mistura do tempo de vida x trabalho? |sim atividades a qualquer hora

acOes dos usuarios quantificadas e
vinculadas a conclusdo de desafios
(conquistas) ndo intercambidveis no
comodificacdo das agGes dos usuarios? |sim aplicativo

transformagdo da participagdo em eventos
e atividades de acolhimento do campus
em desafios e conquistas, ou seja,
transformacado do trabalho em jogo? sim elementos de gamificacdo

gamificacdo com elementos de conquistas
voltados para a melhoria da ambientacdo
do participante no campus universitario,
consistindo em objetivo préprio concreto
jogo com fim em si mesmo? nao e bem definido

melhoria da orienta¢do no ambiente
venda de audiéncia? nao apenas
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participacdo em eventos e atividades de
acolhimento do campus ndao remunerada,
associada a recompensas virtuais de

trabalho ndo-pago? sim conrquistas
resolucdo de tarefas Uteis, mas ndo
grande esforgo cognitivo/exploratério diretamente vinculadas a atividade critica
(laborious gameplay)? nao do participante no campus
ganho participativo baseado na realizacao
de tarefas online, sem associacao dos itens
ou elementos virtuais com ganhos
monetizacdo? nao financeiros
recompensas virtuais? sim conquistas
elementos imagéticos? sim imagens para as conquistas
mapa interativo e mecanica de conquistas
uso de elementos significativos para os foram significativos para 96% dos
participantes? muito | participantes
plataforma com membros da comunidade
identificados por cadastro Unico (contato)
com mapa interativo apontando
relagdo social mediada por imagens ou localizagdo dos participantes em tempo
coisas? sim real
registro das atuacdo dos participantes:
conquistas realizadas, contatos
cadastrados, perguntas respondidas,
monitoramento da produgao? sim participacdo em eventos e locais visitados
guantitativa (desafios concluidos e
organizacao da produgdo? sim registros)
participacdo condicionada aos desafios
modulac¢do da produc¢do? sim propostos pelo ambiente gamificado
participacdo condicionada aos desafios
homogeinizag¢ao da produgao? sim propostos pelo ambiente gamificado
lista de desafios de participa¢do similar
redundancia da producdo? sim proposta a todos os participantes
Uso de tdticas tayloristas? nao
(contrata$3o, subdivisdo,performance)
produgdo quantificada sob a forma de
conquistas e associada ao ganho de
comodifica¢do da produgao? sim pontuacdo como forma de premiacdo
participante parcialmente livre para
autonomia individual? sim realizar desafios ou ndo
através da adi¢do de contatos e da
compartilhamento de informacdo? sim localizagdo coletiva no mapa
contribuicdes individualizadas no
compartilhamento colaborativo? sim ambiente
contribuicdes individualizadas no
producao coletiva? nao ambiente
atuacao do participante central para o
user-centered-model? sim funcionamento do aplicativo
producdo por conquistas realizadas,
economia da dadiva/play-drive? nao direcionadas por objetivos especificos,
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producdo controlada pelo mddulo de
desafios para orientagdao no campus

conducdo estratégica da

produgdo controlada pelo mddulo de
desafios e conquistas, participacao
intensificada pelo uso de contatos e mapa

produgdo/colaboragdo? sim interativo

status baseados em conquistas e metas
influenciou escolhas dos participantes especificas atreladas, mas nado
em prol de terceiros? nao direcionadas a terceiros

apenas contabilizou conquistas mais
capturou/extraiu preferéncias dos comuns e desafios resolvidos por
participantes? nao performance

calouro da universidade, participante da
agenciamento coletivo? sim semana de acolhimento do campus

participante unicamente identificado na

rede e realiza tarefas no aplicativo , obtém
experiéncia/performance real? sim conquistas com base na sua atuagao

visitagdo de locais e participagdo em
resultados no mundo real? sim eventos pelo participante

orientacdo e ambientacdo no campus
capacitacao dos participantes? sim universitario
publico alvo: calouro da universidade

desafios com realiza¢cdo baseada em
perfis de atuagdo: amador | conquistas

conquistas disponiveis para visualizagao
acesso aos resultados da produgdo? parcial [individual
subversdo do sistema? nao nenhum caso foi reportado
Consciéncia/consentimento do
participante sobre os propdsitos? Sim Participante ciente do propdsito do site
Mascaramento ou Falsa Auto- Elementos de gamificacdo alinhados com
determinacao, pelos elementos o propdsito real de mobilizacdo dos
utilizados (Rey, 2012) nao participantes

Fonte: elaboragdo do proprio autor.

4.2.4 A PLATAFORMA DE APRENDIZAGEM COLABORATIVA PEERSPACE

Neste estudo financiado pelo departamento de pesquisa da Universidade do

Estado de Middle Tennessee, nos Estados Unidos, foi realizado um experimento com os

estudantes do curso de Ciéncia da Computagao, utilizando a plataforma PeerSpace, um

ambiente online de aprendizagem colaborativa composto de diversas ferramentas web

2.0, com o objetivo de estimular a interagdo entre os estudantes e a formagdo de redes

de suporte aos estudantes recém-ingressos nos cursos de Ciéncia da Computagdo, para o

compartilhamento de experiéncias, idéias e pedidos de apoio.
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A plataforma ¢ utilizada para a realizagdo de diversas atividades académicas
previstas no programa do curso, tais como a avaliacdo de atividades realizadas por
outros estudantes (peer review), exercicios em grupo baseados em wiki (construgdo
colaborativa) e preenchimento de questionarios (quizzes). Para este estudo, a plataforma
PeerSpace foi modificada, incorporando elementos de gamificacdo, com o objetivo de
avaliar se a utilizagdo da gamificagdo seria capaz de proporcionar um maior

engajamento dos estudantes no uso dessa plataforma (LI ef a/, 2014).

O aspecto colaborativo foi fortemente enfatizado nesse estudo, que buscou
promover nos estudantes uma maior interagao social nas atividades de aprendizagem,

disposicao para apoiar outros estudantes e atuar em comunidades.

O ambiente PeerSpace possui as seguintes funcionalidades de apoio a
aprendizagem: interface de avaliagdo de atividades postadas por outros estudantes (peer
review); feedback imediato para questdes de multipla escolha relativas ao conteudo do
curso; repositorio eletronico de projetos da ciéncia da computagdo; ferramenta Wiki

baseada em grupos, que permite a construcdo colaborativa de documentos.

As funcionalidades sociais do PeerSpace sao: perfil de usudrio, amigos, blog
pessoal, grupos, forum de discussdo (com hierarquia de topicos) e sistema de chat
online. A plataforma também possui uma pagina principal, que apresenta as ultimas
realizacdes dos integrantes do curso, tais como postagens no féorum e no blog, usuarios
ativos, integrantes dos grupos, amigos e acesso as diversas atividades académicas e

sociais existentes, como pode ser visualizado na Figura 11.

A gamificacdo da plataforma PeerSpace envolveu o uso dos seguintes
elementos: pontuacdo, nivel do participante (baseado na pontuagdo), barras de
progresso, quadro de lideres, jogos casuais € uma interface para construcao colaborativa

de programas.

Na plataforma, uma pontua¢do de 100 pontos ¢ concedida pela realizacdo de
cada uma das seguintes atividades: criagdo de tdpico no férum, postagem no blog,
comentario sobre um trabalho e jogo em dupla. Os estudantes recebem um feedback
imediato através de mensagem indicando a sua pontuacao atual. Cada nova partida de
jogo entre a mesma dupla de estudantes vale menos pontos, como forma de estimular a
integracdo com outros participantes do curso. A pontuacdo ganha por jogada ¢ a mesma

para o vencedor e o perdedor do jogo. O nivel (level) € representativo das atividades ja
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realizadas pelo estudante, e utilizado como um indicador de reputacao na plataforma, e

aparece logo abaixo da figura do estudante (Figura 12).

Figura 11 - Plataforma Colaborativa de Aprendizagem PeerSpace — Pagina Principal.
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Fonte: LI et al, 2014.

Dentre os jogos ofertados para os estudantes, figuram o jogo da velha, connect4,
go fish e Who am I?. O jogo Who am I ¢ um jogo de adivinhagdo de pessoas, que foi
adaptado na plataforma PeerSpace para utilizar como dados as fotos dos integrantes do
curso (estudantes, professores e outros membros) e dados extraidos do perfil de usuério
dos integrantes do curso (Figura 12). Os jogos, sempre para 2 jogadores, visavam

estimular a interagao entre os estudantes do curso.

Outra atividade proposta aos estudantes do curso de computacdo dentro do
ambiente PeerSpace gamificado ¢ a construgdo colaborativa de codigos de programagao
(Figura 13, a esquerda), que ¢ lancada como forma de um desafio ou problema a ser
solucionado em grupo. Esta atividade permite a interagdo, comentarios e sugestdes por
parte dos estudantes, e constitui uma excelente forma de estimular os estudantes a
participar, de forma colaborativa, aprimorando suas habilidades de programacao. Os
autores reforcaram que os topicos de forum associados a este tipo de atividade

proporcionaram uma grande transformagao nos estudantes, permitindo que estes fossem
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auxiliados ou mesmo treinados por outros na resolugdo dos desafios propostos e

aumentando o interesse no uso da plataforma.

Figura 12 - Jogo Who am I? (esquerda), nivel do estudante e barra de progresso (direita).
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Fonte: LI et al, 2014.

A plataforma também dispde de um quadro de lideres, que exibe a pontuacio
dos estudantes e os grupos do curso que possuem a maior pontuagdo. Este recurso pode

ser visualizado na Figura 13, a direita.

O estudo realizado em Li er al (2014) informou que para o experimento na
Plataforma PeerSpace, participaram os estudantes do curso de Ciéncia da Computacao
IT (CS2), mas nao informou qual foi o quantitativo de alunos. Os participantes foram
distribuidos igualmente em duas se¢des: uma se¢ao de controle, onde os estudantes nao
obtiveram acesso aos elementos adicionais de gamificagdo descritos € uma secdo de
experimento, onde os estudantes utilizaram a versdo gamificada da plataforma
PeerSpace, com todas as funcionalidades incorporadas. A atuagdo dos estudantes foi
observada por um periodo de 6 semanas, onde as seguintes informagdes foram
coletadas: o grupo de experimento produziu um total de 265 postagens, contra 91 do
grupo de controle, quase o tripo das postagens com o uso do ambiente gamificado. Os
autores argumentaram que os jogos do ambiente também foram responsdveis pelo
aumento do numero de postagens, indicando que para cada partida concluida pelo

estudante, 3 postagens adicionais, em média, eram realizadas.
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Figura 13 - Interface de programacao colaborativa (esquerda) e quadro de Lideres (direita).
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Fonte: LI et al., 2014.

Os participantes mostraram-se conscientes em relacdo ao propodsito de
engajamento da gamificacdo, onde os quadros de lideranga estimularam uma
competitividade entre os participantes, mas que se reverteu em um ganho intrinseco de

aprendizagem.

Nessa experiéncia, pdde-se observar que a gamificacdo teve como estratégia
principal uma busca pela ampliagdo na atuagao dos participantes no ambiente de estudo.
A utilizagdo de um ambiente de estudo online e acessivel a qualquer tempo, configurou
uma incorporacao das atividades de estudo ao tempo de vida do estudante, caracteristico
também de uma aprendizagem a distancia. O uso desse ambiente, aliado aos elementos
de gamificacdo, exacerbou essa caracteristica, permitindo uma maior mobiliza¢do do
tempo do estudante para tais atividades. Essa gamificacdo ndo estava associada a
ganhos financeiros, mas alguns elementos de gamificacdo assumiram um papel de
recompensa: niveis de experiéncia e barras de progresso, cujos valores refletem a
conclusao de determinados desafios no ambiente, funcionaram como objetos de desejo,
a serem "adquiridos" pelos participantes durante a sua atuagdo no ambiente gamificado,
evidenciando um aspecto de cristalizagcdo desses propdsitos sob um formato mercantil,
conforme mencionado em Kirkpatrick (2015). Os objetivos direcionaram-se a uma

alavancagem no processo de aprendizagem, por parte do proprio estudante. O uso dos
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elementos foi significativo, capaz de mobilizar os participantes do grupo do
experimento (ambiente gamificado), assim como observado em Deterding (2011). O
critério de performance foi o total de postagens realizadas, onde este grupo realizou o
tripo de postagens do grupo de controle (ambiente nao gamificado). As relagdes sociais
foram estimuladas a partir do ambiente gamificado, onde a pontuacao e o nivel foram

representativos da atuagdo, trazendo ganhos sociais de reputagdo e status.

A atividade foi monitorada a partir do registro das postagens e das tarefas
realizadas, correspondentes ao conteudo proposto. Os resultados de performance foram
avaliados de forma quantitativa (total de postagens) e qualitativa (avaliacdes dos
professores). As tarefas foram pré-configuradas no ambiente, caracterizando tanto uma
proceduralidade quanto uma modulacdo na forma participagdo nas tarefas individuais,
restritas aos objetivos de aprendizagem propostos no ambiente. Os participantes
possuiam autonomia para interagir com o ambiente e realizar os desafios, mas uma
ordem pré-estabelecida para a sua resolugdo caracterizou uma conducdo na forma de
agir do participante, como observado em Dewinter et al. (2014). O ganho de niveis
baseou-se numa performance associada ao total de tarefas realizadas. Uma
homogeinizacdo ¢ uma redundancia na atuacdo dos participantes foi parcialmente
verificada, por conta dos desafios individuais possuirem apenas uma Unica forma de ser
resolvida e as tarefas submetidas aos participantes serem similares. A excegdo foi a
interacdo entre os participantes no ambiente, fertilizada a partir das tarefas em grupo e
através das postagens, o que caracterizou-se como uma produgdo colaborativa de
conhecimentos. A interagdo com o ambiente foi intensificada pelos elementos de
gamificacdo, quantificada sob a forma de desafios, niveis e ranqueamentos nos quadros
de lideres no ambiente, que contribuiram para a capacitagdo dos participantes,
caracterizando-a como um "jogo trabalhoso" (laborious gameplay), como mencionado
em Sotamaa (2007). A atuagdo do participante foi essencial para o funcionamento do
ambiente, caracterizando uma centralidade do usuario (estudante) no modo de operagao,
tal qual mencionado em Soderberg (2015). O acesso aos resultados das atividades
realizadas foi parcial. Os estudantes podiam visualizar e corrigir as suas proprias tarefas
e as postagens do grupo nas atividades coletivas. Como resultado real, obteve-se a
capacitacdo dos participantes. O agenciamento coletivo se deu por conta da condigao de
estudante do curso de computacio (CS2). A plataforma PeerSpace pode ser considerada

um ambiente de aprendizagem coletiva, com um viés de compartilhamento de
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conhecimentos, onde os estudantes atuam como pecas-chave integrantes dessa operagao
formativa ludo-colaborativa, apropriando-se do espago para alavancar o ganho de

conhecimentos.

Os aspectos de interacdo social e colaboragdao dos estudantes poderiam ter sido
estimulados através de pontuacdes especificas para esse tipo de atitude, tais como
pontuacdo por criar uma nova amizade dentro da plataforma ou ainda pelo apoio a um
outro estudante na realizacdo de uma determinada tarefa do curso, o que ndo foi
enfatizado no trabalho. Poderia ter sido tracado também um mapeamento de interagdes
dos estudantes nas atividades, o que traria uma melhor percep¢ao do nivel de interagao
entre os estudantes, principalmente na realizagdo da atividade colaborativa de
programacao, descrita pelos autores como a mais importante e a promotora de um maior
grau de participacdo e alavancadora do uso da plataforma PeerSpace. Nao foram
apresentados dados relacionados a satisfacdo com o uso da plataforma, ou avaliacao do
curso pelos estudantes, o que poderia ser obtido através de um questionario ao final do

curso, ou mesmo, de forma detalhada, ao final de cada atividade realizada.

O estudo em Li et al (2014) mostrou que o uso de elementos de gamificacao
aprimorou a plataforma PeerSpace, aumentando a interagdo dos estudantes, o que foi
observado através do nimero de postagens realizadas. Essa ¢ uma métrica apenas
quantitativa. O aspecto qualitativo das postagens ndo foi avaliado. Poderiam ter sido
avaliados outros aspectos relacionados a colaboragdo, tais como nimero de amigos e
atuacdo em grupo, por exemplo, que melhor caracterizariam esse aspecto. O estudo nao
deixa claro o nimero de participantes no experimento, o que torna os dados pouco

conclusivos, apesar dos resultados positivos apresentados.

A Tabela 7, a seguir, mostra detalhes sobre a investigagdo desta experiéncia,
relacionando-a a aspectos relevantes da forma de atuagao da gamificagdo no capitalismo
contemporaneo. Alguns desses aspectos foram descritos e explorados nos paragrafos

antecedentes.

Tabela 7 - Aspectos relevantes da gamificacio da plataforma PeerSpace.

Critério Classif. Justificativa
mistura do tempo de vida x trabalho plataforma online, realizacdo de
? sim atividades a qualquer hora
comodificacdo das ag¢Ges dos sim acOes dos usuarios quantificadas e
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usuarios?

vinculadas ao ganho de pontos e niveis
virtuais ndo intercambiaveis

transformacdo do trabalho em jogo?

sim

transformacdo das atividades de
capacitacdo em meios para o ganho de
pontos e niveis, elementos de jogo
representativos da performance de
participagao

jogo com fim em si mesmo?

gamificacdao com elementos de
pontuagdo, niveis e barras de progresso
voltados para estimular a realizacao de
tarefas e a aprendizagem nos cursos,
consistindo em objetivo prdprio concreto
e bem definido

venda de audiéncia?

melhoria do servico de capacitacao a
partir da intensificacdo da participacdo no
ambiente

trabalho ndo-pago?

realizacdo de atividades de capacitacao
ndo remuneradas, associadas ao ganho
de recompensas virtuais - pontos e niveis
(estudo é um trabalho?)

grande esforgo cognitivo/exploratério
(laborious gameplay)?

sim

intensificacao da participacao no
ambiente através dos elementos de
pontos, niveis, barras de progresso e
qguadro de lideres, que resultam no
aprimoramento do servico de capacitacao

monetizacdo?

nao

ganho cognitivo baseado na realizagdo de
tarefas online, itens ou elementos virtuais
ndo associados a desembolsos financeiros
no ambiente

recompensas virtuais?

sim

pontos, niveis e quadro de lideres

elementos imagéticos?

sim

barras de progresso

uso de elementos significativos para
os participantes?

sim

parcela dos usudrios influenciada pela
gamificacado triplicou o numero de
postagens na plataforma

relacdo social mediada por imagens
ou coisas?

sim

plataforma com membros da comunidade
identificados por pagina Unica com uso de
pontos, niveis e quadro de lideres como
forma de status

monitoramento da producao?

sim

registro das atuacao dos participantes:
postagens e desafios concluidos,
pontuacdo e niveis conquistados

organizacao da producao?

sim

guantitativa (desafios concluidos pelo
estudante) e qualitativa (avaliacdo, pelo
professor, das tarefas realizadas )

modulac¢do da producgao?

sim

servico de capacitacao aprimorado pela
gamificacdo, onde a aprendizagem é
condicionada aos desafios propostos pelo
ambiente

homogeinizacdo da producao?

sim

servico de capacitacao gamificado, onde a
aprendizagem é distribuida em desafios
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similares aos participantes (estudantes),
sendo estes propostos pelo ambiente

lista de desafios para capacitagdo e
aprendizagem proposta de forma similar

redundancia da producdo? sim a todos os participantes
Uso de tdticas tayloristas? nao
(contrataS3o,
subdivisdo,performance)
produgdo quantificada sob a forma de
pontuacdo e desafios concluidos, como
moeda de troca para obter niveis e
comodifica¢do da produgao? sim posicdes de lideranga no ambiente
participante parcialmente livre para
realizar desafios ou ndo, com tentativas
limitadas, se ndo concluir maioria dos
autonomia individual? parcial desafios pode ser reprovado
através da realizacdo dos desafios de
aprendizagem, postagens no ambiente e
compartilhamento de informacado? sim experiéncias de jogo em dupla
participacdo coletiva (em grupo) para
resolucdo de atividades/desafios de
compartilhamento colaborativo? sim programacao no ambiente
participacdo conjunta para resolucdo de
tarefas/desafios de programacdo, uma
producao coletiva com viés de
produgdo coletiva? sim capacitagao
atuacdo do participante imprescindivel
para a producdo no ambiente e o ganho
user-centered-model? sim de aprendizagem
producao por submissdo de tarefas
realizadas, direcionadas por objetivos
especificos, producdo controlada pelo
economia da dadiva/play-drive? nao moddulo de aprendizagem/curso
producdo controlada pelo mddulo de
aprendizagem, participacado intensificada
conducgdo estratégica da pelo uso de pontuacdo, niveis e quadro
producdo/colaboracdo? sim de lideres
status baseados em pontuagdo e niveis,
com conquistas/metas especificas
influenciou escolhas dos participantes atreladas, mas nao direcionadas a
em prol de terceiros? nao terceiros
capturou/extraiu preferéncias dos apenas contabilizou total de postagens do
participantes? nao ambiente gamificado x ndo gamificado
membro da comunidade virtual: curso e
agenciamento coletivo? sim grupo
participante unicamente identificado na
plataforma e realiza tarefas , obtém
pontos, niveis e classificagdo em quadro
experiéncia/performance real? sim de lideranga com base na sua atuacao
resultados no mundo real? sim capacitacao do participante em
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computagao
capacitacdo dos participantes? sim em computacdo, pelo curso
publico alvo: membros do curso de computacdo

tarefas e desafios direcionados para
capacitagdo, com ganhos de pontuacgao,
perfis de atuagdo: estudante | niveis e status mapeados

tarefas realizadas disponiveis para
visualizacdo e correc¢des, algumas tarefas
de programacdo no ambiente sdo

acesso aos resultados da produgdo? | parcial coletivas
subversdo do sistema? nao nenhum caso foi reportado

Participante ciente da proposta de
Consciéncia/consentimento do gamificacdo para melhoria das praticas de
participante sobre os propdsitos? Sim estudo
Mascaramento ou Falsa Auto- Ganho intrinseco. Elementos
determinacao, pelos elementos amplificaram a motivacao para a
utilizados (Rey, 2012) nao aprendizagem

Fonte: elaboragdo do proprio autor.

4.3 INICIATIVAS DE GAMIFICACAO NA CIENCIA CIDADA

Diversas iniciativas e projetos de ciéncia cidada envolvendo o uso de elementos
de gamificagdo foram investigados, sendo estes apresentados, em detalhe, nesta secao.
As experiéncias foram agrupadas nos seguintes focos de atuacao: perguntas e respostas,
e a captura e classificacao de dados cientificos. Estas experiéncias foram investigadas e

descritas nas sub-secdes a seguir.

4.3.1 CIENCIA CIDADA

A ciéncia cidada compreende a mobiliza¢ao do publico em geral em atividades
de pesquisa cientifica, onde os cidaddos contribuem ativamente para a ciéncia com o seu
conhecimento, esfor¢o intelectual ou seus recursos e ferramentas (PARRA, 2015;
CITIZEN, 2017). Bonney et al. (2009) e Raddick et al. (2010) também entendem a
ciéncia cidadd como um processo colaborativo entre voluntarios e cientistas
profissionais. Silvertown (2009) especifica que a ciéncia cidadd busca solucionar
demandas de pesquisas cientificas onde hd um grande volume de dados envolvidos, ou
seja, tarefas nas quais a coleta e a analise apenas através de algoritmos computacionais
seriam inadequadas ou insuficientes sem o apoio dos voluntarios da ciéncia cidada.

Greenhill et al. (2014), por outro lado, descrevem a ciéncia cidadd como
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investigacoes cientificas conduzidas por amadores ou cientistas nao profissionais. Essa
perspectiva se mostra bastante sinérgica em relagdo ao modo de operacdo da
gamificacdo, de mobilizacdo de novos publicos a partir de elementos de subjetividade.
Mason et al. (2012) ressaltam que a valoriza¢ao do trabalho do cientista cidaddo reside
justamente na poténcia cognitiva dos humanos perante as maquinas. Trata-se, portanto,
de um trabalho importante e de ordem cognitiva, que envolve voluntarios em tarefas ou
situacdes onde o resultado do esforco humano (trabalho vivo) é capaz de superar o das
maquinas (trabalho morto).

A definicdo de ciéncia cidada também perpassa o conceito de crowdsourcing,
definido por Howe (2006) como a atividade de um grande grupo de pessoas, usualmente
uma comunidade online, que coletivamente contribui intelectualmente em prol de um

determinado projeto ou servigo.

A proliferagdo das tecnologias de informag¢do e comunicagao no século XXI
levou a ciéncia cidada a uma "nova era", conforme afirma Murphy (2015). Avangos nos
sistemas e tecnologias da informacdo nos permitem gerenciar, acessar € navegar pelos
complexos dados que podemos coletar. Por outro lado, projetos de pesquisa sao
elaborados, cada vez mais, levando-se em consideracdo a participacao dos cientistas

cidaddos (HAND, 2010).

De acordo com Nov et al. (2011), a ciéncia cidada estd fundamentada em dois
pilares principais, que sao a motivagdo e a tecnologia. A motivacao consiste em atrair €
manter pessoas envolvidas com o trabalho em prol de uma causa cientifica. A
tecnologia, por sua vez, envolve o uso de recursos computacionais para agregar,
processar e gerenciar os dados obtidos, facilitando a participagdo dos voluntéarios. A

gamificacdo pode vir a apoiar a ciéncia cidada justamente nesses dois pilares.

As atuais iniciativas e projetos de ciéncia cidadd, em sua grande maioria,
utilizam plataformas digitais, que podem ser consideradas como um esforgo
organizacional no sentido de incentivar e melhor articular as contribui¢des realizadas
pelos cientistas cidadaos, ou seja, uma tentativa de promover e organizar essa produgado

de conhecimentos.

As motivagdes dos voluntarios para a ciéncia cidadd sdo bastante variadas, e
incluem a diversdo, interesses pessoais, desejo de aprender mais sobre um determinado
assunto, desafio da descoberta, desejo de estar integrado a uma comunidade, ajudando

ou contribuindo para o desenvolvimento da ciéncia. H4 ainda os que desejam exercer



102

um maior controle social sobre a ciéncia, ou mesmo vir a se apropriar do conhecimento
cientifico para ampliar a participagdo social nas politicas publicas. Os trabalhos de Anne
Bowser et al. (2013) e Crowston e Prestopnik (2012) sdo exemplos que buscam mapear

as motivacdes dos voluntarios em projetos de ciéncia cidada.

Entender o aspecto motivacional ¢ essencial para manter o envolvimento dos
cientistas cidaddos apdés um periodo inicial de experimentacdo. Voluntarios da
Wikipedia, por exemplo, revelaram como motivos principais para participacdo a
reputagao profissional, o aprendizado de novas habilidades e o desejo de apoiar a

comunidade como um todo (SUKALE; PFAFF, 2014).

Ao observar a forma de organizagdo, o acesso e o direcionamento da producao
voluntaria, Albagli (2015) define duas vertentes principais da ciéncia cidada: uma
vertente denominada pragmatica ou instrumental € a outra, democratica. Para a autora,
na vertente instrumental, ndo ocorre necessariamente abertura dos dados e os
voluntarios ndo influenciam na configuracio das pesquisas. Ja na vertente democratica,
as iniciativas sdo orientadas para uma maior participagao, interven¢do e empoderamento
da populacao, ou seja, uma apropriacao da ciéncia e tecnologia pelos cidadaos, em prol

da inovacao social, através do uso de ferramentas abertas ¢ descentralizadas.

4.3.2 PERFIS DE CONTRIBUICAO

Em parte dos projetos envolvendo o uso da ciéncia cidada, notou-se uma
distingdo clara entre dois papéis principais: o dos voluntarios, que contribuem com sua
participagdo e esforco, e o dos cientistas, que se beneficiam de um esforco agregado dos
voluntarios. Ja outros trabalhos, como Lafuente et al. (2012), defendem a idéia de

laboratorios cidadaos, ressignificando e valorizando o papel dos cientistas "amadores".

Mason et al. (2012) mencionam que, em geral, o trabalho realizado pelos
cientistas cidaddos estd mais relacionado a atividades com suporte técnico (das
maquinas) do que efetivamente associado a um trabalho de ordem cientifica, indicando
que através do uso da tecnologia ¢ possivel aprimorar a habilidade e a qualidade do
esforco dos cientistas cidadaos. Nao-experts frequentemente encontram barreiras para
participar na pesquisa cientifica. Dentre os problemas enfrentados pela ciéncia cidada,
Raddick et al. (2010) mencionam, como exemplo, a dificuldade de estabelecer contato

com os cientistas profissionais, que poderiam servir como mentores.
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Bonney et al. (2009) atentam para a questdo da falta de conhecimento
especializado por parte dos cientistas cidadaos envolvidos nos projetos, o que pode vir a
causar confusdes ou mesmo erros nos dados produzidos. Crowston e Prestopnik (2012)
também abordam essa questdo, ressaltando a importdncia da qualidade nos dados
produzidos e oferecendo, como solugdo alternativa, a validagdo de uma amostra do que
foi produzido pelos cientistas cidaddos, por meio da comparagdo de parte dos resultados

obtidos com dados produzidos por cientistas experts no assunto.

Raddick et al. (2010) afirmam que tais barreiras podem ser reduzidas através de
um planejamento cuidadoso das atividades da ciéncia cidada, tendo como foco a

participagdo dos cientistas cidaddos e o trabalho em conjunto com os pesquisadores.

Outra disting@o importante, apontada por Murphy (2015), ¢ relacionada a forma
de atuacdo e contribuicao desempenhada pelos cientistas cidadaos. De acordo com o
autor, as atividades de ciéncia cidada se subdividem em dois grupos principais, que se
relacionam principalmente as atividades de coleta de dados e de andlise de dados. A esta
distin¢do, podem ser acrescentados também os sites de perguntas e respostas (Q&A)
colaborativos, tais como o portal StackExchange (stackexchange.com), onde
participantes atuam de forma conjunta na resolucdo de situacdes ou duvidas associadas

a uma area especifica de conhecimento.

Em projetos de ciéncia cidada relacionados a analise de dados, os participantes
recebem acesso a uma grande quantidade de dados online, tais como no GalaxyZoo,
onde centenas ou milhares de imagens de galaxias se encontram disponiveis para serem
classificadas. Apos alguma pratica e orientagdo, os voluntarios exploram os dados por
sua conta, os categorizando e rotulando. Um imenso volume de dados, tipicamente
inviavel de ser analisado apenas por pesquisadores individuais, atinge resultados
classificatorios espetaculares, ao ser mobilizada uma gama de participantes através da
iniciativa da ciéncia cidada. No caso especifico do GalaxyZoo, por exemplo, 40 milhdes
de classificagdes de galdxias ja foram realizadas, envolvendo o esfor¢co de mais de 100
mil cientistas cidadaos. Segundo Lintott et al. (2008), trata-se da maior contribuicao

realizada até hoje na area de astronomia.

Na percepcao de Eveleigh et al. (2014), o sucesso das iniciativas e projetos da
ciéncia cidada depende, principalmente, da participagdo ativa dos cientistas cidadaos,
onde a maior parte destes realiza apenas pequenas contribui¢cdes e/ou por pouco tempo.

