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0 JOGO EM QUE TODOS GANHAM: A UTILIZACAO DE CONCEITOS
DE GAME DESIGN PARA O AUMENTO DO ENGAJAMENTO E PARTICIPACAO
EM SERVICOS PARA A SUSTENTABILIDADE

Sol Pinheiro Klapztein

Abril/2012

Orientadora: Carla Martins Cipolla

Programa: Engenharia de Producao

O campo do design para a sustentabilidade tem se dedicado a pesquisa de
solugdes com o objetivo de redirecionar os padrdes atuais de producdao e consumo para
patamares social e ambientalmente sustentaveis. Uma questdo problemadtica continua
sendo a baixa adesdo e participagdo da sociedade em servigos que tentam promover esse
redirecionamento, como sistemas de compartilhamento de carros e programas de coleta
seletiva de lixo, entre outros. Tendo em vista tal demanda de pesquisa, esta dissertacdo
ird examinar o potencial de uso de conceitos motivacionais de game design como
ferramentas para a promog¢ao de maiores taxas de participagdo da sociedade em servigos
para a sustentabilidade. Com base na sintese e organizacdo dos principais conceitos
motivacionais identificados no campo do game design e desenvolvida especialmente
para esta pesquisa, realizaremos exercicios de aplicagdo dos mesmos em dois projetos
em atividade, exemplificando como esses principios podem ser aplicados com o intuito
de tornar as jornadas de utilizagdo destes mais potencialmente engajadoras e
participativas. Apds a realizacdo dos exercicios de projeto, iremos verificar se a
aplicacdo desses conceitos em servigos para a sustentabilidade nos parece um caminho

promissor para futuras pesquisas.



Abstract of Dissertation presented to COPPE/UFRJ as a partial fulfillment of the

requirements for the degree of Master of Science (M.Sc.)

THE GAME THAT EVERYBODY WINS:
THE USE OF GAME DESIGN CONCEPTS TO INCREASE THE ENGAGEMENT
AND PARTICIPATION IN SERVICES FOR SUSTAINABILITY

Sol Pinheiro Klapztein

April/2012

Advisor: Carla Martins Cipolla

Department: Industrial Engineering

The design for sustainability field has been devoted to the research of solutions
aiming to redirect current patterns of production and consumption to socially and
environmentally sustainable levels. A problematic issue remains the low compliance
and participation of society in services that try to promote this redirection, such as car
sharing systems and selective waste collection, among others. Given this research
demand, this dissertation will examine the potential use of motivational game design
concepts as tools to promote greater participation in society for sustainability services.
Based on the synthesis and organization of the main motivational concepts identified in
the game design field and specially developed for this research, we will carry out
application exercises of the same in two projects at work, illustrating how these
principles can be applied in order to make their journeys of use potentially more
engaging and participatory. After the realization of design exercises, we will verify that
the application of these concepts in sustainability services seems a promising approach

for future research.
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1. Introducao
1.1. Apresentacgio

A pesquisa relatada na dissertagdo abrange dois campos distintos: o design para a
sustentabilidade ¢ o game design. Do campo do design para a sustentabilidade,
comunidade que iremos dar a nossa contribuicdo académica, trazemos as motivagdes €
as questdes que impulsionam a pesquisa. J& do campo do game design, trazemos nossa
contribuicdo através da proposicdo de pesquisa e extracdo dos conceitos que serao
aplicados nos projetos selecionados. O design para a sustentabilidade, portanto, ¢ o
‘palco’ no qual se dara a discussao da dissertacao, ¢ do campo do game design iremos

extrair as ferramentas com as quais trabalharemos as questdes levantadas.

A comunidade do design para a sustentabilidade busca compreender os possiveis papéis
dos designers e de suas praticas profissionais em um processo de mudanga dos padroes
de produgdo e consumo, rumo a comportamentos e praticas mais sustentaveis. E no
design para a sustentabilidade, e em fun¢do desta disciplina, que a busca pelo
conhecimento se dara. As questdes de pesquisa, o tema da dissertacao e a formulacao de

hipoteses serdao voltadas a proposi¢ao de contribuigdes nesta area.

O game design, por sua vez, procura compreender como os jogos sao projetados e como
podem propiciar aos jogadores experiéncias significantes. O game designer ¢ o
profissional que idealiza e projeta as intera¢des de jogo, moldando através delas as
possibilidades de experiéncia dos jogadores no ambiente ludico. Do game design partird

a contribuicao original da pesquisa.

Uma das mais relevantes questdes de pesquisa do campo do design para a
sustentabilidade passa pela observacdo de que, atualmente, apenas uma diminuta parcela
da sociedade parece se envolver na realizagio de praticas sustentaveis'. Na regido
metropolitana do Rio de Janeiro, temos dois exemplos dessa baixa taxa de participacdo

em programas de coleta seletiva de lixo® localizados nas cidades do Rio de Janeiro e de

' Alguns exemplos de praticas sustentaveis: descarte adequado de residuos organicos e reciclaveis,
utilizagdo de servigos coletivos de transporte em detrimento do uso de veiculos particulares,
compartilhamento de caronas, uso de servigos compartilhados de lavagem de roupas, utilizagdo de fontes
de energia ‘limpa’.

2 CLIN, Companhia de Limpeza de Niteroi, Coleta Seletiva, Disponivel em: <http://www.clin.rj.gov.br/>,
Acesso em margo 2011.



Niter6i. Ambos os programas tém cerca de 20 anos de atuagdo, tempo consideravel para
programas do tipo. No entanto, ao analisarmos seus dados oficiais, deparamo-nos com
taxas infimas de coleta, entre 1% e 2% de todo o lixo urbano gerado nessas cidades, que
nos servem como parametro indicativo da baixa taxa de participacdo da populacdo
nesses servigos. Se mesmo cidades como Rio de Janeiro e Niter6i possuem taxas tdo
insignificantes no que diz respeito a esse tipo de servigco, podemos ter alguma ideia do
restante do cendrio em outras cidades do Brasil. Fica a pergunta: ¢ possivel considerar
tais servigos de coleta seletiva como ‘sustentaveis’, quando apresentam taxas tdo baixas

de utilizacao?

A subutilizagdo de solugdes ja existentes, aliada a certa morosidade dos setores publicos
e privados na proposi¢do de solugdes mais eficazes e condizentes com as perspectivas
socioambientais nada positivas para o planeta, em um futuro cada vez menos distante,
tém levado designers e pesquisadores a constatar a necessidade de integrar elementos
que impulsionem uma maior participagdo ¢ envolvimento da sociedade em iniciativas
que promovam a sustentabilidade. A pesquisa de elementos que fomentem uma maior
participagdo das pessoas em servigos para a sustentabilidade constitui questdo central da

dissertacao.

Tendo em vista esta demanda de pesquisa, pretendemos direcionar nossos esfor¢os no
exame do potencial de utilizagdo de um conjunto de conceitos oriundos do campo do
game design — relacionados especificamente a melhoria das experiéncias nas atividades
de jogo através da motivagdo, premiagdo e engajamento de seus jogadores — objetivando
a melhoria dos aspectos motivacionais em servigos para a sustentabilidade. A pesquisa e
utilizagdo dos conceitos motivacionais de game design como ferramentas para o

aumento da participagdo e do engajamento ¢é, portanto, nosso objeto de pesquisa.
1.2. Objetivos da Pesquisa
Objetivo geral

Examinar o potencial de uso de conceitos motivacionais de game design como
ferramentas que promovam o aumento da participagdo e do engajamento em servigos

para a sustentabilidade.

COMLURB, Companhia Municipal de Limpeza Urbana, Coleta Seletiva, Disponivel em:
<http://www.rio.rj.gov.br/web/comlurb/exibeconteudo?article-id=129500>, Acesso em maio 2011.
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Objetivos complementares

1. Analisar os conceitos motivacionais pesquisados a partir de uma revisdao da
literatura no campo de game design e sintetizd-los em um sistema de andlise e

aplicacao;

2. Tendo como referéncia o campo de pesquisa do design para a sustentabilidade,
investigar como esses conceitos motivacionais de game design podem ser

efetivamente integrados em servigcos que promovam a sustentabilidade;

3. Utilizar o sistema desenvolvido para a realizacdo de dois exercicios de projeto em
servicos que promovam praticas orientadas a sustentabilidade. Da realizagcdo dos
exercicios, resultard uma série de recomendagdes de projeto com a intengdo de

ampliar a adesdo, a participacdo ¢ o engajamento dos usudrios nestes servigos.

Devemos esclarecer que ndo constitui objetivo de pesquisa aferir se tais recomendagdes
de projeto efetivamente irdo aumentar a participagdo ¢ o engajamento dos usuarios nos
servigos. Limitaremo-nos a realizacdo exercicios de recomendagdes de projeto e
avaliagdes acerca desse processo e de sua viabilidade para futuras aplicagdes. Nao
iremos, portanto, modificar, ‘na pratica’, o modo como os projetos operam atualmente e
muito menos aferir resultados de uso dos mesmos a partir das modificagdes. Segundo
nosso entendimento, a trajetoria de mestrado nao nos concede o tempo necessario para a

execu¢ao de mais essa demanda.
1.3. Problematizac¢ao e Justificativa

O paradigma da sustentabilidade tornou-se um dos grandes desafios do nosso tempo. O
Relatorio-Sintese da Avaliagdo Ecossistémica do Milénio (2005), por exemplo, aponta
que, nas ultimas décadas, quinze dos vinte e quatro ecossistemas examinados (ou cerca
de 60% destes) vém sendo degradados ou utilizados de forma insustentavel pelo
homem. E esta ¢ apenas uma dentre as numerosas evidéncias que vém apontando um
crescimento constante do processo degenerativo no meio ambiente. Munidos desses e
de outros dados e evidéncias — que veremos mais detalhadamente na segunda parte da
dissertacdo —, procuramos chamar aten¢@o para a relevancia das questdes que giram em
torno da insustentabilidade dos modelos vigentes de producdo e consumo.
Compreendemos que a busca de solugdes para esses problemas devera envolver
esforcos dos mais diversos campos do conhecimento, como, por exemplo, nas

engenharias e no design.



Defenderemos nesta dissertacdo o papel dos designers como pesquisadores, projetistas e
promotores de novas possibilidades de projeto visando a sustentabilidade. Segundo
nosso entendimento, o design ¢ uma disciplina de projeto que t€ém como foco as pessoas
e a usabilidade dos produtos e servigos a elas disponibilizados. Caberia entdo aos
designers assumirem o papel de buscar solugdes mais sustentaveis de modo inovador,
centrando-se nos usudrios e procurando tornar essa complexa transi¢do — que abarca um
amplo processo de mudanca nos modos de produgdo e consumo — mais suave e

desejavel.

A questdo central dessa dissertacdo passa pela constatacdo de que apenas uma pequena
parcela da sociedade atualmente parece se interessar pelos produtos e servigos
orientados para a sustentabilidade:
O limitado niimero de pessoas capazes e desejosas de atravessar o limiar do
comprometimento requerido para tornar-se um de seus promotores ou apenas

um de seus participantes ativos parece ser o maior limite para a difusdo das
organizagdes colaborativas (MANZINI, 2008, p. 84).

E claro que nio podemos apenas transferir a responsabilidade dessa resisténcia na
adesdo a comportamentos mais sustentaveis exclusivamente para a sociedade. E preciso
levar em conta, além de aspectos socioculturais, como capacidade e desejo de
participagdo, aspectos de ordem econdmica (as solugdes mais sustentdveis atualmente
sdo menos consumidas e mais caras de se produzir); de ordem politica (medidas que
restringem a liberdade de escolha quase nunca sdo bem recebidas); de ordem
tecnoldgica (grande parte dos processos produtivos hoje em vigor ¢ voltada a produgdo
em larga escala de bens e servicos de rapida obsolescéncia); de ordem logistica
(milhares de produtos atravessam o planeta diariamente para serem consumidos do
outro lado do mundo, gerando cada vez mais impacto ambiental), entre outros. Porém,
ao nos focarmos na analise do viés sociocultural da questdo, observamos que as
solucoes atuais direcionadas a sustentabilidade atualmente niao exercem suficiente
atracdo em boa parte da sociedade a ponto de fazer com que as pessoas efetivamente
migrem em sua dire¢do e as adotem. Tais iniciativas, por mais benéficas que sejam do
ponto de vista socioambiental (e por mais que cada vez mais pessoas tenham
consciéncia disso e que tais questdes recebam atencdo da midia), ainda parecem
requerer de boa parte da populacdo um sacrificio inicial, uma mudanga de hébitos e
comportamentos fortemente enraizados em nossa sociedade, que muitos ainda nao estdo
dispostos a realizar. Nesse ponto, enxergamos uma oportunidade promissora de

pesquisa.



O desafio de colaborar com a questdo central de investigacao da dissertacdo poderia ser
encarado através de uma série de abordagens e metodologias, assentados em diversos
campos do conhecimento. Em meio ao universo de possibilidades para abordar a
promog¢ao de maiores taxas de participagdo da sociedade em praticas sustentaveis,
escolhemos o game design pela adequagdo profissional e académica, vocagdo pessoal e

novidade e ineditismo do tema.

Sou designer grafico graduado, em 2006, pela Escola de Belas Artes da Universidade
Federal do Rio de Janeiro, atuando desde entdo como profissional na area. Atualmente

trabalho na mesma universidade (na Casa da Ciéncia) como Programador Visual.

A adequacgdo académica advém da percepcao do design como pratica € como ‘lente’
com a qual pode-se observar e trabalhar questdes relacionadas aos usuarios € como estes
percebem e utilizam os produtos e servicos a sua disposicao. O design, segundo Tim
Brown (2009), trabalha os produtos e servigos de modo a estabelecer um equilibrio
entre a ‘desejabilidade’ (o que ¢ desajavel), a viabilidade (o que ¢ vidvel) e a
factibilidade (o que ¢ factivel). A énfase do design, para Brown, estd nas necessidades
fundamentais humanas, balanceando nesse processo aspectos técnicos, comerciais e
humanos. O design serd, portanto, o idioma em comum entre as duas disciplinas aqui

analisadas: o design para a sustentabilidade e o game design.

Escolhi trabalhar na esfera dos jogos por acreditar possuir vocagao para a area. Desde a
infancia, sou um jogador assiduo, principalmente de jogos eletronicos — passatempo a
que me dedico até hoje. Na adolescéncia, comecei a jogar e ‘mestrar’> RPGs”. E através
da pratica adquirida, comecei a compreender como os jogos funcionavam ‘por dentro’,
como eram criados e que elementos eram importantes no seu desenvolvimento para
atrair e motivar os jogadores. Essa trajetoria relacionada aos jogos continuou na vida
adulta. Na graduagao, por exemplo, desenvolvi como trabalho de conclusao de curso um

cenario interativo de jogo, controlavel pelo usuario através de um computador, baseado

3 Jargdo utilizado para designar atividades referentes ao mestre do jogo, um papel que envolve varias
fungdes em um jogo de RPG. O mestre é quem conduz o jogo. Em geral é ele quem escreve e conta a
historia; avalia as decisdes dos jogadores; interpreta os demais personagens com os quais os jogadores
irdo interagir, entre diversas outras fungdes. O mestre ¢ um misto de roteirista, diretor e juiz.

* Sigla para Role Playing Game, ou jogo de interpretagio de personagens. O RPG é um jogo no qual um
grupo de pessoas assume papéis de personagens em situagdes ficticias, buscando resolver os problemas
propostos pelo mestre do jogo. Em um jogo de RPG, os jogadores podem, por exemplo, assumir papéis
de bandeirantes desbravando o territorio brasileiro no século XVII, em busca de territorios e riquezas.
Nesse cenario, o mestre do jogo representaria os demais personagens (indios, animais da floresta,
habitantes das cidades etc.) e teria o papel de descrever tudo o que acontecesse em volta dos jogadores,
propondo caminhos e opgdes para o desenrolar da historia.



em um roteiro para uma aventura de RPG, de minha autoria. Apos esse periodo,
continuei frequentando sites e foruns de internet para me aprofundar em aspectos
mercadoldgicos, comerciais, estruturais e filosoficos dos jogos; porém, sem uma énfase
académica. Com a entrada no mestrado, resolvi me aprofundar na ludologia — campo

geral de estudo dos jogos — e no game design como disciplinas académicas.

