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gestdo de design, gamificacdo, ferramentas

A gamificagdo € vista como um meio para atingir objetivos envolvendo pessoas e solugdes de problemas
em diversos ambientes e contextos, aumentando o interesse, engajamento e eficiéncia na realizacdo das
tarefas usando a mecanica dos games. Dessa forma, questiona-se: como tem sido utilizada a
gamificagcdo? E como esta pode ser aplicada no processo de Gestao de Design (GD)? Esta pesquisa
classifica-se como exploratoria e qualitativa, tendo como procedimento metodolégico a revisdo de
literatura de pesquisas cientificas. A sua relevancia esta na transposi¢cao da gamificagdo para o contexto
de GD, visto que, essa atividade multidisciplinar, centrada no homem, envolve conhecimentos e
interesses diversos na solugéo de problemas. Os resultados deste estudo vem contribuir com reflexdes
sobre a aplicabilidade da gamificagdo na GD e estimular o desenvolvimento de novos estudos nesta area
ao gerar impacto social, ja que a gamificacdo pode auxiliar na resolugdo de problemas. A incorporagéo da
gamificagédo no processo da GD, como meio para se atingir fins em projetos de produtos e servigos,
agrega contribuicdes a tomada de decisdes e as praticas dessa atividade.

Design management, gamification, tools

Gamification is seen as a means of achieving goals involving people and solutions of problems in diverse
environments and contexts, increasing interest, engagement and efficiency in performing tasks using
games mechanics. This way, it wonders: How has gamification been used? And how can this be applied in
the design management (DM) process? This research is classified as exploratory and qualitative, having
as a methodological procedure the revision of literature of scientific research. Its relevance is in the
transposition of gamification into the DM context, since this multidisciplinary, man-centered activity
involves diverse knowledge and interests in solving problems. The results of this study contribute to the
academic environment with reflections on the applicability of gamification in DM and stimulate the
development of new studies in this area when generating social impact, since Gamificacédo can also assist
in solving society's problems. The incorporation of gamification in the DM process, as a means for
achieving purposes in products and services projects, adds contributions to the decision-making and the
practices of that activity engaging in the process.

1 Introdugao

Recentes estudos sobre a aplicagdo da gamificagao fundamentados em teorias nas areas:
psicologia, game design, motivagdo denotam a influéncia que os jogos exercem sobre as
pessoas engajando-as por mais tempo em determinada atividade ou rotina profissional
(Quadros, 2015). Conforme Vianna et al (2013), a gamificagdo emprega mecanicas de games
para situagdes que ndo sao de entretenimento, evidenciando-se na inovagéo, marketing,
treinamento e desempenho de funcionarios, mudancga social, principalmente, nos setores
educacionais, empresariais e saude. Neste artigo, € compreendida como ferramenta capaz de
gerar maior envolvimento e dinamismo.

Para Navarro (2013), essa ferramenta pode transformar o ser humano. No entanto, o autor
enfatiza que estudos aprofundados poderao levar a conclusées quanto aos efeitos da
gamificagdo na sociedade e na cultura, elucidando suas influéncias no comportamento dos
individuos e estabelecendo caminhos para aplicagao. Portanto, entende-se a gamificagao
como meio para se chegar a um fim envolvendo pessoas e solugbes de problemas em diversos
ambientes. Nesse sentido questiona-se: como tem sido utilizada a gamificacdo? E como essa
pode ser aplicada no processo de Gestao de Design (GD)? Portanto, o artigo consiste em uma
revisao bibliografica e objetiva identificar as areas de aplicagdo da gamificagdo e suas
contribui¢cdes no contexto da GD. Para tal esse trabalho apresenta inicialmente conceitos sobre

Anais do 8° CIDI e 8° CONGIC Proceedings of the 8t CIDI and 8" CONGIC
Guilherme Santa Rosa; Cristina Portugal (orgs.) Guilherme Santa Rosa; Cristina Portugal (orgs.)
Sociedade Brasileira de Design da Informagéo — SBDI Sociedade Brasileira de Design da Informagé&o — SBDI
Natal | Brasil | 2017 Natal| Brazil | 2017