Apenas uma pequena parcela dos voluntarios se propde a contribuir por mais tempo. As
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desisténcias parecem indicar falta de motivacdo, em face da escassez de tempo
disponivel e de outras demandas dos voluntarios. Essa caracteristica pdde ser observada
em diversas iniciativas de gamificacdo da ciéncia cidada, tais como o StartDust

(classificacao de imagens espaciais) € o OldWeather (transcricao de relatorios nauticos).

Essa situacdo, apontada por Eveleigh et al. (2014), traz a tona uma contradigdo
presente nos projetos e iniciativas da ciéncia cidada que, em sua maior parte, encorajam
um envolvimento profundo dos participantes, ao invés de estimular as contribuigdes
ocasionais, que perfazem, como visto anteriormente, a maioria do publico alvo destas
iniciativas. Esta estratégia compromete ndo sé o sucesso do projeto, como também a

escalabilidade das ac¢des da ciéncia cidada.

4.3.3 SITES E PLATAFORMAS DE PERGUNTAS E RESPOSTAS (Q&A)

Iniciativas da ciéncia cidada envolvendo sites e plataformas de esclarecimento
de duvidas e questdes, baseados na dindmica de perguntas e respostas (Q&A)
caracterizam um perfil onde a gamificagdo ¢ utilizada. Um aspecto relevante observado
nestas iniciativas € que o uso da gamificagdo, nestes casos, ¢ voltado para o estimulo ao
compartilhamento das informacdes entre os participantes. Nesta area de atuacdo foram
descritas trés iniciativas: o portal Stackexchange, o site Stackoverflow e a plataforma

QuoDocs.

4.3.3.1 PORTAL STACKEXCHANGE (STACKEXCHANGE.COM)

O portal Stackexchange (stackexchange.com) atualmente compreende 1,5
milhdes de usuarios, com 119 sites de perguntas e respostas com um modelo proprio de
ambiente gamificado, comum a todos os sites integrantes. Alguns exemplos de sites do

portal podem ser visualizados a partir da Figura 14.
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Figura 14 - Portal Stackexchage.com com diversos sites de perguntas e respostas gamificados.
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O site mais acessado que integra o portal ¢ o stackoverflow.com, destinado a

esclarecer duvidas relacionadas a area da tecnologia da informacdo, sobre o uso e o

desenvolvimento de software. O portal também possui sites destinados a temas diversos

e mais especificos, tais como o desenvolvimento de jogos, aplicativos Android,

culindria, bicicletas, Java, Fisica, sistema operacional Ubuntu, criptografia e muitos

outros. Outro aspecto interessante do Stackexchange ¢ que ele disponibiliza

publicamente, a cada 3 meses, arquivos contendo todas as interagdes dos participantes

dos seus sites, a partir do endereco https://archive.org/details/stackexchange.

O modelo de gamificagdo do portal se baseia na votagdo das melhores respostas

e na concessdo de insignias e privilégios. As Figuras 15 e 16 mostram exemplos de

insignias e privilégios concedidos aos participantes do site mais importante do portal, o

Stackoverflow.com, e os requisitos necessarios para obté-los.
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Figura 15 - Exemplos de insignias concedidas no site StackOverflow.com.

Question Badges

& Altruist First bounty you manually award on another person's guestion 52k awvarded
# Benefactor First bounty you manually award on your awn guestion 25.1k awarded ® Bronze Badge
. . . Bronze badges encourage users
Ask a good question an 5 separate days, and maintain a positive .
 good g p ¥8. P 1695k awardad to try out new features on the
guestion record : 4
. s e g site. They are easy to get if you
Ask a good question an 30 separate days, and maintain a positive e tryl

guestion record

Ask a good question an 100 separate days, and maintain a positive

G iostichiresn 1.8k awarded # Silver Badoe

Silver badges are less commaon

Gluestion favorited by 25 users 21k Fwarded than branze ones. You'l need to
plan your strategy to get one of
® Stellar Question Question favorited by 100 users 238k awarded these

® |rvestor First bounty you offer on another person's guestion 10:3k awarded ® Gold Badge

Gold hadges recognize important

Cuestion score of 10 or more 2528k awarded cantributions fram members of the
community. They are rarely
Question score of 25 or more 708k awarded awarded.
® Great Question Cuestion score of 100 or more 9.8k awarded

Recent Badges

® Popular Question Cluestion with 1,000 views 24m awarded
Question with 2,600 views 9838k awarded * Good Answer [
® Famous Question Cluestion with 10,000 views 225k awarded Praveen kumar
dividebyzern
® Promoter First bounty you offer on your own guestion 44 3k awarded
Ask 2 guestion and accept an answer 938k awarded George Trifonoy
® Student Firel question with score of 1 or mare 1.1m awarded Jatin Ganhatra

Fonte: stackoverflow.com.

O site Stack Overflow (www.stackoverflow.com) oferece um ambiente gratuito
para o compartilhamento e disseminacdo de informagdes relacionadas a situagdes,
experiéncias ou problemas na area da tecnologia da informagdo, associados ao
desenvolvimento e ao uso de software, permanecendo ativo desde 15 de setembro de
2008. O site permite aos participantes criar perguntas, bem como responder a
questionamentos  propostos por outros participantes, sendo utilizado por

desenvolvedores da area, entusiastas e curiosos.

Esse site se destaca entre as experiéncias investigadas, por dispor de um
ambiente gamificado com o propdsito principal de apoiar e incentivar o

compartilhamento colaborativo das informagdes entre os participantes.
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Figura 16 - Exemplos de privilégios concedidos no site StackOverflow.com.
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Fonte: www.stackoverflow.com.

A experiéncia de uso do site Stack Overflow foi gamificada desde a sua origem,
adicionando-se o elemento de pontuacao dos participantes, obtida a partir de votagao
nas melhores respostas dadas (cada voto vale 1 ponto). A partir da acumulagdo dos
pontos, ocorre também o ranqueamento dos participantes em niveis, com identificagdes
de status ou insignias concedidas, que variam de “estudante” a “lendario”, estimulando
uma maior participacdo, € promovendo uma preocupacdo com o aspecto motivacional
da reputacdo. O uso de titulos também estabelece uma relacdo com conquistas, obtidas a
partir das atividades realizadas dentro do site (ex: o participante ganha o titulo de
“comentarista” apos ter postado dez ou mais comentarios no site). Existem ainda perfis
de atuacao (fungdes especificas, tais como a de moderador, por exemplo), que vao

sendo concedidos ao participante conforme sua pontuagdo aumenta.
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Os resultados quantitativos de uso do Site StackOverflow, apresentados por
Vasilescu et al. (2014), compararam o desempenho do site em relacdo ao uso de listas
de emails, para o compartilhamento de conhecimento. A partir dos resultados, foi
possivel observar evidéncias concretas de que o uso de elementos de gamificagdo e o
design da interface afetam significativamente a produtividade dos colaboradores. Isso se
refletiu em participantes mais ativos e em respostas mais rapidas e com maior

qualidade.

Pdde-se observar, nessa experiéncia, que a gamificagdo teve, como estratégia
principal, mobilizar os participantes e intensificar sua atuacdo no ambiente de
compartilhamento de conhecimentos. Foi verificado que a atuagdo dos participantes no
ambiente mobilizou uma parcela do tempo de vida deles, caracteristica frequente do
modo de operagdao capitalista atual. Essa gamificacdo ndo se associou a ganhos
financeiros por parte dos participantes. A producao de conhecimentos no ambiente, a
partir das contribui¢des voluntarias e gratuitas, caracterizam a realizagdo de um trabalho
gratuito. Contudo, os elementos de pontos e insignias, concedidas em prol da
performance de participacdo, foram utilizados como "mercadoria de troca",
caracterizando uma "comodificagdo" desses recursos como estratégia para mobilizar as
acoes dos participantes, mencionada em Kirkpatrick (2015). Essas foram transformadas
em atividades mais cativantes e colaborativas, caracterizando o aspecto do playbor, uma
"simbiose" de contribui¢cdes voluntarias produtivas observada em Santos e Ferreira
(2008). A mobilizacao da vontade de participacdo em fungao da presenga dos elementos
gamificados em conjunto com a liberdade de atuacdo no ambiente identificaram um
modo de participagdo play-drive, analogo ao definido em Soderberg (2015). O alto
esfor¢o cognitivo direcionado para a realizacao destas atividades caracterizou a atuagao
como uma experiéncia de jogo "trabalhosa" (laborious gameplay), como mencionado
em Sotamaa (2007). Os objetivos direcionaram-se a um compartilhamento de
conhecimentos, produto do esforco de uma participagdo coletiva, colaborativa e
resultando em uma fonte permanente de informagdes, acessiveis a todos. O uso dos
elementos foi considerado significativo e capaz de mobilizar ativamente os participantes
do portal, quando comparado com a participagdo dos mesmos grupos via correio
eletronico (VASILESCU et al, 2014). A performance de participagdo ¢ quantificada a
partir do total de perguntas e respostas postadas, que sdo qualificadas a partir de

votacdes realizadas pelos outros participantes. As relagdes sociais foram intermediadas
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e estimuladas a partir do ambiente gamificado, onde a pontuagdo e as insignias foram

representativos da atuagdo, que proporcionaram ganhos sociais de reputacao e status.

A atividade foi monitorada a partir do registro das postagens e interagdes
realizadas, correspondentes a perguntas e respostas no ambiente. Os resultados de
performance foram avaliados de forma quantitativa (total de postagens e interacdes) e
qualitativa (votacdo das postagens pelos outros participantes). As postagens foram
livres, caracterizando uma autonomia do participante na interacdo com o ambiente,
aspecto importante observado em Kim e Werbach (2016). Os elementos de gamificagao
intensificaram a participagdo sem prejudicar a autonomia do participante, o que
caracterizou um ambiente ndo-procedural, em que a modulacio da producao ¢ realizada
pelos proprios participantes mais experientes (moderadores), tal qual observado em
Dewinter et al (2014). O ganho de insignias baseou-se numa performance associada ao
total de postagens e da atuacdo realizada. A homogeinizagdo e a redundancia na
producdo ndo foram observadas: o compartilhamento da informagdo ocorreu a partir da
interacdo entre os participantes, por meio de respostas a questionamentos realizados em
grupo, através das postagens, caracterizando-se como uma producdo coletiva e
colaborativa, em que se identificou uma ordem pré-estabelecida para a resolucdo das
questdes. A producdo de informacdes ocorreu em fun¢do das demandas dos proprios
participantes, sob a forma de "doagdo voluntaria" de tempo e conhecimentos, um
aspecto da economia da dadiva observado em Soderberg (2015). A atuagdo do
participante foi essencial para o funcionamento do ambiente, caracterizando um modo
de produgdo centrado no usudrio, como mencionado em Soderberg (2015). O acesso aos
resultados da producdo foi integral e irrestrito. Os usudrios podiam visualizar e corrigir
as suas proprias perguntas e as postagens. A producdo coletiva e colaborativa ficou
caracterizada a partir das interagdes e trocas de informagdes entre os participantes, por
meio das postagens e da votacdo nas melhores respostas. O agenciamento coletivo se
deu a partir do cadastro digital como usuério integrante do portal stackexchange, e da
sua inscri¢ado em comunidades do portal. O portal Stackexchange pode ser considerado
um espago comum utilizado para o compartilhamento coletivo e a producao
colaborativa de conhecimentos em diversos assuntos, onde os participantes atuam como
componentes integrantes de uma grande opera¢do do capitalismo cognitivo. O ambiente
de produgdo foi capaz de mobilizar e integrar a participagdo tanto de amadores quanto

de profissionais, na disseminagao dos conhecimentos.
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Os participantes mostraram-se conscientes em relagdo ao propodsito de

engajamento, fator importante observado em Kim e Werbach (2016), o que se refletiu

pelo resultado significativo no aumento das interagdes e postagens, configurando-se

numa auto-determinacao deles por conta da gamificacdo. As insignias estimularam

diversos aspectos de participacao, incluindo a competitividade e também a colaboracgao,

0 que resultou em ganho intrinseco de conhecimento para os usuarios. As insignias,

como recompensas extrinsecas, simbolizaram uma reputacdo com relacdo a atuagdo e a

concessao de privilégios concretos de atuagdo na plataforma.

A Tabela 8, a seguir, mostra mais detalhes sobre a investigacdo desta

experiéncia associados a aspectos relevantes da forma de atuacdo da gamificacdo no

capitalismo contemporaneo e suas formas de producdo. Alguns deles foram previamente

abordados no texto precedente.

Tabela 8 - Aspectos relevantes da gamificaciio do site StackOverflow.

Critério

Classif.

Justificativa

mistura do tempo de vida x trabalho?

sim

plataforma online, realizacdo de
atividades a qualquer hora

comodificacdo das ag¢Ges dos
usuarios?

sim

acOes dos usuarios quantificadas e
vinculadas ao ganho de pontos e insignias
com titulos virtuais ndo intercambidveis
(pontos e insignias)

transformacdo do trabalho em jogo?

sim

transformacdo das contribui¢des
voluntdrias em ganho de pontos e
insignias, elementos de jogo
representativos na mobilizacdo da
performance de participacao

jogo com fim em si mesmo?

gamificacdo com elementos de pontuagao
e insignias para estimular a realizacdo de
contribuicGes voluntarias, consistindo em
objetivo prdprio concreto e bem definido

venda de audiéncia?

melhoria do compartilhamento de
informacdes a partir da intensificacao da
participacdao no ambiente: os
participantes sdo a audiéncia principal

trabalho ndo-pago?

sim

compartilhamento de conhecimentos
como voluntario, como atividade ndo
remunerada associada ao ganho de
recompensas virtuais: pontos e insignias

grande esforgo cognitivo/exploratério
(laborious gameplay)?

sim

intensificacdo da participacdao no
ambiente através dos elementos de
pontos e insignias, que resultam no
aprimoramento do servico de
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compartilhamento de conhecimentos

ganho cognitivo baseado na realizacdo de
tarefas online, itens ou elementos virtuais
ndo associados a desembolsos financeiros

monetizagao? nao no ambiente
recompensas virtuais? sim Pontos e insignias
elementos imagéticos? sim Insignias
parcela dos usudrios significativamente
uso de elementos significativos para influenciada pela gamificacdo, ampliando
os participantes? sim a interagao e o uso do portal
portal com membros das comunidades
com reputacdo e performance de
relagdo social mediada por imagens participacao identificadas por pontuagao
ou coisas? sim e insignias
registro e contabilizacdo da atuagdo dos
participantes por postagens, pontuagdo e
monitoramento da produgao? sim insignias
quantitativa (perguntas e respostas) e
organizacao da produgdo? sim qualitativa (votacdo dos participantes)
Participantes livres para postar perguntas
e respostas dentro do ambiente
gamificado, moduladas apenas pelos
participantes mais experientes
(moderadores). Producdo orientada em
modulac¢do da produc¢do? sim fungdo do tdpico principal no site
Postagens Unicas e diferenciadas no
homogeinizagao da produgao? nao ambiente
Postagens Unicas e diferenciadas no
redundancia da producdo? nao ambiente
Uso de tdticas tayloristas? nao Elementos de gamificagdo como
(contrataS3o, estimulos a maior participacgao,
subdivisdo,performance) performance premiada por insignias, mas
nao associada ao tempo de realizagao
produgdo quantificada sob a forma de
pontuacdo e realizagcdes, como moeda de
troca para obter insignias e privilégios de
comodificacdo da produgao? sim moderac¢do no ambiente
participante livre para realizar perguntas
autonomia individual? Sim e postar respostas
através da realizacdo de postagens e
compartilhamento de informacdo? Sim interagcdes no ambiente
participacao colaborativa para resolucao
producdo colaborativa? Sim de perguntas postadas no ambiente
participacado conjunta para resolucao de
perguntas, uma producdo coletiva de
producao coletiva? sim conhecimentos
atuacdo do participante imprescindivel
para a producdo no ambiente e o ganho
user-centered-model? sim de conhecimentos
economia da dadiva/play-drive? nao producdo por contribuicdo voluntaria,
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norteada a partir das perguntas realizadas

pelos préprios participantes

produgdo controlada pelos préprios
conducdo estratégica da participantes, em fungdo das perguntas e
produgdo/colaboragdo? nao respostas realizadas por eles

status baseados em pontuagdo e

insignias, com conquistas/metas
influenciou escolhas dos participantes especificas atreladas, mas nao
em prol de terceiros? nao direcionadas a terceiros
capturou/extraiu preferéncias dos contabilizou total de postagens do
participantes? nao ambiente gamificado x ndo gamificado

membro da comunidade virtual

stackexchange: de compartilhamento de
agenciamento coletivo? sim conhecimentos

Participante unicamente identificado no

portal: realiza perguntas, posta respostas

e obtém pontos e insignias, com base na
experiéncia/performance real? sim sua atuagao

capacitacdo do participante em
resultados no mundo real? sim programacao

Através do compartilhamento de
capacitacao dos participantes? sim conhecimentos

participantes da comunidade
publico alvo: stackexchange

Perguntas e respostas direcionadas para o

compartilhamento de conhecimentos,

amador e |com ganhos de pontuacgao, insignias e

perfis de atuagao: profissional | status mapeados

Postagens no ambiente disponiveis para
acesso aos resultados da produgdo? |integral visualizagdo, corre¢des e download
subversdo do sistema? Nao nenhum caso foi reportado

Participante ciente da proposta de
Consciéncia/consentimento do gamificacdo para melhoria da
participante sobre os propdsitos? Sim participacdao no ambiente
Mascaramento ou Falsa Auto- Ganho intrinseco. Elementos
determinacao, pelos elementos amplificaram a motivac¢do para o
utilizados (Rey, 2012) nao compartilhamento de conhecimento

Fonte: elaboragdo do proprio autor.

4.3.3.2 A PLATAFORMA DE DOCUMENTACAO COLABORATIVA QUODOCS

Outra iniciativa observada nesta area foi a ideia de utilizar elementos da

gamificacdo para estimular a documentacdo colaborativa de projetos de software open

source, descrita por Sukale e Pfaff (2014), da Universidade de Indiana, nos EUA. Os

autores realizaram uma pesquisa envolvendo 49 utilizadores do repositério de codigo

open source Github (github.com), que indicou as wikis como forma de documentagao
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atual mais utilizada e efetiva para capturar detalhes técnicos e o fluxo de trabalho de um
projeto. Varios usudrios do Github expressaram frustracdo com relagdo a qualidade
atual da documentacdo dos projetos open source. Dos 49 pesquisados, 94%
classificaram a tarefa de documentar software como util, 63% como colaborativa e
51% como interessante. Ao mesmo tempo 45% dos pesquisados consideraram essa

tarefa dificil e complicada e 47% a consideraram trabalhosa.

De acordo com os autores, a modalidade de desenvolvimento open source
muitas vezes carece de uma documentacdo atualizada. Novos desenvolvedores,
interessados em participar de um projeto, muitas vezes encontram dificuldades para
entender as suas especificidades por conta disso. Além disso, recursos de gamificagdo e
mecanicas que estimulem a contribui¢do dos participantes nesse processo documental

em ambientes virtuais sao inexistentes dentre sistemas de documentacao de software.

Para resolver a questdo, foi delincado um site denominado QuoDocs, para
possibilitar a realizagdo do processo de documentagdo de forma dindmica, através do
uso de perguntas e respostas, onde os contribuintes seriam pontuados com base na
participacdo e nos votos dos leitores. A interface (Figura 17) possibilita a criacao de
respostas visuais, através de diagramas, e de gravacdo de 4udio das discussdes
associadas ao projeto, além de listar os contribuintes (membros) atuais do projeto. A
gamificacdo desta proposta atualmente consiste apenas em um protétipo, que inclui o
elemento de pontuacdo. Sukale e Pfaff (2014) planejam construir um website e realizar
testes de usabilidade junto aos desenvolvedores, de forma a entender melhor a

influéncia da gamifica¢do ao longo do tempo em atividades documentais.

A estratégia principal nesta experiéncia foi a de engajar os participantes no
servico de documentacdo de software, algo inicialmente considerado dificil e
trabalhoso. Verificou-se uma disponibilizagcao do tempo de vida em funcao da execucao
dessas atividades, sendo as mesmas realizdveis a partir de um ambiente online e
acessivel a qualquer momento. A gamificagdo ndo estava associada a ganhos
financeiros. Contudo, as acdes a serem realizadas pelos participantes foram
"contabilizadas" sob a forma de pontos, concedidos em prol de uma performance de
participacdo, utilizados como um elemento de troca, um recurso para a mobilizagdo da
produgdo, mencionado em Kirkpatrick (2015). O uso da pontuagdo como forma de
quantifica¢do do esforco individual ndo possibilitou um mapeamento integral do esforco

de documentagdo em equipe (coletivo), mostrando-se, inclusive, pouco significativo aos
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participantes, ressaltando o que foi enfatizado em Deterding (2011). A produgdo de
conhecimentos no ambiente, a partir das contribui¢des voluntdrias caracterizam a
realizacdo de um trabalho gratuito, onde o uso dos elementos de gamificacdo
transformou as atividades, tornando-as mais cativantes e colaborativas, similares a um
formato de "jogo" e caracterizando a presenca do aspecto do playbor nessa experiéncia,
como observado em Santos e Ferreira (2008). A forma voluntaria e autonoma de
participar, desencadeada em fun¢do da propria vontade do participante, identificou um
modo de producao play-drive, andlogo ao mencionado em Soderberg (2015). O alto
esforco cognitivo necessario para a realizagdo destas atividades, consideradas
complexas e trabalhosas pelos participantes, caracterizou uma experiéncia de
participagdo "trabalhosa" (laborious gameplay), como observado em Sotamaa (2007).
Uma extra¢ao de mais-valia ndo foi observada por conta da gamificagdo: os resultados
da producao consistiram em frutos do esfor¢o de uma participagao coletiva, colaborativa
e acessivel a todos, direcionada a uma produ¢do e um compartilhamento de
conhecimentos (documentagdo). A performance de participacdo foi quantificada pelo
total de postagens e o conteudo atualizado, qualificado a partir de votagdes realizadas

pelos demais participantes.

As relagdes sociais foram estimuladas a partir do ambiente gamificado, onde a
pontuacdo foi representativa da atuagdo, capaz de proporcionar ganhos sociais de

reputagdo e status.

As realizagdes foram monitoradas a partir do registro das interagoes,
comentarios, ¢ da producao de conteudo realizada na plataforma. Os resultados de
performance foram organizados e avaliados de forma quantitativa (contetido e
interacdes) e qualitativa (votagdo e comentarios sobre o contetido pelos outros
participantes). A producao foi livre e autonoma, onde os elementos de gamificagdo
mobilizaram a participagdo sem prejudicar a autonomia do participante, o que
caracterizou um ambiente ndo-procedural e ndo modulado, caracteristicas mencionadas
em Dewinter et al (2014), e que inclui um mecanismo de aprovagdo (curtidas) e
comentarios realizados pelos proprios participantes, moderadores dessa produgao
colaborativa. O ganho de pontos se baseou numa performance associada ao total de
conteudo produzido e postagens realizadas. A homogeinizacdo e a redundancia na
produgdo ndo foram percebidas, uma vez que o objetivo principal, a documentacdo do

conhecimento, decorreu da interagdo e esforco conjunto entre os participantes,
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caracterizando a producdo como coletiva e colaborativa. A produg¢do ocorreu sob a
forma de uma "doacdo voluntaria" de tempo e esfor¢o para se registrar as informagdes,
onde ndo houve uma pré-determinacdo de ordem para a atuacdo, o que reforcou os
aspectos de autonomia e da economia da dadiva, descrita em Soderberg (2015). A
atuacdo do participante, essencial para o funcionamento do ambiente, caracterizou um
modo de producdo centrado no usuario, definido em Soderberg (2015). O acesso aos
resultados da producdo foi total, onde os participantes puderam visualizar, comentar e
ajustar as suas proprias contribuigdes e as de outros participantes. O agenciamento
coletivo se deu em funcao da integracdo a plataforma QuoDocs, um ambiente de
documentacao de software opensource, que inclui o compartilhamento colaborativo de
informagdes, onde os participantes sdo pecas-chave nessa operagdo. O ambiente de

producao foi capaz de mobilizar e integrar a participagao tanto de amadores quanto de

profissionais, na disseminacao e documentacdo dos conhecimentos.

Os participantes estavam conscientes do proposito principal da plataforma, de
mobilizagdo para a documentagdo de softwares. A autonomia e o voluntariado
configuraram o ambiente como ndo manipulativo ou exploratorio, fatores relevantes
observados em Kim e Werbach (2016). O uso da pontuagdo, como recompensa
extrinseca ¢ medida de performance, representou ganhos de reputacdo e status com

relacdo a atuagdo na plataforma, mediante as comunidades.

A Tabela 9, a seguir, mostra mais detalhes sobre a investigacdo desta
experiéncia, relacionando-a a aspectos relevantes da forma de atuagdo da gamificagao
no capitalismo contemporaneo e suas formas de producdo. Alguns desses aspectos ja

foram comentados em paragrafos anteriores do texto.
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Figura 17 - Interface da plataforma de documentacio QuoDocs.
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Fonte: SUKALE e PFAFF, 2014.

Tabela 9 - Aspectos relevantes da gamificacdo da plataforma QuoDocs.

Critério

Classif.

Justificativa

mistura do tempo de vida x trabalho?

sim

plataforma online, realizacao de
atividades a qualquer hora

comodificacao das acdes dos
usuarios?

sim

acOes dos usuarios quantificadas e
vinculadas ao ganho de pontos nao
intercambidveis

transformacao do trabalho em jogo?

sim

transformacao das atividades de
documentacado de software em meios
para o ganho de pontuacao, elemento de
jogo representativo da performance de
participagao

jogo com fim em si mesmo?

gamificacdao com elementos de pontuacao
voltada para estimular a realizacdo de
tarefas de documentacao de software,
consistindo em objetivo prdprio concreto
e bem definido

venda de audiéncia?

melhoria do servico de documentacao de
softwares a partir da intensificacdo da
participacdo,colaboracdo e construgao
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coletiva de documentagdao em ambiente
estilo wiki

trabalho ndo-pago?

sim

realizacdo de atividades de
documentacgdo de software nao
remuneradas, associadas ao ganho
pontos como recompensa virtual: maior
pontuacado concedida pelas iniciativas de
documentagdao e menor pontuacgao por
comentarios

grande esforgo cognitivo/exploratério
(laborious gameplay)?

sim

Tarefa considerada complexa e
trabalhosa por mais de 40% dos
participantes. Intensificacdo da
participacdo no ambiente através dos
elementos de pontos, que resultam no
aprimoramento do servico de
documentacgao dos softwares

monetizacdo?

nao

realizacdo de tarefas online, onde itens
ou elementos virtuais ndo estao
associados a desembolsos financeiros no
ambiente

recompensas virtuais?

sim

pontos

elementos imagéticos?

sim

interface gamificada (nome+pontuacao)

uso de elementos significativos para
os participantes?

pouco

parcela dos usudrios influenciada pela
gamificacdo através da quantificacdo do
esforgo, expresso apenas através da
pontuacao individual. Infelizmente nao
houve pontuacdo de equipe (coletiva).

relacdo social mediada por imagens
ou coisas?

sim

plataforma com membros da comunidade
identificados por pagina nome e
pontuacado associada como forma de
status. Atuacdo na atividade de
documentagdao em equipe, mobilizada
pela interface gamificada.

monitoramento da producao?

sim

registro da atuacado dos participantes:
postagens e documentacbes concluidas,
com pontuacgdo associada.

organizacao da producao?

sim

guantitativa (documentacgodes e
postagens/comentarios realizados pelo
participante) e qualitativa (avalia¢do, por
outro participante, das documentacdes
realizadas )

modulac¢do da producgao?

sim

servico de documentacgado de softwares
aprimorado pela gamificacao, atividade
nao é condicionada por desafios
propostos pelo ambiente, apenas
quantificada e qualificada com
pontuac¢do. Producdo modulada em
fungdo da votagao e comentdrios dos
proprios participantes

homogeinizagao da produgao?

servico de documentagdo gamificado,
onde as realizagdes sdo Unicas, com
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producado colaborativa e coletiva,
distribuida pelo esfor¢o conjunto dos
participantes, sendo este livre e ndo
condicionado pelo ambiente

redundancia da producdo?

producao da documentacao determinada
em funcdo da atuacdo e da vontade dos
proprios participantes, onde cada
contribuicdo é Unica e diferenciada das
demais

Uso de téticas tayloristas?
(contrataS3o,
subdivisdo,performance)

Elementos de gamificacdo como
estimulos a maior participacao,
performance premiada por pontos e
votos, mas ndo associada ao tempo de
realizacdo

comodificacdo da produgdo?

sim

producao quantificada sob a forma de
pontuacdo, utilizada como referéncia de
status no ambiente

autonomia individual?

total

participante parcialmente livre realizar
documentagbes ou nao, conforme sua
vontade, e sobre o software de seu
interesse

compartilhamento de informacado?

integral

através da producdo e disponibilizagdo
online de conteldos relacionados a
documentacgado dos softwares realizada, e
postagens no ambiente , disponiveis a
todos os participantes

producao colaborativa?

sim

participacao colaborativa para
documentacgado dos softwares no
ambiente

producao coletiva?

sim

participacdo conjunta para resolucao de
documentacgdes, uma producdo coletiva
com viés colaborativo

user-centered-model?

sim

atuacdo do participante imprescindivel
para a produc¢do no ambiente

economia da dadiva/play-drive?

sim

producdo voluntaria, realizada a partir da
vontade dos participantes e ndao
direcionada por objetivos especificos nem
controlada pelo site, apenas quantificada
pelo ambiente e qualificada pelos
participantes

conducgdo estratégica da
producdo/colaboracdo?

producédo realizada pelo préprio
participante, em ritmo livre, participacao
intensificada pelo uso de pontuagao,
monitoramento da produgdo por
quantificagdo (pontos) pelo ambiente e
qualificacdo da producdo realizada pelos
proprios participantes, através de
postagens e votac¢des pelos demais
usuarios

influenciou escolhas dos participantes
em prol de terceiros?

status baseados em pontuagdo, com
realizacGes e postagens nao direcionadas
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aos interesses de terceiros

capturou/extraiu preferéncias dos

apenas contabilizou total de pontos
baseados em atividades de

participantes? nao documentagdo e postagens no ambiente
agenciamento coletivo? sim membro da comunidade virtual: grupo
participante unicamente identificado na
plataforma e realiza tarefas , obtém
pontos, acumulados com base na sua
experiéncia/performance real? sim atuacao
resultados no mundo real? sim producdo da documentacdo de softwares
sem atividades de treinamento ou
capacitacao dos participantes? nao capacitacdo previstas
publico alvo: internautas interessados
servicos de producdo da documentacao
de software, perfil ndo determinado,
perfis de atuacao: variado com ganhos de pontuacdo mapeados
documentacdo realizada disponivel para
acesso aos resultados da producdo? |integral visualizacdo e correcao, atividade coletiva
subversdo do sistema? nao nenhum caso foi reportado
Participante ciente da proposta de
Consciéncia/consentimento do gamificacao para melhoria da
participante sobre os propdsitos? Sim participacdo no ambiente
Mascaramento ou Falsa Auto- Elementos aprimoraram a motivagao para
determinacao, pelos elementos o registro e a documentacao do
utilizados (Rey, 2012) nao conhecimento

Fonte: elaboracdo do proprio autor.