Através de reunides com minha orientadora, no inicio da pds-graduagdo, verificamos a
possibilidade e viabilidade de unirmos dois temas até entdo desconectados: o game
design e o design para a sustentabilidade. A maneira como pretendiamos uni-los
passava pelo atual momento de ‘descoberta’ dos jogos como ferramentas capazes de
motivar usudrios nos mais diversos cendrios, inclusive fora do proprio universo dos
jogos. Até o momento, a utilizacdo de conceitos de game design em projetos fora do
escopo dos jogos ainda é uma novidade’, uma pratica em crescimento. O que temos
hoje de mais recente na area ¢ a metodologia conhecida como Gamification. Segundo
Bunchball (2010), o objetivo geral do Gamification ¢ o de motivar clientes e
consumidores a participar, compartilhar e interagir em alguma atividade ou
comunidade. A metodologia do Gamification teve sua primeira e segunda cupulas® em
2011, nos meses de janeiro e setembro, e a utilizacdo de conceitos oriundos dos jogos
em projetos fora dos jogos ¢ tema que vem ganhando relevancia nos tltimos anos, e que

ainda parece ter bastante espago para avancar.

Quanto ao ineditismo, através de pesquisas no campo do design para a sustentabilidade,
. , L. 7 . - .. A .
verificamos que, até nossa ultima checagem’, ainda ndo existiam trabalhos académicos
publicados com o mesmo tema (utilizacdo de conceitos de game design para motivar a

participagdo de usudrios em servigos para a sustentabilidade).

Podemos entdo concluir, de forma geral, que o trabalho de pesquisa desta dissertagao
une vocagdo pessoal, trajetdria profissional, interesse académico, novidade do tema
como metodologia e ineditismo deste mesmo tema com relagdo a possibilidade de

aplicagdo em servigos para a sustentabilidade.

> Encontra-se no Anexo 1 da dissertagio uma coletinea de projetos, fora do escopo dos jogos, que
utilizam conceitos de game design de modo a promover uma participagdo mais engajada de seus usudrios.

% Enderego de acesso & pagina eletronica dessas ctipulas: <http://www.gamificationsummit.com/>

7 Um relatério de busca por artigos (tanto através do Portal Capes como de outras ferramentas de busca)
encontra-se resumido no Anexo 2 da dissertagdo.



1.4. Visao Geral da Metodologia de Pesquisa

A pesquisa relatada adotou uma abordagem metodolégica predominantemente
qualitativa e interpretativa, tanto na revisao da literatura, analise dos dados e conceitos
utilizados quanto na parte projetual. Podemos dividir sua metodologia em cinco etapas

principais:
1. Fundamentacdo tedrica do campo do design para a sustentabilidade;
2. Breve fundamentacao teodrica breve dos campos da ludologia e do game design;
3. Pesquisa e sintese de conceitos motivacionais de game design;

4. Pesquisa, selegdo e analise de dois projetos relacionados aos conceitos e praticas

de reducdo do impacto ambiental e inovagao social;

5. Realizagdo de dois exercicios de recomendagdes de projeto nas jornadas de

utilizacao dos projetos selecionados.

A primeira parte da metodologia trata do levantamento de dados em livros, periodicos,
teses e artigos para a fundamentagdo tedrica da pesquisa referente ao campo do design
para a sustentabilidade, assim como também para o desenvolvimento do argumento que

justifica esta dissertagao.

A segunda parte trata do levantamento de dados em livros, periddicos, teses, artigos,
apresentacoes em video e websites para a fundamentacao tedrica da pesquisa referente
aos campos da ludologia (a titulo de familiarizacao) e do game design (a titulo de

aprofundamento para pesquisa especifica dos conceitos motivacionais).

A terceira parte refere-se a pesquisa, reunido e sintese dos conceitos de game design
relacionados ao prazer e a motivagdo dos jogadores. Nela selecionamos os autores que
julgamos mais relevantes, reunindo, interpretando e sintetizando os conceitos

apresentados, a serem utilizados posteriormente nos exercicios de projeto.

A quarta parte da metodologia trata da pesquisa de campo para selecdo dos projetos,
além do levantamento de dados sobre eles e da andlise dos dados para utilizagdo nos

exercicios de projeto.

A quinta e ultima parte engloba os dois exercicios de projeto. Nesta parte analisamos as

atuais jornadas de utilizagdo dos servicos de ambos os projetos e propomos



recomendacdes baseadas nos conceitos motivacionais de game design, sintetizados
anteriormente. O exercicio de proposicdo dessas recomendacdes atua de modo a
exemplificar como esses conceitos podem ser aplicados com a inten¢do de tornar esses
servicos potencialmente mais participativos, recompensadores e motivadores para seus

usuarios.
1.5. Estrutura Geral da Dissertacao

A dissertacdo esta dividida em cinco partes: introducdo, design para a sustentabilidade,
game design, exercicios de projeto e conclusdo. Na primeira parte, temos como intengao
familiarizar o leitor com a pesquisa proposta, justificar nossas escolhas e
direcionamentos, descrever nossos objetivos e preparar o leitor para as partes

subsequentes.

Na segunda parte, referente ao campo do design para a sustentabilidade, tratamos de:
tracar o quadro tedrico do campo; apresentar estudos e avaliacdes de o6rgdos de alta
credibilidade acerca dos problemas socioambientais gerados direta e indiretamente
pelos atuais sistemas de produgdo e consumo; familiarizar o leitor com o historico de
pesquisas e abordagens mais comuns do campo do design para a sustentabilidade e
apontar algumas das questdes mais recentes que movem essas pesquisas. Finalizamos
esta segunda parte com o levantamento da hipdtese central da pesquisa (como promover
uma maior participacdo da sociedade em projetos e servicos para a sustentabilidade) e
com a justificativa da escolha do game design como campo de onde buscaremos

ferramentas e conceitos que contribuam para o desenvolvimento dessa hipotese.

Na terceira parte, referente ao game design, tratamos de introduzir e realizar um breve
historico dos campos da ludologia e do game design; reunir e analisar alguns conceitos
relevantes acerca do jogo como objeto e do jogo como atividade; pesquisar, selecionar e
sintetizar os conceitos motivacionais de game design. Através dessa sintese, reunimos
os conceitos a serem utilizados na parte seguinte da dissertagdo, na qual realizamos os

exercicios de projeto.

A quarta parte trata dos exercicios de projeto propriamente ditos. Primeiramente,
apresentamos os projetos, justificamos nossa selecdo e realizamos uma analise geral a

., 8 , . . . A . 9
seu respeito . Apds a primeira rodada de andlises, estudamos as experiéncias de uso

¥ Auxiliados pela ferramenta de modelagem de negdcios Business Model Canvas.



dos usuérios nesses projetos. Posteriormente a andlise especifica das jornadas de
utilizagdo, realizamos os exercicios de recomendagdes de projeto, em que avaliamos
todas as etapas dessas jornadas e propomos recomendacgdes sobre como 0s conceitos
motivacionais de game design poderiam atuar nessas etapas, de modo a tornd-las
potencialmente mais engajadoras, recompensadoras e participativas do ponto de vista de
seus usudrios. Em seguida, descrevemos essas jornadas modificadas'’, procurando
ressaltar que conceitos utilizamos (e como cada um deles atuou), que provaveis efeitos
se esperava que tivessem gerado e como esses conceitos contribuiram com os objetivos

de sua aplicagdo.

Na quinta e ultima parte, apresentamos as consideracdes finais acerca de todo o
processo de pesquisa, discutindo se a aplicagdo dos conceitos pesquisados parece ter
contribuido na busca de métodos, ferramentas e solugcdes para motivar uma maior e
mais engajada adesdo das pessoas aos chamados servicos para a sustentabilidade.
Debatemos também os proximos passos a serem dados a partir do ponto em que
paramos, ¢ se este estudo nos parece ter ‘f0lego’ para originar uma futura pesquisa de

doutorado.

9 . s . .
Em outras palavras, analisamos (auxiliados pelas ferramentas de design de servigos Personas e Jornada
de Servigo) como 0s usuarios experimentam esses servigos € o que sentem ao longo dessa experiéncia.

' Auxiliados novamente pelas ferramentas Personas e Jornada de Servigo.
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2. Design para a Sustentabilidade
2.1. Sustentabilidade: Conceituagao

Para fins da dissertagdo, compreenderemos o conceito de sustentabilidade de acordo
com Manzini (2008). Segundo o pesquisador, para um processo'' ser considerado
ambientalmente sustentavel, requer “condigdes sist€émicas a partir das quais as
atividades humanas ndo perturbem os ciclos naturais além dos limites de resiliéncia dos
ecossistemas nos quais sdo baseados e ndo empobrecam o capital natural que serd
herdado pelas futuras geragdes (Ibid, p. 22)”. Também consideramos relevante nesse
sentido o termo ‘sustentabilidade social’: “condigdes sistémicas através das quais as
atividades humanas nao contradigam os principios da justi¢a e da responsabilidade em
relagdo ao futuro, considerando a atual distribui¢do e a futura disponibilidade de ‘espago
ambiental’(Ibid, p. 22)”. Podemos sintetizar ambos os conceitos através do termo
sustentabilidade socioambiental, que poderia ser descrito como um conjunto de
condicdes através das quais as atividades humanas ndo perturbem os sistemas naturais
além de sua capacidade de recuperagdo e ndo contradigam os principios da justica e

responsabilidade em relagdo ao futuro.

Com as tecnologias de produgdo e os comportamentos de consumo atualmente em
vigor, seria impossivel garantir tais condi¢des. Como veremos adiante, ndo existem
recursos € tecnologias suficientes que garantam a todos os habitantes do planeta um
padrdo de vida compativel com o do cidadio médio dos paises considerados
desenvolvidos. Nesse sentido, a apoiados em dados de relatérios e avaliagdes cientificas
recentes (a serem vistos na se¢do seguinte), podemos indicar que estamos em uma
dire¢do insustentdvel. Segundo Manzini, para mudarmos esse quadro de
insustentabilidade, devemos nos encaminhar para um processo de “descontinuidade
sistémica que culmine numa sociedade capaz de se desenvolver a partir da redugdo dos
niveis de producdo e consumo material, simultaneamente melhorando a qualidade de

todo o ambiente social e fisico (Ibid, p. 19)”.

Para Manzini (Ibid, p. 30-31), a sustentabilidade, nos modelos vigentes de producao e

consumo, necessitaria de trés grandes condigdes:

1 Ou acdo, iniciativa, projeto, produto ou servico.
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1. Consisténcia com os principios fundamentais humanos: seriam estes os
principios éticos relacionados as pessoas e a sociedade, a natureza e ao meio
ambiente e as questdes econdmicas e sociais;

2. Baixa intensidade de energia e material: os processos precisam ser eficientes do
ponto de vista ecologico;

3. Alto potencial regenerativo: capacidade de se integrar com seu contexto de uso,
aumentando, renovando e regenerando os recursos > ambientais e sociais

disponiveis.

Analisando as trés condi¢des propostas por Manzini, podemos observar que a realidade
que vivemos ¢ significativamente distante da considerada sustentavel. Numerosos
estudos a esse respeito (a serem vistos na proxima secdo) indicam que, se as sociedades
continuarem desgastando o planeta no mesmo ritmo, enfrentaremos, em provavelmente
menos de cinquenta anos, graves problemas socioambientais de propor¢des globais.
Mesmo assim, os recursos terrestres ainda continuam a ser utilizados pela maioria como

se fossem infinitos.

Trabalharemos questoes referentes a sustentabilidade dos modelos vigentes de produgao
e consumo sob a oOtica do design para a sustentabilidade. Isso significa, na pratica, que
iremos pesquisar € propor contribui¢des de design para os atuais problemas de produgao
e consumo, tanto os relacionados aos processos produtivos propriamente ditos quanto

aos habitos de consumo em si.

Em termos gerais, a comunidade académica do design para a sustentabilidade assume o
papel de pesquisar como o design pode contribuir com questdes relacionadas a
sustentabilidade, tanto em termos praticos quanto teéricos. Parte significativa da

discussdo neste campo pode ser compreendida a partir de dois temas:

e Proposicdo de solugdes para questdes de producdo, pesquisando como se
desenvolvem produtos e servigos compativeis com os preceitos da

sustentabilidade, principalmente relacionados ao conceito de impacto ambiental,

e Proposicao de solucdes para questdes relacionadas aos padrdes e sistemas de

consumo. A nocdo de bem-estar vigente, baseada na posse € no consumo

12 Segundo Vezzoli (2010), um recurso é renovavel quando sua taxa de consumo é menor que sua taxa de
regenerago natural.
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crescente de bens e no acesso a cada vez mais servigos, acaba contribuindo para

a geracao de diversos problemas ambientais.

O design para a sustentabilidade compreende que a participagcdo consciente das pessoas
nas questdes relacionadas a sustentabilidade ¢ tdo importante quanto a reducdo do

impacto ambiental dos processos produtivos.
2.2. A insustentabilidade nos modelos vigentes de producio e consumo

Apresentaremos, nessa se¢do, uma coletanea de andlises produzidas pela ONU, IPCC e
13 . . a
WBCSD , de modo a demonstrar a complexidade e necessidade de urgéncia na tomada
de decisdes a respeito dos problemas socioambientais aqui debatidos. O intuito ¢ o de
reforcar o argumento de que os modelos atuais de produgdo e consumo colaboram
decisivamente para um quadro crescente de insustentabilidade em todo o planeta.
A Terra ¢ uma s6, mas o mundo ndo. Todos dependemos da biosfera para
sustentar nossas vidas. Cada comunidade, cada pais, no entanto, luta pela
sobrevivéncia e prosperidade com pouca considera¢do por seu impacto sobre
os outros. Alguns consomem os recursos terrestres a uma taxa que deixara
pouco para as futuras geracdes. Outros, em maior quantidade, consomem

muito pouco e vivem sob a perspectiva da fome, miséria, doenga e morte
prematura (WECD/UN, 1987).

Segundo o relatério Our Common Future (WECD/UN, 1987), da Comissdo Mundial
sobre Meio Ambiente e Desenvolvimento, 6rgdo criado pela ONU, as sociedades estdo
vivendo o inicio de um periodo de pressdo global (antes local) sem precedentes, gerada
por transformagdes cada vez mais intensas e profundas no meio ambiente terrestre.
Algumas regides do planeta ja sofrem com danos ambientais irreversiveis, que
provavelmente afetardo negativamente o progresso humano em um futuro proximo. A
situagdo atinge os dois extremos socioecondmicos, tanto o dos mais ricos (com a
necessidade crescente de bens e servicos) quanto o dos mais pobres (que acabam

degenerando o meio ambiente a seu redor para sobreviver).

Segundo conclusdes apresentadas em outro documento do Painel Intergovernamental

sobre Mudancas Climaticas'* (IPCC, 2007), o aquecimento do sistema climatico ¢ um

B ONU: Organizacdo das Nagdes Unidas; [PCC: Painel Intergovernamental sobre Mudangas Climaticas;
WBCSD: The World Business Council for Sustainable Development.

4 Relatério de avaliagio das mudangas climaticas de 2007, desenvolvido pelo IPCC (Painel
Intergovernamental sobre Mudangas Climaticas), 6rgao ligado ao Programa das Nagdes Unidas para o
Meio Ambiente e ao World Meteorological Organization. Seus relatorios utilizam informagdes
cientificas, técnicas e socioecondmicas de modo a obter uma compreensdo mais abrangente a respeito das
mudangas climaticas induzidas pelo homem. O IPCC também avalia as consequéncias ambientais e
socioecondmicas das mudangas e trabalha formulando estratégias de resposta a esses problemas.
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fenomeno inequivoco, sobretudo se observado o aumento da média global das
temperaturas do ar e dos oceanos, resultando no derretimento de neve e gelo em
diversos locais do globo, e no aumento do nivel médio dos mares. Segundo o relatorio,
onze dos ultimos doze anos figuram entre os doze anos mais quentes desde que as
temperaturas mundiais comecaram a ser calculadas, em 1850.
Ha grande consenso e muitas evidéncias de que com as atuais politicas de
mitigagdo de mudanga do clima e as praticas relacionadas ao

desenvolvimento sustentavel, as emissdes globais de gases do efeito estufa
continuardo a aumentar ao longo das proximas décadas (IPCC, 2007).

Ainda segundo o Relatorio de Avaliagdo do IPCC (2007), a influéncia do homem na
biosfera muito provavelmente contribuiu para o aumento do nivel dos mares durante a
ultima metade do século XX; para alteracdes no padrao dos ventos, afetando as rotas
das tempestades tropicais e padrdoes de temperatura e, finalmente para a elevagdo nas

temperaturas das noites mais quentes e também nos dias mais frios;

Algumas previsdoes do relatdrio apontam que, no meio do século: o aumento das
temperaturas globais podera levar a uma gradual substituicdo das florestas tropicais por
savanas na regido amazoOnica; a biodiversidade planetaria devera ser significativamente
afetada, com a perda massiva de espécies em zonas tropicais da América Latina; a
produtividade das colheitas tenderd a diminuir, levando a um provavel aumento do
nimero de famintos pelo mundo e a mudanca na configuracio das chuvas e o
desaparecimento de geleiras ira afetar significativamente a disponibilidade de 4gua para

o consumo humano, para a agricultura e a geragao de energia (IPCC, 2007).