ISBN 978-85-212-1305-5 ISBN 978-85-212-1305-5



8th CIDI 8t CONGIC Blucher Design Proceedings
CI DI 2017 8" Information Design 8™ Information Design Junho 2018, num. 1, vol. 4
NATAL International Conference Student Conference proceedings.blucher.com.br 35

gamificagdo e GD; posteriormente aponta as areas em que a gamificagdo tem sido aplicada;
em seguida sugere a sua aplicabilidade no processo de GD e, por fim, expde conclusdes do
estudo realizado.

Agregar conceitos e aplicabilidade da gamificagdo com vistas a uma nova ferramenta
inserida no processo da GD podera facilitar agdes. Portanto, a relevancia desta pesquisa
exploratéria e qualitativa esta na transposi¢cao da gamificagéo para o contexto da GD. Nesse
sentido, as pesquisas sintetizadas na se¢do 5 comprovam o potencial da gamificagdo
evidenciando-a em melhorias nas inter-relagdes pessoais em ambientes profissionais que
envolva desafios, motivagao, troca de experiéncia e conhecimentos com vistas a solugdes de
problemas.

Esses aspectos norteiam e justificam o desenvolvimento dessa pesquisa, e poderao ser
fundamentais ao dinamismo da GD visto que, conforme Mozota (2011: 92), esta area possui
dois objetivos: ‘1. Treinar parceiros/gerentes e designers. Isso implica familiarizar os gerentes
com o design e os designers com a gestado. 2. Desenvolver métodos de integragéo do design
no ambiente corporativo’. Desta forma, espera-se contribuir no meio académico despertando
reflexdes sobre as potencialidades da gamificagdo na GD.

2 Gamificagao

A gamificagdo vem sendo compreendida como a aplicagao de elementos, mecanismos,
dinamicas e técnicas de jogos em outros contextos com o ‘objetivo de resolver problemas
praticos ou de despertar engajamento entre um publico especifico’, (Vianna et al, 2013: 13;
Cohen, 2011). Tais aplica¢des incluem o langamento de desafios, cumprimento de regras,
metas claras e bem definidas, efeito surpresa, linearidade dos acontecimentos, conquista por
pontos e troféus, estatisticas e graficos com o acompanhamento da performance, superagao de
niveis e criagdo de avatares ou personagens (personificacdo imaginaria da pessoa e do seu
estado de espirito). No contexto extrinseco ao jogo remete a situagdes pertencentes a
realidade do dia a dia profissional, escolar e social do individuo. (Navarro, 2013; Vianna et al,
2013). O processo de implementacéo da gamificacdo consiste em: compreender o problema e
o contexto; definir problemas a resolver, metodologias e mecénicas do jogo; implementar e
testar.

Dessa forma, é perceptivel que desde os tempos remotos os mecanismos dos jogos estao
presentes na forma de viver e se relacionar do ser humano. Por isso, Navarro (2013) afirma
que nao se pode entender a gamificagdo como algo socialmente novo. O termo gamificagao foi
cunhado entre 2002 e 2003 por Nick Pelling, ganhando popularidade oito anos depois quando
McGonigal (2012) realizou uma apresentacao de ted (Vianna et. al, 2013; Castro & Fernandes
2013).

Conforme Navarro (2013), devido o avango e difusdo da tecnologia e dos dispositivos
eletrbnicos méveis, foi possivel implementar agdes e projetos de gamificagdo. No inicio do
século XX o jogo ja era entendido como um recurso a ser utilizado pelos negdcios. Assim, a
gamificagdo surge como resposta as necessidades do individuo e da sociedade p6s-moderna,
que prezam pelo controle e seguranca em todas as esferas da vida. McGonigal (2012)
complementa informando que os jogos oferecem recompensas que a realidade nao concede,
além de nos ensinar, inspirar e envolver de uma maneira mais estimulante.