4.3.4 CAPTURA E CLASSIFICACAO DE DADOS CIENTIFICOS

Nesta area de atuacdo, os projetos estdo concentrados, em geral, em direcionar

os participantes para atuar cognitivamente em trés atividades principais, que sdo a

captura, a andlise e a classificagdo dos dados. Foram investigados: a iniciativa de

identificacdo de imagens espaciais Stardust@Home; o projeto de preservacao dos tigres

Tiger Nation; o projeto/aplicativo Biotracker para classificacdo de plantas; a plataforma

HappyMoths para identificacdo de imagens de mariposas; o projeto/aplicativo Cropland

Capture, para a verificacao de areas de plantacdo; a iniciativa Foldit, para a descoberta

de cadeias de proteinas; e o projeto Old Weather, de transcri¢cdo de didrios de bordo de

navios historicos.
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4.3.4.1 INICIATIVA STARTDUST@HOME, DE CLASSIFICACAO DE IMAGENS ESPACIAIS

Uma das iniciativas, possivelmente precursora do uso da gamificagdo nesta area,
foi a Seti@Home, iniciada em 1999, e reportada por Anderson et al. (2002), que
consistia em aproveitar o potencial ocioso dos computadores de inimeros usuarios da
internet para processar e analisar sinais capturados por telescopios de radio, em busca de
comunicagdes ou indicios de civilizagdes extraterrestres. Esta iniciativa deu origem ao
projeto Stardust, considerado um dos projetos precursores da ciéncia cidada na internet

nesta area.

O Stardust@home consiste em um website onde voluntarios se envolvem na
tarefa de classificacdo de fotos tiradas por satélites da Nasa (National Aeronautics and
Space Administration). Os participantes buscam identificar particulas de poeira espacial
(aerogel) de cometas nas imagens. A iniciativa foi criada para apoiar os estudos da
Nasa, em parceria com cientistas e desenvolvedores da Universidade de Berkeley, na
California (EUA).

O site da iniciativa (http://stardustathome.ssl.berkeley.edu/), desenvolvido por
cientistas e estudantes da Universidade de Berkeley, ja foi utilizado por milhares de
usudrios ao longo de sua existéncia. Dentro do site, o cientista cidadao utiliza uma
interface (Figura 18) contendo um “microscopio virtual”, onde a barra azul, a direita,
permite ajustar o foco desse "microscopio” para "amplificar" a imagem a ser analisada,
de forma a poder observa-la melhor.

O estudo relacionado a iniciativa StarDust, realizado em Nov et al. (2011),
envolveu membros de trés universidades: Nova York (EUA), Alberta (Canada) e
Berkeley (EUA). O objetivo principal do estudo foi mensurar o tempo de permanéncia e
contribuicdo dos cientistas cidadaos no projeto StarDust. Para tal, foi realizada uma
pesquisa com os participantes do projeto que estavam ativos ha mais de 30 dias, com o
intuito de verificar as motivacdes relacionadas. Um total de 139 participantes (27% do
numero total) respondeu a pesquisa. Como resultado foi apresentado um grafico de
contribuicdo dos participantes em horas por semana, indicando que mais de 100 dos
participantes contribuiram com apenas 2 ou menos horas semanais para o projeto, o que
foi considerado pouco tempo pelos autores. Os autores indicaram que este
comportamento exponencial do grafico, onde a maioria dos participantes contribui com
poucas horas e uma pequena parcela destes contribui com muitas horas ¢ comum em

levantamentos de ciéncia cidada.
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Figura 18 - Interface de observacio de imagens do projeto StarDust.
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Fonte: NOV et al., 2011.

Para estimular a permanéncia dos participantes no projeto, foram utilizados os
elementos de pontuagdo e quadro de lideres, onde foram atribuidos pontos por cada
imagem de satélite classificada pelo participante. A lista dos 100 participantes com
maior pontuagdo total obtida também foi exibida no website. Também foi realizado um
cruzamento das respostas das pesquisas sobre a importancia de diversos fatores
motivacionais para o participante. Os participantes podiam responder pontuando esses
fatores com uma nota de 1 a 7. Cruzando os valores das respostas, a partir do método
PLS (quadrados minimos parciais), foram obtidos como fatores motivacionais mais
relevantes: as motivagdes intrinsecas (estimulos para o aprimoramento pessoal)
(pontuacdo média de 5,98 em 7) e motivagdes coletivas (em prol de um objetivo ou
bem comum maior) (pontuagao média de 6,45 em 7). Os demais fatores motivacionais
mapeados pela pesquisa foram o respeito a organizagdo (conduta relacionada a normas e
regras) (4.52 em 7) e auto-identificacdo com o tema de pesquisa (4.42 em 7), ambos
com importancia secundaria, conforme os valores médios apresentados, além da
reputagao (3.7 em 7) e interacao social (3.3 em 7), que ndo figuraram como importantes.
Ainda de acordo com a andlise PLS para as intengdes para participacao, os fatores
associados mais fortes foram as motivagdes intrinsecas e o respeito a organizagao.

A estratégia principal nessa experiéncia foi a de engajar os participantes, em sua
maioria amadores, numa tarefa de analisar e classificar imagens espaciais, algo
considerado dificil pelos participantes, o que se caracterizou em uma experiéncia de
jogo "trabalhosa" (labourious gameplay), conforme mencionado em Sotamaa (2007). O

uso de um ambiente online, acessivel a todo momento, e "ludificado" pelos recursos de
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gamificacdo mobilizou um investimento do tempo de vida do participante em prol de
tais atividades, tal qual descrito em Lazzarato (1996) como estratégia de produ¢do do
capitalismo. A gamificacdo ndo estava associada a ganhos financeiros. A producio de
classificagdes no ambiente se deu a partir de contribuicdes voluntarias e gratuitas:
indicou um trabalho gratuito, onde o uso dos elementos de gamificagdo aprimoraram as
atividades, deixando-as mais cativantes e colaborativas, "convertendo-as" para um
formato similar ao de um "jogo" e, caracterizando o playbor, como descrito em Santos e
Ferreira (2008). A producao ocorreu em funcdo do objetivo especifico de classificar
imagens espaciais, o que destacou um aspecto de condugdo estratégica da producao,
diferenciando esta da economia da dadiva e do modo play-drive, ambos descritos em
Soderberg (2015). O servico de classificagdo de imagens, agora ¢ realizado
gratuitamente por participantes amadores, caracterizando um "jogo", como em Santos e
Ferreira (2008). Os resultados dessa producdo colaborativa no ambiente nao
permaneceram acessiveis ao participante, configurando uma captura do esforgo
produtivo, e caracterizando um viés exploratdrio na participacdo, de extragdo da mais-
valia, tal qual observado em Rey (2012).

A gamificacdo consistiu em contabilizar a atuacdo dos participantes sob a forma
de pontos: uma estratégia que se mostrou pouco significativa, fator relevante para
Deterding (2011), e refletindo-se no curto tempo de contribui¢do da maioria dos
participantes no ambiente. A performance de participagdo foi quantificada a partir do
total de classificacdes e do ranqueamento de lideres, a partir da pontuacdo, que se
evidenciou como "objeto de troca" para a mobilizacdo das agdes dos participantes,
como delineado em Kirkpatrick (2015). O ambiente ndo dispunha de interface para
interacdes sociais entre os participantes, € a pontuagdo foi representativa apenas da
performance de atuacdo, ainda que esta ultima tenha sido capaz de proporcionar ganhos
sociais de reputacdo e de status no ambiente, através do uso do quadro de lideres.

A producdo gamificada foi monitorada, quantitativamente, a partir do registro
quantitativo do total de classificagdes de imagem realizadas. Uma produgdo voluntéria,
onde autonomia do participante existiu, mas ficou restrita as opg¢des, o que se
caracterizou num ambiente procedural, modulado e homogeneizado, caracteristicas
observadas em Dewinter ef al (2014). Uma redundancia na produgdo foi identificada em
fun¢do de uma mesma imagem (tarefa) ser submetida a andlise de varios participantes
diferentes, visando aprimorar os resultados de classificagdo, tal qual estratégia apontada

em Taylor (1914), da eliminagdo dos gargalos de producao. A atuagdo do participante
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mostrou-se essencial para o funcionamento do ambiente, caracterizando um modo de
produgdo centrado no usuario, definido em Soderberg (2015). O agenciamento coletivo
se deu a partir da inscrigdo no site Stardust, onde o participante atuou como um
componente de uma operacao internacional de classificagdo de imagens espaciais. A
consciéncia dos participantes acerca do propodsito principal da gamificagdo, dos
elementos de gamificagdo e da manuten¢do da sua autonomia e do voluntariado
configuraram um ambiente ndo manipulativo, e reforcaram um aspecto de auto-

determinagdo do participante, aspectos relevantes para Kim e Werbach (2016).

Estes resultados encontrados no StarDust foram comparados também, em Nov et
al. (2011), com resultados sobre as motivagdes para se contribuir na Wikipédia, onde os
fatores motivacionais mais relevantes foram o prazer/diversdo e a ideologia associada a
Wikipédia (informagdo livre e gratuita), tendo sido considerados similares em alguns
aspectos. Os autores concluiram o estudo mencionando que seria interessante aprimorar
a interface do StarDust para permitir contribuicdes escalares, regulando a granularidade
e a complexidade das contribui¢des conforme o envolvimento e o compromisso do
participante, ao invés de colocé-lo inicialmente para realizar tarefas complexas, como
ocorre no StarDust (eu mesmo tive essa experiéncia, testando a plataforma). Os
participantes também poderiam assumir responsabilidades relativas a gestdo dos
resultados, atualmente somente nas maos dos cientistas.

Repare que esses resultados identificam o perfil motivacional apenas da
categoria dos participantes ativos ha mais de 30 dias, ou seja, daqueles que ja estdo
engajados efetivamente no projeto. O proprio artigo informa que a maioria dos
participantes deixa de contribuir apés uma semana. Seria interessante verificar os
fatores motivacionais dessa maioria, uma vez que se trata de um projeto de ciéncia
cidada, que procura envolver o maximo possivel de participantes em prol de um
objetivo comum.

Existem duas questdes relacionadas a metodologia utilizada para produzir os
resultados. Uma ¢ a de utilizar participantes ativos ha 30 dias, o que pode tornar os
resultados da pesquisa tendenciosos, a favor de melhores resultados motivacionais.
Outro aspecto ¢ relacionado ao fato de que, ao se ignorar a opiniao dos demais
participantes ativos por menos de 30 dias, onde se pode estar perdendo justamente o
mais importante, ou seja, porque estes participantes estariam deixando de contribuir

com o projeto de forma precoce.
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Outra idéia que poderia ter sido colocada no StarDust ¢ relacionada ao
estabelecimento de metas para o participante, o que poderia impulsionar a contribui¢do
no sentido de comprometimento em prol de um determinado objetivo, por exemplo, de
estabelecer, por exemplo, um determinado nimero de contribuigdes didrias a serem
realizadas, ao invés de se deixar em aberto, uma vez que o objetivo era o de mensurar e
de manter o envolvimento dos participantes no projeto. Outra estratégia que poderia vir
a auxiliar a validacdo dos demais fatores da pesquisa seria a de comparar o quantitativo
de andlises realizadas pelos participantes que responderam as pesquisas com as suas

respostas motivacionais, o que nao foi apresentado no estudo.

A Tabela 10, a seguir, mostra mais detalhes sobre a investigacdo desta
experiéncia associados a forma de atuagdo da gamificacdo no capitalismo
contemporaneo e suas formas de producdo. Alguns desses itens ja foram abordados nos

paragrafos anteriores do texto.

Tabela 10 - Aspectos relevantes da gamificacdo do site StarDust.

Critério Classif. Justificativa
mistura do tempo de vida x trabalho plataforma online, realizagdo de
? sim atividades a qualquer hora
acOes dos participantes quantificadas e
comodificacdo das ag¢Ges dos vinculadas ao ganho de pontos nado
participantes? sim intercambidveis e quadros de lideranga

transformacdo da analise e classificagao
de imagens em meios para o ganho de
pontuagdo e ranqueamentos, elementos
de jogo representativos da performance
transformacdo do trabalho em jogo? [sim de participacdo

gamificacdo com elementos de pontuagao
voltada para estimular a realizacdo de
tarefas de andlise e classificagdo de
imagens, consistindo em objetivo préprio
jogo com fim em si mesmo? nao concreto e bem definido

melhoria do servigo de anélise e
classificacdo de imagens a partir da
intensificagdo da participagao e
venda de audiéncia? nao colaboragao pelo site

realizacdo de atividades de andlise e
classificacdo de imagens ndo
remuneradas, associadas ao ganho
pontos e ranqueamentos como
trabalho ndo-pago? sim recompensas virtuais

grande esforgo cognitivo/exploratdrio | sim Tarefa considerada complexa, maioria dos
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(laborious gameplay)?

participantes abandona participacdo apds
algumas horas de contribuicdo no site.
Intensificacdo da participacao no
ambiente através dos elementos de
pontos, que resultam no aprimoramento
do servico de analise e classificacdo das
imagens

monetizacdo?

nao

realizacdo de tarefas online, onde itens
ou elementos virtuais ndo estado
associados a desembolsos financeiros no
ambiente

recompensas virtuais?

sim

Pontos e ranqueamento

elementos imagéticos?

sim

interface gamificada (nome+pontuacao)

uso de elementos significativos para
os participantes?

pouco

Participantes influenciados pela
gamificacdo através da quantificagdo do
esforgo, expresso apenas através da
pontuacao individual.

relagdo social mediada por imagens
ou coisas?

plataforma com participantes
identificados pelo nome, a pontuacao e o
ranqueamento como forma de status.
Atuacdo colaborativa mobilizada pela
interface gamificada, mas interface nao
permitiu interacao social entre os
participantes.

monitoramento da producao?

sim

registro da atuacao dos participantes por
classificagOes de imagens realizadas, com
pontuacdo associada.

organizacao da producao?

sim

Quantitativa (total de classificagcGes
realizadas por participante)

modulac¢do da producgao?

sim

servico de andlise e classificacdo de
imagens aprimorado pela gamificacao.
atividade modulada em fungao das
especificidades propostas pelo ambiente,
e quantificada com pontuacao

homogeinizacdo da producao?

sim

servico de andlise e classificacdo de
imagens gamificado, onde as realiza¢des
sdo padronizadas em fungao das
especificidades do ambiente, com
producdo colaborativa. Esforco voluntario
dos participantes, condicionado pelas
opgdes disponiveis no ambiente

redundancia da producdo?

sim

producao da classificacdo de imagem
determinada em func¢do da atuacdo e da
vontade dos préprios participantes, onde
varios participantes podem vir a
classificar uma mesma imagem

Uso de téticas tayloristas?
(contrataS3o,
subdivisdo,performance)

Elementos de gamificacdo como
estimulos a maior participacgao,
performance premiada por pontos e
rangueamento, mas ndo associada ao
tempo de realizagdo
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comodificacdo da produgdo?

sim

producao quantificada sob a forma de
pontuacao e ranques, utilizada como
referéncia de status no ambiente

autonomia individual?

restrita

participante parcialmente livre realizar
classificagGes ou ndao, conforme sua
vontade, dentro da especificidade do
ambiente

compartilhamento de informacdo?

restrito

Resultados da producdo dos participantes
compartilhados com o ambiente, mas nao
disponivel para todos, apenas este
visualiza suas prdprias contribuices no
ambiente

producao colaborativa?

sim

Contribuicdo individual de cada
participante agregada pelo ambiente
gamificado, permitindo ajustes.

producao coletiva?

participacdo com resultados de producao
individualizados e com viés colaborativo

user-centered-model?

sim

atuacdo do participante imprescindivel
para a produc¢do no ambiente

economia da dadiva/play-drive?

producdo voluntaria dos participantes
direcionada por objetivos especificos e
controlada pelo site, quantificada pelo
ambiente

conducgdo estratégica da
producdo/colaboracdo?

sim

producédo realizada pelo préprio
participante, em ritmo livre, participacao
intensificada pelo uso de pontuacao,
direcionada em funcao da interface e
elementos ludicos, com monitoramento
da producdo por quantificacdo (pontos)
pelo ambiente

influenciou escolhas dos participantes

em prol de terceiros?

ranques baseados em pontuac¢do, com
classificagOes ndo direcionadas aos
interesses de terceiros

capturou/extraiu preferéncias dos
participantes?

nao

apenas contabilizou total de pontos,
baseado em classificacdes de imagens
realizadas no ambiente

agenciamento coletivo?

sim

Participante da iniciativa Stardust

experiéncia/performance real?

sim

participante unicamente identificado na
plataforma e realiza tarefas , obtém
pontos, acumulados com base na sua
atuacao

resultados no mundo real?

sim

producao da classificacdao de imagens

capacitacao dos participantes?

sem atividades de treinamento ou
capacitacdo previstas

publico alvo:

internautas interessados

perfis de atuagao:

amador

servicos de producgdo da classificagao de
imagens, perfil amador, com ganhos de
pontuagdo mapeados

acesso aos resultados da produgdo?

restrito

Resultados da produc¢do nao disponiveis
para visualizagdo e corregdo, apenas os
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registros do participante eram visiveis
subversdo do sistema? nao nenhum caso foi reportado
Consciéncia/consentimento do Participante ciente da proposta de
participante sobre os propdsitos? Sim gamificacdo para mapeamento estelar
Mascaramento ou Falsa Auto-
determinacao, pelos elementos Elementos aprimoraram a motivagdo para
utilizados (Rey, 2012) nao o registro e a classificagdo das imagens

Fonte: elaboragdo do proprio autor.

4.3.4.2 O PROJETO TIGER NATION, DE IDENTIFICACAO DE IMAGENS DE ANIMAIS

O projeto Tiger Nation (www.tigernation.org) foi proposto pelo departamento de

computa¢do da Universidade de Surrey, no Reino Unido, e apoiado pela iniciativa
Evolu¢ao e Resiliéncia em Ecossistemas Industriais (EPSRC). O experimento, descrito
por Mason et al. (2012), atua na area de inteligéncia coletiva, a partir da coleta e
classificacdo de dados cientificos. Envolve os cientistas cidadaos nas tarefas de coleta
dos dados, obtendo fotos dos tigres em extingdo, bem como na identificacdo de imagens
de tigres especificos, através do uso de um aplicativo gamificado de comparagdo de
imagens. O projeto caracteriza a importancia da atuacdo dos voluntarios para o seu

SucCesso.

A experiéncia consistiu em um teste inicial (beta fechado), realizado em 2012,
com duragdo de 3 semanas, onde 20 observadores de tigres experientes foram capazes
de identificar corretamente 220 das 300 comparagdes de fotos de tigres inicialmente
propostas pelo aplicativo. Apos as trés semanas, o aplicativo passou a ser utilizado
abertamente (beta aberto), onde foram coletadas mais de 1500 imagens de tigres pelos

eco-turistas.

O experimento objetivou também o treinamento do software StripeSense, de
reconhecimento de imagens de tigres, a partir do processo decisorio cognitivo por parte
da acdo de cientistas cidaddos. O software funciona através da deteccdo de padrdes de
listras (stripes) nas imagens dos tigres. Os resultados de uso do aplicativo modvel
gamificado pelos participantes, na identificagdo de tigres pela comparagdao de fotos
(match-game) foram aplicados como fonte de dados de decisdao do software StripeSense,
visando aprimora-lo. O processo € o proposito do experimento foram bem explicados,
mas faltaram dados quantitativos ou qualitativos dos resultados da gamificacdo. Mason

et al (2013) argumentaram que a iniciativa contribuiu ainda para promover a
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preservacao dos tigres selvagens no mundo, através do rastreamento de tigres em uma
reserva localizada na India. Outro objetivo foi o de capacitar turistas visitantes das

reservas selvagens no rastreamento desses animais.

Essa iniciativa se destaca das demais por ter procurado incorporar as
contribui¢cdes dos cientistas cidaddos aos algoritmos para identificacdo de tigres,
utilizando o poder cognitivo humano como fonte de decisdo da maquina. Os
participantes, ao fotografarem os tigres, coletam dados que contribuem como fonte para
o aplicativo. Ao utilizarem o aplicativo para identificar os animais, aprimoram também
suas habilidades, a0 mesmo tempo que contribuem cognitivamente para tomadas de

decisdes futuras pelos algoritmos do aplicativo.

A partir dos resultados dessa experiéncia, foi possivel observar que a
gamificacdo pode ser uma boa forma de apoio na mobilizacdo dos cientistas cidadaos
para integrar esforcos de cogni¢do humana ao desempenho computacional, tornando
possivel a constru¢do de um processo cyber-decisério simbiotico, capaz de unir o
trabalho vivo (Unico e cognitivo) ao trabalho morto (maquinal e repetitivo), e atingir
resultados bastante interessantes, incapazes de serem obtidos por uma equipe reduzida
(poucas pessoas). Um exemplo de ecossistema digital para a ciéncia cidada. Uma das
preocupagdes do experimento foi relacionada a confiabilidade e precisdo dos dados

coletados a partir das contribuicdes realizadas.

A gamificacdo foi utilizada no aplicativo com o objetivo de incentivar os
participantes na tarefa de identificacdo dos tigres a partir da comparagdao de imagens,
utilizando os elementos de pontos e insignias. Nao foram revelados mais detalhes sobre
a gamificagdo. A Figura 19 apresenta a interface do aplicativo de comparagdo de

imagens de tigres.

Essa gamifica¢ao buscou envolver um publico alvo de eco-turistas e amadores
em tarefas como a coleta, a andlise e a classificagdo de imagens de tigres, normalmente
consideradas complexas e realizadas por experts, caracterizando-as como experiéncias
de jogo "trabalhosas" (laborious gameplay), tal qual definido em Sotamaa (2007). O
perfil amador dos participantes substitui profissionais na classificacdo de tigres por
meio do uso de um aplicativo-jogo numa atuacao gratuita, como em Santos e Ferreira
(2008). O uso do tempo de visitagdo das reservas dos participantes na realiza¢do dessas

atividades mostrou-se como uma estratégia de captura do tempo de vida, como



129

elucidado em Lazzarato (1996), e onde Mason et a/ (2013) afirmaram: “it is integrated

with existing leisure activity (i.e. visiting nature reserves as a tourist)”.

Figura 19 - Aplicativo mével gamificado Tiger-Match.

TIGER MATCH GAME

Is it the same tiger in both photos?

Fonte: MASON et al., 2013.

O uso do recurso da pontuacdo no aplicativo movel gamificado mostrou-se
significativo aos participantes, o que se refletiu em um alto nimero de contribuicdes
(superior a 1500). A gamificagdo nao estava associada a ganhos financeiros. A
performance de participacao foi monitorada e quantificada a partir do nimero total de
classificagdes realizadas por cada participante e do ganho de insignias. O ambiente ndo
dispunha de interface para interagdes sociais entre eles, e a pontuacgao foi representativa

apenas da performance de atuagao.

A gamificacdo direcionou-se para uma producao colaborativa de conhecimentos,
em funcdo da atividade de identificacdo de tigres, caracterizando uma condugdo
estratégica que modulou e homogeneizou as interagdes dos participantes através das
opc¢des do aplicativo movel gamificado, correspondente ao que foi ressaltado em
Dewinter et al (2014), e que se diferencia de um modo de produgdo play-drive e do
conceito de economia da dadiva, ambos apresentados em Soderberg (2015). A

autonomia do participante foi mantida, restrita a proceduralidade do ambiente
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gamificado. Uma redundancia na produgdo, aspecto de uma estratégia taylorista para
evitar gargalos produtivos, descrita em Taylor (1914), também foi identificada, em
fun¢do de uma mesma imagem (tarefa) ser submetida a andlise de varios participantes
diferentes, visando ainda aprimorar os resultados de classificagdo. Uma extracdo de
mais-valia (2.0), definida em Dantas (2014), foi observada por conta da gamificacao,
uma vez que os resultados desse esforco colaborativo gratuito foram "capturados" para
outros fins, além de ndo permaneceram integralmente acessiveis aos participantes, o que
se configurou numa restricdo ao compartilhamento da informagdo, e caracterizou um
viés exploratorio dessa atividade, seguindo uma estratégia parasitdria mencionada em
Cocco e Albagli (2012), e que se fez presente, portanto, no uso dessa gamificacdo. A
atuacdo dos participantes mostrou-se essencial para o funcionamento do ambiente,
caracterizando um modo de produgdo centrado no usudrio, descrito em Soderberg
(2015). O agenciamento coletivo se deu por conta da condigdo de participante na
iniciativa Tiger Nation, de classificagdo de tigres em extingdo, € que opera como uma
maquina de classificacdo colaborativa, aprimoradora de algoritmos computacionais a

partir do poder cognitivo dos participantes.

A captura dessa inteligéncia e habilidade de classificacao dos participantes para
o treinamento do software StripeSense, de identificagdo automadtica de imagens de
tigres, levanta questdes éticas relacionadas a conscientiza¢do e ao consentimento dos
participantes, ndo informados sobre tal proposito, como indicadas em Kim e Werbach
(2016). Foram utilizados dados tanto dos eco-turistas amadores, quanto de alguns
experts, para o treinamento do software. Apos o aperfeicoamento do software, talvez

ndo fosse mais necessario utilizar o servigo dos experts nessa atividade.

A Tabela 11, a seguir, mostra mais detalhes sobre a investigagdo desta
experiéncia, associados a forma de atuagdo da gamificacdo no capitalismo

contemporaneo e suas formas de producdo, onde alguns foram descritos no texto que a

antecede.
Tabela 11 - Aspectos relevantes da experiéncia de gamificacdo TigerNation.
Critério Classif. Justificativa
Aplicativo mavel, realizacdo de atividades
a qualquer hora, integrada com a visita as
mistura do tempo de vida x trabalho? |Sim reservas como turista
comodificacdo das acdes dos Sim acoes dos participantes quantificadas e
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participantes?

vinculadas ao ganho de pontos e insignias
nao intercambiaveis

transformacdo do trabalho em jogo?

Sim

transformacdo da coleta, analise e
classificacdo de imagens em meios para o
ganho de pontuacdo e insignias,
elementos de jogo representativos da
performance de participacao

jogo com fim em si mesmo?

gamificacdo com elementos de pontuacao
e insignias voltada para estimular a
realizacdo de tarefas de coleta, anélise e
classificacdo de imagens, consistindo em
objetivo préprio concreto e bem definido

venda de audiéncia?

melhoria do servico de coleta, analise e
classificacdo de imagens a partir da
intensificacdo da participacao dos eco-
turistas

trabalho ndo-pago?

Sim

realizacdo de atividades de coleta, analise
e classificacao de imagens nao
remuneradas, associadas ao ganho
pontos e insignias como recompensas
virtuais

grande esforgo cognitivo/exploratério
(laborious gameplay)?

sim

Tarefa considerada complexa.
Intensificacdo da participacao no
ambiente através dos elementos de
pontos, que resultam no aprimoramento
do servico de coleta, analise e
classificacdo das imagens

monetizacdo?

nao

realizacdo de tarefas online, onde itens
ou elementos virtuais ndo estao
associados a desembolsos financeiros no
ambiente

recompensas virtuais?

Sim

Pontos e insignias

elementos imagéticos?

sim

interface gamificada

uso de elementos significativos para
os participantes?

sim

Participantes influenciados pela
gamificacdo através da quantificacdo do
esforgo, expresso através da pontuagdo
individual.

relacdo social mediada por imagens
ou coisas?

plataforma com participantes
identificados pelo nome, a pontuacgao e
insignias como forma de status. Atuacdo
colaborativa mobilizada pela interface
gamificada, mas interface ndo permitiu
interacao social entre os participantes.

monitoramento da producao?

sim

registro da atuacao dos participantes por
classificagOes de imagens realizadas, com
pontuacgdo associada a performance.

organizacao da producao?

sim

Quantitativa (total de coletas e
classificacGes realizadas por participante)

modulac¢do da producgao?

sim

servico de andlise e classificacdo de
imagens aprimorado pela gamificacao.
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atividade direcionada por desafios
propostos pelo ambiente, quantificada
com pontuagao

homogeinizacdo da producao?

sim

servico de andlise e classificacdo de
imagens gamificado, onde as realiza¢des
sdo padronizadas em funcdo das opgdes,
com producao colaborativa. Esfor¢o dos
participantes condicionado pelas op¢des
disponiveis no ambiente

redundancia da producdo?

sim

producado da coleta e classificacao de
imagem determinada em fungao da
atuacdo e da vontade dos préprios
participantes, onde varios participantes
podem vir a classificar uma mesma
imagem

Uso de téticas tayloristas?
(contrataS3o,
subdivisdo,performance)

nao

Elementos de gamificacdo como
estimulos a maior participacao,
performance premiada por pontos e
insignias, mas ndo pressionada pelo
tempo de realizagdo

comodificacdo da produgdo?

sim

producao quantificada sob a forma de
pontuacdo e insignias, utilizados como
referéncia de status no ambiente

autonomia individual?

restrita

Participante livre para realizar
classificagGes ou ndo, conforme as opgdes
disponiveis no ambiente

compartilhamento de informacado?

restrito

Resultados da producdo dos participantes
compartilhado com o ambiente, mas nao
disponivel para todos. Participante penas
visualiza suas prdprias contribuicées no
ambiente

Producdo colaborativa?

sim

Contribuicdo individual de cada
participante agregada pelo ambiente
gamificado, permitindo ajustes.

producao coletiva?

participacdo com resultados de producao
individuais e com viés colaborativo

user-centered-model?

sim

atuacdo do participante imprescindivel
para a produc¢do no ambiente

economia da dadiva / play-drive?

producdo voluntaria, mobilizada pela
vontade dos participantes, mas
direcionada a fins especificos
(identificacdo de tigres)

conducgdo estratégica da
producdo/colaboracdo?

sim

producao monitorada por quantificacao
de pontos pelo ambiente, direcionada
pela interface Iudica e elementos da
gamificacdo para fins especificos
(identificagao de tigres). Resultados
unificados para utilizagao por software de
reconhecimento de padroes

influenciou escolhas dos participantes
em prol de terceiros?

Ganhos de insignias baseados em
pontuacdo, com classificagdes nao
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direcionadas aos interesses de terceiros

capturou/extraiu preferéncias dos

Contabilizou total de pontos, baseado em
classificagOes de imagens realizadas no

participantes? nao ambiente

agenciamento coletivo? sim Participante da iniciativa TigerNation
participante unicamente identificado na
plataforma e realiza tarefas , obtém
pontos, acumulados com base na sua

experiéncia/performance real? sim atuacao

resultados no mundo real? sim producdo da classificacdo de imagens
sem atividades de treinamento ou

capacitacao dos participantes? nao capacitacdo previstas

publico alvo: internautas interessados
servicos de producdo da classificacdo de
imagens, perfil amador, com ganhos de

perfis de atuacao: amador pontuacdo e insignias mapeados
Resultados da producdo ndo disponiveis
para visualizacdo e correcdo, apenas os

acesso aos resultados da produgdo? | restrito registros do participante eram visiveis

subversdo do sistema? nao nenhum caso foi reportado
Participante ciente da proposta de
gamificacao para mapeamento de tigres,
mas o proposito de captura da
inteligéncia e habilidade de classificagdo
do participante para aplicar no software

Consciéncia/consentimento do de classificacao de imagens nao foi

participante sobre os propdsitos? Nao revelado ao participante

Mascaramento ou Falsa Auto-

determinacao, pelos elementos Elementos aprimoraram a motiva¢ao para

utilizados (Rey, 2012) nao o registro e a classificagdo das imagens

Fonte: elaboragdo do proprio autor.