Se as tendéncias atuais de emissdo de gases do efeito estufa prosseguirem,
sua concentra¢do na atmosfera, por volta do inicio da década de 2030, sera
equivalente ao dobro do nivel desses gases na era pré-industrial. Esse
crescimento possivelmente acarretara em um aumento na temperatura média
global, alcangando patamares maiores do que em qualquer outro periodo na
historia humana. Pesquisas atuais apontam, para esse cenario, um aumento
das temperaturas médias globais entre 1,5°C a 4,5°C. Uma grave
consequéncia seria a de que essa média de aumento levaria a um aumento do
nivel do mar entre 25 a 140 centimetros, devido ao derretimento dos polos.
Um aumento dessas temperaturas posicionado na parte superior deste
intervalo geraria como consequéncias a inundag¢do de cidades costeiras e
areas agricolas, e muitos paises poderdo ter suas estruturas econdmicas,
sociais e politicas gravemente afetadas. (WECD / ONU, 1987).

Um terceiro documento, o Relatorio-Sintese da Avaliacao Ecossistémica do Milénio

(2005)", também ligado 2 ONU, traz novos dados que corroboram e complementam os

> A Avaliagdo Ecossistémica do Milénio teve inicio no ano de 2001. Desde entdo, vem se encarregando
da avaliagdo das consequéncias das mudangas nos ecossistemas para o bem-estar humano. A avaliagdo
envolve um extenso niimero de pesquisas de mais de mil experts em todo o mundo.
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apresentados nos dois anteriores'®. O relatorio de avaliagio dispde de dados que
demonstram que, nos tltimos 50 anos, o homem modificou'’ os ecossistemas terrestres
de maneira mais rapida e extensiva do que em qualquer intervalo de tempo anterior na
historia. Tal transformacdo contribuiu com ganhos para o bem-estar humano e o
desenvolvimento econdmico; porém, nem todas as regides e populagdes terrestres
vieram a se beneficiar desse processo. Muitos foram prejudicados, e somente nos
ultimos anos o prejuizo total dos sistemas e suas capacidades vém se tornando

perceptiveis.

Ainda segundo o relatério, trés grandes problemas associados a gestio humana dos
ecossistemas terrestres vém causando danos significativos as populagdes, especialmente
as mais pobres. O primeiro problema ¢ o de que cerca de 60% (ou 15 entre 24) dos
ecossistemas examinados vém sendo degradados ou utilizados de forma nao sustentavel,
em consequéncia das agdes humanas para intensificar o fornecimento de servigos as
populagdes humanas.

O homem esta mudando fundamentalmente e, em grande medida, de forma

irreversivel, a diversidade da vida no planeta, e boa parte dessas mudangas

representa uma perda da biodiversidade (...). A maioria das mudangas nos

ecossistemas foi resultado de um aumento dramatico na demanda por
alimentos, agua, madeira, fibras e combustivel (AEM, 2005).

Em segundo lugar, existem evidéncias claras de que as mudancas em curso nos
ecossistemas tém feito crescer a probabilidade de transformagdes abruptas ou
irreversiveis nos mesmos, gerando consequéncias graves para o bem-estar humano.
As mudangas que ocorreram nos ecossistemas contribuiram com ganhos
finais substanciais para o bem-estar humano e o desenvolvimento econémico,
mas esses ganhos foram obtidos a um custo crescente, que incluiu a
degradacdo de muitos servigos dos ecossistemas, maior risco de mudangas
ndo lineares, e a exacerbac¢do da pobreza (...) Esses problemas, a menos que

tratados, reduzirdo substancialmente os beneficios dos ecossistemas para
geracdes futuras (AEM, 2005).

O terceiro problema aponta para os efeitos negativos dessa degradacdo, que recaem de
forma desproporcional sobre as populagdes mais pobres, colaborando para o aumento
das desigualdades e dos conflitos sociais. Em todas as regides do globo, a condigdo e a
gestdo dos servicos dos ecossistemas sdao alguns dos principais fatores que influenciam

as perspectivas de reducdo da pobreza (AEM, 2005).

'® Trechos extraidos e editados do item ‘Resumo para Tomadores de Decisdo’, do Relatério-Sintese da
Avaliago Ecossistémica do Milénio - Minuta Final (AEM, 2005).

"7 Para, em geral, suprir rapidamente a demanda crescente por alimentos, agua, madeira, fibras e
combustivel, seja para consumo pessoal, seja para produgio de bens e servicos.
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O Relatoério Sintese aponta conclusivamente que o desafio de reverter a degradacio dos
ecossistemas, a0 mesmo tempo em que sdo supridas as demandas crescentes pelos seus
servigos, pode ser parcialmente obtido em alguns cendrios. Porém a reversdo s6 sera
possivel com o envolvimento significativo dos governos, das organizagdes e da
sociedade em geral, o que ndo ocorre atualmente. O documento prevé ainda que “a
degradagdo dos servigos dos ecossistemas pode piorar consideravelmente na primeira

metade deste século (AEM, 2005)”, refor¢ando a urgéncia na tomada de agdes.

A ONU compreende o conceito de desenvolvimento sustentdvel como o
desenvolvimento que vai ao encontro das necessidades do presente, sem comprometer a
habilidade das geragdes futuras de irem ao encontro das suas (WECD/UN, 1987). A
Organizacao das Nagdes Unidas sustenta, portanto, que os objetivos econdmicos € o
desenvolvimento social deveriam ser definidos, em todas as nacdes, nos termos da
sustentabilidade. O desenvolvimento sustentavel requer a promog¢do de valores que
encorajem a ado¢do de padrdes de consumo afinados com esse propdsito:

As necessidades [humanas] percebidas sdo social e culturalmente

determinadas, e o desenvolvimento sustentavel requer a promogdo de valores

que estimulem padroes de consumo que estejam dentro dos limites do

ecologicamente possivel para que todos possam razoavelmente aspird-los
(WECD/UN, 1987).

O mesmo documento apresenta conclusdes importantes a respeito de questdes
relacionadas aos sistemas produtivos industriais, tais como o consumo energético, a

producdo industrial e a geragao de lixo.

Na questao energética, a situagao de desigualdade em termos de consumo, acesso €
distribuicao ¢ bastante acentuada. O consumo de energia per capita nas economias mais
desenvolvidas ¢ cerca de 80 vezes maior do que o dos povos subsaarianos. Em uma
comparacdo semelhante, temos acesso a informacdo de que apenas um quarto da
populagdo mundial consome trés quartos da energia atualmente gerada (WECD/UN,
1987).

Em rela¢do a producdo industrial, o documento ressalta seus efeitos positivos para o
homem, como o aumento da qualidade de vida e do bem-estar, assim como seus efeitos
colaterais. Os residuos da produgao industrial e do consumo dos produtos fabricados por
esses processos sao, por exemplo, alguns dos maiores responsdveis pela poluigdo em
diversos ecossistemas. E os efeitos colaterais degenerativos nao costumam respeitar

fronteiras, espalhando-se entre os paises mais ricos € os mais pobres, com os ultimos em
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clara desvantagem econdmica e tecnologica para amenizar ou contornar esses
problemas.
Vem se tornando cada vez mais claro o fato de que as origens e causas da
poluicdo sdo muito mais difusas, complexas e inter-relacionadas — e os
efeitos dessa poluicdo mais generalizados, cumulativos e cronicos — do que

previamente acreditado. Problemas de poluicdo antes locais sdo agora
regionais ou até mesmo globais, em escala (WECD/UN, 1987).

O documento aponta ainda que os padrdes insustentaveis de produgdo e consumo vém
contribuindo para aumentar a quantidade de lixo no meio ambiente. A tendéncia atual é
a de que a quantidade de lixo descartada inadequadamente quadruplique ou
quintuplique até¢ 2025, aumentando, entre outras coisas, os riscos de danos ambientais.
Nesse sentido, recomenda-se expressamente a adocdo de uma postura preventiva e
voltada ao redirecionamento de estilos de vida e de padrdes de producdao e consumo

vigentes (WECD/UN, 1987).

Em relagdo a esses problemas industriais, o documento recomenda o refor¢co nas
medidas de reducdo, controle e prevencdao do impacto ambiental gerado pelos processos
de produgdo industrial. Caso a redugdo ndo ocorra, os danos gerados poderdo se tornar
intoleraveis em alguns ambientes (WECD/UN, 1987). Recomenda-se que as industrias
sejam encorajadas a utilizarem recursos mais eficientes e menos poluentes, baseados no
uso de recursos renovaveis, que geram menos poluicao e lixo, minimizam os impactos

adversos na saude humana e no meio ambiente.

Pode-se dizer, simplificadamente, que 0 modo como grande parte da sociedade lida com
0 que consome e produz colabora diretamente para a deterioragdo do meio ambiente,
contribuindo também para a deterioracdo de outras atividades humanas, tais como as
econOmicas, sociais e culturais. Enquanto o quadro de insustentabilidade ambiental gera
efeitos colaterais de escala mundial — como o efeito estufa, o aquecimento global, a
degeneracdo da camada de ozOnio e a poluicdo de rios e mares —, o quadro de
insustentabilidade sociocultural e economica gera ainda mais efeitos nocivos, como a
crescente migragdo populacional, em busca de melhores condi¢des de vida, para centros
urbanos ja superlotados; o aumento da concentracdo de renda nas maos dos mais ricos e

0 aumento da miséria nos paises mais pobres.

Procuramos demonstrar a gravidade dos problemas acarretados pelo progresso humano
nos ultimos tempos, assim como a necessaria urgéncia na tomada de decisdes para o
avanco na resolucao dos mesmos. Os dados demonstram estarmos no inicio de uma

crise ambiental de escala planetaria: todos nos seremos afetados por esses problemas,
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que, quanto mais tardiamente combatidos, mais graves serdo. A realidade consumista do
bem-estar baseado no ‘quanto mais, melhor’ estd em crise, e cabe aos que estdo no
presente a tentativa de colaborar para sua resolucdo. Segundo o estudo Exploring the
Role of Business through Vision 2050, do WBCSD (2001), se continuarmos na mesma
trajetoria atual de consumo de recursos naturais, necessitaremos, em 2050, de ‘2,3

planetas Terra’ para suprir nossas demandas materiais e energéticas.
2.3. Design para a Sustentabilidade
2.3.1. Historico do campo

Para fins desta pesquisa, definiremos design para a sustentabilidade como “uma préatica
de design, educacdo e pesquisa que, de alguma maneira, contribui para o

desenvolvimento sustentavel” (VEZZOLI, 2010, p. 45).

Os primeiros questionamentos acerca dos problemas ambientais derivados direta e
indiretamente dos processos industriais comegaram a surgir de forma mais evidente a
partir da segunda metade do século XX. Inicialmente, convergiram para a busca de
solugdes em torno de problemas ambientais ja em curso. Esse tipo de abordagem, ficou
conhecida como end-fo-pipe, que tentava minimizar ou controlar danos ambientais sem

necessariamente dar atengao as causas geradoras desses problemas.

Com o acimulo de conhecimentos na geragao de solucdes deste tipo, abriu-se espaco
para abordagens de cunho preventivo. Observou-se com o tempo que esses problemas
costumavam ocorrer por ‘mas’ decisdes em fases iniciais dos projetos, as quais
deveriam receber atencao para que nao se tornassem apenas medidas de recuperagdo ou
contengao de danos. Vale ressaltar que até hoje abordagens do tipo end-of-pipe nunca

cairam totalmente em desuso.

O segundo momento de intervengdes para a redugdo ou controle do impacto ambiental
pode ser denominado ‘intervengdes de processo’. Nele, comecaram a se tornar um
padrdo na industria as pesquisas de prevengdo de danos ambientais e a utilizagdo de
tecnologias menos poluentes, de modo a evitar ou atenuar a poluigdo ambiental gerada
pelos processos industriais.
Historicamente, desde que a questdo ambiental apareceu, durante a segunda
metade do século passado, a forma de lidar com os problemas ambientais

mudou de uma abordagem end-of-pipe para agdes cada vez mais pautadas na
prevengdo (Ibid, p.45).
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A terceira fase nos processos de redugdo do impacto ambiental compreende
intervengdes em produtos e servicos. Comegaram a ser empregadas metodologias de
produgdo voltadas aos processos produtivos como um todo, e ndo apenas a elementos
pontuais. Podemos resumir essa abordagem através da pratica conhecida como life cycle
design'®. Em todas as fases de produgdo, faz-se uso de praticas de projeto com a
preocupagdo permanente de utilizar materiais menos poluentes, mais faceis de serem
desmontados e otimizados em futuros processos de reciclagem ou reaproveitamento. De
forma geral, a abordagem procura levar em conta a questio ambiental de forma
integrada em todas as fases de produgdo. De acordo com essa ‘filosofia’, os produtos
devem ser interpretados em relagdo aos fluxos de matéria, energia e emissdo de residuos
em todo o seu ciclo de vida'. O objetivo final da abordagem life cycle design é o de
“reduzir a carga ambiental associada a todo o ciclo de vida de um produto (MANZINI,
VEZZOLI, 2008, p. 100)”.

McDonough & Braungart, dois dos maiores expoentes dessa abordagem, propuseram no
livro Cradle to Cradle uma série de conceitos™ que se tornaram importantes ndo sé para
a abordagem de life cycle design, mas para o paradigma da insustentabilidade nos
modos de produ¢do e consumo como um todo (MCDONOUGH & BRAUNGART,
2000).

Mais recentemente, a énfase na busca de solugdes menos poluentes para os processos de
producdo e consumo comecou a se deslocar para a dimensdo sociocultural do problema.
O deslocamento possui dois momentos bem definidos: o primeiro trata da abordagem
conhecida como product-service system, em que pesquisadores propdem mudancas
conjuntas nas filosofias de producdo e consumo dos produtos industriais. Pesquisadores
como Oksana Mont (2000) afirmaram que a atual énfase na posse individual de
produtos deveria migrar para a satisfacdo das necessidades dos consumidores. Em vez

de termos suprida a necessidade de roupas limpas, com cada familia possuindo uma

'8 Ciclo de vida de um produto: trocas entre 0 ambiente e o conjunto de processos que acompanham o
‘nascimento’, ‘vida’ e ‘morte’ de um produto, ou a entrada, permanéncia e saida de um produto do
mercado (MANZINI, VEZZOLI, 2008, p. 91).

1 Desde sua pré-producdo até o ultimo tratamento dos materiais que compde o produto, apds 0 seu uso e
descarte (MANZINI, VEZZOLI, 2008, p. 91).

O conceito de downcycling; a afirmagdo de que as industrias em geral utilizam uma série de materiais e
substancias de efeito desconhecido e até reconhecidamente nocivos a vida como um todo; a afirmagao de
que com as tecnologias atuais ja é possivel se produzir em escala industrial uma série de produtos e
componentes de forma ‘limpa’, mas que para isso era necessario se pensar em todo o ciclo produtivo ‘do
zero’; a proposi¢@o da abolicdo do conceito de lixo, entre outros.
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maquina de lavar, teriamos projetados servigos que permitissem a lavagem de roupas
em estacdes compartilhadas, onde todos os materiais e servigos complementares
(secagem e passagem de roupas, provimento de sabdo em pd e amaciantes) fossem
disponibilizados em conjunto. Ou seja, em vez de projetarmos novos modelos de
maquinas de lavar, projetariamos o servico de lavagem. O product-service system &,
portanto, uma abordagem que propde uma mudanca radical de filosofia nos sistemas de
produgdo e consumo, onde esses sistemas, atualmente baseados na posse de cada vez
mais produtos para satisfazer as necessidades individuais, migrariam em direcdo a
solugdes desmaterializadas, capazes de satisfazer essas mesmas necessidades (MONT,
2000).

O segundo momento desse deslocamento relaciona-se a importancia que a comunidade
académica do design para a sustentabilidade comega a dar as questdes socioculturais
atreladas ao consumo de bens e servicos. Nessa abordagem assume-se como de suma
relevancia que os hébitos de consumo e a no¢do de bem-estar enraizadas na sociedade
sejam reformulados, para que possamos seguir rumo a uma dire¢cdo mais sustentavel.
Em sintese, os consumidores precisariam adquirir habitos mais sustentaveis, e sem essa
mudanca sociocultural, originada ‘de dentro para fora’, a migra¢do para praticas mais

sustentaveis dificilmente ocorreria.

Nesse segundo momento, podemos compreender o potencial papel do design para a
sustentabilidade de operar como:
Um facilitador e promotor de inovagdes de sistema que resultariam em
iniciativas/empreendimentos eco eficientes e socialmente justos e coesos,

oferecendo um mix de produtos e servicos com base em um modelo de agdo
local, estruturado em rede (VEZZOLI, 2010, p. 207).