Antes o0 jogo era considerado uma atividade destinada a distragao, porém com o surgimento
da gamificagao, passou a ser entendido como uma forma de adquirir conhecimento,
desenvolvimento pessoal e profissional. No contexto escolar e profissional ha os principais
interessados na gamificagdo, pois os professores e diretores estéo interessados no
engajamento dos estudantes e as empresas precisam do envolvimento dos funcionarios para
aumentar e melhorar a produgéo. Dessa forma, a gamificagdo pode ser aplicada na rotina
profissional, escolar e social do individuo, como para as areas de inovagéo, marketing,
treinamento, saude, mudancga social, educagao, politicas publicas, turismo e esportes (Cohen,
2011; Kapp, 2012; Navarro, 2013; Vianna et. al, 2013; Silva, 2014; Quadros, 2015).

Segundo Cohen (2011; Lee & Hammer, 2011), o aprendizado baseado em gamificagédo
ainda esta em estado experimental, no qual se pretende identificar se as mecanicas de game
podem ser mais eficazes que o conteudo educacional linear. Vianna et. al (2013) e McGonigal
(2012) refletem sobre quais resultados seriam obtidos, por exemplo, se 0 mesmo esforgo fosse
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investido na resolucao de problemas do mundo real, tais como a erradicagao da pobreza
extrema, aquecimento global, mobilidade nas grandes cidades ou pesquisa para a cura de
doencgas graves. Nesse interim, a préxima se¢éo aborda a GD, pois se vislumbrou a
oportunidade de aplicar a gamificagdo neste contexto.

3 Gestao de Design

O Design, conforme Aros & Figueiredo (2015), envolve pesquisas, processos e praticas
centradas nas pessoas. Ja a gestdo é um processo sistematico?, que define, planeja,
desenvolve, implementa e controla agdes de design. Martins & Merino (2011) afirmam que a
Gestéo de Design (GD) surgiu nos anos 60, na Inglaterra, e significava a gestao da interface
entre um escritério de Design e seus clientes. Michael Farr, em 1966, preconizava uma nova
fungdo de “gerenciamento pelo Design”, cuja missao seria assegurar conducgéao eficaz dos
projetos e estabelecer boa comunicacao entre o escritério e seus clientes.

O gerenciamento por meio de estratégias planejadas, metodologias, técnicas e ferramentas
do Design pode oferecer vantagens competitivas & uma empresa no mercado?. A gest&o
insere-se de modo estratégico em todo o processo e niveis: operacional, tatico e estratégico
(Aguiar et. al, 2015), pois a maior eficacia dos procedimentos da GD demandam a participagao
e 0 comprometimento de todos os membros da organizagao. Deve-se considerar também, a
complexidade do projeto e a incorporagédo do usuario como participante ativo do processo
(Krucken, 2009).

Conforme Martins & Merino (2011), a GD, como atividade articuladora e multidisciplinar,
pode ser aplicada tanto no contexto global quanto em uma unidade, favorecendo o
desenvolvimento de inovagdes socioculturais e tecnoldgicas e ofertando novos produtos ou
servigos em variados espagos (Krucken, 2009; Aguiar et. al, 2015). Nesse contexto, o Designer
€ gestor em organizagdes, denotando a importancia de sua atuacao a curto, médio e longo
prazo coordenando atividades em todos os niveis com a finalidade de alcangar os objetivos
tracados (Aros & Figueiredo, 2015).

Sao diversos os caminhos onde a GD pode ser aplicada, no processo de criagao de
produtos tangiveis e intangiveis, dentro da empresa, no desenvolvimento de estratégias. Isso
inclui o gerenciamento e a integragéo do design na estrutura corporativa no nivel operacional (o
projeto), no nivel organizacional (o0 departamento) e no nivel estratégico (a missdo). Mozota
(2011) observa que a pratica da GD no nivel operacional consiste no primeiro passo para
integracao do design; ja o nivel organizacional ou funcional, relaciona-se a criagdo de uma
fungéo de design na empresa; por fim, o nivel estratégico, diz respeito ao papel do design para
unificar e transformar a visdo da empresa (Mozota, 2011). Nesse sentido, o objetivo e forma de
atuagao da GD oportuniza a aplicagdo da gamificagao como ferramenta estratégica.