4.3.4.3 O PROJETO BUDBURST E O APLICATIVO BIOTRACKER, DE CLASSIFICACAO DE

PLANTAS

O aplicativo moével BioTracker (Figura 20), utilizado inicialmente por 71

estudantes da Universidade de Maryland, foi desenvolvido para a identificacdo e a

classificagdo de plantas nos arredores da universidade, sendo parte integrante de um

projeto maior, denominado BudBurst (www.budburst.org).

Em seu trabalho, Bowser et al. (2013) descrevem uma tentativa de estimular a

participacdo voluntaria de jovens (cientistas cidaddos) a partir do uso do aplicativo

movel gamificado Biotracker, que visa atrair estudantes da geragdo dos nativos digitais,

nascidos apos 1980 (Millenial generation), considerados pelos autores duas vezes mais
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propensos a jogar videogames, € que possuem uma maior inclinagdo para o uso da

tecnologia e de dispositivos moveis.

O aplicativo Biotracker foi desenvolvido a partir do Projeto BudBurst

(www.budburst.org), um projeto cientifico patrocinado pela Fundacdo Nacional da

Ciéncia (National Science Foundation - NSF), localizada em Vancouver, destinado a
constru¢do de uma base de dados para o mapeamento e a fenologia de plantas daquela

regido dos Estados Unidos.

Figura 20 - Interface do aplicativo mével Biotracker.

Fonte: BOWSER et al., 2013.

O aspecto central do uso do aplicativo ¢ o da interacao com plantas ou grupos de
plantas (floracaches), e que podem ser cadastradas ou monitoradas através do uso do
Biotracker. A gamificagdo do aplicativo foi implementada a partir do uso de insignias
(badges), concedidas ao participante apés a realizacdo de atividades ou desafios
propostos pelo aplicativo. O aplicativo também dispds de um quadro de lideres
(leaderboard) onde os 10 participantes com maior nimero de plantas identificadas
foram exibidos. Além de uma possivel entrada de novos atores nesse cendrio da ciéncia

cidada, Bowser et al (2013) buscaram mapear quais aspectos do aplicativo gamificado
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Biotracker seriam os mais motivadores dessa participacdo, e quais seriam os beneficios

advindos do uso desse aplicativo gamificado.

Foram avaliados, no total, 71 participantes, entre 18 e 24 anos de idade, que
realizaram um curso de cinco semanas sobre ciéncia cidada durante o experimento. Na
ultima semana do curso, o aplicativo Biotracker foi utilizado para encontrar grupos de
plantas na vizinhanga do edificio onde ocorriam as aulas do curso. Ao final do
experimento, cada participante respondeu a uma pesquisa que apontou os seguintes
resultados percentuais de concordancia associados a motivagdo e ao uso do aplicativo
Biotracker: (1) E divertido (51%), (2) Estimula o meu interesse em plantas (27%), (3)
Ajuda a aprender sobre plantas e ambientes (58%), (4) Contribui com dados cientificos
valiosos (59%), (5) Contribui para o bem publico (63%), (6) Me conecta a comunidades
de pessoas semelhantes (44%), (7) Constitui-se numa atividade social divertida (44%),
(8) Me motiva a fazer o meu melhor (48%), (9) Me motiva pela competicdo com outros
(48%), (10) Me motiva por conceder insignias (36%), e (11) Me motiva pelos desafios
alcancados (62%).

Os trés fatores motivacionais mais apoiados pelas respostas dos participantes
foram: os desafios propostos (item 11 = 62%), o bem comum (item 5 = 63%) e a
contribuicdo para a ciéncia (item 4 = 59%). Dentre eles, encontram-se presentes tanto
aspectos relacionados ao uso da gamificagdo (item 11), quanto aspectos intrinsecos de

motivacao (itens 4 ¢ 5).

Essa gamificacao buscou engajar estudantes universitarios como amadores nas
tarefas de monitoramento e classificacdo de plantas, atividades usualmente consideradas
complexas e realizaveis por um profissional, o que caracteriza tal atuacdo como uma
experiéncia de jogo "trabalhosa" (laborious gameplay), como descrito em Sotamaa
(2007). Ocorre a substituicao da atuagdo profissional por uma agdo gratuita, comparavel

a realizada em um jogo, conforme salientado em Santos e Ferreira (2008).

O uso do total de plantas identificadas como forma de quantificagdo do esfor¢o
nesta gamificagdo se mostrou significativo aos participantes, o que se refletiu em um
bom numero de contribui¢des no aplicativo. A gamificacdo ndo estava associada a
ganhos financeiros. O ambiente ndo dispunha de interface para interagdes sociais entre
o0s participantes, e as insignias e posi¢des de ranqueamento foram representativas apenas

da performance de atuagdo, ainda que esta ultima tenha sido capaz de proporcionar
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ganhos sociais de reputagdo e status no ambiente, sob a forma de capital (recurso)

simbdlico, através do ganho de insignias e posi¢des no quadro de lideres.

A atividade gamificada foi monitorada, quantitativamente, a partir do registro do
total de plantas descobertas e classificadas pelo participante. A atuagao dos participantes
foi contabilizada sob a forma de insignias, que foram utilizadas como objetos de troca,
concedidos em prol da performance de participagdo, numa produgdo de conhecimentos,
caracterizando a "comodificacdo" dessas acdes em atos potencialmente produtivos ao
capitalismo, conforme observado em Kirkpatrick (2015). A participacao foi direcionada
em funcdo do proposito principal de identificacio e monitoramento das plantas,
caracterizando-se uma condugdo estratégica mobilizada a partir das opgdes presentes no
ambiente, moduladoras e homogeneizadoras da atua¢do, conforme delineado em
Dewinter et al (2014), e que se diferencia do modo de produgdo play-drive e do
conceito de economia da dadiva descritos em Soderberg (2015). A autonomia do
participante foi mantida, mas ficou restrita a proceduralidade do ambiente gamificado.
A redundancia na produg¢do, aspecto operacional do taylorismo para evitar gargalos,
definida em Taylor (1914), também foi identificada, em funcdo de uma mesma planta
ser submetida a andlise de varios participantes diferentes, visando ainda aprimorar os
resultados de classificacdo. A atuagdo do participante mostrou-se essencial para o
funcionamento do ambiente, caracterizando um modo de producdo centrado no usuario,
descrito em Soderberg (2015). O agenciamento coletivo se configurou pela participagao
dos estudantes na iniciativa BioTracker, um ambiente voltado para a classificacdo e o
monitoramento de plantas, que funciona por meio de uma producdo colaborativa, onde

os participantes atuam como componentes desse processo.

O propdsito principal dessa gamificagao, da mobilizagdo para o monitoramento e
a classificacdo de plantas foi clarificado a partir de uma capacitagdo e conscientizagao
dos participantes. A autonomia e o voluntariado dos participantes caracterizaram um
ambiente onde os elementos contribuiram para uma auto-determinag¢do dos
participantes. Configurou-se, a partir dessa gamificacao, uma produgdo colaborativa de
conhecimentos, onde os resultados permaneceram acessiveis e atualizaveis pelos

participantes, caracterizando também o compartilhamento da informagao.

Apesar de Bowser ef al (2013) terem apontado como negativo o fato de apenas
14% dos participantes indicarem que utilizariam novamente o aplicativo, sob outro

ponto de vista, os elementos de gamificagdo presentes no aplicativo tornam possivel
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atrair novos atores para a ciéncia cidada. Esse argumento se suporta pelo resultado de
aceitacdo da maioria dos participantes (62%), relacionada ao elemento de gamificacdo

dos desafios (11), e também dos elementos de competicao (48%) e de insignias (36%).

Para avaliar melhor se o resultado final do uso do Biotracker (gamificado) foi
vantajoso ou ndo para este fim na ciéncia cidada, seria interessante comparar o uso de
uma parcela de usuarios com o ambiente Biotracker gamificado com outra parcela
usando o mesmo aplicativo sem os elementos de gamificacdo, como fizeram outros

trabalhos, tais como Li et al. (2013) e Meckler et al. (2013).

A Tabela 12, a seguir, mostra mais detalhes sobre a investigagdo desta
experiéncia, relacionados a forma de atuagdo da gamificagdo no capitalismo
contemporaneo e suas formas de produgdo, onde alguns desses ja foram descritos no

texto precedente.

Tabela 12 - Aspectos relevantes da experiéncia de gamificacdo BioTracker.

Critério Classif. Justificativa
mistura do tempo de vida x trabalho Aplicativo mdvel, realizagdo de atividades
? Sim a qualquer hora
acOes dos participantes quantificadas e
comodificacdo das ag¢Ges dos vinculadas ao ganho de insignias e
participantes? Sim ranqueamento ndo intercambidveis

transformacao da identificagao,
classificagdo e monitoramento de plantas
em meios para o ganho de insignias e
ranques, elementos de jogo
representativos da performance de
transformacdo do trabalho em jogo? [Sim participacdo

gamificagdo com elemento de insignias
voltada para estimular a realizacdo de
tarefas de identificacao, classificacao e
monitoramento de plantas, consistindo
em objetivo préprio concreto e bem
jogo com fim em si mesmo? nao definido

melhoria do servico de identificacao,
classificacdo e monitoramento de plantas
a partir da intensificacdo da participacao
venda de audiéncia? nao dos estudantes

realizacdo de atividades de identificacao,
classificacdo e monitoramento de plantas
ndo remuneradas e associadas ao ganho
de insignias e ranques como recompensas
trabalho ndo-pago? Sim virtuais
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grande esforgo cognitivo/exploratério
(laborious gameplay)?

sim

Tarefa considerada complexa.
Intensificacdo da participacao no
ambiente através dos elementos de
insignias e quadro de lideres, que
resultam no aprimoramento do servigo de
identificacao, classificacdo e
monitoramento de plantas

monetizacdo?

nao

realizacdo de tarefas no aplicativo movel,
onde itens ou elementos virtuais nao
estdo associados a desembolsos
financeiros no ambiente

recompensas virtuais?

Sim

Insignias e quadro de lideres

elementos imagéticos?

sim

Interface gamificada

uso de elementos significativos para
os participantes?

sim

Participantes influenciados pela
gamificacdo através da quantificagdo do
esforco, expresso através do ganho de
insignias e ranqueamento

relagdo social mediada por imagens
ou coisas?

sim

plataforma com participantes
identificados pelo nome, insignias e
ranques como forma de status. Atuacao
colaborativa mobilizada pela interface
gamificada, onde interface e comentarios
permitiram a interagdo social entre os
participantes.

monitoramento da producao?

sim

registro da atuacao dos participantes por
contagem de plantas classificadas, com
ganho de insignias e ranques associado a
performance.

organizacao da producao?

sim

Quantitativa (total de plantas
encontradas e classificacdes realizadas
por participante)

modulac¢do da producgao?

sim

servico de monitoramento e classificacao
de plantas aprimorado pela gamificacao.
atividade direcionada por desafios
propostos pelo ambiente, quantificada
pelo total de plantas monitoradas e
qualificada por comentarios e avaliagGes

homogeinizacdo da producao?

sim

servico de monitoramento e classificacao
de plantas gamificado, onde as
realizagOes sdao padronizadas em fungao
das opg¢des, com producado colaborativa.
Esforco dos participantes condicionado
pelas op¢des disponiveis no ambiente

redundancia da producdo?

sim

monitoramento e classificacdo de plantas
onde varios participantes podem vir a
monitorar uma mesma planta

Uso de téticas tayloristas?
(contrataS3o,
subdivisdo,performance)

Elementos de gamificacdo como
estimulos a maior participacgao,
performance premiada por insignias e
ranques, mas ndo pressionada pelo
tempo de realizagdo
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producao quantificada sob a forma de
insignias e total de plantas monitoradas,
utilizados como referéncia de status no

comodificacdo da produgdo? sim ambiente
Participante livre para realizar
classificagGes ou ndo, conforme as opgdes
autonomia individual? restrita disponiveis no ambiente
Resultados da producao compartilhados
no ambiente e disponiveis aos
compartilhamento de informacado? ok participantes
Contribuicdo individual de cada
participante agregada pelo ambiente
Producdo colaborativa? sim gamificado, permitindo ajustes.
participacdo com resultados de producao
producao coletiva? nao individuais e com viés colaborativo
atuacdo do participante imprescindivel
user-centered-model? sim para a produgao no ambiente
producdo voluntaria, mobilizada pela
vontade dos participantes, mas
direcionada a fins especificos
economia da dadiva / play-drive? nao (monitoramento de plantas)
produgdo monitorada por quantificacdo
de insignias e total de plantas
identificadas no ambiente, direcionada
pela interface Iudica e elementos da
conducdo estratégica da gamificagdo para fins especificos
produgdo/colaboragdo? sim (monitoramento de plantas)
Ganhos de insignias baseados em total de
plantas identificadas, com classificacdes
influenciou escolhas dos participantes ndo direcionadas aos interesses de
em prol de terceiros? nao terceiros
Contabilizou total de plantas
capturou/extraiu preferéncias dos identificadas, baseado em classificacdes
participantes? nao de imagens realizadas no ambiente
agenciamento coletivo? sim Participante da iniciativa BioTracker
participante unicamente identificado na
plataforma e realiza tarefas , obtém
pontos, acumulados com base na sua
experiéncia/performance real? sim atuagdo
resultados no mundo real? sim Monitoramento de plantas
Curso de capacitacdo em ciéncia cidada e
capacitacao dos participantes? sim uso do aplicativo
publico alvo: estudantes interessados
servicos de monitoramento e classificacdo
de plantas, perfil amador, com ganhos de
perfis de atuagdo: amador insignias e ranques mapeados
Resultados da produc¢do nao disponiveis
para visualizagdo e corregdo, apenas os
acesso aos resultados da produgao? | restrito registros do participante eram visiveis
subversdo do sistema? nao nenhum caso foi reportado
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Consciéncia/consentimento do Participante ciente da proposta de
participante sobre os propdsitos? Sim gamificacao para mapeamento de plantas
Mascaramento ou Falsa Auto-

determinacao, pelos elementos Elementos aprimoraram a motivagdo para
utilizados (Rey, 2012) nao o registro e a classificagdo das plantas

Fonte: elaboracdo do proprio autor.

4.3.44 O PORTAL CITIZENSORT E A PLATAFORMA DE CLASSIFICACAO DE

MARIPOSAS HAPPYMOTHS

A plataforma HappyMoths (Figura 21) ¢ utilizada para capacitar e mobilizar
cientistas cidaddos na tarefa de identificacdo de diversas espécies de mariposas (moths),
através da visualizagdo e da comparagdo de fotos. Essa plataforma foi parcialmente
custeada pelo fundo NSF 09-68470, e faz parte de uma iniciativa maior, o portal Citizen

Sort (www.citizensort.org), da Escola de Estudos de Informacdo da Universidade de

Siracusa, que promove a classificacdo taxondmica de espécies de plantas, animais e

insetos, a partir de fotografias.

A plataforma foi desenvolvida com elementos de gamificac¢do, e analisada em
Crowston e Prestopnik (2012). Em conjunto com uma equipe de 25 membros
(profissionais e estudantes), os autores realizaram uma experiéncia onde defenderam a
possibilidade de se produzir resultados de classificagdo de qualidade envolvendo a
participa¢do de um publico de amadores a partir de um ambiente pré-configurado por
experts no assunto, onde enfatizaram a importancia da verificagdo da qualidade dos
resultados produzidos pela ciéncia cidada, que envolveu 323 participantes na
identificagdo e classificacdo de fotos de mariposas. Os autores buscaram ainda mapear

os elementos motivacionais mobilizadores dos cientistas cidadaos.

O aplicativo web Happy Moths foi desenvolvido de forma a simplificar o
processo de identificacdo de mariposas, visando uma maior taxa de acerto na
classificagdo por parte dos cientistas cidaddos que ndo sdo experts. A simplificagdo ¢
baseada na classificagdo de 4 caracteristicas principais da mariposa, que sdo: forma do
corpo, cor principal das asas, cor distintiva das asas e padrao das asas. Uma foto do
aplicativo web pode ser visualizada na Figura 21. Repare que sdo exibidas, na area
inferior, diversas formas-exemplo (sete, ao todo), para dar suporte ao cientista cidadao

no processo de classificagdo do formato do corpo da mariposa, uma das etapas da
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classificacdo a ser realizada. As 10 fotos a serem classificadas pelo participante sao

exibidas na parte superior da interface (duas fileiras de 5 fotos).

Outro objetivo do aplicativo foi o de validar a qualidade das contribuigdes do
cientista cidaddo a partir de resultados de experts. Para atingir esse objetivo, de cada
conjunto de 10 fotos de mariposas a serem classificadas pelo cientista cidadao, pelo
menos duas dessas fotos ja haviam sido previamente classificadas corretamente por
experts no assunto. Desta forma, tornou-se possivel verificar a precisdo do cientista
cidadao na classificagdo das mariposas. Para cada classificagdo realizada corretamente,
o cientista cidaddo recebeu 10 pontos, além de 20 pontos adicionais ao classificar

corretamente também a espécie da mariposa.

Figura 21 - Interface do ambiente de classificacdo de mariposas HappyMoths.

T T R R e R | T e T

Classify!

What is the Shags at Rest 2(»

spaccs below to answer. Click the quosﬂon marks fo .

Drag the photos onto

Fonte: CROWSTON e PRESTOPNIK, 2012.

O estudo de Crowston e Prestopnik (2012) avaliou aspectos motivacionais de
engajamento do cientista cidaddo, a partir do preenchimento de uma pesquisa pelo
participante, ao final do processo, onde as respostas a perguntas consistiam em notas de
1 (minimo) a 7 (maximo), cujos resultados médios finais e o desvio padrdo (SD) podem

ser visualizados na Tabela 13.

A forma de selecao dos 323 participantes do experimento foi um aspecto que

chamou atengcdo nessa experiéncia. Diferentemente das demais, houve uma
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"contratagao" dos participantes, que foi realizada a partir do Amazon Mechanical Turk
(AMT), um servico oferecido pela Amazon para o recrutamento de pessoas para
realizagdo de atividades mediante um pagamento de pequenas quantias. O Happy Moths
ofereceu 50 centavos de dolar a cada participante que classificasse 10 ou mais
mariposas no ambiente, oferecendo o dobro dessa quantia caso fossem classificadas 20
ou mais. O participante receberia ainda 50 centavos adicionais se obtivesse uma
pontuacdo final igual ou superior a 50 pontos (5 mariposas classificadas corretamente).
Dos 323 participantes, apenas 185 concluiram o processo corretamente e foram
remunerados e considerados para o experimento, dos quais 67 sao mulheres. Essa forma
de selecdo dos participantes evidenciou um viés exploratdorio na experiéncia de
gamificacdo. A idade variou de 18 a 65 anos, com uma média de 29 anos. O perfil
académico dos participantes também foi levantado pela pesquisa: 60% dos concluintes
cursaram o segundo grau, 20% completaram a graduacdo e os outros 20% cursaram

apenas o primeiro grau.

Tabela 13 - Resultados da pesquisa de opinido do aplicativo, aplicada aos participantes.

I\Iariable N | Mean | SD |Min| Max
.—|0w well knew how to play 195 546 |1.43 1 7
[How difficult to classify 192 | 3.94 |1.32] 1 7
.—|0w often used pop up help 194 3.81 |1.99 1 Fi
.—|0w confident in answers 191 4.40 |1.28 1 7
.—|0w much fun did yvou hawve 1923 5.11 |1.45 1 T
leiay if-

L..not paid = Fy 418 1.76 i | Fi
L..game connected to social media| 97 3.88 |1.89 1 7
_..ability to compete with friends 99 4.46 |2.00 1 7
L..knew game helped scientists 97 546 |1.28 1 7
WHours per week spent on:

...single player games 191 462 |5.20] O a0
...multiplayer games 191 5.01 |13.6] O 160
[Consider yourself a gamer 189 4.29 |1.79 1 Fi
.nterested in nature activities 191 4.88 |1.61 1 7
lHow much did vou learn about:

L..moths? 190 457 1.432 1 Fi
L..insect classification? 190 4.60 1.45 1 7
...doing science? 193 412 |1.60 1 7
NEge 190 | 2891 |8.19] 18 65
{Games played 185 1.83 1.80 1 18
Played maore than needed (1=yes) | 185 0.35 |0.4a8| O 1
[Extra games played 185 0.64 |1.62] O 17
Accuracy 185 0.72 0.12|0.32 B
Noverage score 185 | 53.76 |15.0] 10 80
High score 185 | 54.70 |14.7]| 10 20

Fonte: CROWSTON e PRESTOPNIK, 2012.
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Os participantes realizaram um total de 443 rodadas de interacdo, totalizando
mais de 10 mil classificagdes. Durante o experimento em Crowston e Prestopnik (2012),
foram utilizadas apenas mariposas previamente classificadas por experts, onde a taxa
média de precisdo (acerto) foi de 73%, considerada como relevante para a pesquisa.
Considerando-se apenas a classificagdo da caracteristica do padrao das asas, essa taxa

de acerto caiu para 51%, sendo esta indicada pelos participantes como a mais dificil.

Essa gamificacdo apresentou uma estratégia de mobilizar um publico composto
de participantes amadores para realizar uma atividade complexa, normalmente
remunerada e realizada por um expert, o que caracterizou essa experiéncia de "jogo"
como algo trabalhoso (laborious gameplay), como mencionado em Sotamaa (2007). A
participagdo voluntaria, quase gratuita e sob um formato gamificado, aproximou-a de
um formato de "jogo", conforme observado em Santos e Ferreira (2008). O ambiente
utilizado pelos participantes , online e sempre acessivel, foi capaz de mobilizar o tempo
de vida dos participantes em prol dessa atividade, conforme indicado em Lazzarato
(1996), a partir do uso da gamificacdo. O uso da pontuacdo e o ganho de espécimes
digitais se mostraram significativos aos participantes, o que se refletiu no alto numero
de contribui¢des, confirmando a importancia da significagdo defendida em Deterding
(2011). A gamificagdo associou-se a ganhos financeiros pouco significativos. O
ambiente ndo dispunha de interface para interagdes sociais entre os participantes, onde a

pontuagdo foi representativa apenas da performance de atuagao.

A atividade gamificada foi monitorada quantitativamente, a partir do registro do
total das classificagdes, onde o ganho de pontos e de espécimes digitais em virtude da
performance de participacdo funcionaram como recompensas, sob a forma de objetos de
troca, onde o processo de gamificagdo desencadeou uma "comodificagao" das agdes em
atos produtivos, tal qual mencionado em KirkPatrick (2015). Uma conducao estratégica
das atividades onde houve uma pré-configuracio de etapas e opg¢des de classificagdo no
ambiente, caracterizou uma modulacdo e homogeneizacdo, limitadoras da forma de
atuacao dos participantes, e que diferenciaram essa experiéncia de gamificagdo do modo
de producdo play-drive e do conceito de economia da dadiva, descritos em Soderberg
(2015). A autonomia na atuagdo do participante foi mantida, mas ficou restrita a
proceduralidade do ambiente, conforme mencionado em Dewinter (2014). A extracdo
de mais-valia por conta da gamificacdo foi observada, onde o esfor¢co de participagao,

decorrente de uma mobilizagdo colaborativa dessa gamificacao, foi "capturado" pela
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plataforma para outros fins, conforme indicado na forma de atuacgdo parasitaria, definida
em Albagli e Maciel (2012), ou seja, ndo permaneceram acessiveis aos participantes,
indicando ainda a auséncia do aspecto de compartilhamento da informacdo nessa
iniciativa. A atuacdo do participante mostrou-se essencial para o funcionamento do
ambiente, caracterizando um modo de produgdo centrado no usudrio, delineado em
Soderberg (2015). O agenciamento coletivo se deu através da participacdo pelo portal
CitizenSort (www.citizensort.org), uma "maquina" de classificagdo de espécies
biologicas, onde os participantes constituem-se em pecas integrantes do seu

funcionamento.

Caracteristicas relacionadas ao taylorismo, tais como a subdivisdo de tarefas,
chamaram atengdo nesta experiéncia. O processo de identificacdo das mariposas foi
simplificado e subdividido em 4 etapas dentro da plataforma. Ao invés de se identificar
a mariposa como um todo, passou-se a identificar: a forma do corpo, a cor principal das
asas, a cor distintiva das asas e o padrdo das asas. Isso permitiu que participantes com
pouco ou nenhum conhecimento prévio fossem capazes de realizar as tarefas, estratégia
analoga a descrita em Taylor (1914). Imagens de exemplo também foram apresentadas
na parte inferior da tela, para auxiliar o participante na classifica¢ao (Figura 21).

A redundancia, indicada em Taylor (1914) como uma estratégia para se evitar
gargalos em células de producdo, também foi identificada nessa experiéncia, onde uma
mesma imagem de mariposa (tarefa) foi submetida a andlise de varios participantes
diferentes, visando, nesse caso, aprimorar a qualidade dos resultados de classificagao.

O proposito inicial de mobilizac¢do para a classificagdo de imagens de mariposas
ndo foi ocultado dos participantes. Contudo, o objetivo da experiéncia de identificar o

grau de precisdo das classificagdes mobilizado pela gamificagcdo ndo foi revelado.

Com relagdao as respostas da pesquisa final, aproximadamente metade dos
participantes respondeu que jogaria o jogo Happy Moths mesmo se ndo recebesse nada
por isso (nota média de 4,18 em uma escala de 1 a 7). Crowston e Prestopnik (2012)
consideraram o resultado positivo, ao observar também outros fatores motivacionais
indicados pelas respostas dos participantes: jogo divertido (fun) (5.11 em 7), interesse

em atividades da natureza (4.88 em 7) e aprendizado sobre mariposas (4.57 em 7).

Um terco dos participantes permaneceu jogando mesmo apds ja ter recebido o
pagamento, o que indicou a existéncia de um possivel publico de ciéncia cidada

interessado no aplicativo Happy Moths. A possibilidade de competir com os amigos
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(nota média de 4.46 em um maximo de 7) também pode ser considerada como um
possivel motivador para estimular o uso do aplicativo por cientistas cidaddos, tendo em
vista que esta funcionalidade ainda ndo foi implementada nesta versdao do Happy Moths.
Outra correlagdo positiva interessante foi entre a taxa de acerto dos participantes € 0 uso

da ajuda (%elp) disponivel no jogo.

Com base nos resultados do experimento, os autores poderiam considerar a
utilizagdo de experts na etapa de classificacdo da caracteristica do padrao de asas da
mariposa, onde a taxa de acerto dos participantes foi de apenas 51%, em média 30%

menor que as das outras 3 caracteristicas.

A 1idéia proposta pelos autores de utilizar algumas mariposas ja avaliadas por
experts para pontuar os participantes durante o jogo foi bem interessante, no sentido de
se ter uma medida precisa para validar a qualidade da contribuigdo e da produgdo

coletiva dos cientistas cidadaos.

Os participantes do experimento ndo foram separados em 2 grupos, o que
poderia ter sido realizado no sentido de investigar melhor o impacto do uso dos
elementos de gamificacdo na experiéncia, onde: um primeiro grupo utilizaria o
aplicativo com todos os elementos de gamificacdo e o segundo grupo ndo estaria
exposto a tais elementos no ambiente. Desta forma, seria possivel avaliar com mais
precisdo os efeitos motivacionais da gamificagdo do aplicativo sobre os participantes,
como foi apresentado em outros trabalhos. A abordagem apenas por meio da pesquisa,

da forma como foi realizada, tornou-se mais subjetiva e menos precisa, nesse sentido.

Outros aspectos ndo abordados nessa gamificacdo e que seriam interessantes,
incluem: a classificacdo coletiva de uma mariposa a partir de uma interacdo conjunta
dos participantes e o uso de um elemento de gamificagcdo adicional que simbolizasse a
experiéncia do cientista cidaddo nas tarefas de classificacdo, e que poderia oferecer um
estimulo maior para o jogador prosseguir no uso consistente do aplicativo, além de
permitir uma futura distribuicao dos desafios de classificacdo das mariposas por grau de
dificuldade, onde os maiores desafios (mariposas com uma maior taxa de erro de

identificacdo) seriam repassados para os jogadores mais experientes.

A Tabela 14, a seguir, mostra mais detalhes sobre a investigagdo desta

experiéncia associados a forma de atuagdo da gamificacdo no capitalismo
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contemporaneo ¢ suas formas de produgdo, onde alguns aspectos foram abordados nos

paragrafos anteriores.

Tabela 14 - Aspectos relevantes da experiéncia de gamificacio HappyMoths.

Critério

Classif.

Justificativa

mistura do tempo de vida x trabalho
?

Sim

Plataforma online, realizacdo de
atividades a qualquer hora

comodificacao das acdes dos
participantes?

Sim

acoes dos participantes quantificadas e
vinculadas ao ganho de pontos e
espécimes virtuais ndo intercambiaveis

transformacao do trabalho em jogo?

Sim

transformacao da atividade de
classificacdo de imagens de mariposas
em meios para o ganho de pontuacdo e
espécimes virtuais, elementos de jogo
representativos da performance de
participagao

jogo com fim em si mesmo?

gamificacdo com elementos de pontuacao
e espécimes virtuais, voltada para
estimular a classificacdo de imagens de
mariposas, consistindo em objetivo
proprio concreto e bem definido

venda de audiéncia?

melhoria do servico de classificacdo de
imagens de mariposas, a partir da
intensificacao da participacao dos
internautas

trabalho ndo-pago?

Sim

realizacdo de atividades de classificacdo
de imagens ndo remuneradas, associadas
ao ganho de pontos e espécimes virtuais
COMoO recompensas

grande esforgo cognitivo/exploratorio
(laborious gameplay)?

sim

Tarefa considerada complexa.
Intensificagdo da participagao no
ambiente através dos elementos de
pontos e espécimes virtuais, que resultam
no aprimoramento do servico de
classificacdo das imagens

monetizagao?

nao

realizacdo de tarefas online, onde itens
ou elementos virtuais nao estao
associados a desembolsos financeiros no
ambiente

recompensas virtuais?