Podemos considerar, portanto, que o design para a sustentabilidade deve atuar como um
agente facilitador de solugdes capazes de reformular os proprios sistemas de produgdo e
consumo, colaborando para tornar iniciativas e empreendimentos mais eficientes do
ponto de vista ecoldgico, além de mais desejaveis em termos de consumo. As novas
solucdes devem ser implementadas localmente, de modo a valorizar conhecimentos,
recursos, praticas e interesses locais, além também de serem estruturadas em redes
menores ¢ mais decentralizadas do que a dos sistemas produtivos atuais, facilitando sua

instalacdo, pulverizagdo, controle e penetracao em diferentes contextos.

Como pudemos ver, em termos historicos, podemos identificar dois momentos distintos

do design para a sustentabilidade e suas praticas. O primeiro trata das praticas que t€ém

19



como objetivo final a reducdo do impacto ambiental gerado nos processos produtivos. E
o segundo, das praticas e pesquisas que identificaram a necessidade de uma reorientagao
nos aspectos socioculturais de consumo. Para Vezzoli (2010), o papel dos designers, em
relacdo a sustentabilidade, cresceu e se diversificou: “Suas responsabilidades passam de
solugdes meramente técnicas para solucdes também ‘atrativas’, visto que nao se alcanca

uma inovagdo radical sustentavel se ninguém a deseja’.

Nas sec¢oes 2.3.2 e 2.3.3, veremos com mais detalhes ambos os momentos, a serem
mencionados a partir daqui através dos termos ‘reducdo do impacto ambiental’ e

‘inovagao social para a sustentabilidade’, respectivamente.

2.3.2. Redu¢iao do Impacto Ambiental

Segundo alguns registros nos EUA, mais de 90% dos materiais extraidos para
produzir bens durdveis, ao serem consumidos, tornam-se lixo quase que
imediatamente (MCDONOUGH & BRAUNGART, 2002, p. 27).

Cada acdo humana determina uma absor¢do ou aquisi¢do de recursos do ambiente,
assim como uma liberagdo de varios tipos de emissdes: agentes quimicos; formas de
energia; ruidos, entre outros. Todos esses tipos de emissdes, liberagdes e extragdes sdo
formas de impacto ambiental, que t€ém na sua origem uma troca de substancias entre o

ambiente e o sistema, fendmeno ou a¢do geradores da troca.

Nem todo tipo de impacto ambiental é necessariamente nocivo, seja a0 meio ambiente,
seja ao homem. Um grupo de girafas pode, por exemplo, desfolhar centenas de arvores
para se alimentar, sem que essa acdo necessariamente implique um impacto ambiental
negativo para o ecossistema em questdo. As folhas estdo alimentando as girafas, mas
também sendo transformadas em estrume e irdo voltar a0 meio ambiente como uma
espécie de adubo ou alimento para algumas formas de vida. Esse simples processo de
troca, na verdade, ¢ apenas parte de um complexo processo de troca entre os seres vivos

€ 0 meio ambiente.

Podemos listar como os principais tipos de impacto ambiental (VEZZOLI, 2010, pgs.
24-25):

e Aquecimento global (ou efeito estufa);
e Diminuicdo da camada de ozbnio;
e Eutroficacgao;

e Acidificagdo;
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e Poluicao;
e Emissoes toxicas diversas;
e Acumulo de lixo;

e Outros efeitos diversos, como a poluigdo olfativa, sonora e eletromagnética e a

deterioragdo da paisagem.

Os tipos de impacto ambiental a que iremos nos referir tratam-se especificamente dos
gerados direta ou indiretamente pela agdo humana através dos sistemas de producao e
consumo contemporaneos. Boa parte desses impactos afetam ambientes e ecossistemas
a ponto de que estes ndo consigam se recuperar ¢ entrem em estado de degeneracao.
Todas as fases do ciclo de vida de um produto (pré-producdo, produgdo, distribuicao,
uso e descarte) geram alguma espécie de impacto ambiental.
Um material pode ter um impacto ambiental maior na fase de produgéo e de
eliminacdo do que outro, mas pode fazer o produto perdurar por um periodo
maior e mais eficiente. E ainda, se um material possibilita uma aplicagdo
mais eficiente de energia o produto pode proporcionar um impacto ambiental
menor. Ou seja, ha que se pesar todos os processos de producdo e
transformacg@o de materiais, sistemas de distribui¢@o e uso ¢ os tratamentos de

eliminagdo final dos produtos em questdo (MANZINI, VEZZOLI, 2008, p.
150).

Vejamos uma sintese dos possiveis tipos de impacto ambiental gerados em cada uma

das fases do ciclo de vida de um produto (Ibid, pgs. 92-98).

e Pré-producdo — Aquisicdo de recursos. Transporte dos recursos dos locais de
aquisicdo e pré-producdo para os de producdo. Transformacao dos recursos em
materiais ou energia;

e Produgdo — Transformagdo dos materiais em componentes. Montagem e
acabamento dos produtos. Pesquisa, desenvolvimento, projeto, controles
produtivos, gestao;

e Distribui¢do — Embalagem, transporte ¢ armazenagem dos produtos;

e Uso — Consumo de um produto ou servi¢o, os quais podem ser utilizados até
serem consumidos, inutilizados ou até perderem sua vida util. Durante a fase de
uso podem-se ainda requerer servigos diversos de manuten¢do, substituicdo ou
reparo, que, por sua vez, produzem impacto ambiental;

e Descarte — No momento da ‘eliminacdo’ existem trés alternativas para a
destinagdo final. A primeira abrange a recuperagao da funcionalidade do produto
ou de seus componentes. Nesse caso, ele ¢ separado, recolhido e transportado

para onde serd reaproveitado. Em outros casos, pode ser ‘refabricado’ ou
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reprocessado para ser utilizado como se fosse novo. A segunda opcao abrange a
valorizagdo das condi¢des do material empregado ou do contetido energético do
produto. Neste caso, esse material pode ser reciclado, sofrer um processo de
compostagem ou incinerado. Nem todos os tipos de materiais podem passar
pelos processos acima mencionados, € a estes ‘resta’ a terceira op¢ao: o despejo

em lixos urbanos ou ainda o abandono no meio ambiente.

As abordagens de design para a sustentabilidade mais disseminadas sdo as que
procuram diminuir o impacto ambiental através da melhoria do que ja existe,
incrementando uma caracteristica ou outra por vez, mas sem modificar o processo como
um todo. Porém, como afirmam Manzini e Vezzoli, tais abordagens ndo sdo mais
reconhecidas como suficientes, pois “para atingir a sustentabilidade ambiental, ndo ¢
suficiente melhorar o que antes j& existia, mas sim pensar em produtos, servicos e
comportamentos diversos dos conhecidos hoje (Ibid, pgs. 22-23).
Uma avaliagdo muito geral e aproximada nos permite dizer, tomando como
referéncia o atual metabolismo de uma sociedade industrial adulta, que as
condigdes para sua sustentabilidade somente podem ser alcancadas através do
aumento de sua ecoeficiéncia em pelo menos 10 vezes. Em outras palavras:
‘somente aqueles sistemas de produgdo e consumo que utilizam menos de
90% de recursos ambientais por unidade de servigo fornecido em relagdo ao
que ¢ atualmente utilizado numa sociedade industrial adulta pode ser

considerado sustentavel” (MANZINI, 2008 apud EHELICH, ERLICH, 1991,
MEADOWS et al., 1992).

Pesquisas em torno do paradigma da sustentabilidade demonstraram que, com as
tecnologias e os processos de producdao hoje disponiveis, ndo podemos atingir tal grau
de eficiéncia: “Uma solugdo verdadeiramente sustentavel deve utilizar apenas 10% dos
recursos ambientais que as solu¢cdes comuns hoje utilizam (MANZINI, VEZZOLI,
2008, p. 38)”. Esses estudos indicam claramente a necessidade, para a obtengdo dessas
metas, de processos inteiramente novos de produ¢ao, acompanhados de transformagdes
culturais nos modos como a sociedade consome os bens e servigos. De acordo com a
comunidade do design para a sustentabilidade, ndo ¢ mais razoavel pensar em
sustentabilidade ou reducdo do impacto ambiental sem a adocdo de medidas que

incluam as pessoas como parte desses processos.

Utilizando como exemplo programas de coleta seletiva e reciclagem de lixo, as tarefas
de separacao, eliminagdo e destinagdo do lixo cabem quase exclusivamente aos proprios
usuarios dos servigos, que geralmente tém o ultimo contato com os materiais antes de

descarta-los. Atualmente, no Brasil, apesar da disseminagdo recente de programas do
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tipo, ainda se estd muito distante de um quadro que se possa considerar minimamente

adequado.

Na cidade de Niteroi, por exemplo, temos o programa ‘Reciclin’, em atividade ha vinte
anos, da Companhia de Limpeza de Niter6i (CLIN). O Reciclin ¢ um programa de
coleta seletiva de materiais reciclaveis que recolhe atualmente nesta modalidade 2% do
lixo urbano da cidade. Esses residuos, por sua vez, sdo doados as cooperativas de
catadores de materiais reciclaveis. O programa adota uma postura coerente relacionada
a coleta e reciclagem do lixo, mas sua taxa de recolhimento ¢ muito pequena; quase
insignificante se pensarmos que mais de 90% do lixo urbano ainda estd tendo uma

destinagdo inadequada.

Em visita as dependéncias do programa, em maio de 2011, pude observar que a baixa
taxa de participacdo da populacao da cidade ndo ¢ um problema que pode ser atrelado
apenas a falta de conhecimento, cultura ou interesse. O programa apresenta problemas
evidentes em termos estruturais, financeiros e administrativos € ndo se pode cair na

armadilha de culpabilizar a populacdo pela baixa adesao.

Em outro caso, com o Programa de Coleta Seletiva da Comlurb, pudemos observar uma
situacdo semelhante. Operando desde 1993, hoje assiste ‘parcialmente’ cerca de trinta
bairros do municipio do Rio de Janeiro, dos quais 68% sdo da Zona Sul da cidade. A
Comlurb recolhe, atualmente, na modalidade de coleta seletiva, cerca de apenas 1% do
lixo domiciliar da cidade. A prefeitura da cidade assinou recentemente um acordo de
investimento com o BNDES de 50 milhdes de reais, em que o banco entrara com 22
milhdes de reais e a prefeitura, com o restante da verba. O acordo, que visa a expansao
do Programa de Coleta Seletiva, coloca como meta o aumento da taxa de coleta de 1%
para pelo menos 5% até 2014. A intengdo da parceria € a de tornar os catadores de lixo
que trabalharem no programa os proprios gestores dos empreendimentos apos 2014.
Este novo plano prevé ainda que o Programa de Coleta Seletiva se estenda a todos os

bairros da cidade até essa data.

O programa de Coleta Seletiva da Comlurb aparenta ser muito mais bem estruturado do
que o Reciclin, tanto em termos de equipamentos e instalagdes, quanto de pessoal, além
de viver um momento aparentemente mais promissor em fun¢do do acordo com o
BNDES. Porém, de forma geral, guardando-se as devidas proporg¢des, os programas
aqui citados vém obtendo resultados muito semelhantes quanto a porcentagem de lixo

recolhida: 1% para a Comlurb e de 2% para o Reciclin. Através das visitas e entrevistas
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realizadas tanto na Comlurb quanto na CLIN, posso indicar que ambos os programas
me pareceram mais direcionados atualmente a melhoria de aspectos técnicos, estruturais
e financeiros do que ao aumento propriamente dito da taxa de participantes. Em outras
palavras, ambos os programas aparentam ndo estarem efetivamente planejando a
entrada de novos usudrios. Hoje, nenhum dos dois oferece qualquer tipo de vantagem
para usudrios que se disponham a participar além do recolhimento domiciliar do lixo.
Segundo nosso entendimento a respeito dessa questdo, de pouco adianta projetar
sistemas de coleta seletiva com melhores equipamentos, dispor de funcionarios
capacitados e infraestrutura adequada se a maioria da populagdo mesmo assim ndo se

interessar em participar.

Ao pensarmos em iniciativas e projetos de reducdo do impacto ambiental apenas a partir
do papel das industrias, estamos abordando a questdo de forma parcial, pois esta ¢
apenas uma das pontas de uma cadeia insustentavel de producdo e consumo. Boa parte
do impacto ambiental gerado por esses processos estd exatamente na outra ponta do
ciclo de vida dos bens e servicos. Por esse motivo, torna-se também especialmente
importante a concentragdo de esfor¢os na promogao da participacdo da sociedade nesses

Pprocessos.

Vimos também que dois dos programas de coleta seletiva mais importantes do estado
apresentam atualmente taxas de participacdo da populagdo praticamente infimas. Se
quisermos realmente tratar a questdo da coleta seletiva para a reducdo do impacto
ambiental de maneira eficaz devemos pensar na promoc¢ao de meios que aumentem

drasticamente esses numeros.

2.3.3. Inovacdo Social para a Sustentabilidade

Caminhar rumo a sustentabilidade ¢ o contrario da conservagdo (...) a
preservagdo e a regeneracdo de nosso capital ambiental e social significara
justamente romper com as tendéncias dominantes em termos de estilo de
vida, produ¢do e consumo, criando e experimentando novas possibilidades
(MANZINI, 2008, p.15).

Sustentabilidade ndo ¢ sindnimo de estagnagdo; nao implica em conservadorismo de
técnicas, praticas e ideias. O processo rumo a sustentabilidade requer, pelo contrario,
mudangas de postura e agdes inovadoras do ponto de vista técnico, econdmico,

ambiental e sociocultural.

Vimos anteriormente que de modo a se cogitarem concretamente mudangas de rumo nos

modelos insustentdveis de produgdo e consumo seria necessario que estes atingissem
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graus de eficiéncia na utiliza¢do de recursos hoje tecnicamente impossiveis. Porém, nao
podemos, como sociedade, nos dar ao luxo de esperar a chegada de um ‘eldorado
técnico’ que nos ajude a tomar providéncias nesse sentido.
A sustentabilidade requer uma descontinuidade sistémica: de uma sociedade
que considera o crescimento continuo de seus niveis de produgdo e consumo
material como uma condi¢do normal a salutar, devemos nos mover na dire¢ao
de uma sociedade capaz de se desenvolver a partir da reducdo destes niveis,

simultaneamente melhorando a qualidade de todo o ambiente social e fisico
(Ibid, p.15).

Nao nos parece uma opgdo viavel esperar que os processos de produ¢do e consumo
atinjam altos patamares de eficiéncia, através da simples melhoria incremental das
mesmas bases, praticas e processos atualmente utilizados. Nao se trata também de
simplesmente se propor ‘jogar fora’ todo o progresso técnico dos ultimos anos, mas esta
bastante clara a necessidade de buscar modos distintos dos atuais de se lidar com a
situacdo, em diversos campos do conhecimento.

Nos proximos anos sera preciso que as pessoas sejam capazes de mudar de

uma sociedade na qual o bem-estar ¢ a qualidade de vida sdo medidos em

termos de crescimento de produgdo e consumo material, para uma sociedade

na qual estejamos aptos a viver melhor, consumindo muito menos
(VEZZOLI, 2010, p. 32).

A comunidade do design para a sustentabilidade compreende ser insuficiente visualizar
a questdo da sustentabilidade sob o ponto de vista apenas das inovagdes técnicas. Esse
‘olhar’ parcial acaba deixando descoberto o lado social do problema, das pessoas que
efetivamente fardo uso dos produtos e servigos e colocardo em pratica os processos
produtivos. Algumas das linhas de pesquisa que estudam inovagdes sociais com
objetivos sustentdveis vém tratando justamente desse tipo de questdo: como motivar,

capacitar e empoderar pessoas a buscarem e desenvolverem solu¢des mais sustentaveis.

Geoff Mulgan define inovagdo social como “novas ideias que funcionam em resposta a
necessidades sociais (Mulgan, 2006)”. O autor também nos apresenta uma defini¢do
mais formal para o mesmo termo:
Atividades e servigos inovadores, motivados pelo objetivo de irem de
encontro a necessidades sociais, predominantemente desenvolvidas e

difundidas através de organizagdes que t€ém como propoésitos primarios
aspectos sociais.

Segundo ele, as inovagdes sociais frequentemente se caracterizam por servigos capazes
de utilizar novos elementos (teorias, metodologias, praticas, ferramentas), ou rearranjar
antigos de forma inovadora, tendo como meta primaria a satisfacdo de necessidades

sociais especificas. Esses servicos usualmente sdo pensados e colocados em pratica de
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forma multidisciplinar, atravessando fronteiras organizacionais, setoriais e disciplinares,
trazendo como resultado o florescimento de novas relagdes ou interagdes sociais entre
individuos e grupos anteriormente separados. Essas novas relagdes, por sua vez,
costumam fortalecer vinculos sociais € motivar o aumento da dindmica entre seus
membros, abrindo novas possibilidades a partir dai. Atividades, projetos ou servigos de
carater socialmente inovadores, como vimos, trazem a possibilidade de atender as
necessidades sociais de novas formas, especialmente direcionadas, utilizando conceitos
e ferramentas que facilitam esses processos e fortalecem as relagdes entre seus

membros.