4 Procedimentos metodolégicos

Os procedimentos metodoldgicos utilizados para nortear esta pesquisa e atingir os objetivos
s&o sintetizados na figura 1:

1 Sistema pode ser um conjunto de procedimentos, métodos, rotinas ou técnicas inter-relacionados que foram um todo
organizado. Em design, o sistema envolve a cadeia produtiva, do criador ao usuario final, compreendendo o cliente e
os agentes que afetam o processo. (Coelho, 2008).

2 Mercado é um espagco social, democrético de troca e circulagdo de bens intangiveis, informacgao, cidadania, virtudes,
ética, condutas responsaveis, entre outras mercadorias vitais para a sociedade (Coelho, 2008).
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Figura 1: Etapas metodoldgicas. (elaborado pelos autores).

1) Levantamento bibliografico 2) Revisao de literatura

em livros e base de dados eletrénicos, em nove bases de dados eletrénicos,
sobre gamificacdo e gestao de design coletando artigos, trabalhos de concluséo
para compor a fundamentacdo tedrica. de curso (TCC), teses e dissertacoes.

3) Ler e selecionar os artigos 4) Descrever os resultados

referente as aplicacées da gamificacao e como
com temdticas relativas esta pode ser aplicada na gestdo de design,
ao tema proposto. tendo como base o levantamento
bibliogrdfico e a revisdo de literatura.

Este estudo é exploratério e qualitativo, pois visa compreender em quais areas a
gamificagéo tem sido aplicada e como esta inserida na GD. Segundo os procedimentos
metodoldgicos esta pesquisa € uma revisao de literatura de dados secundarios, por utilizar
livros e base de dados eletronicos constituidos por artigos (Creswell, 2016; Gil, 2010; Virgillito,
2010).

A revisao de literatura foi realizada em junho de 2017, resultando em 23 artigos cientificos
(figura 2).

Figura 2: Reviséo de literatura. (elaborado pelos autores).

REVISAO DE LITERA

Bases de dados Revista GEMInIS Revista Repositorios da Site GameEducando, Eventos: IDEMI 2015;
eletré da Ufscar [@3]3 UFSC, UFRGS e UNB de trabalhos académicos 120 P&D 2016; e CIDI 2013

todas edf(oes aprimeira de sem espec:ﬁ(ﬂgao
20104 2016 e a sequnda 2014 a 2016, de ano de publicagdo.

Critérios utilizados para conter o termo gamificagao e o conter termo game/jogo no

a coleta dos materiais: no titulo e/ou nas palavras-chave; contexto que ndo € de entretenimento.

Populacao 1 360 arquivos constituidos por artigos, Arquivos que abordam 23 artigos, 11 TCC,
encontrada: TCC, teses e dissertacoes cientificos. sobre gamificagdo: 8 teses e 17 dissertacdes.

Selegao 23 _ - . 4 foram 1 por ser artigo duplicado e 1 9 artigos lidos
de artigos: artigos cientificos lidos eliminados 3 por nao abordar a tematica na integra

A proxima segao aborda a discussao dos resultados que se divide em: apresentagao de
contextos onde a gamificagdo pode ser aplicada e posteriormente as relagdes desta com a GD.

5 Discussao: aplicagdes da gamificagao

Esta sec¢ao esta dividida em dois itens: o primeiro constituido por um quadro resumo que
apresenta as aplicagdes da gamificagéo identificadas nos artigos coletados e o segundo

retoma aspectos da fundamentagéo tedrica visando compreender como a gamificagdo pode ser
utilizada no processo de gestado de design (GD) e como influencia os atores envolvidos.

