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A gameficacao representa uma area cuja popularizacao é
relativamente nova e seu interesse tem aumentado rapidamente
devido a diversidade de aplicacoes e servicos que podem se
beneficiar deste conceito. De acordo com Borges et al. (2013), o
termo abrasileirado “gameficacdo” (do inglés gamefication), é a
aplicacdo de técnicas da mecanica dos jogos (games) em situacoes
diversas, com os objetivos principais de simular situacoes,
influenciar e engajar a participacao de um grupo de usuarios alvo.

A definicado de gameficacao é flexivel e possui diferentes
perspectivas. Como apresentado por Klopfer et al. (2009) em um
dos artigos mais referenciados sobre a area, a gameficacao é um
fendmeno emergente e esta intrinsecamente relacionado ao
comportamento humano em diversas situacdes que sao exploradas
de forma competente pela industria videogames ha décadas. No
entanto, na gameficacdo a dindmica é replicada a outros contextos
nao relacionados a jogos, mas almejando manter os beneficios de
engajamento e motivacao encontrados nos jogos de videogames.

Entre os elementos do design de jogos que podem ser aplicados e
explorados para estes contextos diversificados tornando-os
gameficados, cita-se como exemplo:

- Pontuacao. Assim como nos jogos que o jogador pode
estabelecer e acompanhar seu desempenho, um sistema de
pontuacao é uma forma de explicitar um beneficio, status ou
rigueza virtual do participante que progride;

- Ranking. Expor publicamente os melhores participantes é um
incentivo em busca da vitdria. Igualmente é uma forma notéria de
status;

- Medalhas e Troféus. Também chamados de badges (distintivos,
insignias virtuais, ou seja, indicadores simbdlicos de uma conquista ou
realizacdo), estes simbolos representam prémios colecionaveis
dentro do contexto. Diferente do ranking, este elemento nao esta
necessariamente relacionado a competitividade entre os pares. Um
troféu geralmente é aplicado a uma situacao onde todos podem ser
capazes de ganhar, caso alcance o requisito. Geralmente é um
prémio aplicado como reconhecimento de cumprimento de tarefas
ou missoes;
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- Aversao a perda. O participante deve continuar engajado para
evitar perder suas conquistas;

- Niveis de dificuldade. O contexto deve ser desafiador e os
problemas devem informar de alguma forma sua dificuldade. Este
conceito esta relacionado com o sistema de progressao e
reputacao do participante;

- Feedback instantaneo. O participante precisa saber como esta
seu desempenho permitindo a busca pela evolucao.

- Continuidade. Jogue infinitamente até alcancar seu objetivo.

No entanto, a gameficacdo nao é a resposta, tampouco o
protagonista do contexto. Sua aplicacao deve ser planejada como
instrumento potencializador, nunca como objetivo principal. Como
explica Fardo (2013), a escolha dos elementos e de como aplica-los
depende de um contexto especifico e da finalidade do projeto em
guestdo. Podem ser utilizadas de mecanismos basicos de jogos a
dindmicas complexas com narrativas e experiéncia significativa de
jogos modernos. Em ambos os casos, é importante que contexto
nao seja desfigurado quanto ao seu propésito ou subjugado quanto
necessita de uma avaliacdao de produtividade e desempenho.
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