O conceito de inovagdo social ¢ importante para a comunidade do design para a
sustentabilidade justamente pela dimensao humana, refor¢ando a importancia de prover
as pessoas de ferramentas e capacidades que as permitam e as incentivem a se
organizarem, a fim de que resolvam seus proprios problemas com suas capacidades e
competéncias. A inovagdo social ¢ uma pratica com a inten¢do clara de dar poder de

a¢ao e decisao a seus usuarios.

Segundo Ezio Manzini, que compreende a ‘inovacgdo social’ de modo semelhante, o
termo trata de mudancas na maneira como pessoas, grupos € comunidades agem para
resolver seus problemas ou criar novas oportunidades (MANZINI, 2008). Foi observado
pela comunidade académica que esse tipo de inovagdo costuma ser guiado mais por
mudangas de comportamento do que pelas de cunho técnico, as quais acabam
emergindo predominantemente através de processos organizacionais ‘de baixo para
cima’ em detrimento das ‘de cima para baixo’. Inovagdes sociais costumam ser
promovidas por pessoas € ndo impostas por instituicdes; difundidas através das
necessidades e da percep¢do pessoal de seus beneficios e ndo de uma orientagdo

externa, imposicoes ou leis.

Através da realizacio de pesquisas na comunidade europeia®’ a respeito dos processos
de inovagao social, pode ser verificado neste contexto que esses processos tendem a se
iniciar através da percepgao, por parte de individuos ou grupos locais, de necessidades
comuns, que poderiam ser resolvidas através de suas proprias competéncias, com pouca

dependéncia de fatores externos. Esse grupo, consequentemente, comeca a se organizar,

?! Reunidas em:

JEGOU, Frangois & MANZINI, Ezio (Ed.), 2008, Collaborative services: Social innovation and design
for sustainability, Milao: POLI.design.

MERONI, Anna (Ed), 2007, Creative communities: People inventing sustainable ways of living, Mildo:
POLI.design.
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trabalhando colaborativamente. Com a experiéncia adquirida, o grupo tende a se tornar
um empreendimento social difuso ou informal, que, através do acumulo de experiéncias,
pode caminhar para se tornar uma organizacao colaborativa. Essas duas ultimas formas
de organizacdo (empreendimento social difuso e organizagdo colaborativa) podem ser
classificadas em trés grupos: servicos colaborativos™ (novos tipos de servi¢o social),
empreendimentos colaborativos™ (microempreendimentos) e cidaddos colaborativos®
(redes de pessoas ativas).

Embora tais organizagdes possuam diversificados objetivos e atores,

apresentam um traco comum fundamental: todas sdo constituidas por grupos

de individuos que colaboram entre si na co-criagdo de valores comumente
reconhecidos e compartilhados (MANZINI, 2008, p. 71).

Todo o processo ‘evolutivo’ acima descrito pode ser compreendido como um misto de
aprendizado e pratica, no qual um grupo de pessoas molda o projeto conforme seus
interesses, competéncias e necessidades particulares:
A transicdo rumo a sustentabilidade, especificamente a modos de vida
sustentaveis, sera um processo de aprendizagem social largamente difuso.
(...) Um papel particular serd desempenhado por uma séric de iniciativas

locais que serdo cada vez mais capazes de romper os padrdes consolidados e
nos guiar rumo a novos comportamentos e modos de pensar (Ibid, p.61).

Como afirma Manzini (2008), o processo de inovagdo social implica uma mudanga, em
geral, de ‘dentro para fora’. No entanto, o fato de ser orientado dessa forma ndo
significa que este processo ndo possa ser catalisado, promovido ou facilitado. Para
agirmos como agentes facilitadores dos processos de inovacdo social, ndo podemos
pensar em solucdes prontas e ‘empacotadas’. Como designers, no entanto, ¢ possivel
pensar em plataformas ou solu¢des que habilitem, propiciem e promovam esse tipo de
comportamento de ruptura com os modelos atuais de organizagdo social, relacionados
aos aspectos de produgdo e consumo. Um dos papéis possiveis para o design nesse
processo trata, portanto, de desenvolver solugdes que promovam, facilitem e motivem

as pessoas a se organizarem, a inovarem e a caminharem em direcdo a sustentabilidade.

22 Servigos em que os usudrios finais estdo ativamente envolvidos, assumindo o papel de coprojetistas e
coprodutores do servigo (MANZINI, 2008, p. 70-71).

» Empreendimentos de produgdo ou iniciativas de servico que fomentam novos modelos de atividades
locais, através de relagdo direta entre produtores e usudrios, estes Ultimos acabam se tornando
coprodutores (Ibid, p. 71).

2 Grupos de pessoas que, colaborativamente, resolvem problemas ou descobrem novas maneiras de lidar
com questdes de seu interesse (Ibid, p. 71).
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Uma das problemadticas inerentes as inovagdes sociais para a sustentabilidade ¢ a sua
‘dependéncia’ em relagdo a iniciativas pessoais de seus participantes. Vivemos em um
mundo repleto de conveniéncias, servicos automatizados e produtos que parecem nos
ajudar a fazer com mais facilidade e menos esforco tudo de que necessitamos. No
entanto, essas praticas caminham em direcao totalmente oposta a da sustentabilidade:
Podemos realmente considerar sustentdvel uma sociedade onde cada
necessidade, mesmo a mais basica e mundana, ¢ satisfeita através de um
custoso € complexo sistema de produtos e servigos? A ideia de conforto
como minimizac¢do do envolvimento pessoal poderia ser estendida a todas as
experiéncias da vida, dando-nos a possibilidade de cuidar do contexto fisico e
social onde vivemos e de garantir sua permanéncia, ou melhor, sua melhora?
A resposta € ndo. A qualidade de um determinado contexto ¢ o resultado do
cuidado de todas as pessoas que ali vivem. Mas ndo somente: a quantidade de
produtos e servigos comerciais que necessitamos ¢ proporcional a difusdo de

ideia segundo a qual o conforto aumenta com a redugdo do envolvimento
requerido ao usuario/consumidor (Ibid, p 53).

Vivemos em uma época em que parecem existir produtos e servigos para quase tudo de
que necessitamos — claro, se pudermos pagar por eles. As possibilidades nas economias
de mercado sdo tantas que podemos viver numa posi¢do de escolha dos servigos que
melhor nos satisfazem para cada ocasido especifica. Essa posicdo pode nos dar a
impressao erronea de liberdade para escolher e fazer o que quisermos. No entanto, ao
refletirmos sobre isso, notamos que estas se tratam de escolhas passivas, um livre
exercicio de opcdes por solugdes ja prontas, sem nossa participacdo pessoal ou
envolvimento direto. O trabalho que temos ¢ o de apenas escolher o que ¢ mais
conveniente em termos imediatos, deixando em segundo plano questdes como a
procedéncia do servico, a maneira como ¢ produzido, que materiais utiliza, quais as
condi¢cdes de trabalho dos funciondrios envolvidos, entre outras, ignorando os demais

contextos que este produto ou servico gera e influencia.

A facilidade de escolher produtos e servicos no mundo contemporaneo parece
profundamente enraizada em nossa concepcao de ‘bem-estar’. Tal nocdo esta vinculada
a posse crescente bens e a dependéncia de cada vez mais servigos. Essa ‘filosofia de
comportamento’ acaba por gerar um ciclo de dependéncia por cada vez mais matéria,
recursos e energia da parte de quem quer (e pode) consumir. O sistema contribui
também para o aumento das diferengas entre ricos e pobres em termos de posses €
possibilidades. Os que tém mais condigdes consomem tudo o que podem pagar,
enquanto que os menos afortunados ficam com as sobras desse sistema. Segundo o
Wuppertal Institute (1996, apud MANZINI, 2008), cerca de 20% da populacdo mundial

(mais rica) consome 80% dos recursos ambientais disponiveis.
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A ideia de bem-estar ¢ uma construgdo social que se forma ao longo do
tempo, de acordo com uma variedade de fatores. A ideia de bem-estar hoje
dominante no ocidente ¢ amplamente difundida por todo o mundo nasceu
com a revolucdo industrial. Sofreu progressivas mudancas, acompanhando a
evolugdo da sociedade, e agora se revela como um conjunto dindmico e
articulado de visGes, expectativas e critérios de avaliagdo que compartilham
uma persistente caracteristica: associar a percepgdo € a expectativa de bem-
estar & uma disponibilidade sempre maior de produtos e servigos.

Hoje sabemos que tal ideia de bem-estar conduz a um consumo
intrinsecamente insustentavel dos recursos ambientais (...) Porém, o momento
e 0 modo nos quais um efetivo processo de transformagdo vira a luz ¢ ainda
uma questdo completamente aberta (...) Nossa aspira¢do comum para o
design €, ou deveria ser, criar as condigdes para que isso possa acontecer nao
como uma necessidade, mas como uma escolha (MANZINI, 2008, p. 39).

Manzini afirma que devemos tentar estabelecer uma nova geracdo de produtos e
servicos paralela a nocdo que se tem dos mesmos como sistemas prontos € impessoais.
Estes ‘novos’ servicos ndo podem e ndo devem mais ser configurados de modo a
surgirem exclusivamente de cima para baixo, oferecidos para um publico-alvo passivo,
devendo assumir uma direcdo oposta, partindo das capacidades, habilidades e vontades

dos usuarios: “partir do que o usudrio sabe, pode e deseja fazer” (Manzini, 2008, p 59).

No entanto, como afirma Manzini “a criatividade e as atitudes colaborativas ndo podem,
por defini¢do, ser impostas” (Ibid, p. 83):
Este parece ser o maior limite para a difusdo das organizacdes colaborativas:
o limitado niimero de pessoas capazes e desejosas de atravessar o limiar do
comprometimento requerido para tornar-se um de seus promotores ou apenas
um de seus participantes ativos. Efetivamente, foi verificado que tais
iniciativas, com seu conjunto de resultados praticos e de efeitos socializantes,

parecem atraentes para muitas pessoas; para a maioria dos individuos, no
entanto, requerem simplesmente dedicagdo e tempo demais. (Ibid, p. 84).

A questdo central, portanto, passa pela seguinte pergunta: como convencer as pessoas a
se organizarem e se envolverem para solucionar seus problemas de forma sustentavel,
quando muito provavelmente ja existem ‘solugdes insustentaveis’ aparentemente mais
comodas, imediatas e baratas a disposicao? Através de que meios e praticas isso pode

ser feito?

Hé um obstaculo cultural a ser superado se quisermos ampliar o nimero de participantes
em projetos orientados a sustentabilidade. Esse obstaculo se faz mais presente quando
tratamos dos aspectos de bem-estar, assim como dos servigos enquanto experiéncias. De
um lado, os usudrios nao estdo habituados culturalmente a participar; de outro, os
projetos (programas, servicos) ndo incentivam essa participagdo. No momento, o que
pode ser observado em boa parte dos projetos do tipo é a aparente existéncia de uma
espécie de gargalo cultural e estrutural, que acaba contribuindo para que apenas alguns

usuarios desejem ou sejam capazes de deles participar.
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Nesta se¢do, observamos que as inovagdes sociais sdo praticas de projeto geralmente
tomadas em um sentido oposto ao de que nossa sociedade dispde: tratam-se de
iniciativas tomadas por pessoas que querem resolver seus problemas de modo mais
pessoal, engajado e ndo dependente de solugdes prontas. As inovagdes sociais nao
podem, por natureza, ser simplesmente ‘empacotadas para consumo’, mas podem e
devem ser incentivadas. Utilizando uma metafora classica, o terreno ndo pode ser
plantado e semeado, mas preparado para o plantio. E justamente aqui que a pratica do
design pode agir, ao pesquisar de que maneiras o processo ‘faga vocé mesmo’ pode ser
incentivado e catalisado. Entdo, fica a questdo: através de que ferramentas e
metodologias, orientadas pelas praticas do design, podemos motivar a participagdo e

engajamento das pessoas em projetos orientados a sustentabilidade?

2.4. A questiao da participacido em projetos de cunho sustentavel

A profunda transformac¢do do sistema produtivo e de consumo que a
transi¢do para a sustentabilidade vai tornar necessaria ndo pode prescindir da
necessidade de uma profunda mudanga nos comportamentos e nas escolhas
de consumo (MANZINI, VEZZOLI, 2008, p.65).

Através dos estudos realizados no campo do design para a sustentabilidade, com
especial atengao para os pesquisadores Ezio Manzini e Carlo Vezzoli, detectamos como
ponto promissor de pesquisa o estudo de conceitos, metodologias e praticas que visem
promover uma participacdo mais engajada da sociedade em projetos de cunho
sustentavel. Manzini e Vezzoli (2008) afirmam que, para haver uma mudanca
comportamental rumo a sustentabilidade, seus projetos, produtos e servicos devem ser
aceitos social e culturalmente. Nao nos parece possivel simplesmente esperar que as
pessoas mudem habitos ha muito adquiridos e aceitos como padrdes a serem seguidos
em prol de projetos que ndo exercem apelo sobre elas, ndo sdo capazes de prové-las de
alguma experiéncia qualitativa ou de beneficid-las com vantagens pessoais e diretas.
A busca da promogao do consumo e do comportamento limpos exige novos
produtos, mas pode, também, direcionar a orientagdo das escolhas para um
novo mix de produtos e servigos que, para serem aceitos, dependem de uma
mudanca na cultura ¢ no comportamento dos usuarios. Nesse ambito,
portanto, propor solu¢des que apresentem uma alta qualidade ambiental ndo

pode prescindir do quanto, e como, elas sejam social e culturalmente
aceitaveis (Ibid, p. 19-20).

De acordo com os autores, portanto, a baixa participacdo da sociedade em iniciativas
sustentaveis ¢ um dos grandes obstaculos a serem resolvidos para o avango nas

mudan¢as rumo a sustentabilidade, sejam elas voltadas as praticas de redugdo do

impacto ambiental ou & promog¢do de processos de inovagdo social. Simplesmente ¢
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ilogico considerar como solucdes sustentaveis bens ou servicos que uma minoria queira
adquirir, utilizar ou participar. Segundo nosso entendimento, tais iniciativas ou
solucdes, para serem disseminadas como alternativas sustentdveis e viaveis a um grande

publico, devem agregar também:

1. Questdes e elementos que tenham significado direto no dia a dia e na realidade

de seus usuarios;
2. A promocao de beneficios diretos, quantificaveis e imediatos a seus usuarios;
3. A valorizagdo da participacao e do esforco pessoal de seus usudrios;

Ao restringirmos o apelo dos projetos de cunho sustentdvel apenas a questdo ambiental
— por mais que este seja o eixo central do paradigma da sustentabilidade — ou ainda, ao
apelarmos para questdes nebulosas como o ‘bom senso’ das pessoas, estamos
alimentando uma espécie de ilusdo de que ‘mais cedo ou mais tarde’ todos irdo perceber
a importancia dessas discussdes — o que ndo nos parece algo possivel de ocorrer.
Podemos fazer mais do que isso: pesquisar como contribuir para catalisar essa mudanca
de atitude em dire¢do a uma participacdo mais voluntdria e ativa. Um dos caminhos
passa pela compreensao de que precisamos aumentar o apelo direto desses projetos para
seus usuarios.

Qualquer tentativa que objetive superar tanto o tradicional modelo de bem-

estar (baseado no produto) quanto o novo modelo (baseado no acesso) devera

concentrar-se em um estudo minucioso do papel do usuario neste processo
(MANZINTI, 2008, p. 52).

Podemos exigir das pessoas comportamentos sustentaveis e exemplares, por exemplo:

e Em cidades sem ciclovias ou faixas para ciclistas? Em cidades onde as ciclovias
sO estdo presentes em areas de lazer de bairros de classe média alta? Em cidades
sem locais apropriados para que ciclistas possam guardar suas bicicletas? Em
cidades sem preparo para que ciclistas transitem pelas ruas, com motoristas
tratando ciclistas como rivais?

e Como solicitar as pessoas que deixem seus carros em casa sem oferecer
nenhuma alternativa de transporte minimamente eficaz ou economicamente
vidvel? Como solicitar aos motoristas que abdiquem do conforto de seus
veiculos sem lhes oferecer de beneficios diretos para que optem pelo transporte

publico ou por pegar e oferecer caronas? Como exigir algo do tipo sem uma
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integracdo satisfatéria entre meios de transporte de massa como o metro, os
6nibus ou as barcas>?

e Como solicitar as pessoas que separem o lixo e o deixem a disposicdo de
servicos de coleta que frequentemente atrasam ou ndo conseguem Suprir
demandas maiores do que 2% do total recolhido do lixo urbano, mesmo em

cidades com alto nivel de IDH26, como Niteroi?