Aplicabilidade da gamificagao

O quadro 1 apresenta 19 artigos referentes ao uso da gamificagdo em diversos segmentos.
Alguns focaram em apenas uma aplicabilidade e outros expuseram variadas areas onde a
gamificagdo pode ser utilizada. Destaca-se a educagdo como ambiente que mais se utiliza
dessa ferramenta. Dentre os artigos sintetizados no quadro 1, trés mencionam o uso da
ferramenta no design, seja na formacgéo do profissional ou na pratica da profisséo (figura 3).
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Quadro 1: Aplicagdo da gamificagéo (adaptado com base nos autores do quadro).
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Autor

Contexto da aplicabilidade

Castro & Fernandes (2013)

A gamificagdo foi aplicada no contexto da educagao, foi proposto um
jogo que aborda as reacgdes basicas de quimica organica.

Teixeira & Teixeira (2016)

No contexto da educagiao, analisa duas plataformas digitais: o
aplicativo ‘Duolingo’ e o site ‘Khan Academy’, onde os autores
concluem que a gamificagdo € uma estratégia para a mediagéo da
aprendizagem e também ao treinamento empresarial.

Fardo (2013)

Dentro do contexto educacional, relata o uso de game design em
aulas numa Instituicdo de Ensino Superior visando aumentar o
interesse, participacédo e motivacdo dos estudantes.

Bueno & Bizelli (2014)

Cita casos em que a gamificagéo foi aplicada: na satide como o
game ‘FoldIt que teve como objetivo resolver um problema de

bioquimica; no esporte, o aplicativo ‘Nike+ Running’ que permite ao
usuario realizar monitoramento detalhado das suas corridas; no
marketing, destaca-se programas de milhas aéreas e pontugéo ao se
utilizar cartdes de crédito; na gestao de desempenho dos
funcionarios, destacam o software ‘Wannadoo’ que permite aos
trabalhadores sistemas de recompensas e oferece feedback
constante sobre o trabalho realizado.

Sombrio, Haeming & Ulbricht
(2014)

Realizam uma reviséo de literatura do uso da gamificagao na
educacgao, dos 132 encontrados, apos a analise dos autores os 2
artigos que destacam denotam que a presenca das tecnologias no
cotidiano de alunos e professores, ainda é reduzida para fins
educacionais.

Franco, Ferreira & Batista
(2015)

No contexto educacional, relatam o auxilio prestado pela
gamificagcdo em diversos meios digitais (redes sociais, plataformas de
ensino, etc) que preparam o estudante para o Exame Nacional do
Ensino Médio. Citam ainda exemplos na economia como programas
de fidelidade de cartao de crédito e milhas aéreas. Menciona,
exemplos na area esportiva como aplicativos que incentivam a
pratica de esportes.

Martins & Giraffa (2015)

Propée modelo para o uso de jogos digitais (missao, enredo,
niveis/desafios, objetivos, recursos, colaboragéo, help, itens,
desempenho, XP nivel de experiéncia, pontuagédo e personagem) em
atividades que apoiem a constituicdo de praticas pedagoégicas. Os
resultados apresentaram aumento na colaboragéo, cooperagao,
pensamento critico, autonomia, dominio de conteudo, habitos de
estudo, limites, etc. Evidenciou as estratégias pedagdgicas com o uso
da gamificagdo como diferencial nos processos de ensino e
aprendizagem, adequando-se ao contexto da cibercultura.

Américo & Navari (2013)

Pesquisa acerca da gamificagéo aplicada em plataformas e aplicativos,
redes sociais e em areas como: artes, comércio, educacao,
finangas, empresas, governo, marketing, saude, esporte, entre
outros. Trata da aplicacdo da gamificagdo no contexto da TV Digital
Interativa (TVDI) voltado para a educagao. Os autores desenvolveram o
verbete ‘Gamificagdo-TVDI' pelo Programa de Pés-graduagdo em TV
Digital: Informagao e Conhecimento da UNESP objetivando o
desenvolvimento de conteudos e aplicativos interativos educativos.