Sim

Pontos e espécimes virtuais

elementos imagéticos?

sim

interface gamificada

uso de elementos significativos para
os participantes?

sim

Participantes influenciados pela
gamificacdo através da quantificacdo do
esforgo, expresso através da pontuagdo
individual e ganho de espécimes virtuais.

relacdo social mediada por imagens
ou coisas?

plataforma com participantes
identificados pelo nome e a pontuacao
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como forma de status. Atuacao
colaborativa mobilizada pela interface
gamificada, mas interface ndao permitiu
interacdo social entre os participantes.

monitoramento da producao?

sim

Quantitativo: registro da atuacdo dos
participantes por classificacdes de
imagens realizadas, com pontuacao
associada a performance

Qualitativo: validagao por comparacao de
20% dos resultados com classificagdes ja
realizadas por experts

organizacao da producao?

sim

Quantitativa: total de classificacdes
realizadas por participante

Qualitativa: validacdo da produgcao com
base na classificacdo apontada pela
maioria, a partir do uso da redundancia
(varios participantes classificando a
mesma imagem de mariposa)

modulac¢ao da producgao?

sim

servico de andlise e classificacdo de
imagens aprimorado pela gamificacao.
atividade direcionada por desafios
propostos pelo ambiente, quantificada
com pontuac¢do, modulada pela
qualificacdo do participante e da
producdo

homogeinizagao da produgao?

sim

servico de andlise e classificacdo de
imagens gamificado, onde as realiza¢Ges
sdo padronizadas em fungdo das opc¢oes,
com producgao colaborativa. Esforgo dos
participantes condicionado pelas opgdes
disponiveis no ambiente

redundancia da producdo?

sim

classificacdo de imagens de mariposas,
onde varios participantes podem vir a
classificar uma mesma imagem

Uso de tdticas tayloristas?
(contrataS3o,
subdivisdo,performance)

sim

Elementos de gamificagdo como
estimulos a maior participacgao,
performance premiada por pontos,
subdivisdo da classificacdo em etapas,
validacdo dos resultados da participagdo a
partir da comparacao destes com
classificagGes pré-realizadas por experts

comodifica¢do da produgao?

sim

producdo quantificada sob a forma de
pontuacdo, utilizada como referéncia de
status no ambiente

autonomia individual?

restrita

Participante livre para realizar
classificagGes ou nao, conforme as opgdes
disponiveis no ambiente

compartilhamento de informacdo?

restrito

Resultados da produc¢do dos participantes
compartilhado com o ambiente, mas nao
disponivel para todos. Participante
apenas visualiza suas proprias
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contribuicdes no ambiente

Contribuicdo individual de cada
participante agregada pelo ambiente

Produgao colaborativa? sim gamificado.
participacdo com resultados de producdo
producdo coletiva? nao individuais e com viés colaborativo
atuacdo do participante imprescindivel
user-centered-model? sim para a produgdao no ambiente
producdo voluntaria, mobilizada pela
vontade dos participantes, mas
direcionada a fins especificos
economia da dadiva / play-drive? nao (classificagcdo de mariposas)
produgdo monitorada por quantificacdo
de pontos pelo ambiente, direcionada
pela interface Iudica e elementos da
gamificacdo para fins especificos
(classificacdo de mariposas). Resultados
conducdo estratégica da de performance e precisdao mensurados
produgdo/colaboragdo? sim pelo ambiente.
Ganhos de pontuacgdo, com classificagdes
influenciou escolhas dos participantes ndo direcionadas aos interesses de
em prol de terceiros? nao terceiros
Contabilizou total de pontos, baseado em
capturou/extraiu preferéncias dos classificagOes de imagens realizadas no
participantes? nao ambiente
agenciamento coletivo? sim Participante do portal CitizenSort
participante unicamente identificado na
plataforma e realiza tarefas , obtém
pontos e espécimes virtuais, acumulados
experiéncia/performance real? sim com base na sua atuagao
resultados no mundo real? sim servico de classificacdo de imagens
sem atividades de treinamento ou
capacitacdo dos participantes? nao capacitacdo previstas
publico alvo: internautas interessados
servicos de classificacdao de imagens, com
perfil amador e ganhos de pontuacao e
perfis de atuacao: amador espécimes virtuais mapeados
Resultados da producdo ndo disponiveis
para visualizacdo e correcdo, apenas os
acesso aos resultados da producgdo? | restrito registros do participante eram visiveis
subversdo do sistema? nao nenhum caso foi reportado
Participante ciente da proposta de
Consciéncia/consentimento do gamificacao para classificacao de
participante sobre os propdsitos? sim mariposas
Mascaramento ou Falsa Auto-
determinacao, pelos elementos Elementos aprimoraram a motiva¢ao para
utilizados (Rey, 2012) nao a classificacdo das imagens

Fonte: elaboragdo do proprio autor.
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4.3.4.5 O APLICATIVO CROPLAND CAPTURE NO MAPEAMENTO DE AREAS DE TERRA

Este projeto compreende a classificacio de imagens de satélite para o
mapeamento global de terrenos. Trata-se de uma experiéncia realizada por estudiosos da
Universidade de Viena, na Austria, envolvendo o mapeamento de areas de plantagdo
(croplands) e avaliando a entrada de novos atores como colaboradores, por conta do uso

da gamificagdo.

A experiéncia, realizada por See et al. (2014), envolveu o desenvolvimento de
um aplicativo denominado Cropland Capture, disponivel para uso no site (wWww.geo-
wiki.org) e para download em dispositivos moveis Android e Apple. O experimento
recebeu apoio de divulgacdo pela radio publica nacional e um artigo no jornal inglés
The Guardian, além de entrevistas com a radio alema Deutsche Welle. Também foi

produzida uma publicagdo mensal relatando atualizagdes da experiéncia.

Entre novembro de 2013 ¢ abril de 2014, foram recolhidos dados de utilizagao
do aplicativo dos 2817 participantes. A tarefa dos participantes consistia em avaliar
parte de uma imagem capturada por satélite e definir se aquele trecho poderia ou ndo ser
considerado uma area de plantacdo. A Figura 22 mostra a interface do aplicativo,

contendo um exemplo de imagem a ser identificada, apresentada ao participante.

Figura 22 - Interface de identificacdo de areas de plantacio do aplicativo Cropland Capture.

Is there cropland in the red box?
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Fallew us an twitter to get the latest news about Cropland Capturs!

Fonte: SEE et al., 2014.
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Os elementos de gamificagdo utilizados foram a pontuacao, o quadro de lideres e
premiacdes reais ao final do experimento, envolvendo smartphones e tablets. Cada
participante ganhava 1 ponto por cada area classificada corretamente e perdia 1 ponto
por erro. A cada semana, ocorreu uma selecdo dos 3 participantes com as maiores
pontuagdes, consistindo num total de 75 participantes selecionados ao final do

experimento.

Como resultado, mais de 3,3 milhdes de classificacdes foram realizadas,
totalizando 137,5 mil areas analisadas pelos cientistas cidadaos. O mecanismo de
avaliacdo da classificagdo da imagem como correta ou ndo consistia em comparar a
classificagdo do participante com avaliagdes prévias de experts ou, na auséncia destas, a
classificagdo considerada pela maioria dos participantes, a partir de 10 ou mais

classificacoes do trecho.

Como ponto positivo, pode ser destacada a iniciativa de gamificacdo
multiplataforma (web/android/Apple). Houve uma falta de otimizacdo na execugdo das
tarefas, e algumas areas foram classificadas mais de 500 vezes. O trabalho poderia ter
comparado o antes com o depois da gamificagdo, para avaliar se houve real incentivo
por conta desta estratégia. O experimento também nao fez uma analise qualitativa dos
dados, pois ndo informou o percentual médio de acerto dos participantes, o que refletiria

melhor a precisdo das contribui¢des e o aproveitamento real da proposta.

4.3.4.6 O PROJETO FOLDIT NA DESCOBERTA COOPERATIVA DE PROTEINAS

Uma iniciativa interessante envolvendo os cientistas cidaddos foi a do projeto
Foldit, em 2009, que compreende o uso de abordagens de gamificacdo para estimular os
participantes a participar na descoberta de novas combinag¢des de proteinas e, assim, a
aprimorar estruturas de proteinas. O processo ¢ realizado a partir da movimentacdo de
partes dessa estrutura (folding), utilizando uma interface grafica, que exibe pontuagado e
medi¢do energética associada a proteina modificada (Figura 23). A partir de 2010, o
projeto Foldit passou a permitir também o compartilhamento das estratégias (receitas)

para a estruturagao das proteinas entre os participantes.
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Figura 23 - Interface do Projeto Foldit.

¥ Pull Mode

Fonte: http://youpix.virgula.uol.com.br/wp-content/uploads/2014/08/foldit.png.

Khatib et al. (2011) realizaram um estudo na Universidade de Washington, com
base nos resultados atingidos através desse projeto, indicando que o aspecto
colaborativo presente nesse projeto foi essencial para a evolugdo das proteinas no
processo de busca por melhores solugdes. Os autores reportaram que, durante os 3
meses ¢ meio de estudo realizado, 721 participantes executaram 5488 receitas Unicas e
que 568 participantes escreveram um total de 5202 receitas. O compartilhamento das
receitas tornou possivel a evolugdo das estratégias de estruturacdo por outros
participantes, que as aprimoraram, chegando a uma estratégia bastante eficiente,
denominada "Blue Fuse", similar a um algoritmo cientifico ndo publicado (Fast Relax).

Esta obteve resultados superiores as estratégias anteriores utilizadas.

A Figura 24 apresenta a evolucdo social das receitas principais adotadas pelos
participantes do projeto. Cada circulo representa uma nova receita desenvolvida e as
cores diferentes representam autores diferentes. O tamanho dos circulos esta associado
ao numero de vezes que a receita foi utilizada por participantes. Repare que had um
destaque para a receita (algoritmo) Blue Fuse, que ao ser compartilhada e amplamente

utilizada, desencadeou uma série de evolucdes a partir de diversos autores.
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Figura 24 - Evolugao social das receitas compartilhadas no projeto Foldit.
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Fonte: KHATIB et al., 2011.

Os autores também realizaram, no estudo, uma comparacdo das performances
relacionadas ao tempo de execucdo e nivel de energia associados as duas receitas,
indicando que a estratégia "Blue Fuse", desenvolvida pelos cientistas cidaddos através
do compartilhamento de receitas no projeto, obteve bons resultados em um espaco
menor de tempo, como pode ser visualizado através da linha tracejada apresentada na
Figura 25, que compara ambas as estratégias. Ja o algoritmo Fast Relax, ndo publicado
pelos cientistas, atinge um resultado melhor, mas demanda um tempo de execucdo

muito maior para superar a estratégia "Blue Fuse".

Figura 25 - Comparacio de nivel de energia e tempo de execucio das receitas Blue Fuse (cientistas

cidadaos) e Fast Relax (cientistas) no projeto Foldit.
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Fonte: KHATIB et al., 2011.
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4.3.4.7 O PROJETO OLD WEATHER NA TRANSCRICAO DE DIARIOS DE BORDO

O site Old Weather (http://www.oldweather.org/), lancado em 2010, busca
envolver cientistas cidaddos na tarefa de transcrever didrios de bordo de navios
historicos, capturando observagdes temporais, batalhas e outros acontecimentos,
consistindo em informagdes relevantes para cientistas e pesquisadores. A Figura 26

apresenta a interface do site para transcricdo dos diarios de bordo.

Eveleigh et al. (2014) realizaram, em 2012, uma experiéncia com o site Old
Weather, apoiada pela Citizen Science Alliance (CSA), que inclui membros dos EUA,
Reino Unido e Tailandia. O experimento procurou identificar perfis de contribui¢do dos
cientistas cidaddos e investigar quais aspectos intrinsecos e extrinsecos atuam como
estimulos ou barreiras para participantes casuais, apontados como a maioria nos

projetos de ciéncia cidada.

Figura 26 - Interface do site Old Weather.

Lieutenant 80gb HMS Carlisle
30 weather reports on 5 pages contributed to this voyage. 1861 weather : :
reports more for promotion to Captain Active: China
. — | '
Enter the date of the logbook Show help '
m I B | Location | weather || Event
c i Day Month Year

. [ 24 3| December + ] 1919 :]

it Cruiser - Leamn more

Fonte: EVELEIGH et al., 2014.

Essa iniciativa faz parte de um projeto maior, o portal Zooniverse, que possui
mais de 1,3 milhdes de participantes e compreende diversos outros sites de ciéncia

cidada, envolvendo agdes relacionadas a temas tais como espaco, clima, natureza,
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historia, biologia e fisica, entre outros. A Figura 27 mostra a interface de entrada do

portal Zooniverse.

A experiéncia consistiu em mensurar, durante 4 semanas, os padrdes de
contribuicdo de 299 cientistas cidadaos no site, selecionados a partir de um convite
prévio. Como elemento de gamificacdo, o site concedeu titulos de "Capitao do Navio"
aos contribuintes que realizaram o maior nimero de transcri¢gdes de didrios de bordo
daquele navio. O elemento de gamificagdo utilizado foi similar ao adotado pelo popular
aplicativo gamificado FourSquare, que concede titulos de "Rei" aos maiores
frequentadores de determinados locais, tais como restaurantes ou lojas, através de

check-ins realizados por meio do uso de um aplicativo moével.

Apos as 4 semanas, foi realizada uma pesquisa sobre experiéncia de participagao
destes cientistas cidadaos, com 30 perguntas associadas a motivagdes (15 intrinsecas e
15 extrinsecas), utilizando uma escala de preferéncia (likert scale), que variade 1 a 5
pontos. Motivagdes intrinsecas mais relevantes dentre os participantes incluiram, por

exemplo, a curiosidade e a competéncia, e as extrinsecas, o status e a reputacao.

Figura 27 - Interface do portal Zooniverse.
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thousands of yalaxy images surface in unprecedented detail. learn aboutthe Sun and the transiting planets

spacecraft monitoring it

Fonte: www.zooniverse.org.
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Com base nos resultados, foi possivel identificar que, para o site Old Weather,
persistiu um padrdo de contribuicdes tipico de projetos da ciéncia cidada, que consiste
numa piramide escalar de base larga e topo estreito, de participantes x contribuigdes, e
que pode ser visualizada a partir da Figura 28. E possivel verificar que o total de
participantes que realizaram de 0 a 5 (poucas) transcrigcdes de diarios de bordo foi de 60
pessoas, enquanto o total de pessoas que transcreveram um nimero maior de diarios de

bordo (10 a 15 diarios, por exemplo) ¢ bem menor (nesse caso, sdo apenas 16 pessoas).

Essa pesquisa mostrou uma clara distingao entre dois perfis de colaboragao dos
cientistas cidadaos: os grandes colaboradores e os colaboradores casuais (dabblers). Os
grandes colaboradores contribuiram 1000 vezes mais que os pequenos, foram 6 vezes
mais propensos a transcrever eventos, e realizaram 500 vezes mais postagens no site.
Além disso, eles demonstraram, através dos resultados de pontuagdo de uma pesquisa
motivacional realizada, que estavam mais motivados intrinsecamente (marcaram 53
pontos contra 49, num total de 75 pontos) e extrinsecamente (35 pontos contra 30, em

75 pontos) do que os contribuintes casuais.

Figura 28 - Contribuicdes realizadas no projeto Old Weather.
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Fonte: EVELEIGH et al., 2014.

A partir dos resultados dessa pesquisa foi possivel verificar ainda que os

participantes intrinsecamente motivados produziram resultados melhores que aqueles
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engajados apenas por motivacdes extrinsecas. Os participantes intrinsecamente
motivados contribuiram de forma mais profunda na transcricdo de eventos e mais
participativa, através do uso de foruns, além de terem realizado um nimero superior de
transcricdes. J& os participantes extrinsecamente motivados apenas contribuiram com

um maior numero de transcrigoes.

A pesquisa apontou a curiosidade como o fator motivacional principal para os
participantes iniciarem as contribuicdes, e a falta de tempo, habilidade ou sensacdo de
incapacidade como barreiras para prosseguir contribuindo. Os contribuintes casuais
consideraram a experiéncia como solitaria e trabalhosa, onde identificaram as seguintes
causas de desisténcia (dropout): a falta de percep¢ao da utilidade das contribuicdes, o

medo de falhar nas contribuigdes, a monotonia e a falta de tempo disponivel.

O aspecto de redundancia do trabalho (varios participantes realizando a mesma
tarefa) ocorreu nessa iniciativa. Foi importante para aumentar a precisdo dos resultados
e reduzir a tensdo do participante, consciente de que ele ndo seria o Uinico responsavel

por realizar aquela transcri¢do (poderia falhar, pois haveria um participante backup).

Para aprimorar os projetos de ciéncia cidada, seria interessante permitir que o
cientista cidaddo possuisse liberdade para definir suas op¢des, formas e ritmo de
contribui¢do, medindo seu progresso. Os projetos poderiam também otimizar,
segmentar e propor tarefas e metas factiveis de serem "encaixadas" no tempo de vida
dos cientistas cidadaos, oferecendo um melhor feedback para os participantes, e
apresentando periodicamente os resultados cientificos atingidos, a qualidade e o nivel de
precisdo das contribuigdes. Os projetos poder ser desenhados para encorajar
envolvimento e intermiténcia, estimulando contribui¢des esporadicas a longo prazo, ao
invés de se concentrar apenas em tentar envolver os participantes continuamente, como

foi observado na maioria dos casos analisados.

4.4 OUTRAS EXPERIENCIAS DE GAMIFICACAO

Nesta secao sao listadas iniciativas direcionadas ao engajamento de participantes
em torno de outras atividades também mobilizadas por meio do uso da gamificagao,
relacionadas principalmente a questdes como a mobilidade e a seguranga urbana, ¢ a

classificag¢do de textos e imagens de forma nao-cientifica.
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4.4.1 MOBILIDADE URBANA

A participacdo de pessoas em questdes urbanas, tais como a mobilidade, a
seguranc¢a € o mapeamento da regido, também pdde ser observada em diversos projetos

apresentados a seguir, consistindo numa area de atuacao significativa da gamificagao.

Diversos projetos relacionados a mobilidade se direcionam para o propdsito do
uso das pessoas como uma espécie de “sensor”, detentor de informagdes relevantes, as
quais serdo capturadas, conjugadas e analisadas para a obtencdo de um mapa de
informacgdes relevantes para determinados setores da sociedade. A partir dos casos
investigados, foi possivel observar uma tendéncia de concentracdo dos projetos nessa
area especifica de atuacdo, onde muitos deles envolvem o uso da gamificagdo para

mobilizar a atuacdo dos participantes.

Nyerges et al. (1997) previram, em seu trabalho, a participagdao publica em
sistemas globais de informacao (public participation in global information systems -
PPGIS). Bugs et al. (2010) apresentam um exemplo deste tipo de atuacdo no Brasil, em
Canela (RS), onde cidaddos contribuem com comentarios sobre a saude, educacdo,

problemas ou heranca cultural da cidade.

Do mesmo modo, Goodchild (2007) afirma que a humanidade detém uma
enorme quantidade de informacgdes e que, através do uso de dispositivos digitais, pode-
se obter uma colecdo massiva de dados de qualquer parametro mensuravel. Craglia
(2007), por sua vez, destaca a vantagem desse tipo de abordagem para o monitoramento
de ambientes e detec¢dao de eventos em tempo real ou proéximo disso. Este € o caso do
projeto de Garcia-Marti et al. (2013), que busca monitorar a poluicdo sonora urbana
através do uso de participantes, que atuam como “sensores” dessa polui¢cdo, captando
sons e ruidos urbanos através dos microfones de seus dispositivos mdveis, enquanto se

“distraem”, jogando num aplicativo gamificado.

Nesta secdo, sdo descritas as seguintes experiéncias com uso da gamificac¢do: o
projeto MOBISEC, que envolve ciclistas no mapeamento de rotas da cidade, a iniciativa
CityExplorer, de captura de dados geoespaciais urbanos, o aplicativo CollabMap, para o
mapeamento de rotas de fuga de incéndio e o aplicativo Waze, utilizado de forma

colaborativa na navegagao movel urbana.
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4.4.1.1 O PROJETO MOBISEC, DE USO DE CICLISTAS PARA O MONITORAMENTO DE

ROTAS URBANAS NA ESPANHA

O projeto MOBISEC (Mobility Initiatives for Sustainable FEuropean
Communities), descrito em Melendreras-Ruiz e Garcia-Collado (2013), envolve a
mobilizagcdo dos ciclistas da cidade de Murcia, na Espanha no conceito de cidades
inteligentes (smart cities). Apoiado pela diretoria geral do setor de mobilidade e

transporte da comissdo européia, dispde informagdes no website www.eumobisec.eu.

Nesse projeto, os ciclistas da cidade atuam como voluntarios para monitorar e
submeter dados de suas rotas urbanas regulares, através do uso de um aplicativo mével,
também denominado MOBISEC (www.mobisecmurcia.es), em prol da melhoria da
seguranc¢a ¢ da mobilidade urbana na cidade. A iniciativa buscou compilar os dados de
mobilidade de 250 ou mais ciclistas durante oito meses, para estabelecer um plano de
acOes para melhor convivéncia no ambiente urbano. Os dados recolhidos pelo aplicativo
foram disponibilizados para os participantes através de uma plataforma web gamificada,
que incluiu os elementos de pontuagdo, conquistas e barra de progresso, cuja interface
pode ser visualizada a partir da Figura 29. O website também oferece informagdes como
a velocidade média e o total de quilometros percorridos pelo participante, além de
calcular o volume de emissdo de gas carbdnico (CO2) poupado pelo ciclista e o seu

consumo de calorias.

Figura 29 - Interface web gamificada do aplicativo MOBISEC.

(Z\f-)mobisec #iico Ruas Miperfi SobreMOBISEC Contéctanos €3

Perfil de usuario

aaaaaaaaa

Pedro ¢ )

Fonte: MELENDERAS-RUIZ ¢ GARCIA-COLLADO, 2013.
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Como estratégia de automotivacao do projeto, também foi previsto, no website,
o uso de um quadro de lideranca, onde apareceriam os participantes com maior
pontuacdo, bem como uma premia¢ao bimestral, para estimular todos os participantes
ativos, independente do volume de contribui¢do individual. Os resultados do projeto nao
foram disponibilizados pelos autores, pois a atividade ainda ndo havia sido iniciada no

momento da publicagdo do trabalho.

Cabe aqui, no entanto, uma indagacdo: seria essa iniciativa uma forma de
instrumentalizar os proprios cidadaos como participantes de um grande "big brother

pandptico", sob as "bandeiras" de uma cidade mais inteligente e da seguranga urbana?

4.4.1.2 O USO DO APLICATIVO CITYEXPLORER NA CAPTURA DE DADOS

GEOESPACIAIS NA ALEMANHA E NO JAPAO

Ainda na seara de mapeamento urbano, Matyas et al. (2008) propuseram a ideia
de utilizar pessoas para coletar e categorizar semanticamente colecdes de pontos
geograficos existentes em cidades. O trabalho dos participantes, neste caso, envolveu a
coleta e a classificagdo dos dados obtidos no experimento, a partir do uso do aplicativo
movel CityExplorer.

O objetivo dos participantes foi fotografar marcos importantes da cidade e
mapear sua localizagdo geografica, através do uso do aplicativo, que recolheu dados do
GPS do dispositivo mdvel do participante. Matyas et al. (2008) buscaram investigar se o
uso de um aplicativo gamificado para a coleta de dados geoespaciais poderia ser
considerado algo divertido pelos participantes e qual seria a qualidade geral dos dados
obtidos através do uso desse aplicativo.

O aplicativo  CityExplorer  (www.kinf.wiai.uni-banberg.de/cityexplorer)
funcionou de forma gamificada, utilizando, como elemento de gamificagdo, a
contabilizacdo de uma pontuacao dos participantes. O mapa da cidade foi subdividido
em areas de dominio, representadas pelos quadrados maiores visiveis na Figura 30, que
apresenta a interface do aplicativo. Os quadrados menores coloridos na figura
representam a localizagdo de marcos ja identificados (e fotografados) pelos
participantes. A idéia de subdividir o mapa em areas surgiu baseada no jogo de tabuleiro

Carcassone, um jogo alemao bastante famoso e popular.
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Figura 30 - Interface do Aplicativo CityExplorer.
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Fonte: MATYAS et al., 2008.

O funcionamento do aplicativo consiste na idéia de que cada uma das areas do
mapa pode ser “conquistada” pelo participante. Para tal, o participante precisa
fotografar mais marcos importantes na area do que os demais participantes. Cada marco
fotografado ¢ submetido a um processo de aprovagdo, que envolve outros participantes,
podendo esse ser aprovado ou rejeitado. Cada area "conquistada" pelo participante vale
dois pontos, e o participante com mais pontos ganha a partida.

A experiéncia mais importante relatada no trabalho envolveu 14 participantes de
Bamberg (Alemanha), participando durante vinte dias. A partir de uma pesquisa
realizada apds a participacdo, esses classificaram a experiéncia de obter marcos como
divertida (nota média de 4,4 em 5), além de realizar o mapeamento de 772 marcos
geograficos na cidade. A experiéncia de avaliar os marcos obtidos pelos outros
participantes, contudo, ndo foi considerada divertida (nota média de 2,9 em 5).

A avaliacdo da qualidade dos dados obtidos pelos participantes foi, de forma
geral, considerada razoavel pelos autores, onde 37% dos marcos obtidos foram
aprovados por outros participantes, mas 58% dos marcos obtidos ndo foram avaliados
pelos participantes. A partir dos marcos obtidos pelos participantes, de acordo com
Matyas et al. (2008), seria possivel uma visdo tematica do mapa, mas nao de um

detalhamento profundo.
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4.4.1.3 O APLICATIVO COLLABMAP, NO MAPEAMENTO DE ROTAS DE FUGA URBANAS

Um experimento proposto por integrantes da Universidade de Southampton, no
Reino Unido, e da Universidade de Wuhan, na China, envolveu o mapeamento de rotas
de fuga de emergéncia nos prédios. O objetivo da experiéncia foi coletar dados da
movimentagdo de pessoas para a construcdo de um mapa de alta resolugdo, para ser

utilizado em simulacdes de desastres.

A partir de novembro de 2011, durante trés meses, os participantes realizaram o
mapeamento da area da refinaria de 6leo Fawley, proxima a cidade de Southampton. Foi
coberta uma area contendo 5000 edificios, em sua maioria, residenciais, com uma
populacdo estimada de dez mil pessoas. A mobilizagdo de participantes para o
experimento foi anunciada por agéncias de governo, empresas proximas a refinaria,

centros comunitarios e também envolveu estudantes da Universidade de Southampton.

A experiéncia envolveu o uso do aplicativo web CollabMap por 118 cientistas
cidaddos de 8 paises, dos quais 90% eram do Reino Unido. O aplicativo consiste em
dividir a tarefa de mapeamento de rotas de fuga em micro-tarefas, de forma que estas
ultimas possam ser realizadas pelos participantes, através do aplicativo, mesmo que
estes nao possuam experiéncia prévia. Na Figura 31 podem ser visualizados: a esquerda,
o mapa da area inicial da refinaria e, a direita, 0 mapa resultante, atualizado e com as

rotas de fuga, apos serem consideradas as informacdes de mobilidade dos participantes.

Figura 31 - Mapa inicial (esquerda) e mapa com rotas de fuga (direita).

Fonte: RAMCHURN et al., 2013.



162

As micro-tarefas previstas no experimento para os participantes foram: mapear
edificio, verificar edificio, tragar rota, verificar rota e validar rota completa. Antes de
tracar uma rota de fuga de um edificio, este precisa ser delineado e depois validado
positivamente por trés ou mais participantes, através de votos. Cada voto positivo de um
participante conta 1 ponto e o negativo, -1 ponto. As rotas de fuga tragadas também

precisam ser validadas por participantes.

Estas micro-tarefas podem ser executadas multiplas vezes, por pessoas
diferentes, de forma a garantir a correcdo e a qualidade através do conceito de
redundancia do trabalho e da informagdo, considerada em Wilden (2001) como

necessaria para se evitar erros no sistema, e manter correto o seu funcionamento.

As estratégias de gamificacdo utilizadas para mobilizar a atuacdo dos
participantes foram a pontuagdo e o quadro de lideres, exibindo os participantes com as
10 maiores pontuagdes. Também houve sorteios de prémios baseados na pontuagao dos
participantes, onde a cada 10 pontos obtidos, o participante ganhava 1 ticket para ser

utilizado no sorteio, além de um prémio para o participante que alcangcou mais pontos.

Para estimular a performance dos participantes no uso do aplicativo, foram
mensurados o nimero ¢ o tipo de contribui¢des realizadas pelos cientistas cidadaos. O
uso foi estimulado a partir de recompensas baseadas na competi¢do dos contribuintes,
uma vez que Ramchurn et al. (2013) perceberam que o uso apenas de recompensas

financeiras ndo consistiu num modelo significativamente atrativo para os participantes.

Para se otimizar a completude das tarefas, o desenho do fluxo de trabalho ¢ a
escolha dos incentivos a serem utilizados nas plataformas crowdsourcing deve
considerar os participantes extremos, tanto aqueles que contribuem muito além do
esperado quanto os que participam pouco. Segundo Ramchurn et al. (2013), o uso da
recompensa garantida para o primeiro colocado foi um fator de estimulo chave para

alavancar as contribui¢des dos participantes.

Para evitar desisténcias prematuras dos participantes foi utilizada a
diversificacao das tarefas (construir/verificar edificios e rotas) e o esclarecimento de
davidas sobre o comportamento do aplicativo, a partir da troca de emails. A pontuagdo
das tarefas nao considerou o seu tempo médio de execugdo, ou seja, ambas as tarefas de
desenhar uma rota ou de desenhar um edificio garantem uma mesma pontuagao, mesmo

possuindo duragdes de execucao diversificadas.
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A reputacdo e credibilidade do participante foram mensuradas, respectivamente,
a partir da quantidade e da qualidade das contribui¢cdes realizadas. A validacdo das

contribui¢cdes como corretas foi obtida com base nos votos da maioria dos participantes.

Um segundo experimento foi realizado, posteriormente, com participantes da
plataforma de crowdsourcing Amazon Mechanical Turk (AMT), ao invés da
participagdo da comunidade local. Nesse caso, o mapeamento das rotas de fuga foi
realizado em apenas 6 horas, a partir do esforco de 150 participantes. Contudo, a
qualidade das tarefas submetidas pelos participantes do AMT foi inferior, e a qualidade
de 35% dos edificios desenhados foi considerada ruim, contra apenas 8% dos edificios

no caso do experimento realizado com a comunidade local.

4.4.1.4 O APLICATIVO WAZE DE NAVEGACAO MOVEL COLABORATIVA

Nesse trabalho Hind e Gekker (2014) comentam o uso do aplicativo de
navegacdo movel social Waze, que encoraja os participantes a interagir com varias
dindmicas, reconfigurando, através de mecanicas ludicas, o ato de dirigir. A iniciativa
foi custeada pelo Conselho de Pesquisa Europeu e o trabalho foi previamente

apresentado na Conferéncia Internacional Cartografica em Dresden, em 2013.

O aplicativo permite, entre outras funcdes, reportar problemas nas estradas,
gerenciar de forma colaborativa o fluxo de veiculos e também a correcdo de erros
existentes nos mapas, sendo responsavel por orientar as acgdes de motoristas
diariamente. Em 2012 ja possuia uma comunidade global de 36 milhdes de usuarios,
compartilhando mais de 90 milhdes de relatorios de transito e tendo realizado mais de

500 milhdes de ajustes em mapas.

Os mapas, no aplicativo, funcionam como "mobiles mutantes": sdo atualizados
continuamente, incluindo o estado atual das estradas, os limites de velocidade e toda
sorte de restri¢des veiculares, a partir do input dos participantes. No "Mundo do Waze",
o mapa digital existe no mesmo plano ontoldgico que o ambiente da estrada em si:
como um fluido, um objeto transportavel. Os motoristas possuem agora a capacidade de
atualizar os mapas e estradas digitalmente, € em tempo préximo ao real, conforme

viajam por elas.

A Figura 32 exibe a interface de atualizacdo de estradas do aplicativo, que

ocorre a partir das interagdes realizadas pelos usudrios. Novas estradas e rotas aparecem
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como caminhos pontilhados e podem ser verificadas pelos motoristas, ou transformadas
em rotas definitivas, possibilitando a constru¢do de um ambiente navegacional "vivo",

através da performance colaborativa dos condutores.