Em situagdes como estas, vividas na regido metropolitana do Rio de Janeiro, podemos
notar o qudo insuficiente parece ser solicitarmos a colabora¢do da populacdo em
iniciativas e projetos que simplesmente ndo existem, ndo funcionam de forma
apropriada ou ndo oferecem nenhuma espécie de beneficio ou vantagem a seus
colaboradores.
O melhor modo de seguir no caminho da sustentabilidade ¢ aquele em que
cada individuo faca escolhas que também sejam as mais compativeis com as
necessidades ambientais. Para isso é necessario que (1) os individuos e as
comunidades tenham feedbacks ambientais corretos; (2) que a estes sejam
oferecidas alternativas socialmente aceitaveis e favoraveis ao meio ambiente;
(3) Que se desenvolva uma cultura adequada para interpretar esses feedbacks

corretamente e para reconhecer o valor das alternativas propostas
(MANZINI, VEZZOLI, 2008, pgs. 65-66).

Como entdo promover, motivar e recompensar a participacdo das pessoas em projetos
sustentaveis, de modo que busquem espontaneamente (algo que hoje s6 ocorre com uma
pequena parcela da populagdo) fazer parte desses projetos? A sustentabilidade, para ser
aceita, deve ser desejada e desejavel. Através de que alternativas podemos contribuir

com essas questdes?

0 exemplo da empresa Barcas S/A é emblematico no que tange a utilizagdo de bicicletas nos
transportes publicos. Atualmente a empresa cobra aos ciclistas o valor de R$ 4,70 por ‘excesso de
bagagem’, mais o valor da passagem, de atualmente R$ 4,50 (ou R$ 3,10 com o ‘Bilhete Unico’), para a
utiliza¢do do servigo de travessia da cidade de Niterdi para o Rio de Janeiro e vice-versa, durante os dias
de semana. Esse valor, considerado no trajeto de ida e volta, pode chegar a inviaveis R$ 18,40 por dia de
utiliza¢do do servigco. O Ministério Publico ja ordenou que essa cobranga fosse extinta, mas a Barcas S/A
continua recorrendo na justi¢a e, enquanto isso, segue cobrando os valores apontados acima. Ja no caso
do Metr6 do Rio de Janeiro, a empresa simplesmente ndo permite a utilizagdo do servigo durante os dias
de semana, liberando o acesso somente aos fins de semana.

2 fndice de Desenvolvimento Humano.
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2.5. Proposicao da pesquisa: a contribuicdo do game design
2.5.1. Proposicao da pesquisa

Propomos nesta dissertagdo investigar maneiras de contribuir com a questdo da baixa
participagdo em projetos orientados a sustentabilidade, utilizando conceitos oriundos no
campo do game design relacionados & motivacao, engajamento, prazer e recompensa, de
modo que estes possam ser utilizados com o propdsito de tornar as experiéncias de uso
desses projetos mais atraentes, mais motivadoras ¢ mais recompensadoras sob o ponto
de vista dos usuarios. Em sintese, pesquisaremos maneiras de motivar as pessoas a
participarem mais ativamente de praticas sustentaveis através da utilizagdo de conceitos

oriundos do game design.
2.5.2. Por que o0 Game Design?

De modo sucinto, pode-se dizer que o game design ¢ a disciplina que procura pesquisar
e compreender como os jogos sdo feitos. Antes de ser uma profissdo atualmente
reconhecida e desejada, o game design ¢ uma pratica que simplesmente intenciona
projetar jogos. Até o inicio da era dos jogos eletronicos, era uma profissdo praticamente
inexistente. Os jogos ndo eram criados por ‘game designers’ propriamente ditos, mas
por designers, criadores de brinquedos ou simplesmente por alguém com uma boa ideia,

capacidade e vontade de executa-la.

Este quadro comecgou a mudar com o advento dos videogames e seu grande sucesso em
termos comerciais e culturais. A partir do ‘boom’ dos videogames, um ‘ecossistema’
académico e profissional comegou a se formar em torno do mercado dos jogos
eletronicos. Podemos esquematizar esse crescimento da seguinte maneira: o apelo
comercial dos jogos eletronicos fez com que os jogadores desejassem seguir carreira
envolvidos de alguma forma com esse universo, seja na produgdo (programacao,
engenharia de software e hardware, roteirizacdo, design, arte), compreensdo
(conhecimento académico, andlises jornalisticas, filosofia e cultura dos jogos),
promocdo (venda, publicidade, marketing, entretenimento) ou em outras possibilidades
diversas. Nesse processo, o sucesso dos jogos eletronicos foi formando
progressivamente uma massa académica e profissional de especialistas em jogos. Hoje,
a ‘massa’ continua a se inspirar e se alimentar de forma mutua: os game designers criam

0s jogos, as pessoas jogam os jogos (e fazem deste o maior mercado de entretenimento
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da atualidade) e os académicos estudam os jogos (fornecendo crescente base tedrica

para o mercado de producdo).

Os game designers, através de pesquisas principalmente oriundas de campos do
conhecimento como a psicologia, a antropologia e o proprio design, acumularam nas
ultimas duas ou trés décadas conhecimento que lhes permitiram compreender melhor
aspectos relacionados a motivacdo, ao prazer, ao engajamento e a recompensa dos

jogadores (SCHELL, 2008).

A psicologia contribuiu particularmente com as pesquisas (geralmente behavioristas e
fenomenologistas) que tentaram compreender os mecanismos mentais capazes de liberar
sensacdes como prazer, atencdo, frustracdo, medo, controle, recompensa, entre outras. A
antropologia, por sua vez, contribuiu principalmente em sua tentativa de compreender o
homem através de aspectos sociais e culturais. Por ultimo, o design contribuiu com o
entendimento de como projetar privilegiando os usudrios e suas experiéncias, ou, em
ultima instancia, como satisfazer as pessoas através de sua interacdo com o mundo
projetado pelo homem (Ibid, 2008).

Todos os sistemas neurologicos e psicologicos que fundamentam a sensagao

de felicidade — nossos sistemas de alerta e motivacdo ¢ nossos centros de

recompensa, emog¢ao e memoria — sdo plenamente ativados pelas atividades
de jogo. MCGONIGAL, 2011, p. 28)

O intuito desse conhecimento multidisciplinar para o campo do game design, até
recentemente foi quase somente o de descobrir como projetar jogos cada vez mais
prazerosos, cativantes € marcantes para os jogadores. No entanto, principalmente de
2000 para ca, sua utilizagdo se diversificou e comecou a ser aplicada com sucesso
também em projetos fora do universo dos jogos’’. Pesquisadores e profissionais
constataram que esses principios poderiam ser aplicados também em acdes e servigos
fora dos jogos. Os principios utilizados, baseados principalmente na psicologia,

antropologia e design, nada mais sdo que principios oriundos da nossa condi¢ao

?7 Essas abordagens fora do escopo dos jogos ocorrem de duas maneiras. Algumas tentam tornar aspectos
de alguma atividade especifica estruturalmente mais semelhantes a um jogo (como nos Jogos de
Simulacdo, no New Games Movement, nos Jogos Educacionais e nos Serious Games). Outras
(Gamestorming, Funware, Gamify, Gamification, Sistemas de Milhagem) tentam utilizar conceitos e
praticas, que funcionam dentro dos jogos como elementos motivacionais, em atividades fora dos jogos.
Através do acimulo de experiéncias na aplicagdo desses conceitos, o processo foi gradativamente
ocorrendo de forma mais critica, especifica, documentada e organizada. A metodologia que mais se
aproxima da utilizada em nossa pesquisa ¢ o Gamification. As outras praticas citadas foram também
analisadas; porém, ndo mostraram uma afinidade em relagdo ao que propde esse projeto. Veremos mais a
respeito do Gamification na parte trés da dissertagdo. No anexo 1 podemos ver alguns exemplos da
utilizagdo desses conceitos motivacionais em projetos fora do escopo dos jogos.
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humana. Se funcionavam nos jogos, ndo haveria nenhuma razdo para crer que nao

poderiam atuar também em atividades fora deles.

Para a game designer Jane McGonigal, através desse conhecimento acumulado, os jogos
se tornaram sistemas capazes de motivar aspectos positivos humanos de forma mais
eficiente do que a maioria das atividades da vida real:
O ‘mundo real’ simplesmente ndo nos oferece prazeres cuidadosamente
projetados, intensos desafios e possibilidades de criagdo de vinculos sociais
da maneira como os jogos eletronicos oferecem. A realidade ndo nos motiva

de modo eficaz. A realidade ndo ¢ projetada para maximizar nosso potencial.
A realidade ndo ¢ inerentemente projetada a nos fazer felizes (Ibid, p.3).

Reunimos aqui os seguintes aspectos em relagdo a utilizacdo de conceitos de game

design em projetos fora do escopo dos jogos:

1. A aproximag¢do nos parece adequada aos conceitos e praticas defendidas pelo
campo do design para a sustentabilidade, pois ambos utilizam o design como
pratica de projeto. Ou seja, hd uma ‘linguagem’ comum entre ambos;

2. A utilizagdo de conceitos de game design ¢ uma aproximag¢do que vem
efetivamente obtendo sucesso em aumentar o envolvimento dos usuarios nos
servicos em que vém sendo implementadas;

3. Tal aplicagdo vem sendo realizada também com sucesso comercial, tanto para as
empresas especializadas que aplicam esses conceitos quanto para os clientes que
contratam esse tipo de servico;

4. Metodologias como o Gamification vém se tornando progressivamente
relevantes e se organizando para se tornarem um campo formal de pesquisa e
aplicacdo. Como ja mencionado, apenas em 2011 foram realizadas duas ctupulas
internacionais com especialistas e empreendedores do ramo;

5. A pratica nos parece bastante adequada para a proposi¢do de pesquisa.
Queremos motivar a participagdo das pessoas em projetos sustentaveis atraves
de modificacdes nas jornadas de uso que privilegiem e recompensem essas

pessoas;

Todos esses elementos reunidos nos levam a crer que os conceitos de game design
podem ser aproveitados também para motivar e engajar pessoas a participarem de
iniciativas orientadas a sustentabilidade. Veremos como esses conceitos podem

efetivamente contribuir com as questoes levantadas na proxima parte da dissertacao.
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3. Game Design
3.1. Ludologia e Game Design
3.1.1. Introducio a Ludologia

A ludologia ¢ a disciplina académica que estuda os jogos (FRASCA, 2001). Sua
abordagem multidisciplinar agrega conceitos de campos do conhecimento como
antropologia, psicologia, sociologia, design, artes, ciéncias matematicas, economia,
entre outros. Internacionalmente, a ludologia ¢ mais conhecida pelo termo Game
Studies, mas pode ainda ser denominada Ludology ou, mais recentemente, Gaming
Theory™®. O objetivo central da ludologia, segundo Frasca, ¢ o de compreender os jogos

(incluindo aqui os eletronicos), tanto de modo formal quanto como midia.

Os jogos comecaram a ser efetivamente estudados com viés académico apenas a partir
do inicio do século XX. Durante esse periodo inicial, foram pesquisados principalmente
em campos como histéria e antropologia, tendo como principais expoentes Johan
Huizinga® e Roger Caillois”. Huizinga (1938) procurou compreender os jogos como
objetos que auxiliariam a formagdo de aspectos culturais humanos. O autor integrou o
conceito de jogo ao de cultura, entendendo que “o jogo ¢ fato mais antigo que a cultura,
pois esta, mesmo em suas definicdes menos rigorosas, pressupde sempre a sociedade
humana” (HUIZINGA, 1938, p. 3). Roger Caillois (1958), por sua vez, procurou
complementar e expandir o trabalho de Huizinga, além de propor uma classificagdo

pioneira da tipologia dos jogos.

Da metade do século XX em diante, principalmente apds o surgimento e a
popularizagdao dos jogos eletronicos, o interesse pelo campo aumentou sensivelmente,
propiciando o surgimento de comunidades de pesquisa que comecaram a tentar
compreender os jogos sob um viés multidisciplinar. Alguns de seus nomes mais
importantes foram: Brian Sutton-Smith, Bernard Suits, Gonzalo Frasca, Espen Aarseth e

Jesper Juul.

% Ndo confundir com o termo Game Theory: abordagem que utiliza alguns conceitos de jogos em
aplicagdes utilizadas principalmente pelas ciéncias matematicas e economicas.

* Johan Huizinga (1872 — 1945) atuou como professor de historia pelas universidades de Groningem e
Leiden. Morreu na Segunda Guerra Mundial, como prisioneiro de guerra. Em Homo Ludens, obra
fundamental da ludologia, Huizinga discute o jogo como elemento formativo da cultura.

30 Roger Caillois (1913 — 1978) foi um intelectual francés que, entre outras contribui¢des, trabalhou com

os conceitos de jogo e do ato de jogo. Caillois é autor de Man, Play and Games. O proprio autor
considera seu estudo uma continuag@o do trabalho de Huizinga.
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3.1.2. Os conceitos de Jogo e da Atividade de Jogo

O objetivo desta se¢do € o de introduzir conceitos fundamentais tanto a respeito do jogo

como conceito como enquanto atividade. Apresentaremos e explicaremos de forma

introdutoria as definigdes utilizadas para compreendé-los.

O jogo e a atividade de jogo nem sempre foram conceituados de modo distinto. Alguns

autores ndo fazem uma diferenciagdo clara entre ambos; outros tratam apenas de um

desses dois conceitos. De acordo com uma das defini¢des mais cldssicas a respeito dos

jogos:

[O jogo €] uma atividade ou ocupag@o voluntaria, exercida dentro de certos e
determinados limites de tempo e de espaco, segundo regras livremente
consentidas, mas absolutamente obrigatorias, dotado de um fim em si
mesmo, acompanhado de um sentimento de tensdo e de alegria e de uma
consciéncia de ser diferente da ‘vida quotidiana’ (HUIZINGA, 1938, p.33).

Vejamos os termos chave da definicdo de Huizinga:

Atividade — um jogo pressupde alguma espécie de atividade;

Voluntariedade — a disponibilizagdo voluntaria a atividade de jogo € um de seus

pré-requisitos. Um jogo sé poderia ser jogado de forma voluntaria;

Temporalidade — um jogo se inicia, se desenvolve e termina dentro de

determinados limites de tempo;

Espacialidade — um jogo acontece em terrenos ou espagos determinados ou

limitados;

Regras — um jogo deve possuir regras livremente consentidas, mas que devem
ser seguidas. As regras sao as estruturas formais que permitem e delimitam o

funcionamento dos jogos;

Finalidade — um jogo deve ser dotado de razdes, objetivos e fins intrinsecos, que

operam independentemente do ‘mundo real’;
Sensagdes — um jogo provoca sensa¢des em seus participantes;

Diferente da vida cotidiana — consciéncia de ser diferente da vida quotidiana.

Um jogo deve ocorrer paralelamente a realidade.
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Podemos sintetizar a definicdo de Huizinga a respeito do jogo como uma atividade
voluntaria e intrinseca, paralela a realidade, dependente de regras, exercida em um
determinado tempo-espaco e capaz de gerar sensagcdes em seus participantes. O autor
ndo separa de forma clara o conceito de jogo do de atividade de jogo. No entanto, sua
defini¢do ja ¢ capaz de mapear alguns componentes fundamentais dos jogos como

atividades e enquanto objetos.

Roger Caillois (1958) também ndo avanga significativamente no conceito de jogo
propriamente dito; porém, realiza uma andlise particular das atividades de jogo
ligeiramente distinta da de Huizinga. Para Caillois (Ibid, p. 9-10), uma atividade de jogo

¢ essencialmente:
e Livre — 0 jogo ndo ¢ um ato obrigatorio, e sim voluntario;
e Separada — circunscrita dentro de limites espaciais e temporais predefinidos;
e Incerta — o resultado ndo pode ser determinado antes do ato de jogar;

e Improdutiva — ndo gera nenhuma espécie de bem ou riqueza, ou novos

elementos de qualquer tipo;

e Governada por regras — o jogo sempre ¢ regulado por convengdes, que
suspendem as leis comuns da vida cotidiana e as substituem momentaneamente

por outras;

e Um faz de conta — acompanhada pela conscientizacdo de uma segunda realidade

ou uma irrealidade livre, como que oposta a vida real.

Segundo Caillois, pode-se caracterizar a atividade de jogo como: livre, improdutiva,
separada da realidade, de resultado incerto e governada por regras. Seu conceito é
semelhante ao de Huizinga; porém, agrega novas caracteristicas, como a importante

constatagdo de que os jogos possuem elementos de incerteza.