Fabricio et. al (2015)

Demonstram o uso de tutoriais como facilitadores do aprendizado. No
projeto CLASSCRAFT (2014), um jogo de RPG (role-playing game)
online, professores e alunos jogam juntos em sala de aula comprovando
0 potencial apoio ao processo de aprendizado e interatividade.

Clementi, Dandolini, Souza
& Tartari (2015)

Aborda a utilizagao das estratégias da gamificagdo no ambito da
convivéncia social visando motivar, impulsionar a participagao dos
membros na rede e favorecer o estabelecimento de um ambiente
criativo e inovador considerando: autonomia, competéncia,
relacionamento, dimens&o emotiva (competéncia), dimensao social
(relacionamento), dimensé&o cognitiva (autonomia).

Navarro (2013)

Trata da gamificacao na area empresarial, educacional e esportiva. Ao
relatar o Treinamento da Petrobras com simulador baseado em principios
de dindmica e interagéo do videogame; a mudanga na rotina escolar dos
alunos da escola publica de Nova York com o ‘Quest to learn’, um jogo
com regras e metas bem definidas; o aplicativo ‘Nike Plus’ reforcando a
marca como ‘amiga’ do consumidor ao incentivar cuidados com saude.

(continua)
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Zampa & Mendes (2016)

Sobre gamificagdo no contexto da educagao para disciplina do
Bacharelado de Sistemas de Informagéo da instituicdo de ensino superior
da cidade de Juiz de Fora. O objetivo foi diminuir evaséo e reprovagao de
disciplina final do curso, ao adotar recompensas, fases, trabalho
colaborativo e possibilidade de acompanhar todos os rankings em tempo
real. Estimulando a competicdo e oportunizando satisfagdo aqueles que
participavam das atividades.

Monteiro & Campelo (2014)

Trata da gamificagdo no contexto do design e representacao,
mediante o desenvolvimento de jogo de tabuleiro com vistas a afetar
o processo de construgao da identidade de criangas. O formato de
tabuleiro foi escolhido por favorecer a interatividade entre seus
jogadores, condigédo essencial para observagao dos fendmenos que
fazem parte dos objetivos desta investigagédo como a identificagéo do
‘campo semantico’ comum aos moradores da comunidade de Brasilia
Teimosa, territério urbano de Recife.

Onari & Yonezawa (2014)

Em ambiente educacional investiga a construgcao de conteudo digital
para jogos educacionais utilizando conceitos de design. Neste trabalho foi
desenvolvido um jogo de RPG digital, tendo: personagem principal,
mapa, itens do inventario, tipos diferentes de vegetacéo e logo.
Observado que em jogos, além da pesquisa sobre o tema e a linguagem
usada para transmiss&o da informacg&o, importa o acompanhamento de
profissionais da area de ensino e também da area de computagéo.

Garone & Poubel (2014)

No ambito da educacgéo objetiva produzir, com base na perspectiva
do design social, um jogo de tabuleiro para aprendizagem sobre a
tematica: ‘Historia dos Africanos no Brasil’, que enquanto objeto de
apoio ao ensino de histdria trouxe ludicidade ao ensino.

Toledo & Pacheco (2014)

Trata gamificagdo como analise de dados, mediante Jogo de
Palavras, utilizado na pratica de Design Social, uma metodologia de
co-design centrada no usuario permitindo a construgdo de novos
significados simbdlicos tanto para usuarios como para designers
envolvidos no processo. Objetivando melhor entendimento dos
parametros projetuais e como vem sendo utilizados por estudantes de
graduacgdo como ferramenta de pesquisa.

Silva, Nejeliski, Brendler &
Calegari (2015)

Com abordagem voltada para o contexto de educagao, apresenta
desenvolvimento de jogo educativo que proporcionaria atividades de
recreacao na escola infantil, e auxiliaria pais e educadores ao
conscientizar as criangas sobre questdes ambientais de uma forma
criativa e ludica.