Figura 32 - Interface de atualizaciio de estradas do aplicativo Waze.
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Fonte: HIND e GEKKER, 2014.

Sob outra perspectiva, os elementos de gamificacdo podem estar mascarando um
esfor¢o voluntario de coleta massiva de dados em prol de um empreendimento digital,
caracterizando os aspectos da mais-valia 2.0, da monetizacdo e do crescimento do
capital. Nesse caso, a atual beneficidria e detentora dos direitos do aplicativo ¢ a
corporacdo privada da Google, cujo ramo de atuagdo se relaciona a uma oferta de

resultados relacionados a buscas e preferéncias individuais dos motoristas.

Como elementos de gamificagdo, os participantes, denominados "Wazers",
recebem pontos ao reportar perigos iminentes na estrada, através do uso do aplicativo, e
com direito a bonus, no caso de proverem fotos e explicagdes mais detalhadas. A partir
da Figura 33 ¢ possivel também visualizar o funcionamento de outra mecanica desse
ambiente gamificado, onde a conducdao do participante por percursos especificos ¢
mobilizada a partir de uma "coleta" de itens digitais que aparecem no mapa da interface
do aplicativo e que, ao serem "coletados" quando o participante passa pelo local,
concedem pontos extras ao motorista, conforme ele dirige pelas vias "preferenciais"
sugeridas pelo aplicativo movel a partir do posicionamento desses itens no mapa. Uma

verdadeira "condu¢ao" no ato de dirigir dos seus participantes.
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Figura 33 - Interface gamificada do aplicativo Waze.
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Hind e Gekker (2014) utilizam o exemplo do aplicativo Waze para tentar

desconstruir a idéia da separacao entre a produgdo e o consumo em experiéncias digitais

automotivas, onde colocam as interfaces digitais como facilitadoras das praticas gerais e

sociais do cotidiano.

4.4.2 CLASSIFICACAO DE TEXTOS E IMAGENS

Nessa area de atuacdo, os projetos estdo concentrados, em geral, em direcionar

0s participantes para atuar cognitivamente na leitura, interpretagcdo e classificacdo de

textos e a identificacdo de caracteristicas relacionadas a imagens ou fotos. Foram

investigados dois casos: um projeto de uso de descritores textuais para classificacdo de

paginas web (projeto opensource: sourceforge.net/projects/geann) e uma iniciativa

francesa, relacionada a classificagdo de imagens e figuras pelos participantes.
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4.4.2.1 USO DE DESCRITORES PARA A CLASSIFICACAO DE TEXTOS

O projeto descrito por Eickhoff et al. (2012) utiliza e busca justificar o uso de
um ambiente open-source gamificado (sourceforge.net/projects/geann) na tarefa da
classificacdo de textos de paginas web, através da associagao de termos (descritores) a
sentencas (frases) que compdem o conteudo textual da pagina. Nele, os participantes sao
selecionados a partir de plataformas ja conhecidas para realizacdo de servigos por meio

de crowdsourcing: AMT (American Mechanical Turk) e Crowdflower.

O funcionamento do ambiente consiste em mapear e subdividir o texto de
paginas web em sentencas (trechos), onde os termos mais frequentes (aqueles que
aparecem mais vezes no texto) sdo utilizados como possiveis opg¢des de classificadores
(descritores) dessas paginas, sendo exibidos aos participantes em caixas, na parte
inferior da tela (Figura 34). Os usuarios selecionam, entdo, os descritores que julgam ser
mais relevantes para serem associados as sentencas. A interface do ambiente pode ser
visualizada na Figura 34, onde as sentencas sdo exibidas no lado esquerdo e a pontuagdo
atual do participante ¢ simbolizada por folhas verdes, exibidas no canto direito superior.
A pontuagdo de cada participante ¢ concedida a cada rodada, onde 10 associagdes sdao
realizadas, sendo totalizada apds 5 rodadas de participacdo. Esta pontuacdo ocorre
sempre que as classificagdes do participante correspondem as classificagdes atribuidas
pela maioria. As pontuagdes finais de participacdo sdo exibidas num quadro de lideres,

estimulando os fatores motivacionais da competi¢cdo e da reputagao.

Figura 34 - Interface do ambiente para classificacdo de textos.
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Em relacdao aos processos tradicionais de classificacdo de textos, Eickhoff et a/
(2012) justificam o uso da gamificagdo como forma de entretenimento alternativo ao
pagamento em fun¢do de servicos prestados, sinalizando que 84% das mais de 100 mil
classificagdes realizadas no ambiente foram feitas de forma gratuita, tendo as demais
custado, no total, apenas U$ 27.74. Este estudo ajuda a caracterizar uma visao do uso da
gamificacdo como instrumento de pratica da mais-valia 2.0, ou seja, como forma de
substitui¢do do pagamento dos servicos prestados, promovendo a pratica do trabalho

vivo ndo-remunerado.

4.4.2.2 CLASSIFICACAO DE IMAGENS POR IDENTIFICADORES

Na area de classificagdo de imagens, Mekler et al. (2013) apresentou, em Paris,
um estudo da efetividade do uso de ambientes gamificados na tarefa de motivar ou
aprimorar atividades de identificagdo de caracteristicas em imagens digitais, disponiveis
através de uma plataforma colaborativa online, utilizada por participantes voluntérios.
Outras iniciativas, na area da ciéncia cidada, também envolveram a classificacdo de
imagens, tais como o projeto Tiger Nation e a plataforma HappyMoths, mas para fins

cientificos, tendo sido detalhadas em secdes anteriores.

O objetivo dos voluntarios, nesse caso, consistiu em visualizar e descrever
imagens a partir da associagdo de identificagdes textuais (fags), que funcionam como
descritores de busca, por meio do uso da plataforma, cuja interface pode ser visualizada

a partir da Figura 35.

Figura 35 - Interface da Plataforma de Identificacio de Imagens .
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Fonte: MEKLER et al., 2013.
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O estudo utilizou imagens selecionadas de um banco de imagens existentes em

(www.imageemotion.org), onde foram utilizadas pinturas, fotos de animais ou pessoas,

conforme alguns exemplos exibidos na Figura 36. Nao foram encontradas informagdes

sobre como os participantes do experimento foram selecionados.

Figura 36 - Exemplos de imagens utilizadas na plataforma gamificada.

Fonte: www.imageemotion.org.

A escolha dessa atividade de identificacdo de imagens para se realizar o estudo
motivacional, de acordo com Mekler et al. (2013), envolveu dois motivos: (1) se trata de
uma tarefa, a principio, enfadonha (fedious), e que, por conta disso, poderia se
beneficiar dos elementos de um ambiente gamificado, e (2) pela facilidade de se
mensurar, tanto de forma quantitativa, quanto qualitativa, a performance do trabalho dos
voluntérios envolvidos na tarefa, tanto em termos de quantidade quando em relagao a

qualidade das identificagdes (tags) produzidas.

A participagdo consistia em classificar, por meio de descritores (fags), um grupo
de 15 imagens pré-selecionadas pela plataforma. Essas imagens eram as mesmas para

todos os participantes, sendo exibidas em ordem aleatdria durante a identificagao.

Os elementos de gamificagdo utilizados na plataforma online foram a pontuagao
e a atribuicdo de um motivo (meaning) associado a identificagdo das imagens. Cada
voluntario recebia 100 pontos por identificacdo criada para uma imagem. O voluntario

também recebia explicacdes significativas sobre o porqué (motivo) de estar realizando
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aquela tarefa (ajudar a identificar imagens de células com tumores ou apoiar o Google

na busca de imagens, por exemplo).

No experimento foram selecionados 172 participantes, separados aleatoriamente
em quatro grupos: o grupo 1 ndo visualizava elementos de gamificagdo, o grupo 2
visualizava apenas a pontuagdo, o grupo 3 visualizava apenas o motivo, € o grupo 4
visualizava ambos os elementos. O objetivo da divisdo foi identificar quais dos

elementos seriam mais relevantes ou melhores para influenciar os participantes.

Para mensurar a qualidade das identificagdes criadas pelos participantes, estas
foram comparadas com palavras de um dicionario online alemao, além de utilizar uma

analise linguistica com a contagem de palavras (Linguistic Inquiry Word Count).

Os resultados do experimento mostraram que a quantidade média de descritores
criados por participante nos grupos 2 e 4 foi 30% superior aos grupos 1 e 3, incapazes
de visualizar o elemento da pontuagdo. Ja o tempo médio gasto na identificacdo das
imagens foi de 30% a 40% maior nos grupos que visualizavam o motivo (grupos 3 ¢ 4),

enquanto a diferenca na qualidade dessas identificagdes (fags) foi apenas de 1% a mais.

O estudo, apesar de interessante em termos de avaliar o melhor uso de cada
elemento na gamificagdo em termos quantitativos e, de certa forma, qualitativos, ndo se
mostrou capaz de avaliar ou mesmo de estimular um aspecto coletivo da identificacao
pelos grupos, o que poderia vir a produzir identificagdes de maior qualidade. Pareceu
haver uma preocupagdo maior relacionada a performance de participagdo, da melhoria
do desempenho individual por conta da gamificagdo. Poderia ter sido avaliado ainda o
grau de satisfacdo com relagdo a experiéncia, a partir de uma pesquisa de participacao, a

fim de identificar fatores e aprimorar a mobiliza¢do de futuras interagdes no ambiente.

4.5 CONSIDERACOES GERAIS SOBRE AS EXPERIENCIAS

4.5.1 CONSIDERACOES SOBRE AS EXPERIENCIAS CORPORATIVAS

A partir dos trabalhos investigados no ambiente corporativo, pode-se observar
que publico alvo do processo de gamificacdo nesse ambiente foram os usuarios que ja
utilizavam o ambiente anteriormente. Havia uma preocupacao de ambas as experiéncias

corporativas no sentido de utilizar a gamificagdo, principalmente, com a intengdo de
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intensificar a participagdo dos usuarios nos ambientes apresentados. Conforme
mencionado por Farzan et al. (2008), “.. it is important to reward those actions that
help the sustainability of the site.”. Hamari (2013) também coloca, em seu trabalho,
como uma das questdes fundamentais a serem respondidas, se a busca por insignias
estaria positivamente associada a uma maior utilizagdo do servico, qualidade ou
interacdo social. Havia uma forte preocupac¢d@o em manter frequente ou mesmo ampliar
a utilizacdo do ambiente ou servico, dispondo dos recursos da gamificagdo para tentar
solucionar problemas de baixa frequéncia de uso nos ambientes apresentados.
Considerando-se o caso especifico da intranet da IBM (BeeHive), esta se configura
como um verdadeiro "ativo corporativo", uma "biblioteca" de interagdes que pode, com
o0 apoio dos elementos de gamificacdo, alavancar uma produ¢do e um compartilhamento
de conhecimentos no meio corporativo, vitais para sua operacdo no capitalismo

cognitivo.

Outra questdo relaciona-se a abordagem utilizada para mensurar o resultado da
gamificagdo nos ambientes corporativos, tendo consistido apenas em dados
quantitativos, como o volume de postagens nos ambientes estudados. Aspectos
qualitativos, tais como a experiéncia do usudrio com o ambiente utilizado, ou ainda a
relevancia e coeréncia do contetido presente nas postagens dos usudrios, infelizmente

nao foram abordados nos trabalhos investigados.

4.5.2 CONSIDERACOES SOBRE AS EXPERIENCIAS UNIVERSITARIAS

As experiéncias de gamificagdo em ambientes universitarios selecionaram, como
publico alvo, apenas uma parcela dos estudantes ja existentes nos ambientes, tal como
alunos de um determinado curso ou disciplina da universidade, realizando um recorte
bem mais especifico que os estudos sobre o ambiente corporativo, que utilizaram todo o

universo de usuérios da plataforma como parte do experimento.

O foco principal observado nos estudos relacionados aos ambientes
universitarios foi associado a um melhor acolhimento, engajamento e direcionamento
dos estudantes nas praticas ou atividades de estudo propostas nos ambientes online de
aprendizagem, conforme sinalizado pelos trabalhos de Simdes et al. (2013) e Li et al.
(2013). Em consonancia com esse proposito, Hakulinen et al. (2013) mencionam em seu

trabalho, “achievement badges seem like a promising method to motivate students and
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encourage desired study pratices”. Esse ultimo trabalho busca também utilizar a
gamificacdo para reduzir problemas associados a submissdo tardia de tarefas no
ambiente de aprendizagem TRAKLA?2 e do uso abusivo do método da tentativa e do
erro para resolver os desafios propostos no ambiente. Ja a proposta de Fitz-Walter et al.
(2012), por sua vez, busca uma melhor ambientacdo dos calouros no ambiente

universitario, através do uso do aplicativo moével gamificado “Orientation Passport”.

O recurso de gamifica¢do utilizado na maior parte nos casos apresentados no
ambiente universitario foi o das insignias (badges) (Figura 6). Na plataforma Sharetribe,
as insignias foram utilizadas nas paginas de perfil dos participantes, para simbolizar as
conquistas ou objetivos ja alcangados e permitir uma comparagdo dos resultados entre
os participantes. No caso especifico da plataforma PeerSpace, foram utilizados como
recursos a pontuagdo (score), os niveis (levels), as barras de progresso (progress bars)

(topo da Figura 9) e os quadros de lideres (leaderboards).

Os fatores motivacionais estimulados pela gamificagdo nesses estudos no
ambiente universitario foram bastante variados. A competicdo e a reputacdo destacam-
se tanto no ambiente TRAKLA?2, através do uso de insignias (badges) quanto na
plataforma PeerSpace, a partir dos recursos quadros de lideranga (leaderboards) e niveis
(levels). A cooperacdo, por sua vez, foi estimulada no PeerSpace a partir de tarefas de
construcdo colaborativa, o unico dos trabalhos a adotar essa abordagem, que pode ser

visualizada a partir da Figura 13.

Outros fatores motivacionais foram: dedicacdo, rapidez, precisdo, planejamento
e completude, promovidos pela gamificacdo do ambiente TRAKLA2 a partir de
insignias especificas para tal (Figura 6). Os fatores descoberta, interagdo social e
integragdo também foram estimulados a partir do recurso de conquistas, associadas a
atividades realizadas pelos calouros, registradas no aplicativo movel “Orientation
Passport” (Figura 8). A participacdo ativa, por fim, foi dinamizada na plataforma

PeerSpace, a partir do uso de quadros de lideres.

Os resultados alcangados pelos experimentos de gamificacdo no ambiente
universitario foram considerados positivos pelos autores, de forma geral. No ambiente
PeerSpace, por exemplo, foi constatado que o grupo experimental (com acesso a
gamificacdo) realizou 3 vezes mais postagens que o outro grupo (sem a gamificagdo do
ambiente). J& no estudo do caso “Orientation Passport”, apés uma pesquisa de

satisfacdo ao final do experimento, 96% dos usudrios indicaram que ficaram motivados
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por conta do uso do recurso de gamificagdo de insignias associadas aos desafios de

exploragdo ou visitagdo de localizagdes no campus.

Uma avaliag¢do qualitativa dos contetidos associados as postagens dos estudantes
nos ambientes de aprendizagem, contudo, infelizmente nao foi mapeada ou considerada

pelos trabalhos investigados.

4.5.3 CONSIDERACOES SOBRE AS INICIATIVAS DE CIENCIA CIDADA

A partir dos trabalhos investigados, pdde-se observar que publico alvo do
processo de gamificacdo no ambiente da ciéncia cidada foi o dos novos participantes
entusiastas, curiosos e simpatizantes, que estavam utilizando o ambiente, em sua grande
maioria, pela primeira vez. Isso contrasta, de certa forma, com o publico alvo dos
ambientes académico (exceto o Orientation Passport) e corporativo, que investiram na
gamificacdo para manter ativos os estudantes ou funciondrios j& presentes/ou
participantes nas plataformas. Nas experiéncias de gamificacdo associadas a ciéncia
cidada, foi verificado que os amadores se constituem no perfil dominante de atuagdo. Os
profissionais, na maioria destes casos, sdo utilizados para validar ou aprimorar os

resultados gerados pelos amadores, € atuam, em geral, em numero bastante inferior.

O propdsito do uso da gamificacdo nas experiéncias de ciéncia cidada aqui
investigadas, em geral, foi o de tentar ampliar o tempo de permanéncia dos participantes
dentro do ambiente de estudo, evitando um abandono precoce da plataforma, que os
autores reportaram como sendo algo comum na maioria de projetos ou iniciativas
cientificas desse tipo. Nov et al. (2011) definiram a motivagdo como sendo um dos

¢

pilares nesse tipo de estudo, onde indicam que *“... which this study investigates is
motivational: attracting and retaining people who would be willing to contribute their

skills, time and effort for a scientific cause.”.

Outra grande preocupacdo, observada em Crowston e Prestopnik (2012), foi a de
mensurar a qualidade das contribui¢des realizadas pelos cientistas cidaddaos envolvidos
no estudo, avaliando se estas poderiam ser aproveitadas para fins cientificos, uma vez
que estavam sendo produzidas, em sua maior parte, por um publico de entusiastas.
Houve também, por parte de Bowser et al. (2013), a intencdo e o cuidado de utilizar
recursos da gamificagdo para adaptar e incentivar o uso do aplicativo movel pelos novos

participantes, os nativos digitais, chamados pelos autores de millenial generation.



173

Os principais recursos de gamificagao utilizados nos estudos da ciéncia cidada
foram: a pontuacdo (points), as insignias (badges) e os quadros de lideres
(leaderboards). A plataforma HappyMoths utilizou apenas a pontuacdo, enquanto o
aplicativo movel BioTracker estimulou os participantes através de insignias, associadas
a conclusao de desafios no aplicativo. O projeto Stardust, por sua vez, ofereceu aos
participantes a pontuagdo e um quadro de lideres, disponivel publicamente no website

http://stardustathome.ssl.berkeley.edu/, na opg¢ao “RANKS”.

Os fatores motivacionais mais importantes levantados pelos projetos de ciéncia
cidada investigados foram: a participagdo em projetos comuns considerados
significativos ou relevantes, a diversdo, o conhecimento e a competi¢do. Os resultados

foram obtidos ap6s a realizagdo de pesquisas de satisfagdo com os participantes.

A participagdo em projetos significativos esteve presente como fator
motivacional mais relevante em todos os estudos, sendo indicada como fator importante
por 63% dos participantes do aplicativo BioTracker, e obtendo notas médias de 6,5 em
7 no projeto StarDust e 5,5 em 7 na pesquisa da plataforma HappyMoths. O fator
diversao também foi bem avaliado, obtendo notas médias de 6 em 7 no projeto StarDust
e 5,1 em 7 na plataforma HappyMoths. O conhecimento e a competi¢ao ainda foram
considerados como fatores importantes pela metade dos participantes do aplicativo
Biotracker e recebendo uma nota média de 4,5 pontos em 7, por exemplo, na plataforma
HappyMoths. O fator reputacdo, por sua vez, apresentou resultados contraditdrios nos
ambientes, tendo sido considerado como importante por 62% dos participantes do
aplicativo BioTracker, enquanto recebeu a nota média de 3,7 em 7 pelos participantes

do projeto StarDust.

O preenchimento de pesquisas de satisfagdo pelos participantes permitiu uma
analise muito mais apurada dos fatores motivacionais associados a aplicacdo da
gamificacdo, o que ndo ocorreu na maioria dos estudos associados aos ambientes

corporativo e académico.

Os resultados alcangados pelos processos de gamificacdo foram considerados
positivos pela maioria dos autores, apesar de ter sido observado que a grande maioria do
publico alvo nao foi sensibilizada de forma significativa ou continua pelos recursos da
gamificacdo utilizados. A maioria das gamificagdes investigadas foi mais efetiva em
mobilizar um perfil de contribui¢do casual ou intermitente, associado principalmente a

participantes curiosos, entusiastas € amadores, € com pouco conhecimento sobre as
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atividades a serem desempenhadas nos ambientes. No estudo do aplicativo moével
BioTracker, por exemplo, uma pesquisa de satisfagdo final indicou que apenas 14% dos
respondentes voltariam a utilizar o aplicativo novamente, motivados pela competicao,
socializagdo e aquisicdo de conhecimentos, ¢ ndo pelo bem da ciéncia. No projeto
StarDust, mais de 70% dos participantes avaliados pelo estudo em Nov ef a/ (2011)
contribuiram com apenas duas horas semanais ou menos para a causa, onde a maioria
dos participantes abandonou o projeto StarDust ap6s a primeira semana de uso,
confirmando o perfil dominante do contribuinte casual. Apenas uma pequena parcela
dos participantes continuou contribuindo por mais tempo nesse projeto. J4 no caso da
plataforma HappyMoths, resultados bastante animadores indicaram que um tergo dos
participantes permaneceu realizando as atividades, mesmo apos ja ter concluido os
desafios propostos na plataforma, aumentando significativamente o volume de

contribuic¢des desses participantes dentro do ambiente, em virtude da gamificacao.

O estudo de Crownston e Prestopnik (2012) apresentou também dados
associados a qualidade da contribui¢do dos cientistas cidaddos, indicando uma taxa de
acerto média de 73% em mais de 10 mil classificagdes de mariposas realizadas na
plataforma HappyMoths pelos participantes, considerada um indicador de utilidade e

validagdo da contribuicdo promovida pelos cientistas cidadaos.

Com relagdo a argumentacdo de Roggero (2010, p.5) que menciona ser, o
capitalismo, capaz de capturar, mas incapaz de organizar a producao do trabalho vivo
em modo "upstream", tal afirmagdo contrasta com os resultados obtidos por algumas
iniciativas de ciéncia cidada com gamificacdo investigadas, tais como a plataforma
HappyMoths, apresentada em Crowston e Prestopnik (2012) e a iniciativa Stardust,
estudada em Nov et al. (2011), onde houve uma tentativa de se coordenar, organizar e
avaliar a qualidade das atividades realizadas a partir do trabalho vivo, e ainda de
capturar os resultados advindos de uma produ¢do colaborativa de informag¢des, onde o

ambiente gamificado atuou como um fator estimulador desse processo.
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5 CONCLUSOES

Este trabalho investigou a dindmica de alguns dos ambientes gamificados, suas
motivagdes e resultados. Observou o papel da gamificagdo sob o ponto de vista do
compartilhamento e da producdo colaborativa de informag¢dao e conhecimento, tendo
como objetivos especificos situar a gamificacdo e suas iniciativas no contexto do
capitalismo contemporaneo e compreender 0s processos, propositos, tipos de usos e

resultados das iniciativas corporativas, universitarias e de ciéncia cidada.

Os ambientes gamificados atuam como um grande aparato produtivo, unificador
e catalizador de uma produgdo subjetiva, onde os participantes atuam como
componentes de uma mobilizacdo que se sucede em larga escala. Por um lado, uma
maior subjetividade e a participacdo voluntdria integram essa grande producdo,
sinergicamente amplificada pela colaboracdo, alcangando resultados numa dimensdo
outrora nao imaginados como possiveis. Por outro, algoritmos computacionais reunem,
classificam e capturam parcialmente essa mega-produ¢do, onde os resultados muitas
vezes ndo sdo compartilhados dentre os participantes. Elementos motivacionais
direcionam uma sujei¢do: influenciam comportamentos e escolhas, a partir de opgdes
pré-configuradas dentro dos ambientes, por vezes, moldadoras de um padrao de atuagdo,
de "outputs" desejados. Uma producdo colaborativa, onde existe uma grande forca
produtiva, que possui liberdade para participar ou ndo, mas que ndo detém uma voz
ativa de comando, ou seja, nao estd no controle do direcionamento dessa producao e, na
maioria dos casos, ndo ¢ ainda capaz de determinar o que, como ou quando sera
produzido. O controle desses ambientes permanece nas mao de seus criadores ou
desenvolvedores, onde estes muitas vezes pré-configuram as opg¢des de interacdo, de
forma a objetivar essa atuacdo dos participantes para determinados fins, propositos de
seu interesse. Uma mobilizagdo promovida a partir de fatores motivacionais que, por
vezes, simulam vontades e alavancam essa producdo, a partir de uma mecanica de
funcionamento de se recompensar essa participagdo por meio de itens digitais, insignias
e simbolos representativos de uma performance, de uma reputagdo relacionada a
atuacdo no ambiente, numa integragao que a subsume ¢ a incorpora sob a forma de um
capital social, aliado a um capital midiatico. Uma l6gica acumulatoria que pode levar a
uma possivel alienacdo do participante, caso seja exarcebada ao extremo, resultando
numa exploracdo silenciosa, ofuscada pelo encanto de elementos imagéticos

mobilizadores e intensificadores de uma participagdo colaborativa. Ao mesmo tempo,
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esse mesmo ambiente oferece uma capacitacdo gratuita, pois necessita que essa
participag@o voluntéria seja capaz de atuar com discernimento, de um trabalho vivo que
envolva atividades que resultem numa producdo e compartilhamento de conhecimentos,
ou seja, que requeiram uma forca capaz de realizar tais producdes, em searas onde o
trabalho morto e os algoritmos, por si sd, ainda ndo sdo eficientes o suficiente, num
movimento que atue de forma a combinar e incorporar uma perspectiva homem-
maquina e obtenha, como resultante, uma atuagdo superior aquela onde tais elementos
ainda atuam de forma isolada.

Sob uma perspectiva do participante, a maioria dos ambientes gamificados
ampliou o engajamento a partir de fatores motivacionais variados. O carater voluntario e
uma abordagem inclusiva na participag@o refletiram a tonica de funcionamento desses
ambientes, onde prevaleceu uma maior subjetivacao na produgao.

O aspecto da colaboragdo se encontra bem desenvolvido e incorporado as
estratégias de funcionamento dos ambientes gamificados investigados, ocupando uma
centralidade operacional nas gamificacdes. J4 com relacdo ao acesso e ao
compartilhamento dos conteudos, principalmente dos resultados alcangados, estes foram
apenas observados em uma pequena parcela das experiéncias, envolvendo sites de
perguntas e respostas ou entdo, em algumas das experiéncias universitarias observadas.

A centralidade do trabalho vivo, caracterizando um modo de produgdo centrado
no usuario, esteve presente e foi fundamental para o funcionamento de todas as
gamificacdes investigadas no trabalho. Na maior parte dos casos corporativos e de
ciéncia cidadd observados houve um investimento de parte do tempo livre dos
participantes na realizacdo das atividades, propostas sob a forma de uma producdo
voluntaria, que se sucedeu através de plataformas ou aplicativos online, disponiveis para

uso a qualquer momento.

O registro das atividades realizadas pelos participantes e 0 monitoramento da sua
atuacdo e dos seus resultados foi observado em todos os casos de gamificagdo
investigados. O uso de opgdes pré-configuradas na maioria dos ambientes gamificados
observados configurou uma proceduralidade, o que, de certa forma, resultou em um
direcionamento e uma modularizagdo na atuagdo dos participantes nesses ambientes,
contribuindo para uma "sujeicdo voluntaria", ou seja, uma atuacdo dependente das

opgdes disponiveis ou possibilidades de interagdo ja configuradas dentro no ambiente.
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A mais-valia 2.0 foi observada em parte dos projetos corporativos e da ciéncia
cidada, onde os elementos visuais presentes no ambiente gamificado foram capazes de
mobilizar, através de uma reconfiguragdo dos signos, uma produgdo voluntaria, uma
participacdo, na maioria das vezes, gratuita, através do uso de plataformas online ou do

uso de ambientes de crowdsourcing, pelo pagamento de quantias simbolicas.

O uso de estratégias relacionadas ao taylorismo foi observado em alguns dos
projetos da ciéncia cidada, onde se destacaram as abordagens da subdivisio e
simplificagcdo de tarefas, de forma a permitir uma participa¢ao mais til dos amadores e
também, de uma redundancia na execucao de atividades especificas, com vistas a se

aprimorar a qualidade dos resultados obtidos na sua realizagao.

A presenca de um meta-jogo foi observada nas gamificagdes investigadas, onde
se apresentaram estratégias de agenciamento voluntario e de regulacdo dos fluxos de
participacdo colaborativos, que operaram a partir da ludicidade. Aspectos como a auto-
capacitagdo e uma participagdo massiva também foram identificados na maioria das
iniciativas relacionadas a ciéncia cidada, e em alguns projetos envolvendo também

outros segmentos, como o da mobilidade urbana.

Seria interessante que, na organizacdo desse ‘“meta-jogo” presente nas
gamificacdes, fosse incluida ndo apenas uma mecanica de auto-capacitacdo do
participante, mas que essa configuragdo compreendesse também uma perspectiva de
auto-gestdo, como a mencionada em Boulier (2016, p.91), onde a defini¢ao da propria
estratégia da gamificagdo ocorresse dentro de si mesma, e pelos seus proprios
integrantes, ao invés de se suceder por meio de uma instancia superior organizadora
apartada do coletivo, como foi verificado nas experiéncias investigadas.

O publico alvo das experiéncias de gamificacdo associadas aos campos de
atuacdo corporativo e universitario investigadas foi o dos participantes que ja utilizavam
o ambiente existente antes da gamificdo. O uso da gamificacdo, nesses casos, procurou
aprimorar o ambiente a partir do uso dos elementos de gamificagdo, para estimular e

amplificar o tempo de utilizagdo deste pelos participantes.

Na maior parte dos trabalhos investigados na area universitaria, a gamificagao
foi aplicada em um publico especifico, como os alunos de um determinado curso ou
disciplina, sendo o recorte dos participantes realizado em etapa prévia ao experimento, o
que refletiu em melhores resultados de utilizagdo da gamificacdo e permitiu uma melhor

comparacao dos efeitos do seu uso entre os momentos de antes e depois da gamificagao.
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Por outro lado, nas iniciativas de ciéncia cidada, o foco consistiu em atrair novos
participantes, cientistas entusiastas que, em sua grande maioria, ainda ndo tiveram
contato com o ambiente de contribuicdo cientifica. Isso mostrou que a gamificagdo ¢
capaz de apoiar o processo de entrada de novos atores na investigacao cientifica, tanto
através dos estimulos proporcionados pelo uso dos elementos da gamificagdo, como
também pelo aporte tecnologico oferecido ao cientista cidaddo por conta das facilidades
disponiveis, que o apoiam e orientam na realizacdo das tarefas, e que o permitem operar
com um grau de precisdo util a ciéncia, a0 mesmo tempo que tornam possiveis também

um aprimoramento de suas habilidades e conhecimentos.

A retencdo de usudrios foi um aspecto considerado critico e importante para a
grande maioria dos casos de gamifica¢do de ciéncia cidada e corporativos observados.
Ja nas experiéncias universitarias, perseguiu-se um maior envolvimento dos alunos com
as praticas de estudo. Algumas das iniciativas no campo da ciéncia cidada apresentaram
também uma preocupagdo em oferecer aos novos participantes atividades iniciais de
treinamento na plataforma e adaptacdo em relacdo a atividades propostas, de forma que
esses novos integrantes do ambiente pudessem ser capazes de, efetivamente, apos algum

tempo, produzir algo cientificamente util para o projeto.

Com relagdo ao foco de atuagdo dos casos investigados, no campo de atuagdo
universitario, a gamificacdo consistiu em motivar, engajar ¢ orientar o estudante na
disciplina e na aprendizagem. No campo corporativo, o objetivo principal do uso de
elementos de gamificagdo foi o de estimular e manter uma participacdo ativa no
ambiente, fomentando as postagens, o acesso e as visualizagdes. Os experimentos da
ciéncia cidada com gamificag¢do tiveram objetivos mais diversificados, direcionados a
coleta e classificacdo de dados cientificos e o compartilhamento de conhecimentos,

através do uso de perguntas e respostas.