Brian Sutton-Smith®' (1971), em coautoria com Elliot Avedon, nos apresenta a seguinte
definicdo do conceito de jogo: “Um exercicio de controle voluntario de sistemas, no

qual ha um conflito entre forcas confinadas por regras, de modo a produzir um resultado

3! Brian Sutton-Smith é provavelmente o mais importante tedrico dos jogos em atividade. Autor de
dezenas de livros e centenas de artigos académicos sobre os jogos, suas pesquisas focam-se
principalmente na tentativa de descobrir a importincia cultural dos jogos para a vida humana.
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desequilibrado” (AVEDON, SUTTON-SMITH, 1971. p. 405). Vejamos seus principais

componentes:

e Exercicio de controle — os jogos envolvem alguma forma de atividade de

controle;
e Sistemas — jogos podem ser compreendidos como sistemas;
e Voluntario — os jogos sdo jogados por vontade propria de seus participantes;

e (Conlflito entre forcas — nos jogos ha um conflito entre os jogadores participantes,

ou entre os jogadores € o sistema;
e Confinada por regras — os jogos operam segundo regras;

e Resultado desequilibrado — o jogo termina com um resultado diferente daquele

em que se iniciou.

Em termos de novas interpretacdes diante dos conceitos anteriores, Avedon e Sutton-
Smith mencionam os jogos como sistemas capazes de propiciar um conflito entre forcas

e de gerar como resultado final um estado de jogo diferente do que existia no inicio.

O filésofo Bernard Suits (1978)** define a atividade de jogo da seguinte forma:

Jogar um jogo ¢ se engajar em uma atividade diretamente direcionada a gerar
um estado especifico de coisas, utilizando apenas meios permitidos pelas
regras, onde essas regras proibem meios mais eficientes em favor de meios
menos eficientes e onde tais regras sdo aceitas apenas porque tornam possivel
tal atividade. (SUITS, 1978 p. 48-49).

Podemos identificar os seguintes componentes na defini¢cao de Suits:

e Engajamento em uma atividade — o jogo ¢ uma atividade que requer agdo e

engajamento;

e Utilizagdo de regras — as regras moldam, controlam e possibilitam as agdes

dentro do ambiente do jogo;

32 Bernard Suits é professor emérito de filosofia na universidade de Waterloo e pesquisador renomado no
campo da filosofia dos jogos. No livro The Grasshopper: Games, Life and Utopia, Suits nos apresenta
sua defini¢do a respeito da atividade de jogo e autor utiliza uma técnica classica da filosofia grega ao
trabalhar o texto por meio de dialogos, assim como em alguns textos de Platdo e Socrates.
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e Eficiéncia — proibicdo de meios mais eficientes para se executar as acdes de jogo

em fun¢do de meios menos eficientes, através das restri¢cdes das regras;

e Aceitacdo das regras — aceitagdo das regras por tornarem possivel a atividade do

jogo.

Suits (Ibid, p. 55) também nos apresenta uma versao sintetizada do mesmo conceito:
“Jogar um jogo ¢ uma tentativa voluntaria de sobrepujar obstaculos desnecessarios”.
Sua definicdo de jogo, simples, porém robusta, é reconhecida como um marco no
campo da ludologia e, por consequéncia, do game design, sendo citada e utilizada por

autores contemporaneos como Kate Salen, Eric Zimmerman e Jane McGonigal.

Ainda segundo Suits, as atividades de jogo seriam compostas por trés componentes
principais: o ‘objetivo pré-jogo’ (prelusory goal), as ‘regras constitutivas’ (constitutive
goals) e a ‘atitude de jogo’ (lusory atitude). O objetivo pré-jogo pode ser compreendido
de forma independente do jogo, como, por exemplo, ‘acertar a bola na cesta’; ‘chegar
primeiro na ultima casa do tabuleiro’ ou ‘salvar a princesa no castelo’. De forma geral,
o0 objetivo pré-jogo sempre tem clara relagdo com o objetivo final do proprio jogo. As
regras constitutivas, por sua vez, tém a fun¢do de restringir ou limitar meios mais
eficientes de se obter o que o jogo prevé em fungdo de meios menos eficientes. Por
exemplo: ‘acerte a bola na cesta antes do tempo acabar’; ‘chegue primeiro na ultima
casa do tabuleiro jogando dados de seis faces turno a turno’; ‘salve a princesa superando
os obstaculos e derrotando os inimigos’. Por ultimo, a atitude de jogo vem da propria
aceitacdo do jogador em agir conforme as regras, justamente por o tornarem possivel.
Segundo Suits (Ibid, p. 42), “Um jogo ¢ uma atividade na qual a observancia das regras
¢ uma de suas finalidades”. O autor indica também que: “Nos jogos obedecemos as
regras simplesmente porque tal obediéncia ¢ uma condi¢do necessaria para possibilitar a
imersdo na atividade em si. (...) O objetivo ndo é o de simplesmente chegar ao outro
lado, mas chegar ao outro lado utilizando apenas os meios permitidos pelas regras. (...)
As regras sd0 aceitas para que o jogo possa acontecer e para que os jogadores possam
jogar” (Ibid, p. 45).
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Salen & Zimmerman (2004)*, autores de Rules of Play: Game Design Fundamentals,
definem os jogos da seguinte forma:
Um jogo ¢ um sistema no qual os jogadores se engajam em um conflito

artificial, definido por regras, que resulta em um resultado quantificavel
(SALEN E ZIMMERMAN, 2004, p. 80).

Podemos, nesta conceituacao, identificar os seguintes componentes:
e Sistema —um jogo envolve multiplos componentes atuando em conjunto;

e Jogadores — estes interagem com o sistema de modo a experimentarem as agdes

de jogo;

e Artificial — os jogos ocorrem no ‘mundo real’, mas dentro de um contexto

artificial;
e (Conlflito — todos os jogos incorporam uma disputa de forgas;

e Regras — provém da estrutura na qual o ato de jogo emerge, delimitando o que os

jogadores podem ou nao fazer;

e Resultado quantificavel — os jogos sempre apresentam um resultado ou objetivo

quantificavel.

Ainda para os autores, a atividade de jogo consiste em um “ato de movimento livre
dentro de uma estrutura mais rigida” (Ibid, p. 304). Embora essa definicdo pareca
simploria, a primeira vista, consideramos abranger todo o conteudo basico que uma
atividade de jogo efetivamente contém. A atividade de jogo seria, portanto, um
movimento livre, em que podemos identificar implicitamente os componentes de acdo e
voluntariedade, dentro de uma estrutura controlada por regras. O jogo como objeto seria
um sistema inativo sem a agdo dos jogadores, e que apenas pode ser experimentado

através do seu livre consentimento e de suas agdes voluntarias.

McGonigal (2011)** ndo nos propde uma nova definicio de jogo ou da atividade de

jogo. Ela utiliza a versdo de Suits (1978) para apresentar quatro caracteristicas

3 Katie Salen ¢ game designer, designer interativa e professora de design. Eric Zimmerman ¢ game
designer e teodrico dos jogos, além de diretor executivo da empresa ‘gamelLab’. Ambos lecionam em
universidades americanas, tais como a do Instituto de Tecnologia de Massachusetts (MIT).

3 Jane McGonigal ¢ doutora em Performance Studies pela Universidade de Berkeley e diretora em

pesquisa e desenvolvimento de jogos pelo Institute for the Future. E especialista em jogos pervasivos (que
envolvem como elemento a localizagdo do jogador em ambientes da ‘vida real’) e jogos de realidades
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fundamentais que definiriam os jogos, os quais seriam capazes de explicar todos os
aspectos motivacionais, recompensadores e divertidos a respeito do ato de jogo
(MCGONIGAL, 2011, p. 22).

Segundo McGonigal, se retirassemos todas as diferengas entre os géneros de jogos
(como jogos de tabuleiro, esportes, jogos de azar, videogames etc.) e suas
complexidades tecnologicas, eles compartilhariam as seguintes caracteristicas:
objetivos; sistema de feedback; regras e necessidade de participacdo voluntaria de seus

usudrios (Ibid, p. 21). Analisemos os componentes apontados por McGonigal:

e Objetivos — resultados especificos que os jogadores almejariam atingir em uma
atividade. Focariam a a¢do dos jogadores e continuamente orientariam sua

participagdo através do jogo, gerando um senso de propdsito;

e Regras — imporiam limitagdes em torno de como os jogadores poderiam atingir
os objetivos de jogo. Ao se removerem os modos mais 6bvios de se chegar
diretamente a um objetivo, as regras conduziriam os jogadores a explorarem
novas possibilidades, liberando a criatividade e promovendo o pensamento

estratégico;

e Sistema de retorno ou feedback — teria a funcdo de informar aos jogadores o
quao proximos estdo de atingir seu objetivo. Pode se caracterizar na forma de
pontos, niveis, placares ou barras de medi¢ao de progresso. O feedback fornece
aos jogadores sinais de que o objetivo pode (ou ndo) ser efetivamente alcancado,

e motivagdo para que continuem jogando;

e Participagdo voluntdria — requer que todos os jogadores aceitem, de forma
espontanea, as regras, seu objetivo e feedback. O ato de jogo deve ser, em seu

cerne, uma experiéncia voluntaria.

Vejamos como fica a distribuicdo dos principais componentes das definicdes do jogo

como objeto e como atividade:

alternativas (envolvem agdes interativas que utilizam ambientes do ‘mundo real’). McGonigal tenta
compreender como os jogos podem produzir padrdes de inteligéncia coletiva, e como esses padrdes
podem ser utilizados no ‘mundo real’.
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Tabela 1 - Jogo como atividade (distribui¢do dos componentes)

Jogo como Atividade Huizinga Caillois Suits

Atividade X X

Incerta X

Improdutiva X

Intrinseca X

Limites de Espaco X X

Limites de Tempo X X

Paralela a Realidade X X

Provoca Sensacgobes X

Sujeita a Regras X X X

Voluntaria/Livre X X X
Tabela 2 - Jogo como objeto (distribuicdo dos componentes)

Jogo como Objeto Avedon/Sutton-Smith | Salen & Zimmerman McGonigal

Artificial/Paralelo a Realidade X

Conflito X X

Controle X

Interacéo de Jogadores X

Regras X X X

Resultado/Objetivo/Feedback X X X

Sistema X X

Voluntario X X

Na tabela 1, temos as defini¢des de Huizinga (1938), Caillois (1958) e Suits (1978)

utilizadas para caracterizar o jogo enquanto atividade. Ao sintetiza-las, o ato de jogo ¢

definido como uma atividade voluntaria e incerta, improdutiva, intrinseca, limitada

espacial e temporalmente, paralela a realidade, que provoca sensagdes e esta sujeita a

regras. Tomaremos, porém, a liberdade de utilizar esses componentes de forma a

adapta-los ao que o projeto de pesquisa intenciona. Nao pretendemos cunhar uma

definicao particular, mas utilizar os componentes mais adequados a nossa finalidade de

pesquisa. Propomos, para fins desse projeto, tratar a atividade de jogo como:

Uma atividade voluntaria e intrinseca, que opera de modo paralelo a
realidade, dotada de um fim previsivel, porém incerto, limitada e
controlada por regras, e capaz de provocar sensa¢des através de

experiéncias.
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Ja na tabela 2, temos as trés defini¢des de Avedon e Sutton-Smith (1971), Salen e
Zimmerman (2004) e McGonigal (2011) utilizadas para caracterizar o jogo enquanto
objeto. Ao sintetizarmos as defini¢cdes, de forma a reunirem os componentes descritos
pelas trés obras, o jogo ¢ definido como um sistema para a interagdo voluntdria de
usudrios, resolvendo um conflito controlado por regras e com finalidades definidas.
Mais uma vez, utilizaremos esses componentes de modo particular, adaptando-os ao que
o projeto de pesquisa pretende sem apresentar uma defini¢do particular. Nesse sentido,

compreenderemos 0s jogos como:

Um sistema para a interacdo voluntaria, controlado por regras,

baseado na resolucio de problemas de modo lidico.
3.1.3. Introdu¢ido ao Game Design

De acordo com Salen ¢ Zimmerman (2004), o game design ¢ a atividade que projeta a
‘jogabilidade’® de um jogo, concebendo e projetando regras e estruturas que resultem
em uma experiéncia significativa (ou que contenha significa, sentido) para seus
jogadores. O objetivo do game design, portanto, seria o de criar ‘atividades de jogo

significativas’*®

(Ibid, 2004, p. 33), que emergem através da relacdo entre as agdes de
um jogador e as respostas que o sistema de jogo lhe fornece. O significado de uma agao
em um jogo reside na relacdo — capaz de moldar as experiéncias de jogo — entre a agao
executada e a resposta a essa agdo (Ibid, 2004, p.34, 36). Para os autores, o real dominio

do game design seria a estética dos sistemas interativos.

J& o design seria o processo pelo qual um designer criaria um determinado contexto para
ser experimentado por um participante, através do qual algum significado ou sentido
emerge desse contexto’’ (Ibid, p. 41). Projetar (no sentido do verbo ‘fo design’) é criar
significado ou sentido em algo que ajude as pessoas a compreenderem o mundo de
novas maneiras (Ibid, p. 46). Dessa forma, o game designer seria o profissional que

projetaria as experiéncias de jogo (Ibid, p. 87; SCHELL, 2008, p. 21).

O game designer ndo projetaria diretamente a jogabilidade ou a experiéncia de um jogo;

mas ‘apenas’ as estruturas e contextos nos quais as atividades de jogo e as experiéncias

3 Tradugio livre do termo gameplay, em inglés.
3% Meaningful play, em inglés.

37 Citagdio original, para melhor entendimento: “Design is the process by which a designer creates a
context to be encountered by a participant, from which meaning emerges”.
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podem ocorrer, indiretamente moldando as agdes dos jogadores, seu espaco de
possibilidades, o local onde podem ocorrer e onde todos os possiveis significados
podem emergir (Ibid, p. 67, SCHELL, 2008, p. 10). E a explicita interagdo do jogador

com o sistema de jogo que permite que este aconteca (Ibid, p. 58).

De forma geral, portanto, game design ¢ o ato de projetar as experiéncias de jogo e

game designer € o profissional que executa essa funcao, projetando essas experiéncias.
3.2. Conceitos Motivacionais de Game Design

3.2.1. Introducao

Através das pesquisas realizadas para a dissertagdo, observamos que as experiéncias de
jogo podem gerar uma variedade de sensacdes psicoldgicas positivas, capazes, por sua
vez, de gerar prazer e motivar seus usudrios. Alguns dos autores pesquisados, como
veremos adiante, mapearam esses conceitos de modo a compreender os mecanismos de
prazer nos jogos. Outros foram um pouco além e trataram de entender como esses
conceitos poderiam ser utilizados para motivar os jogadores. A maioria dos autores, no
entanto, nao fez uma distingdo clara entre o que gerava prazer € o que gerava motivacao

nos jogos. Iremos utilizar esse terceiro caminho.

Vale recordar que nossa finalidade, ao mapear tais conceitos, ¢ a de compreender como
utiliza-los em projetos e iniciativas orientadas a sustentabilidade, especificamente as
que lidem com questdes diretamente ligadas aos aspectos de produgdo e consumo
discutidos anteriormente. Objetivamos estudar, através dessa pesquisa, conceitos
potencialmente capazes de propiciar experiéncias mais prazerosas € participativas aos
usuarios desses tipos de iniciativas. Intencionamos, em ultima instancia, dispor de
meios capazes de engajar as pessoas a participarem voluntariamente de praticas voltadas

a sustentabilidade como a debatemos aqui.

Algumas abordagens semelhantes® ja fazem uso de conceitos oriundos dos jogos, em
outros tipos de projetos, para gerar engajamento, aumentar a venda de produtos e
servicos ou conquistar a fidelidade de uma clientela. Outras se aproximam ainda mais
da nossa pesquisa ao aplicarem tais conceitos de game design de modo para ‘resolver
problemas da vida real” (MCGONIGAL, 2011). Nossa abordagem sera semelhante as
mencionadas, porém com objetivos distintos: encontrar formas de direcionar as pessoas,

de modo voluntério, a adotar comportamentos mais sustentaveis. Nesse sentido, mesmo

3% Como o Gamification e o Funware.
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tendo ciéncia de que existem metodologias, j4 prontas, semelhantes as que estamos

desenvolvendo, sentimos a necessidade de rever os conceitos de game design por dois

motivos principais:

1.

As metodologias do Gamification (BUNCHBALL, 2010, 2011) e do Funware
(ZICHERMANN E LINDEN, 2010) objetivam a utilizacdo de conceitos de
game design (que seus autores preferem chamar de ‘mecénicas e dindmicas de
jogo’) para fidelizar seus usudrios a produtos, servicos e marcas especificas.
Dessa forma, supomos que alguns conceitos de game design, que para nds
poderiam ser importantes, possam ter sido preteridos no processo de
desenvolvimento das ferramentas metodologicas, por talvez ndo se adequarem a
seus objetivos finais (fidelidade e lucro) de forma tao clara. Entendemos que os
objetivos finais dessas abordagens sdo suficientemente distintos dos nossos para
que ndo utilizemos o mesmo ‘pacote’ de conceitos na dissertacdo. Entendemos

que, ao mudarmos os fins (objetivos), mudamos os meios (conceitos).