Kulpa, Fernandes & Costa
(2014)

No contexto da educagao foca o ensino de Desenho Técnico por
meio de jogo em cursos de graduagéo, abordando o estudo de vistas
em cortes e seccionados, focando no desenvolvimento do
pensamento critico, da percepgéao espacial 2D e 3D, nas solugbes
criativas e na interpretagdo das informagdes técnicas pelo aluno. A
pesquisa, que teve como objetivo buscar melhorias para o jogo digital
T3D Tetris, propocionando novos caminhos para conhecimento do
Desenho Técnico.

Rosa, Pereira Jr. & Gurgel
(2014)

Apresenta no ambito da saude, o desenvolvimento de Jogo Digital
destinado a terapia cognitiva/motora e reinclusao social de pacientes
com sequelas de AVC. O protétipo do jogo consistia num personagem
que percorre uma sequéncia de cenarios e situagdes envolvendo
desafios diversos e atividades relacionadas ao dia-a-dia dos
pacientes.
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Figura 3: Resultado das aplicagdes da gamificacdo encontrado nos artigos. (elaborado pelos autores).
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O ENGAJAMENTO ENTRE OS ATORES SOCIAIS OU EQUIPES.

Podem fazer parte de uma rede de servicos ou grupo
de trabalho com atmosfera dindmica, instigante e divertida.

Diante do exposto, pretende-se apresentar a seguir relagdes da gamificagdo com o
processo da GD com vista a agregar contribuicbes a tomada de decisbes e praticas dessa
atividade.

Relacao da aplicagdo da gamificagao na Gestao de Design

Como apresentado no quadro 1, essa ferramenta pode ser aplicada em diversos contextos
promovendo inovag¢des em espacos fisicos ou virtuais. Portanto, a aplicacdo da gamificagdo na
GD pode ser benéfica visto que essa atividade e seus procedimentos demandam a participagao
e o comprometimento de todos os membros da organiza¢do, corroborando as proposi¢des de
Krucken (2009) sobre a participagéo ativa dos usuarios em todo o processo de inovagao.

Na GD a gamificagéo possibilita o envolvimento entre individuos e determinada situacéo,
favorecendo mudancga de comportamento, aumentando o interesse, engajamento,
comprometimento dos atores envolvidos no processo, facilitando a introdu¢do de mudangas na
organizagdo. A GD pode identificar e comunicar caminhos pelos quais o Design pode contribuir
e novas ferramentas competitivas voltadas a inovagéo sociocultural e tecnoldgica em
empresas, entidades sem fim lucrativos, fundagdes, comunidades académicas ou espagos
educacionais.

Quanto ao processo de implementacgéo, a figura 4 apresenta as similaridades entre o
processo de implementacdo da Gamificagao e da GD.
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Figura 4: Similaridade no processo de implementacdo da Gamificagdo e Gestao de Design. (elaborado pelos autores).

IMPLEMENTACAO

GAMIFICAGCAO

(Exige investimento em pesquisa)

Compreensdo do Definicao do Definicdo de metodologias

. . Aplicacéo Testes
problema e contexto problema a resolver e mecanicas do jogo

SIMILAR AO PROCESSO DE DESENVOLVIMENTO DE PROJETOS DE PRODUTOS E SERVICOS EM GESTAO DE DESIGN

GESTAO DE DESIGN
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Planejamento de estratégias Implementagdes : Sk
metodologias, técnicas e ferramentas

A gamificagdo apresenta-se, desta forma, pertinente a abordagem da GD, uma atividade
que se configura pela coordenagéo de agbes tendo em vista a estrutura, valores e objetivos da
organizacgdo e se insere em todos os niveis dessa: operacional, organizacional e estratégico
(Mozota, 2011).