Um foco especifico nas atividades de captura e coleta de dados foi identificado
nas experiéncias investigadas de ciéncia cidada, com o uso da gamifica¢cdo. Ainda ndo
foi possivel observar um direcionamento especifico dessas iniciativas para o
empoderamento dos cidaddos, onde essas estariam apoiando as pessoas na alteragao do

rumo e na tomada de decisdes politicas ou governamentais (ALBAGLI, 2015, p. 15).

A capacidade cognitiva dos cientistas cidaddos também pode ser integrada ao
desempenho computacional, a partir do uso da gamificacdo, tornando possivel a

construgdo de um processo cyber-decisério que se aprimora a partir de uma inteligéncia
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coletiva, onde se evidencia uma unido do trabalho vivo (inico e cognitivo) ao trabalho
morto (maquinal e repetitivo), como foi observado no caso da iniciativa TigerNation.
Ao comparar as metodologias de avaliagdo utilizadas para verificar os efeitos da
gamificacdo nas experiéncias, pdde-se perceber que, nos casos relacionados aos campos
de atuacdo corporativo e universitdrio, as pesquisas se concentraram na andlise
quantitativa dos dados, através da totalizacdo de agdes e postagens, enquanto nas
iniciativas da ciéncia cidada, houve um foco maior na andlise qualitativa, através de
pesquisas de satisfacdo do uso do ambiente aplicadas ao final do experimento, na

maioria dos trabalhos investigados.

Dois grupos principais foram identificados na maior parte das experiéncias de
gamificacdo investigadas: os organizadores e os participantes. A co-existéncia de dois
ambientes, o gamificado ¢ o do mundo real, proporciona o desafio de viabilizar uma
sincronia das ag¢des em ambos os ambientes, bem como mapear, correlacionar e
conciliar, através dos recursos da gamificacdo, os interesses e as percepcdes dos grupos
envolvidos.

Um padrdo de contribuigdes caracteristico, onde a grande maioria dos
participantes realizou um quantitativo baixo de contribui¢des, totalizando apenas 10%
das contribui¢des do projeto, enquanto poucos participantes, bastante engajados,
realizaram os outros 90% das contribui¢des restantes, apresentou-se em boa parte dos
projetos da ciéncia cidada aqui investigados, € em estudos associados ao ambiente
corporativo e ainda em alguns dos ambientes universitarios de aprendizagem, onde o
percentual de estudantes influenciados significativamente pelo uso dos elementos de

gamificacdo nao foi grande.

Uma forte contradicdo se apresentou na maior parte das iniciativas da ciéncia
cidada gamificadas: essas encorajaram um envolvimento mais aprofundado dos
participantes, ao invés de estimular contribuigdes ocasionais, que perfazem a maioria do
publico alvo dessas iniciativas. O uso dessa estratégia comprometeu parcialmente, em
alguns casos, o sucesso dos projetos, bem como também a escalabilidade das acdes da
ciéncia cidada. Tais iniciativas poderiam ser redesenhadas para motivar o envolvimento
e a intermiténcia, estimulando contribui¢des esporadicas a longo prazo, considerando

ser este o perfil mais comum dos colaboradores, conforme indicado em Eveleigh et al.

(2014).
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No cenario estratégico corporativo, a gamificagao pode se apresentar também
como um desdobramento do branding, mobilizando esfor¢os coletivos através do uso de
signos (elementos imaggticos), e capaz de ampliar essa influéncia ao incorporar o fator
da diversao, através do uso de recursos e técnicas utilizados em jogos. Ao se combinar
aspectos de jogo a identidade visual, caracterizou-se um gameful branding, utilizado na
mobilizagdo para os servigos corporativos, € para coletar opinides ou preferéncias
pessoais, que podem ser revertidas, a posteriori, em valiosas informagdes negociais,

constituindo-se num "infotainment" direcionado a publicidade.

A partir dos casos observados em outros segmentos de atuagdo da gamificagao
pode-se verificar uma presenga significativa de iniciativas na seara da mobilidade
urbana, utilizando os participantes como "sensores", onde seus dispositivos moéveis
funcionaram como parte de uma estratégia de mapeamento, sendo capazes de tudo
capturar e registrar, em tempo proximo ao real. Diversos desses projetos sao apoiados
por instituigdes governamentais visando, dentre outros aspectos, uma melhoria no
alcance e na area de cobertura, bem como a redugdo nos custos de monitoramento. Isto
mostra que a gamificagdo pode atuar como um complemento motivacional aos servigos,
ampliando a atua¢do do usudrio e sua participagdo, ou ainda como uma “ponte” na
relagdo dos papéis de produtor e usudrio, disponibilizando estimulos para engajar os
participantes simultaneamente em ambas as etapas de um ciclo continuo de produgao-

uso, como no estudo do aplicativo mével Waze.

Sob outra perspectiva, os elementos da gamificagdo presentes nessas iniciativas
também podem ser vistos como mecanismos de controle onde, através de uma
monitoragdo das agdes realizadas e, principalmente a partir dos objetivos e desafios
propostos dentro desses ambientes gamificados, estes figuram como indutores de um
esfor¢co voluntario em prol de uma coleta massiva de dados para empreendimentos
digitais. Uma produ¢do colaborativa gratuita, que atende aos setores corporativo e
governamental, para seus proprios fins, unificando, em sua atuacdo, os conceitos da
mais-valia 2.0 e do playbor.

Comparando a estratégia das gamificagcdes ao fordismo, ambas mobilizam uma
producdo em larga escala, utilizando um grande numero de participantes. O fordismo
persegue a generalizacdo e facil substitui¢do da for¢ca de trabalho pela subdivisao e
simplificagdo das tarefas, gerando, como uma consequéncia, a aliena¢do dos

participantes. Ja as gamificagdes, usam uma estratégia inclusiva de colaboragao, onde o
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proprio ambiente proprociona a participagdo voluntaria e a auto-aprendizagem dos
participantes por meio da experimentacdo, suprimindo a alienagdo. O aspecto da
exploragdo, presente no fordismo, contudo, se apresenta também em alguns ambientes
gamificados, onde figura uma intensificagdo da producdo em func¢ao do “playbor”.
Identifica-se um ganho de capacitagdo por parte dos participantes, e a sua diferenciagao
por recompensas (insignias, pontos, ranking).

Algumas experiéncias de gamificacdo possuem uma forte associacdo com o
modo de funcionamento dos jogos eletronicos, permitindo que o jogador experimente
um determinado desafio diversas vezes, até que consiga finalmente vencé-lo, para entao
seguir para novos desafios propostos, oferecendo ao participante a oportunidade de
novas tentativas apds uma falha. A presenca dessa caracteristica pdde ser identificada
em alguns dos ambientes de gamificacao universitarios e de ciéncia cidada investigados,

o que permitiu uma melhor reutilizagdo e reaproveitamento dos desafios propostos.

Enfim, a gamificacdo se mostra como uma nova estratégia de manobra do
capitalismo, que subsume o aspecto estético por meio do uso das tecnologias digitais, e
busca alid-lo a um alavancamento da produtividade subjetiva, numa tentativa de
incrementar o alcance e a captura dessa produgdo, para seus proprios fins. Uma
participagdo essencialmente instrumental, onde uma produgdo "comum" ¢ direcionada
pelos criadores do ambiente e, muitas vezes, ndo ¢ compartilhada entre os participantes.
Consiste no uso de um capital mididtico de recursos e técnicas associadas a jogos em
estratégias de agenciamento voluntario e na alavancagem de fluxos ludo-colaborativos

de produgdo subjetiva.

Pensando em trabalhos futuros, propde-se uma investiga¢do mais detalhada da
relacdo da gamificacdo com a produgdo do comum, a partir da observacao, do
funcionamento, da configuracdo, e de verificagdes empiricas em ambientes que
oferegam mais autonomia aos participantes, como a possibilidade de criagdo de uma
agenda propria de operagdo. Outras questdes significativas, tais como a exploragdo e a
mobilizagdo de um circulo mégico da producdao, mencionadas por Rey (2012), e o
processo de captura parcial das externalidades positivas dessa produgdo subjetiva,
também podem ser observadas e investigadas de forma mais profunda e conclusiva. Um
melhor mapeamento do espectro de fatores motivacionais associados especificamente a
cada um dos elementos utilizados pelos ambientes gamificados, identificando a sua

contribuicdo e significancia de forma individual, bem como uma futura categorizagao
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das experiéncias em funcao do grau de autonomia e das possibilidades de participagao

dos voluntarios também se fazem interessantes.
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Anexo 1 — Quadro comparativo de estudos de gamificacdo associados aos ambientes corporativos, universitarios e a projetos de ciéncia cidada.

Trabalho Setor Proponente Estratégia Fatores Local Inicio e Objetivos/ Piblico alvo Resultados Alcancados Observacdes
Motivacionais Periodo de Resultados
(Quem?) Mecanicas de tvacionat (Onde?) ! " (Para quem?) (Retorno)
. . Influenciados N esperados
gamificagio Duragio
Para
(O qué?) (Quando?) (
qué?)
IBM — Corpo | Depto - Pontuagdo ¢ | - Interagdo Social Intranet Em 2008? Sustentabili | Funcionarios (+) Aumento das contribuigdes (-) Néo avaliou qualidade das
BeeHive rativo | pesquisa IBM | Ranking (postagens) Social da 6 semanas (3 dade da Dos usudrios logo apos a implantacédo da contribuigdes
1) (F + Univ. leaderboard .. . IBM Intranet . ificaca .
(1) (Farzan v (leaderboard) - Participagdo Ativa antes da frane BeeHive (?) gamuiicacao (=) Métrica de pontuagio
t al., 2008 Pittssburgh BeeHi . Social . o
etat, ) fHssbute (pontuagio) (BeeHive) gamificagdo + octa considerou (-) Retorno das contribui¢des ao baseada no estimulo as
(CDH , BeeHive , .. .
- 3 apdésa apenas os nivel normal (pequeno aumento atividades mais populares do
- Competigdo
(Leaderboards) gamificacdo) contribuintes nos comentarios) apos 6* semana | website
istentes: 63 o .
N consistentes (+) aumento das contribui¢des do | (=) Analogia com o trabalho
- Reputacdo (Status do grupo de
grupo de controle em fungéo do (BeeHive)
baseados na controle + 63 L
N aumento das contribuigdes pelo . (-
pontuagédo) do grupo (-) Analisou apenas usuarios
grupo experimental ue ao menos contribuiram
- Objetivos (a¢des experimental d
1 63 +63
pontuadas) X por semana ( )
IBM — Corpo | Depto - Pontuagdo e | - Interagdo Social Intranet Em 2008, 6 Sustentabili | Funcionarios (+) Antes da liberagdo, o grupo (-) Néo avaliou qualidade das
BeeHive rativo | pesquisa IBM | Ranking (postagens) Social da meses apos a dade da Dos usudrios da experimental (207) ja possuia 3x contribuigdes
2) (F + Univ. leaderboard .. . IBM implantaca Intranet . i tari tados, 75% . .
(2) (Farzan niv (leaderboard) - Participagdo Ativa implantacdo ntrane BeeHive (+ de 4 mais comentarios postados 0 (-) Analisou apenas usudrios
et al., 2008) Pittssburgh . . . (BeeHive) do ambiente Social . . mais listas e 50% mais fotos que -
- Liberagdo da | (pontuagio) mil), considerou que ao menos contribuiram
CI . ificado 6 | BeeHi d trole (214
€D gamificagdo . gamtticado eeritve apenas os 0 grupo de controle (214) 1x por semana (207 + 214)
- Competigdo semanas b A 4o 30%
t t + t
para o grupo (Leaderboards) contribuintes (+) Aumento de 30% nas (-) ndo houve estimulos para
de controle (3 antes da consistentes: contribui¢des do grupo de L
R N ampliac@o da rede de
- Reputagdo (Status liberacdo + 3 207 +214 controle (214) apos a liberagdo da

baseados na

pontuacdo)

apos a
liberagdo da

gamificagdo

gamificacfo para esse grupo

(-) Ampliagdo do niimero total de

relacionamentos através do
website (ag¢do de adicionar

amigo nao foi pontuada)
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- Objetivos (agdes

pontuadas)

para o grupo

de controle)

usuarios contribuintes

consistentes ndo foi significativa

IBM —

BeeHive
(3)

(Thom et
al., 2012)

Corpo

rativo

Depto
pesquisa IBM

- Pontuagdo e
Ranking
(leaderboard)

- Remogdo da

gamificagdo

- Interag@o Social

(postagens)

- Participagdo Ativa

(pontuagao)

- Competigdo

(Leaderboards)

- Reputacdo (Status
baseados na

pontuagado)

- Objetivos (agdes

pontuadas)

Intranet
Social da
IBM
(BeeHive)

Em 2012, 10
meses apos a
implantagdo
do ambiente
gamificado 4

s€manas

(2 antes +2
apos a
remocdo da

gamificacdo)

Impacto da
gamificacd
osoba
participacd
0
(atividade)
na Intranet
Social

BeeHive

Funcionarios,
aprox. 400k
usuarios da
BeeHive.
Considerados
apenas 0s
contribuintes
consistentes

(3486), destes

1815 dos EUA e

217 da India

(+) Queda de 40% a 50% nas
postagens semanais dos 3486
usudrios considerados, apds a
remocdo da gamificacdo do

ambiente

(-) Néo avaliou qualidade das

contribuigdes

(-) Analisou apenas usuarios
que ao menos contribuiram

1x por semana (3486)

(-) pequena parcela de
usuarios engajada pela

gamificacao (4k/400k = 1%)
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Trabalho Setor Proponente Estratégia Fatores Motivacionais Local Inicio e Objetivos/ Publico alvo Resultados Alcancados Observacdes
Influenciados Periodo de Resultados
(Quem?) Mecanicas de (Onde?) (Para (Retorno)
esperados
gamificacdo Duracao P quem?)
Para qué?
(O qué?) (Quando?) | (Paraqué?)
ShareTribe Comuni- | Escola de - Insignias - Interagdo Social Comunidade Dezembro de | Influénciada | 3234 novos (+) usudrios influenciados | (-) Aspecto da
(Www. dades Negocios da (badges) para (postagens) da 2010 a julho gamificagdo usuarios da positivamente pela experiéncia do usuario
sharetribe.co Universidade | conquistas e Universidade de 2012 (badges) na comunidade, visualizagdo das proprias (user experience) ,
- Participacdo ativa
m): trocas e de Aalto orientadas a . de Aalto retengdo de que se insignias, para todas as incluindo prazer e
(Page views)
comérceio de (Finandia) objetivos usuarios registraram acdes (conquistas e engajamento, COmo
mercadorias e negociais e - Competigdo (colecdo (aumento da | durante o objetivos) importante de ser
Servigos sociais de insignias) utilizag@o, periodo . mapeado
(-) usuarios ndo
. realizados R 50 (insieni ualidade e . . L .
(Hamari, Reputagdo (insignias) d influenciados pelas (+) Insignias poderiam
ropostas + interagdo o .
2013) (prop ) - Objetivos (associados . ¢ insignias dos outros, mapear aspectos mais
transagoes + . ] social) no N
- as insignias) . exceto em transagoes relevantes para a
comentarios + servigo de - .
. (competicio) negocia¢ao em si
age views trocas
pag ) (bons/maus vendedores,
ShareTribe

(-) parcela pequena dos
usuarios se interessou

pelas insignias (autores)

(+) aumento na atividade
dos usuarios interessados

pelas insignias apenas

(baixo envolvimento? uso

esporadico?)

por exemplo)

(=) insignias como
mapeadores de
reputacao/status
(conquistas) e objetivos

(goals) futuros
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Trabalho Setor Proponente Estratégia Fatores Motivacionais Local Inicio e Objetivos/ Publico alvo Resultados Alcancados Observacdes
Influenciados Periodo de Resultados
(Quem?) Mecanicas de (Onde?) (Para (Retorno)
esperados
gamificacdo Duracao P quem?)
Para qué?
(O qué?) (Quando?) | (Paraqué?)
TRAKLA2 Académi | Departamento | - Uso de - Dedicag@o (insignias Curso de Primavera de - Encorajar 142 dos 281 (-) quantitativo de (=) nimero de
Online co de Ciéncia da | insignias de perfeicdo) Estruturas de 2012 (8 praticas de estudantes do | estudantes influenciados submissdes ilimitado
Learnin Computagdo e | (badges) para . . . Dados e semanas estudo e auto- | curso (grupo elas insignias ndo foi das tarefas provocava
g puiay (badges) p - Rapidez (insignias de ) “ . urso (grup P £ provocav
Environment Engenharia da | influenciar idez) Algoritmos da reflexdo e de grande (ndo disse quantos comportamento de
rapidez
Universidade | atitudes e Universidade conscientizar | tratamento) %) “tentativa e erro” para
de Aalto produtividade - Perfeicdo (insignias de | 4o Ao os estudantes (+) estudantes concluir a tarefa em
- u
(Finlandia) académica perfeigio) . . , alguns estudantes
- Estimular a influenciados pelas
1. ick t
(metas e - Competigéo rapidez, insignias perseguiram os (autores)
conquistas insioni . . .
quistas) (insignias) perfeicdo e objetivos propostos de (=) concorréncia entre
- Planejamento aprendizagem forma significativa insignias de rapidez e
(insignias de rapidez) académica (+) insignias como forma perfei¢do (autores)

- Completude (insignias

de aprendizagem)

promissora de motivar os
estudantes a estudar e ter
melhores praticas de

estudo

(-) metas individualistas,
estimulando um
comportamento
competitivo e criando uma
“meritocracia do

conhecimento”

(-) aspecto cooperativo
descartado nessa
abordagem de

gamificacdo

(+) exercicios do curso
gerados

randomicamente
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Trabalho Setor Proponente Estratégia Fatores Motivacionais Local Inicio e Objetivos/ Publico alvo Resultados Alcancados Observacdes
Influenciados Periodo de Resultados
(Quem?) Mecanicas de (Onde?) (Para (Retorno)
esperados
gamificacdo Duracao P quem?)
Para qué?
(O qué?) (Quando?) | (Paraqué?)

Orientation Académi | Universidade | - Mecanica de - Ambientacdo (mapa, Aplicativo Semana  de | - Melhor 26 estudantes | (+) questionario de (+) mapa do campus
Passport co de Tecnologia | Conquistas locais) movel acolhimento ambientagdo | recém experiéncia do usuario com localizagdo do

Queensland (achievements) utilizado da dos calouros concursados . estudante e edificios

- Descoberta (eventos, (+) maioria dos
(Australia), associadas a . dentro do | universidade na do  primeiro .. .. ,
locais) participantes reportou (+) aplicativo movel
estudo atividades dos campus da universidade | ano e
. i utilidade do mapa e dos o
custeado pelo | estudantes no - Integragdo (amigos, universidade . (*) conquista = situagdo
- Influéncia desafios de eventos e .
Centro campus eventos) (evento, amigo, local) +
das amigos N id N
Cooperativo (participagdo em | _ nteraciio Social agao  requerda

de Pesquisas e
Servigos
(CRC) do
governo

australiano

eventos, adicao
de amigos,
exploragdo de
locais e
perguntas

informativas)

(amigos)

mecanicas de
jogo na
experiéncia
do usuario
(user

experience)

(+) 96% dos estudantes
foram motivados pelo
aplicativo na exploracdo

do campus

(-) dados quantitativos do
uso do aplicativo ndo

foram revelados

imagem (simbolo) e

titulo
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Trabalho Setor Proponente Estratégia Fatores Motivacionais Local Inicio e Objetivos/ Publico alvo Resultados Alcancados Observacdes
Influenciados Periodo de Resultados
(Quem?) Mecanicas de uenet (Onde?) ! " (Para (Retorno)
d
gamificacdo Duracao esperacos quem?)
P e?
(O qué?) (Quando?) | (Paraqué?)
Peerspace — Académi | Departamento | - pontuagio, - Interagdo Social Plataforma 6 semanas - maior Estudantes do | (+) funcionalidades sociais | (-) aspecto qualitativo
Rede Social co de pesquisa niveis, barras de | (postagens) (Peerspace), engajamento | curso de | disponives (perfil, amigos, | das postagens ndo foi
Online para da progresso, N criada para os dos Ciéncia  da | chat, forum, blog) avaliado
- Cooperacdo e
Aprendi Universidad dro d tudantes d tudant C taga . .
prendizage fiversidade | quadio e colaboragdo (tarefas estudantes e estudantes no omputagao (+)construgdo colaborativa | (-) faltou avaliacdo da
m do Estado de lideres . ciéncia da uso da IT (CS2) — ndo L1 ~
colaborativas) de codigos de programacdo | plataforma pelo
Colaborativa Middle - computagio plataforma revelada a
- Revisdo em N | . estudante
Tennessee - Reputagao (Level) (atividades quantidade () grupo experimental
pares, . .
.. tou 3 - t
(EUA) construciio _ Participagio Ativa sociais e de postou 3 vezes maisqueo | (-) apoio a outro

colaborativa e

questionarios

- jogos casuais

para 2 jogadores

(Leaderboards)

aprendizagem

)

- suporte aos
estudantes
recém-
ingressos nos
cursos de
Ciéncia da

Computagao

grupo de controle (sem

ambiente gamificado)

estudante ndo foi objeto

de pontuagio
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Trabalho Setor Proponente Estratégia Fatores Motivacionais Local Inicio e Objetivos/ Publico alvo Resultados Alcancados Observacdes
Influenciados Periodo de Resultados
(Quem?) | Mecanicas de enet (Onde?) ' " (Para (Retorno)
d
gamificacdo Duracao esperacos quem?)
P e?
(O qué?) (Quando?) | (P2 dué?)
Schools.com | Académi | Instituto - Pontos e - Reputacdo Plataforma Schools.com - Aprimoraro | - Estudantes | (-) A idéia ndo foi Permitiria: (=) Interacdo
(Plataforma co Superior insignias para (reconhecimento dos Schools.com iniciou em | engajamento, | de 6 a 12 anos | implementada ainda entre pais e professores;
de Ensino Politécnico recompensar professores, pais gamificada 2009, com 54 | amotivacdo e | cadastrados (=) Como a gamificagdo (=) Subtarefas:
para Gaya conquistas dos estudantes) Boobo World, escolas e 18 | o na plataforma social pode motivar e - ;
estudantes (Portugal), estudantes - Competigio um MMOG (+ mil usudrios. | aprendizado schools.com estudantes? (%) Reconhecimento do
K6: 6a 12 Universidade o . Em 2011 ja | dos Progresso por pares
- “Likes” (dados | (promover rede  social) .. ..
anos) de Vigo . possuia 240 | estudantes (=) Efetividade da (recompensas sociais);
por outros), para | comportamentos para  ensinar ificaca ial
Espanha). 1 gamificacdo social na N
(Espanha) validar e valiosos) conceitos  de escotas - Definir d - (%) Niveis de
S rtad dastradas. ) caucacao .
uportado consagrar as Interagdo Social programacio a cadastracas quais dificuldade
ialment . B . g . :
parciatmente conquistas do criangas A idéia | caracteristica (fluxo/flow);
pelo (postagens) )
estudante proposta ndo | s dos jogos (=) Feedback rapido;
o 6 Possiblidade | T foi socials ibili
Educagdo ¢ da e comidar colaboragio (tarefas implementada | podem ser (=) Possibilidade de
A v ] - .
Ciéncia colaborativas) ainda aplicadas no Repeticao do exercicio
(Espanha) membros para o . (experimentagdo), tendo
ensino
grupo ou tarefas falha construtiva como
B - Promover parte do processo de
comportamen aprendizagem

funcionalidades
tradicionais de
rede social

(schools.com)

tos desejados
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Trabalho Setor Proponente Estratégia Fatores Motivacionais Local Inicio e Objetivos/ Publico Resultados Alcancados Observacdes
Influenciados Periodo de Resultados alvo
(Quem?) Mecanicas de uenet (Onde?) ! " v (Retorno)
d
amificacio Duracao esperacos Para
g
(O qué?) (Quando?) (Para qué?) quem?)
Biotracker Ciéncia - - insignias - Motivagdo (% de | - Aplicativo | 2013? - Atrair 71 (+) apenas 14% dos | (+) por conta da
Cidada Universidade | concedidas ap6s | afirmacao): movel 5 semanas nativos estudantes, | participantes se mostraram | gamificago, sera
de Maryland a conclusao de .. . | Biotracker digitais de 18 a 24 | inclinados a utilizar o | possivel atrair novos
(coleta e Yy Participacéo (1,5 horas de £ P
classifica (MD) desafios significativa (bem ati’vi dade por (1980+) para | anos aplicativo  Biotracker no | atores para a ciéncia
cio de | - Projeto piblico 63%. ciéncia semana) a futuro, sendo estes nativos | cidada (autores)
identificaca digitai tivad .
dados) BudBurst 58%) (dentriicagdo tgitals motivados (-) para avaliar melhor o
(www.budbur de plantas principalmente pelas impacto da
B Conhecimento - insignias e pela competicio, . N .
st.org), ) 489% - retengdo de gamificacdo, poderia ter
. (plantas 48%) L também pela socializacio e .
patrocinado usuarios separado os nativos
pela - Socializagdo . o conhecimento, e nio pela digitais em 2 grupos:
Fundagdo (comunidades 44%) mo:i’vadores conclusio das tarefas ou um com gamificagio e
Nacional da - Competiio (48% - do avlicati pelo bem —da  cincia outro sem ela
Ciéncia lead q 0 aplicativo (motivos usuais dos
eaderboards)
(NSF) - beneficios cientistas cidadios).
- Reputacdo (conquistas
Arlington putagdo (cong do uso do (-) 52% dos participantes ndo
62%, insignias 36% ot
(VA) o oig %) aplicativo voltariam a utilizar

(-) 51% dos participantes
topariam outros projetos de
ciéncia cidada. Para eles a
gamificagdo nio foi

significativa
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Trabalho Setor Proponente Mecanicas de Fatores Local e Estratégia Objetivos/ Publico Resultados Alcancados Observacdes
amificac¢io Motivacionais Duracgio Resultados alvo
(Quem?) g tea¢ tvacionat ura¢ O quee " v (Retorno)
utilizadas Influenciados (Onde e como foi esperados (Para
(0 qué?) Quando?) feito? (Para qué?) quem?)
HappyMoths- | Ciéncia Escola de | - pontuagdo por | - Motivagdo (nota | Plataforma | - totalizagdo | - verificacdo da | 185 de 323 | (+) pesquisa dos aspectos | (-) classificagdo do padrdo
identificagdo Cidada Estudos  de | classificagdes média): HappyMatc | de qualidade da | participante | motivacionais de | de asas da mariposa poderia
de mariposas (classifi- Informagéao corretas ~ Bem da ciéncia h (site) classificacdes | producdo  dos | s (18 a 65 | engajamento do cientista | ser feita por experts (taxa
através de N da . . corretas e | cientistas anos), cidadao acerto de 51% foi 30% menor
cagdo de - participante | (5.5de7) - 2 dias
fotos dados) Universidade ganha 0.50 § por o (100 incorretas das | cidaddos selecionado ) mais de 10 mil que as demais)
de Siracusa - Diversdo (5.1 mariposas s no AMT i N . .
completar respostas/ro - mensurar grau classificacdes, com taxa | (+) validagdo qualitativa e
A
- iniciativa | rodada de | de7) dadas por de engajamento (Amazon média de acerto de 73% | quantitativa da contribuicdo
. ~ . . Mechanical .
Citizen  Sort | classificagdes, + | . Conhecimento | dia) dos  cientistas Tuerj()amca (padrdo das asas = 51%) (-) valor gasto para recrutar

(www.citizens
ort.org),
endereca a
classificagdo
de plantas,
animais e
insetos  por

fotografias

0.50%
pontuagdao 50%
a 80%, + 0.508

por

por segunda

rodada

4.6 de 7)

(mariposas)

- Competicdo (4.5
de 7)

implementado)

(ndo

cidaddos com a

gamificagdo

- retengdo de

usuarios

(+) metade dos participantes
usaria aplicativo sem receber

$

(+) um ter¢o dos

participantes continuou

jogando, mesmo apos

concluir  desafios, indica
publico alvo para Happy

Moths (autores)

(=) abordagens gamificadas

(pontuagdo, competicao,
insignias, interagdo)
raramente  utilizados nos
aplicativos  para  ciéncia

cidada (autores)

“cienti$ta$ cidaddos” na
AMT poderia ser investido
chamada de

cm uma

participacio
(-) poderia ter dividido
participantes em 2 grupos:

gamificado e ndo-g

(-) poderia permitir uma

classificagdo coletiva

(-) poderia usar outros

elementos de gamificacdo

(niveis, insignias)
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Trabalho Setor Proponente Mecanicas de Fatores Local e Estratégia Objetivos/ Publico Resultados Alcancados Observacdes
amificaciio Motivacionais Duragio Resultados alvo
(Quem?) g ¢ ¢ O quee (Retorno)
utilizadas Influenciados esperados
(Onde e como foi P (Para
Quando?) feito? (Para qué?) quem?)
Stardust Ciéncia Universidade | - Pontuagdo - Motivagdo (nota | Stardust@ - mensuragdo | - medir a| 139 (-) mais de 70% dos | (-) classificacdo das
Cidada de Berkeley, Leaderboards média): Home (site) | do tempo de | retengdo dos | participante | participantes contribuiu com | motivagdes foi generalista,
. na California, . N ; ermanéncia articipantes no | s (dusters apenas 2h semanais ou | embac¢ando os resultados da
(classifi- (top 100, | - Identificagdo com | (periodo ?) P P P ( ) P ¢
Estados .. . e contribui¢do | projeto menos para o projeto esquisa
cagdo de separado por | os objetivos | Pesquisa ¢ proy P pro) pesq
Unidos . . dos cientistas . . .
dados) fases) projeto (6,5 em 7) | realizada (-) maioria dos participantes | (-)  utilizar  apenas  os
cidaddos . b, . . ,
. apenas com deixa de contribuir apds uma | participantes ativos ha 30+
- Enjoyment (6 em
7 0s semana. Seria interessante dias pode tornar os resultados
contribuint verificar os fatores motivacionais tendenciosos
- Participagdo (5.9 es do motivacionais dessa maioria

em 7)

- Deveres (4,5 em

7)

- Identificacdo na
Comunidade (4,4

em 7)

- Reputacdo (3,7

em 7)

- Interagdo Social

(3,3em?7)

Stardust ha
mais de 30

dias

(+) fatores motivacionais
mais relevantes sdo
Enjoyment e Identificagdo
com os objetivos do projeto
(similar a Wikipédia,

conforme autores)

(-) estabelecimento de metas
para o participante poderia

ampliar engajamento
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Trabalho Setor Proponente Mecanicas de Fatores Local e Estratégia Objetivos/ Publico alvo Resultados Alcancados Observacdes
amificac¢io Motivacionais Duracgio Resultados
(Quem?) g ¢ ¢ O quee (Para (Retorno)
utilizadas Influenciados esperados
(Onde e como foi P quem?)
(0 qué?) Quando?) feito? (Para qué?)
Identificagdo Ciéncia Alemanha - Pontuagao - Rapidez | Site Alemdo Mensuracdo - efeitos da | 172 (+) quantidade média de | (+) andlise qualitativa
de [ Cidada? . tuaga titati ificagdo, rticipantes, | identifica¢d t d
¢ Imagens idada’ _ Proposito (pontuagio) i Imagens quantitativa gamificacio participantes identificagdes por | (tags comparadas no
. ~ . . das considerando | divididos em | participante 30% superior | dicionario) e
(classificagdo - Envolvimento | selecionadas
. identificagdes | a tarefa de | 4 grupos (ndo | nos grupos capazes de | quantitativa dos
de dados) (proposito) de banco de ¢ grupos ( gip P d
. de imagens | identificacdo | gamificado, visualizar a pontuagdo resultados
imagens
. realizadas como pontuacao, L. N ..
existentes no (+) grupos com propdsito | (-) nao permitiu
1 fadonh 0sito, . .
endereco beios eadonia propostio demoraram 40% a mais de | atividades de
. rticipant tuaca . . . . <
(www.imagee barticipanies pontuagao ¢ tempo para identificar as | identificagdo
. N proposito) . .
motion.org) - separagdo imagens colaborativas
dos <
(+) grupo com pontuagdo e
articipantes . . .
P P proposito identificou
em 4 0s . S
grup imagens 70% mais rapido
(ndo
gamificado,
pontuagao,
propésito,

pontuagdo e

propdsito)
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Trabalho Setor Proponente | Mecanicas de Fatores Local e Estratégia Objetivos/ Publico alvo Resultados Alcancados Observacdes
amificaciio Motivacionais Duracgio Resultados
(Quem?) g ¢ ¢ O quee (Para (Retorno)
utilizadas Influenciados esperados
(Onde e como foi P quem?)
(0 qué?) Quando?) feito? (Para qué?)
OldWeather: Ciéncia Citizen - Titulo de | -  Intrinsecos: | Em Julho | - pesquisa | - identificar | - 299 | (+) identificagdo de padrdo de | (=) curiosidade como fator
Projeto de | Cidada Science “Capitao do | interesse e | de 2012, | online sobre | perfis dos | participantes contribuigdes tipico de projetos | motivacional =~ para  iniciar
transcricdo de (classifi Alliance Navio” curiosidade, durante 4 | experiéncia cientistas do  projeto, | da ciéncia cidadd (piramide | contribuicdo
observacgoes CSA), com | (concedido ao | habilidade, semanas, de cidaddos respondentes escalar de base larga e topo ..
¢ cacdo de ( ) ( P & P (=) falta de tempo, habilidade
temporais € membros dos | cientista identificacdo e elo articipacdod | contribuintes: | da esquisa | estreito de participantes X N . .
P dados) ¢ P P pag besd P P ou sensagdo de incapacidade
eventos EUA, Reino | cidaddo com | participagdio no | . 0 usudrio, | grandes  ou | sobre contribuicdes) . .
Site: como barreiras para continuar
contidos em Unido elo maior | projeto com 30 | pequenos experiéncia . o
pro) http://www bed P (+) distingdo entre grandes e | contribuicio
livros com Tailandia. nimero de , perguntas (casuais) de -
- Extrinsecos | .oldweather pequenos contribuintes: + A iderad
relatos de Projeto transcrigdes . sobre . . participacdo o (*)  experiéneia  considerada
(sustentagdo): .org/ - investigar grandes contribuiram 1000 litéri balh )
navios associado ao | realizadas em | . N . motivagdes B . solitaria ¢ trabalhosa  pelos
interacdo social estimulos e vezes mais que pequenos, 6x+ is (dabbl
historicos projeto maior | cada navio) (15 . casuais (dabblers)
com outros barreiras para propensos a transcrever
historical Zooniverse .. intrinsecas e .. . anci i
( participantes, participantes eventos, 500x mais postagens) | (*) redundancia do trabalho foi
shi, lo extrinsecas . S i i
P g status ) casuais, que € mais intrinsecamente (53 x 49 considerada importante (reduz
books). L . o . L
) o - totalizagdo | sdo a maioria em 75 pontos) ¢ | tensdo do participante) e
(eveleigh et - contribuigdo . ) ¢ - ox d
b das no projeto extrinsecamente (35 x 30 em | @umenta a - precisao - dos
al., 2014) para um  bem a4 . resultados
A . contribuigdes . 75 pontos) motivados
comum (ciéncia) - auxilio na
relatos . .. . i i
( previsdio do (+) participantes motivados (+) identificou como causas de
B analisados), L ) . ~ ~
reconhecimento ) tempo intrinsecamente contribuem de | 9ropout: a ndo percepcdo da
tempo de . . ili ibuicd
p (projeto Old forma mais profunda utilidade das contribui¢des
ermanéncia L -
P Weather) (transcricdo de eventos) e (pelo participante), medo de
€ ostagens L , ) e
bostag E . participativa (féruns), além do | €T has contribuigdes,
no forum de | - ncorajar . . ;
N maior nimero de transcrigoes | Monotonia, falta de tempo
cada contribuigdes
: : (perfil comunidade) (+) importante no perfil dos
participante intermitentes o ] )
a longo prazo (+) participantes motivados contribuintes Intermitentes:
- formulagdo extrinsecamente curiosidade, liberdade para

apenas




203

de hipoteses
acerca da
motivagio

intrinseca e

extrinseca

contribuem com maior nimero

de transcri¢des (perfil casual)

(+) design para futuros projetos
de CS: (1) deixar o cientista
cidaddo escolher suas opgdes,
formas e ritmo de contribuigdo,

medindo seu progresso;

(2) otimizar/segmentar/propor
(surpreender® com) tarefas para
encaixar no dia-a-dia dos

cientistas cidadios;

3) DAR FEEDBACK:
publicar/informar  resultados
cientificos atingidos
(periodicamente) e reportar a
qualidade/precisdo das

contribuigdes

contribuir  quando  quiser,
entender como a atividade se

encaixa no dia-a-dia

(+) 3 perfis de contribuintes:
super-voluntarios, dropouts e

intermitentes

(+) projetos de CS devem ser
desenhados  para  encorajar
envolvimento e intermiténcia. A
maioria dos outros projetos so

foca no envolvimento
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Trabalho Setor Proponente | Mecanicas de Fatores Local e Estratégia Objetivos/ Publico alvo Resultados Observacdes
(Quem?) gamificagio Motivacio Duracio 0 que e como foi feito? Resultados (Para Alcancados
tilizad i d
utilizadas nais (Onde e esperados quem?) (Retorno)
Infl i
(0 qué?) nHuenca Quando?) (Para qué?)
dos
Cropland Ciéncia Universidade | Pontuacdo, Participa- - No site [ - Uso do game Cropland | - Mapeamento | 2817 (+) Mais de 3,3 milhdes | (-) Falta de mensuracéo
Capture: Cidada de Viena Leaderboards ¢do (www.geo- | Capture, para mapear areas | de areas de | jogadores (até | de classificacdes, até | dos efeitos da gamificag@o:
Classificagdo (classifi- (Austria) o Reputagio wiki.org) e | de plantagdo (croplands) plantagdo entdo, metade | entdo, totalizando 137,5 | Ndo comparou o antes com
de imagens de . Premiagéo por . .. | (croplands) do mil areas analisadas o depois da gamificacédo
cagdo de (Smartph - Recolhimento e totalizagdo
télit d martphones licati . iment .
satelite ¢ dados) bl aplicativo dos dados de classificacdo | - Entrada de expermento (+) mecanismo de | (-) Falta de mensuragdo
mapeamento ¢ tablets) para .. , previsto) o . o ~
dos participantes no periodo | novos atores validagdo democratico | qualitativa dos dados: ndo
de t . di iti . .
¢ ferrenos 1SPOSTHVOS de uso (Nov/13 — Mai/14) com o uso da (correto ¢ baseado na | informou o percentual
Site Android e . ~ _ L1
.. gamificagdo maioria) médio de acerto dos
(www.geo- Apple - participante ganha 1 ponto o .
. . participantes (precisdo)
wiki.org) por cada area classificada
Novembro
corretamente e perde 1 ponto ) Excesso de
de 2013 a ..
por erro redundéncia: algumas
Mai d .
ao ¢ N .. areas foram classificadas
2014 - comparagdo com avaliagdes

de experts/certas ou pelo
consenso da maioria (10+

classificacdes)

- selegdo das 3 melhores
pontuagdes de cada semana
para a final (75 melhores
participantes selecionados no

total)

mais de 500 vezes

(+) iniciativa de
gamificagdo
multiplataforma

(web/android/Apple)
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Trabalho Setor Proponente | Mecanicas de Fatores Local e Estratégia Objetivos/ Publico alvo Resultados Alcancados Observacdes
(Quem?) gamificacdo Motivacionais Duracao 0 que e Resultados (Para quem?) (Retorno)
utilizadas Influenciados . esperados
(Onde e como foi
(O qué?) Quando?) feito? (Para qué?)
Stack Ciéncia Universidade | Pontos, Competi¢ao Site do | Cruzamento Estudar ¢ | Desenvolvedore | (+) Migracdo dos usuarios | (+) Votos dos
Overflow Cidada/ da California | Insignias, Compartilhamento StackExchange de dados | entender os | s e Usuarios dos | das listas de emails para os | participantes
© jogo & KS e Placares, www.stackexch | monitorados efeitos e | sites de Q&A ambientes de troca de | convertidos em
ensinar e | (knowled Universidade | Privilégios de Status ange.org das atividades | comportament conhecimentos (Q&A) reputagdo e insignias
de T logia | Moderagao di 3 2008+ Lista | d ds ari . .
aprender) ge ¢ fectiofogla | Mloderagao €o | Reputagio ( )e Lista ) de © cos usuarios (+) Respostas mais rapidas, | (+) Votos nas postagens
. da Holand it de Emails d rtilh transica . L . -
, sharing) aHolanda St (desenvolvedor) ¢ bhats da) compartiiiam | na - transicao usuarios mais ativos e maior | podem conceder direitos
(Vasilescu et Fundagio R de | ento de | do uso das
Participacio produgdo de conteudo nos | de  moderagdo  nos
al., 2014) (Q&A) P Estatistica conhecimento | listas de . .
(participante 4 - . ambientes de troca de | ambientes (feature)
Computacional dos usuarios | emails para os .
comum) . conhecimentos (Q&A) + 50 visivel
da Austria (r- | em ambos os | sites de () reputagdo visivel e
Produtividade help) (1997+) ambientes perguntas e (+) Evidéncias concretas de | quantificada
Curticio (lista de | respostas que o uso dos elementos de
: _ gamificacio e o design da
(desenvolvedor) emails (Q&A) .
dados de interface afetam a
Senso de dever 1997+) ¢ (site produtividade dos
(participante _ contribuintes
de Q&A
comum) dados de
Aprendizagem 2008+)
(participante
comum)

Reconhecimento
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Trabalho Setor Proponente Mecanicas de Fatores Local e Estratégia Objetivos/ Resultados Publico alvo Resultados Observacdes
amificac¢io Motivacionais Duracgio esperados Alcang¢ados
(Quem?) g tea¢ tvacionat ura¢ O quee P (Para quem?) ¢
tilizad Infl iad
uttizacas nHuenciados (Onde e como foi (Para qué?) (Retorno)
(0 qué?) Quando?) feito?
Zooniverse Ciéncia - Evidenciar empiricamente os Nao
(Greenhill et Cidada/ serious games e a relagdo do implementou o
al., 2014) Crowdsourcin jogo com a motivagdo para trabalho descrito
g atingir resultados
(classificagdo - Entender os processos de
de dados?) interagdo social via contexto

dos jogos

- Avaliar relagdo  entre
constru¢do de conhecimentos e

0 jogo

- Considerar a significancia da
gamificacBo na motivagdo e
permanéncia de pessoas na

plataforma de ciéncia cidada

- Estudar a relagdo entre as
interagdes sociais ¢ 0 uso dos
elementos de serious games na
ciéncia cidada

-Diferenciar trabalho de jogo e

definir o papel da gamificagdo
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Trabalho Setor Proponente Mecanicas de | Fatores Motivacionais Local e Estratégia Objetivos/ Resultados Publico alvo Resultados Observacdes
amificacio Influenciados Duracgio esperados Alcangados
(Quem?) gamitica¢ uenct ura¢ O quee P (Para quem?) ¢
tilizad
uttizacas (Onde e como foi (Para qué?) (Retorno)
(0 qué?) Quando?) feito?
Galaxy Zoo Ciéncia Universidade de | Nao Astronomia (46%) Site do Galaxy | - Estudo sobre | - Definir os porqués do | Analise de 22 (+) Astronomia (46%), | (-) nao
(Raddick et Cidada Yale, comentado no Beleza (16%) Zoo (2010): motivacdes e | sucesso do GalaxyZoo entrevistas Vastiddo do Universo | explicou como
al., 2010) (classifi- | recebeu  suporte trabalho . e www. galaxyz demografia como projeto de ciéncia | realizadas dentre | (24%) e Contribuicdo | foi realizada a
cacio de | da NASA omunidade (6%) - dos cidada (200 mil 1336 (22%) apontados pelo | selegio  dos
dados) (Centro Contribuigdo (22%) participantes | cientistas cidaddos em | participantesdo | estudo como os 3 | participantes
L. (Identificagdo | 45 projeto | 170 paises, projeto maiores fatores .
Observatorio de Descob ]9 “) nao
escoberta (8%) de fotos de - - aeiona
. GalaxyZoo classificando mais de GalaxyZoo motivacionais para O | ,
Raios-X ) laxias): informou 0
Diversdo (11%) Galaxias): . 100 milhdes de convidados + uso do GalaxyZoo o
Chandra) .. - Analise das quantitativo
0 Possui mais de L galaxias) 215 postagens
operado por Suporte (7%) 200 | | motivagdes total ou a
- mi . uteis de 826 em .
Observatorio . o .. por - Determinar a qualidade da
Aprendizagem (10%) participantes forum de
Astrofisico , entrevistas e | prevaléncia de cada contribuigdo
: : Ciéncia (4%) de 170 paises . opinido .
Smithsoniano postagens em | motivagdo para dos usuarios

Ensino (2%)
Vastiddo (24%)

GalaxyZoo (8%)

cadastrados e
mais de 100
milhdes de
galaxias ja

identificadas

forum de

opinido

participagdo no projeto

motivacional (de
dez/2007 a
jan/2009)

(-) nao
estudou )
efeito dos

elementos da
gamificacao,
apenas

motivagado
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Trabalho Setor Proponente | Mecanicas de Fatores Local e Estratégia Objetivos/ Resultados Publico alvo Resultados Observacdes
amificaciio Motivacionais Duracio esperados Alcancados
(Quem?) g tea¢ tvacionat ura¢ O que e como P (Para quem?) ¢
tilizad Infl iad
uttiizadas nHuenciados (Onde e foi feito? (Para qué?) (Retorno)
(0 qué?) Quando?)
Tiger Nation Ciéncia - - Pontos Nao mapeado | - Mapeamento | - utilizar eco- | - promover a preservagio - eco-turistas? - coleta de 1500+ | (+) foco na
. . | Cidada/ Departamento .. pelo estudo de tigres em | turistas para | dos tigres selvagens no fotografias de tigres atividade do
www.tigernati - Insignias . -20
Inteligén | de reserva, na India | rastrear hora, | mundo cientista
on.org N foi observadores de | - 220 respostas
cia Computagao (nao o1 . local e . .. C cidadao
- Experimento - resultados do match-game | tigres decisivas (sim/ndo) de
(Mason et al., : detalnada a
Coletiva | da comportamento .
2012 o d (beta fechado), usados como fonte de dados | experientes 300 respostas do match- | (+)
) Universidade | mecanica de . de tigres em . i )
(coleta e com duragdo de de decisdo para aprimorar | (testadores do game pelos 20 | descentralizag
. de Surrey | Y80 desses extingdo, tirando . . . o
classifica 3 semanas, software de identificacdo de | beta fechado) observadores 30 da ciéncia
: elementos)
N (Reino . fotos . . , .
cio  de terminando em tigres (stripesense), através experientes (beta (-) Falta d
Unid ) - alta (]
dados) nido) 16 de margo de | - uso de match- | de padrdes de listras (stripes) fechado) dados
- Estud 2012 . . o
studo game - aprimorar habilidades e (+) empoderamento dos | quantitativos

apoiado pela

iniciativa
Evolugdo
Resiliéncia
em
Ecossistemas
Industriais

(EPSRC)

€

- Experimento
atual (beta
aberto)

- Site:

www.tigernation

.org

(comparagdo de

pares de
imagens de
tigres) por
voluntarios

(mesmo tigre =

sim/ndo/talvez)

- beta fechado
para a
construgdo  de
base de dados

inicial

precisdo dos voluntarios na
identifica¢do com o uso de

elementos de gamificagdo

- capacitar turistas visitantes
das reservas selvagens no

rastreamento

cientistas cidaddos, que
atuam como coletores e
analistas dos dados de

tigres em extingo
(=) gamificagdo pode

interferir na qualidade

dos resultados (autor)

&)

ecossistema digital para

exemplo de

a ciéncia cidada (autor)

ou qualitativos
da

gamificagao,
apenas  citou
melhoria  da

motivagio

(+) processo ¢
propdsito
foram bem

explicados
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Trabalho Setor Proponente | Mecanicas de Fatores Local e Estratégia Objetivos/ Resultados | Publico alvo Resultados Observacdes
ificaca Motivacionai D a d Al d
(Quem?) gamificagio otivacionais uragio 0 que  como foi esperados (Para can¢ados
tilizad Infl iad
uttiizadas nHuenciados (Onde e feito? (Para qué?) quem?) (Retorno)
(0 qué?) Quando?)
MOBISEC Ciéncia Iniciativa - pontuacdo - - Cidade de |- Uso de aplicativo | - Rastrear ¢ monitorar | - 250+ | - Em | (+) Projeto prevé
(Melendreras- | Cidada/ Européia i competitividade | Murcia MOBISEC para | de forma global | ciclistas  da | implementagdo, | acesso aos dados
- ranking
Ruiz & | Cidades | MOBISEC, (Espanha) submissdo de rotas dos | informacdes de rotas | cidade, ndo possui ainda | pelos participantes via
Garcia- Inteligen | da  Diretoria | - FecOmpensas Novembro  de | ciclistas, desenvolvido | regulares/ usuais de | colaborando web, com opgdo de
Collado, tes Geral de | (mensal/bime 2013 (ainda ndo | para ciclistas da cidade | por 8 meses compartilhar as rotas
2013) (Smart Mobilidade e | Stral/final) iniciado), dispositivos(Android/iO | (panéptico?) submetidas
Citi T 1t 4oi jet d 8 | S/BlackB . .
ities) ransporte (estratégia de proyeto ¢ ackBerry) com Aumentar a seguranca (?) instrumentalizagdo
. DG MOVE i, GPS . .
Monitora ( ) | auto freses urbana e nas vias de dos proprios
da Comissa ivaca L
mento @ LOMISSA0 | motivagdo) - Plataforma  web | ciclistas e T
Européia . ) . cientistas” cidaddos
Urbano gamificada p/ acesso e | intermodalidade no ..
para participar no
(coleta e compartilhamento  de | transporte publico “big brother
. dad d t .
comparti ados a romas Colaboragdo de 250+ pandptico”
submetidas pelos L.
lhamento usuarios por 8 meses
participantes
de -
- promover a bicicleta
dados) - Feedback para o

participante, incluindo
consumo de calorias e
redu¢do de CO, na
atmosfera, além da
criagdo de comunidades

no FB e Twitter

como meio de

transporte e  indicar

vantagens de uso

- inter-relacionar
agentes publicos,

privados e cidaddos
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Trabalho Setor Proponente Mecanicas de Fatores Local e Estratégia Objetivos/ Resultados | Publico Resultados Observacdes
amificacio Motivacionais Duracgio esperados alvo Alcang¢ados
(Quem?) gamitica¢ tvacionat ura¢ O que e como foi P v ¢
tilizad Infl iad
uttizacas nHuenciados (Onde e feito? (Para qué?) (Para (Retorno)
(0 qué?) Quando?) quem?)
CityExplorer | Ciéncia - Laboratério de | - pontuagdo | - Diversdo | Bamberg - Mapeamento | - Produzir e categorizar | - 14 | (+) jogo baseado em | (+) permite que os
(Matyas et al Cidada / | processamento (marcadores) | (média de 4,4 | (Alemanha) — | geoespacial com a | semanticamente (Bamber | geo-localizagdo pode | participantes  criem
2008) Mapea- de informagoes em 5 no modo | 20 dias e | captura e categorizacdo | colecdes de dados | g) + 8 | serdivertido desafios para outros
mento semanticas  da Leaderboards single player e | Bamberg x | de pontos geograficos | geoespaciais (Bamber () Propésito  da | (+) baseado no jogo
Geo- Universidad 3,6 Fusi 4 | imovei fotos): .. . .
c0 fiversidade no | Fusisawa (4 | im6veis (fotos) - Aquisicdo de dados g X coleta de imagens | de tabuleiro
espacial | Otto-Friedrich multiplayer) dias) (fotografar, nomear, .. Fujisawa
geoespaciais das dos pontos | Carcassone
Bamb - locali - GPS . .
(coleta e (Bamberg ocatzat ¢ Cidades de Bamberg ) geograficos ndo foi ) revisio
classifica emanha) categorizar) (Alemanha) e Fujisawa c1aadaos | etalhado .
(conferéncia e
~ . ~ portador
cdo de | - Recebeu - Uso de jogo baseado | (Japdo) para uso em N
‘ es de | - 772 pontos | contestagdo) dos
dados) suporte do em localizagdo, para | outros B i
dispositi geograficos pontos  geograficos
Laboratério de dispositivo moével com | aplicativos/servigos . .
. VoS registrados em | encontrados realizada
Pesquisasde GPS .
méveis Bamberg (em 20 | pela comunidade
I do (C&C .
novagdo ( ) dias) (local) de
da Universidade cicipant
participantes
de Keio (R&D) - 106 pontos
(Fujisawa B geograficos (-) estudo ndo mediu
Japio) registrados em | motivagdes de
Bamberg x Fujisawa | engajamento e
(4 dias) reten¢do de
participantes

- 37% dos pontos
geograficos
aprovados, 42%
revistos ¢ 58% ndo

julgados?
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Trabalho Setor Proponente Mecanicas de Fatores Local e Estratégia Objetivos/ Resultados | Publico Resultados Observacdes
amificacio Motivacionais Duracio esperados alvo Alcancados
(Quem?) gamuficag tvacionat urag O que e como foi P v ¢
tilizad Infl iad
uttizacas nHuenciados (Onde e feito? (Para qué?) (Para (Retorno)
(0 qué?) Quando?) quem?)
Noise Battle Ciéncia Universidade Pontuagao, Nao levantado | Universidade | - Coleta de dados sobre | - Encorajar cidaddos a | - Estudo | (+) Submissdo dos | (=) Gamificagdo
(Garcia-Marti Cidada/ Jaume I, | Nivel, pelo estudo Jauno I | polui¢do sonora - Uso | medir poluicdo sonora | realizado | mapas para | observando 0s
etal, 2013) Monitora | Castelld Quadros  de (2013) de aplicativo | com dispositivos | com repositorio de dados | aspectos de status,
mento (Espanha) Liderancas gamificado em | moveis estudan- | (Open Noise Map | acesso, poder e coisas
Urbano dispositivos moveis . tes da U | Platform) para | (SAPS). Poder foi
- Construir mapas de
. . , . niversi- favorecer o acesso, a | representado pela
(coleta - Dispositivo movel | poluicdo sonora para
. dad laboraga idade d i
de coleta 0s dados | uso em Sistemas de | Co° colaboragao ¢ a ) capacidade de cnviat
. . J I di ibilidade d id
dados) enquanto o cidaddo joga | Informagio Geograficos aume isponibilidade dos | ruidos  (sons)  aos
dados “inimigos” no jogo.

um jogo

- Mapa da regido
subdivido em grade de
células a serem
“conquistadas”  pelos
cidaddos que

monitorarem mais e
melhor os ruidos de
cada local e recolher as

recompensas

(GIS)

- Motivar cidaddos a
prover e compartilhar
informagdo, realizando
tarefas repetitivas a
baixo custo, motivados
pelo uso da

gamificagdo

- Mapa da poluigdo

sonora da
Universidade de
Jauno I, de 35db
(verde) até 80db
(vermelho),  gerado
com apoio do

software ArcGIS

- Padrio de ruido

mais forte  nos
arredores das escolas
de Engenharia e TI
do Campus

Universitario

=) Perfis de
jogadores
considerados:
achievers, socializers,

killers and Explorers.

(-) ndo  detalhou

ganhos quantitativos
ou qualitativos
atingidos com a

gamificagdo
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Trabalho Setor Proponente | Mecénicas de Fatores Local e Estratégia Objetivos/ Publico Resultados Observacdes
(Quem?) gamificacio Motivacionais Duracao 0 que e como foi feito? Resultados alvo Alcancados
utilizadas Influenciados (Onde e esperados (Para (Retorno)
O qué? Quando? Para qué? uem?
q q q
Gamifying Ciéncia | Universida- | Pontuagdo Competicdo ¢ | No site | Utilizagdo de pessoas como | Comprovar o | Participante | (+) superacao da | (+) disponibilizado
Crowdsour | Cidada / | de de lowa Leaderboard Reputacao sourceforge | classificadoras de paginas web | aumento do | s do | qualidade e redugdo | como projeto  open
ced Crowds (Leaderboards) .net/project | (Tarefa de Inteligéncia Humana — | grau de | Amazon drastica nos custos e | source
(EICKHOF | ourcing § (US 0.02 s/geann, de | HIT) satisfacdo da | Mechanical | nos trapaceadores, para | (sourceforge.net/project
F et al, (Classifi por rodada = dezembro Segmentagio do conteido textual experiéncia Truck classificacdo de paginas | s/geann)
2012) N 10 de 2011 a L. dos (AMT) ¢ | com o uso do software . .
cacdo - web (pagina) em sentengas e termos (=) Americanos jogam,
associagdes) fevereiro . participantes do gamificado, em relacdo o .
de para associagdo em média, 10 mil horas
. de 2012, através do uso | CrowdFlow | ao processo tradicional . ,
textos/i d f ficad de jogo até os 21 anos
magens) com Uso de software gamificado para | 4o recursos de | er (TREC)
g participan- associagdo de termos (descritores) | oy« otenimen- o Entretenimento (-)  Exploragdo  do
tes da | em pares, servindo como | ¢ participante, com
. . i ti L
Amazon classificadores /indexadores para como VO o turamento  médio de
. . It ti
Mechanical referenciar sentengas contidas em alfernativo ao apenas U$1.20 por hora
. . to pel ico:
Truck paginas web (partida com 5 rodadas bagamento pelo SrvICo: | ¢ trabalho
. N 84% do trabalho foi
AMT de classificagdo, cada rodada com . N
( ) e 10 . I realizado de forma | () Uso da gamificagdo
~ 4 imit .
CrowdFlow associagdes e tempo-limite gratuita (mais-valia | €omo instrumento de
er decrescente)

Rotulagdo consensual de paginas
web (pontuagdo baseada na opinido

da maioria)

Agregacdo dos votos das sentencas
para obter julgamento global da

pagina web

2.0), devido a vontade

de continuar jogando?

(-) pagamento de 2
cents de dolar por cada
rodada completa de

jogo (10 associagdes)

(+) software teve boa

exploragdo da forca de
trabalho gratuita (mais
valia 2.0)

(-) custo de mais de 100
mil sentengas julgadas,

apenas de U$ 27.74 11!
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classificagdo de imagens

Comparagdo com

tradicional NIST/TREC de
classificacdo por

(termos)

Testes do software para tarefa de

processo

descritores

aceitagdo para uso na
tarefa de classifica¢do

de imagens também

Trabalho Setor Proponente | Mecanicas de Fatores Local e Estratégia Objetivos/ Resultados Publico Resultados Alcancados Observacoes
amificaciio Motivacionai Duracio esperados alvo
(Quem?) g ¢ ¢ O que e como foi feito? P (Retorno)
utilizadas s
(Onde e (Para qué?) (Para
Influenciados
(O qué?) Quando?) quem?)
QuoDocs | Ciéncia | Universidad | Pontuagdo por | Recompensa Gamifica- Modelo para | Engajar desenvolvedores de | Pesquisa, Wikis sdo ferramenta | (-) N&o realizou
(Sukale, Cidada ¢ de Indiana | contribui¢des ¢do ndo foi | documentagdo software a documentar seus | com 49 | atual mais efetiva para | gamificagio, apenas
Pfaft, (Crowds | (EUA) realizadas, realizada colaborativa de software | projetos usudarios do | documentar projetos | uma pesquisa para
2014) ourcing favorecendo o com recompensas . .. | repositorio | opensource e capturar | levantar o problema
Ampliar comunicag¢ao
collabor primeiro a baseadas em dindmica de o, opensource | detalhes técnicos (média .
pessoal entre individuos (+) Mecanismo de
ativo) realizar perguntas e respostas Github de 4.3 em 7) e fluxos de . -
i+ falta d heciment quantificacdo de
. . ) . Suprir falta de conhecimento | (oithypco | trabalho (média de 3.9 . .
Votagdo das Gravagdo de discussoes gratitude virtualmente
dos desenvolvedores m) em 7).
melhores do projeto em audio por N inexistente em outros
novatos em relagdo aos
respostas  por desenvolvedores . Dentre 0s 49 | sistemas de
experientes
membros existentes participantes, documentagéo
registrados L . Maioria dos projetos open documentar & util (46),
Criagdo de diagramas, d
.| source carece ¢ colaborativo 31,
como respostas visuais d N lizad
- ocumentagao atualizada interessante (25), dificil
(1/questdo)

e complicado (22), e

trabalhoso (23).
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Trabalho Setor Proponente Mecanicas Fatores Local e Estratégia Objetivos/ Resultados Publico Resultados Observacdes
(Quem?) de Motivacionais Duracao 0 que e como foi esperados alvo Alcancados
ificaca Infl iad
gamilicagao niuenciacos (Onde e feito? (Para qué?) (Para (Retorno)
tilizad
uttizacas Quando?) quem?)
(0 qué?)
Collabmap | Ciéncia | Universida- Pontuagio, Competitividade | Refinaria Desenvolvimento e | Coletar dados para criar | Comunida- | Mapeamento de area | Importante diversificar
(crowdsour | Cidadda | des de Quadro  de de oleo | uso do aplicativo | mapa de alta resolucdo para | de  local, | populacional de 10000 | tarefas
cing para | (mobili- | Southampton lideres. Fawley, CollabMap, para tracar | simula¢des de desastres proxima a | habitantes com 5000 Participantes da AMT
mapeamen- | dade (Reino proxima a | e verificar edificios e Southampt | edificios .
executaram tarefas mais
to de rotas | urbana) | Unido) e | S (para os Southampt | rotas de fuga de on L
melhores) rapido, mas com
de fi Wuh 2 énci . e
¢ fuga) uhan on crmergencla qualidade inferior (35%
Chi i . o .
Ramchurn (China) $  (sorteio Dezembro | Aniincio em centros dos edificios ruins)
et al. entre de 2011 a | comunitarios,
(2013) participantes) Fevereiro universidade e
de 2012 agéncias de governo