Nos artigos, sintetizados no quadro 1, foram apresentados diversos problemas ou pesquisas
para resolvé-los. Sabe-se que esforgos nesse sentindo envolvendo a GD, apoiada na
gamificacéo, poderiam ser direcionados para setores além dos citados, pois sdo inumeros os
problemas que atingem a sociedade como informa McGonigal (2012). Questées como essas
dizem respeito a todos e demanda a participagéo efetiva de equipes multidisciplinares e
instigam reflexdes a serem feitas em novos trabalhos sobre a GD.

A GD, nesse contexto, como atividade centrada no homem pode contribuir com solugdes
sustentaveis aos variados grupos sociais, em um processo coparticipativo, e utilizando-se de
estratégias e ferramentas adequadas. Com base em Navarro (2013), o jogo se moldou a
sociedade em constante formagéao, tornando-se agente transformador da cultura em contextos
reais. Por isso, entende-se a incorporagéo da gamificagdo no processo da GD como meio para
se atingir fins em projetos de produtos e servigos agregando contribuicdes a tomada de
decisdes e as praticas dessa atividade.

6 Conclusao

Diante dos questionamentos e objetivos propostos, conclui-se que os mesmos foram
respondidos ao apresentar: as areas em que a gamificagao foi utilizada em 19 artigos de
diferentes contextos, destacando que trés mencionam o uso da ferramenta no design; e em
seguida relacionar a aplicagéo da gamificagéo na Gestédo de Design (GD), ressaltando as
similaridades encontradas no processo de implementagao destas.

Evidencia-se, ainda, que o contexto de aplicagdo da gamificagdo mais mencionado foi na
educacgao, seguido do treinamento empresarial, gestdo de funcionarios, contextos relativos a
economia, esporte, marketing, saude, ambiente sociocultural, artes, design, setores do
governo, mudanga social e turismo. E por fim, entende-se a gamificagdo como meio para se
atingir fins em projetos de produtos e servigos, ao contribuir na tomada de decisbes e praticas
de gestéo, e como uma ferramenta que pode ser aplicada na GD, beneficiando-a em seus
procedimentos que demandam a participagao e comprometimento de todos os membros da
organizagao, inclusive dos usuarios. Conclui-se, entéo, que a gamificagcdo pode auxiliar nesse
processo ao tornar os atores envolvidos e comprometidos com o projeto, facilitando a

Anais do 8° Congresso Internacional de Design da Informacéo | CIDI 2017
Proceedings of the 8" Information Design International Conference | CIDI 2017



8t CONGIC
8" Information Design
Student Conference

Blucher Design Proceedings
Junho 2018, num. 1, vol. 4
proceedings.blucher.com.br 42

CI DI 2017 :‘I:Incf:J?nlwation Design

NATAL International Conference

introducdo de mudangas na organizagao.

Este artigo contribui no meio académico com reflexdes referentes a aplicabilidade da
gamificagdo na GD, estimulando o desenvolvimento de novas pesquisas nesta area. Também
contribui para o ambito profissional, pois os gestores e designers podem utilizar a gamificacao
como ferramenta para tornar a equipe e os atores sociais mais envolvidos e comprometidos
com os projetos, e para facilitar a estes a compreensao dos problemas que surgirem durante o
andamento do processo, ajudando-os a encontrar as solugdes. Isso tudo acaba por gerar
impacto social, ja que a gamificacdo também pode auxiliar na resolucao de problemas da
sociedade.

Enfatiza-se que trata-se de uma revisao bibliografica que podera contribuir para o
desenvolvimento de novos estudos. Como limitagao de pesquisa ressalta-se que embora tenha
sido encontrado muitos arquivos, neste momento optou-se por mencionar apenas os artigos.
Por isso, sugere-se como continuagao da pesquisa: o aprofundamento do tema tendo em vista
as demais fontes localizadas (TCC, teses e dissertacdes); estudar a aplicacdo da gamificagao
em grupos produtivos; e por fim, relacionar a gamificagdo com a GD e com os grupos
produtivos.
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