O conceito conhecido como Reality Fixes, de Jane McGonigal (2011), apesar de
se aproximar mais significativamente do que intencionamos com a pesquisa se
comparado as metodologias do Gamification ¢ do Funware, possui objetivos
distintos dos propostos por nos. McGonigal sustenta que podemos utilizar os
Reality Fixes derivados dos jogos para ‘resolver problemas’ da vida real, porém
sem fazer mengdo clara ao viés da sustentabilidade® ou do design para a
sustentabilidade. McGonigal quer “resolver problemas da vida real com o uso de
jogos e conceitos de jogos”, mas estes ndo sdo os mesmos detectados pela

comunidade do design para a sustentabilidade.

3.2.2. Estruturaciao dos Conceitos

O modo como compreendemos e estruturamos os conceitos de game design surgiu

através do desenvolvimento iterativo desta parte da dissertagdo, com duas atividades

inter-relacionadas:

l.

Revisdo da literatura a respeito das defini¢cdes das atividades de jogo; reunido
dos componentes que compdem essas atividades e sua analise em relagdo aos
conceitos de game design pesquisados, ligados ao prazer e a motivagao dos

jogadores;

% A autora menciona questdes relativamente inerentes & sustentabilidade (aquecimento global,
convivialidade), porém, em um sentido menos especifico (MCGONIGAL, 2011, p. 300).

46



2. Revisdo da literatura a respeito dos conceitos de game design ligados ao prazer e
a motivagdo dos usuarios, seguida da reunido desses conceitos e da constatacdo
de que poderiam ser agrupados e sintetizados em fun¢do dos componentes das
atividades de jogo (tratados no item anterior) e da andlise a respeito de onde

€sses conceitos se encaixariam nesses componentes.

Ao reunirmos e analisarmos os conceitos motivacionais de game design (a serem vistos
na proxima se¢do), observamos padrdes que se encaixavam aos componentes das
atividades de jogo. Alguns elementos motivacionais, por exemplo, se ajustavam ao
componente ‘regras’. Outros conceitos, a0 componente ‘sensagdes’, € assim por diante.
Naturalmente, quanto mais analisdvamos os conceitos motivacionais pesquisados, mais
encontravamos padrdes e relagdes com os componentes das atividades de jogo
utilizados (o que ¢ de certa forma natural). Esse processo foi evoluindo e se
retroalimentando de forma nao linear e ciclica, ganhando forma através da observagao

da relagao entre os conceitos de game design e os das atividades de jogo.

O primeiro, e talvez mais importante aspecto percebido, trata da similaridade entre o
que essa pesquisa busca para as atividades orientadas a sustentabilidade (a participacao
voluntaria e engajada dos usuarios) e a participacdo voluntaria como um dos pré-
requisitos para as atividades de jogo (HUIZINGA, 1938; CAILLOIS, 1958; AVEDON,
SUTTON-SMITH, 1971; SUITS, 1978; MCGONIGAL, 2011). O objetivo final da
aplica¢do dos conceitos de game design em atividades orientadas a esse fim ¢, portanto,
o de incentivar a participacdo voluntaria em iniciativas com essa orientacdo. Ao
tornarmos atraente a participagdo em uma determinada atividade, a ponto de a adesdo a
ela se dar de forma livre, damos um passo importante na contribuicdo da resolugdo de
uma das grandes questdes do campo do design para a sustentabilidade: a aparente falta

de interesse da maior parte das pessoas em participar de projetos com esse Vviés.

Para Sutton-Smith (1997, p. 18) e Salen e Zimmerman (2004, p. 98), os jogadores
jogam, primariamente, pelo prazer do jogo em si. O sentimento, inerente aos seres
humanos, de que os jogos sdo intrinsecamente divertidos contribui para a livre adesao
dos jogadores, assim como para a obtengao de experiéncias positivas. Acredito que, ao
longo de uma vida moldada e influenciada por diversos elementos ludicos (muitos dos
quais nem nos damos conta), entendemos instintiva € internamente que os jogos nos
trazem possibilidades de prazer, aprendizado e diversdao. A participacao voluntaria nao ¢

um problema para os jogos, pois estes sdo compreendidos como atividades
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enriquecedoras, prazerosas e divertidas, mas ¢ um problema para as atividades ligadas a
sustentabilidade, que parecem ser compreendidas pela maioria das pessoas como uma
imposi¢do ou obrigagdo moral. Assim como afirma Manzini (2008, pgs. 19-20), as
acoes sustentaveis ndo devem ser compreendidas como algo obrigatério ou impositivo
se quisermos que se tornem desejadas, mas como atividades socialmente aceitas e

culturalmente desejaveis.

De forma a estruturar projetos e atividades da vida cotidiana, tornando-as semelhantes
as atividades de jogo intrinsecamente prazerosas € motivadoras, buscamos separar os
conceitos motivacionais dos jogos em funcdo de sua propria estrutura. Mais
precisamente, mapeamos os conceitos de game design de forma semelhante a como
separamos os componentes das atividades de jogo, como se pode visualizar através da

figura esquematica:

Componentes motivacionais e suas relacoes com a atividade de jogo

Atividade de Jogo
Logica Acdes Sensacoes
Pré-requisito Controle :
Atividade de Jogo 5 5 isi
Estrutura | .
(Tecnologia . Objetivos Psicoldgicas
Volumariedade =) il !
i § Feedback
Mecanicas :
e Jogo) :
Interacdo: Social

Figura 1 — Organiza¢do dos componentes motivacionais oriundos dos jogos nas atividades de jogo

Baseando-se no esquema acima, os componentes a serem mapeados na se¢do 3.3 da
dissertacdo, através da andlise dos padrdes dos conceitos de game design e de sua

relagdo com a atividade de jogo, dividem-se em:

Voluntariedade: Refere-se a uma a pré-condigo para a realiza¢ao de uma atividade de
jogo, conforme apontado por diversos autores. A voluntariedade nao ¢ um conceito de
jogo propriamente dito, mas uma condi¢do de entrada necessaria na atividade. Sem
participacdo voluntaria ndo ha jogo, e sim algo semelhante ao trabalho. Essa condicao

de voluntariedade pode ser influenciada por uma série de fatores, desde os inerentes aos
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jogos até os pessoais, sociais ou culturais. Compreendemos que, quanto mais atraente
uma atividade parecer para um usudrio indeciso ou em vias de aderir a ela, maior serd

sua propensao para experimenta-la;

Estrutura: Componente que trata dos aspectos técnicos e formais dos conceitos de
game design pesquisados; mais especificamente, das tecnologias empregadas na
produgio dos jogos e de suas regras, aspectos logicos e mecanicas de jogo™.
Compreendemos que a tecnologia empregada em um jogo eletronico, por exemplo,
pode influenciar e enriquecer as experiéncias dos jogadores. As regras, por sua vez,
tratam da estrutura formal do jogo e de como esta serd apresentada e experimentada
pelos jogadores. A constituicdo de regras, percebidas pelos usuarios como ‘injustas’,
pode, por exemplo, desmotiva-los a jogar. J4 as mecénicas de jogo atuam de modo
semelhante as regras, contribuindo mais diretamente nos aspectos de diversdo e
recompensa do que as primeiras. Mecanicas de jogo percebidas como repetitivas e

desinteressantes podem, por exemplo, provocar frustragao e desmotivagao nos usuarios;

Controle: Trata-se de um componente hibrido, como podemos perceber na figura 1, que
depende de aspectos estruturais para operar (¢ influenciado pelas regras e mecanicas de
jogo) e molda a experiéncia de jogo em si, pois ¢ através dele que o jogador interage
diretamente com o jogo. O controle pode ser compreendido também como uma
sensacdo, no sentido de uma sensag¢ao de aten¢dao ou concentracao em relacdo a uma
atividade, podendo transitar por toda a experiéncia de jogo. Se um jogador ndo
consegue manter um controle adequado sobre uma atividade, frustracdo, tédio e

desmotivacao podem surgir (CSIKSZENTMIHALYI, 1991);

Objetivo e Feedback: Esses dois componentes atuam principalmente na area das agdes
de jogo em si; porém, também sdo capazes de se ‘comunicar’ com seus setores
adjacentes. Objetivo e feedback sao como ‘dois lados de uma mesma moeda’. O
primeiro trata do desafio, problema ou da meta propostos pelo jogo, e sobre como estes
motivam o usudrio a resolvé-lo. O segundo trata das respostas que o sistema de jogo
fornece aos jogadores, de modo a manté-los informados sobre o qudo perto ou longe
estdo da resolucdo de uma questdo especifica e de que tipos de recompensa irdo receber

quando obtiverem sucesso. Os objetivos relacionam-se com os aspectos formais das

% As mecanicas de jogo, em sua utilizagio fora do escopo dos jogos, podem ser compreendidas como as
acdes, padrdes e mecanismos de controle utilizados para configurar uma atividade de modo semelhante a
um jogo (BUNCHBALL, 2010). Nos jogos, as mecanicas de jogo podem ser compreendidas como rotinas
de jogo (por exemplo: mover pegas em um tabuleiro, distribuir cartas, coletas moedas, saltar obstaculos)
executadas através da ‘transformagfo’ das possibilidades oferecidas pelas regras em atividades de jogo.
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atividades de jogo, pois o sistema de jogo ¢ que ¢ geralmente o responsavel por
estrutura-los. Os objetivos podem ser compreendidos como os desafios que o sistema de
jogo propde aos jogadores, os quais atuam moldando a experiéncia de jogo em si. Ja o
componente feedback, além de moldar a experiéncia e a acdo do jogo (demonstrando o
impacto dessas agdes), atua premiando o jogador por seu sucesso € punindo-o por suas
falhas. Segundo nossos estudos, esses aspectos de recompensa € puni¢do tém impacto
direto nas sensacdes que o jogador pode obter através da experiéncia de jogo. Ou seja, o
componente feedback também molda muitas das sensacdes obtidas pelos usuarios nas
experiéncias de jogo. Apesar de apresentados de maneira conjunta, esses dois
componentes serdo discutidos separadamente na se¢do 3.3 visando a uma melhor

compreensdo a respeito de cada um;

Interacdo Social: Componente hibrido, presente nas agdes de jogo, que influencia
diretamente as sensacdes obtidas através dos jogos. Trata dos aspectos de jogo ligados
as necessidades sociais inerentes a nds seres humanos, seja através da demonstragdo de
status, do exercicio do companheirismo entre jogadores ou dos aspectos de disputa,
rivalidade ou competitividade. Essas interacdes ocorrem durante e apds as atividades de
jogo, moldando também as sensagdes obtidas através dessas experiéncias. Nesse
sentido, a 4rea na figura 1 relativa a esse componente cobre uniformemente os setores
‘acdes’ e ‘sensagdes’. Este componente também ¢ influenciado também pelos aspectos

formais (estrutura), que projetam e permitem as interagdes sociais;

Sensa¢ao: Componente final dos aspectos de prazer e motivagado dos jogos. Diz respeito
a miriade de sensacdes geradas pelas experiéncias de jogo, sejam elas fisicas ou
psicoldgicas; positivas ou negativas. Na sec¢do 3.3, veremos mais detalhadamente a que
tipos de sensacdes estaremos nos referindo. As positivas, em ultima instancia, motivam
os usudrios a continuar jogando. Sem o potencial de gera¢do de sensagdes positivas, o

jogo perde maior parte do seu apelo.
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3.3. Conceitos de Game Design ligados ao prazer e a motivacao

O nucleo das experiéncias significativas de jogo reside na relacdo entre agdo
e resultado. Conforme um jogador age utilizando as mecanicas de jogo, os
resultados se acumulam. Esses resultados podem vir de varias maneiras:
feedbacks sensoriais, conquistas estratégicas, gratificagdo emocional,
relagdes sociais, entre outras. Conforme o jogador avanga através do jogo ¢
fundamental que este lhe proporcione experiéncias significativas em todos os
momentos. O jogo deve comunicar onde estd seu objetivo, como este pode
ser alcancado, se o jogador esta fazendo alguma espécie de progresso,
quando exatamente seu objetivo foi alcangado e concluido e seu impacto para
o futuro do jogo. Cada escolha deve ser discernivel e integrada. Resultados
discerniveis conduzem a experiéncia de jogo e facilitam o prazer (SALEN E
ZIMMERMAN, 2004, p. 354).

Antes de comecarmos a tratar dos conceitos motivacionais, iremos esclarecer a
metodologia a ser utilizada nesta secdo. Esta serd dividida em fun¢do dos componentes
das atividades de jogo, listados ao final da secdo anterior. Essa divisdo tem a inteng¢do
de organizar os conceitos em funcdo de sua subdivisdo em componentes das atividades
de jogo. Antes de chegarmos e esse resultado, o processo de organizagdo dos conceitos
seguiu a seguinte ldgica: primeiramente os conceitos motivacionais foram pesquisados e
agrupados por autores, ou seja, fez-se uma revisdo da literatura. Em sequéncia,
realizamos o processo iterativo de andlise da relacdo entre os componentes das
atividades de jogo e os conceitos motivacionais de game design pesquisados. Os
conceitos foram revisados, reclassificados e agrupados segundo os componentes que
representavam, porém utilizando-se a separacdo destes por seus autores. Na terceira e
ultima etapa, os conceitos foram reunidos conforme os componentes motivacionais das
atividades de jogo que representavam, tanto para organizar a vasta quantidade de
informagdes quanto para facilitar a compreensdo do leitor. Os conceitos serdo listados,
portanto, seguindo a estrutura dos componentes motivacionais das atividades de jogo da

figura 1.
3.3.1. Conceitos relacionados ao componente Voluntariedade

O componente voluntariedade ¢ compreendido como pré-condi¢do para uma atividade
de jogo prazerosa. Ao afirmarmos que a voluntariedade ¢ um componente motivacional,
na verdade, e apenas no caso especifico deste componente, queremos com isso dizer que
este se trata de uma pré-condigdo que possibilita aos outros componentes atuarem de
forma adequada, motivando seus usudrios. Dos autores selecionados, nove deles
abordam algum aspecto ligado ao componente voluntariedade: Huizinga (1938);
Caillois (1958); Sutton-Smith (1971); Suits (1978); Csikszentmihalyi (1991); Salen e
Zimmerman (2004); Bateman ¢ Boon (2006); Chatfield (2010a) e McGonigal (2011).
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O primeiro e mais importante aspecto relacionado a participagdo voluntaria nos jogos
trata justamente da necessidade desse sentimento como pré-condicdo para a atividade de
jogo. Essa condigdo ¢ relatada de forma semelhante por Huizinga*' (1938), Caillois*
(1958), Sutton-Smith* (1971), Suits** (1978), Chatfield” (2010a) ¢ McGonigal*
(2011). Os autores acima citados concordam que a atividade de jogo deve ser disparada
por um movimento voluntdrio, uma vontade de participagdo que vem do préprio
usuario, de dentro para fora. Tal aspecto ¢ essencial para a contribui¢do que
pretendemos dar nessa dissertacdo, por conta do limite apontado por Manzini (2008, p.
84) acerca do atual e restrito numero de pessoas que assumem o compromisso de se
tornarem participantes ativos de iniciativas e projetos sustentaveis. Compreendemos,
portanto, que um dos caminhos para tornar iniciativas voltadas a sustentabilidade
suficientemente atraentes para serem aderidas de modo espontineo por uma maior

parcela da populagdo ¢ através da sua estruturacdo de forma semelhante a um jogo.

Para Csikszentmihalyi (1991), os jogos s6 podem dar prazer a seus usudrios se estes se
dispuserem voluntariamente a esse tipo de atividade: “As regras dos jogos tém a
inten¢do de direcionar nossa energia psiquica em padrdes prazerosos, mas se estes serao
efetivamente prazerosos ou nio depende de nés” (Ibid, p. 76). Salen e Zimmerman
(2004) parecem concordar com Csikszentmihalyi quando afirmam que os jogos sdo
atividades postas em movimento através da participagdo dos jogadores. Esta
participac¢do contribui ndo apenas para a qualidade da experiéncia de jogo, mas para
uma experiéncia de prazeres emocionais, sensitivos e psicoldgicos (Ibid, p. 340).
Segundo os autores, quanto mais engajada e voluntaria ¢ a participacdo nesse tipo de

atividade, mais potencialmente prazerosa ela pode se tornar.

Dentre os autores pesquisados, McGonigal (2011) ¢ a que mais claramente trata dos
aspectos relacionados a participagdo voluntdria como fundamentais & motivacdo dos

jogadores. Para a autora, os jogos possuem caracteristicas e elementos motivacionais

1«0 jogo é uma atividade ou ocupagio voluntaria...” (HUIZINGA, 1938, p. 33).
2 «A atividade de jogo ndo é um ato obrigatorio, e sim, livre” (CAILLOIS, 1958, p. 9).

# <0 jogo €] um exercicio de controle voluntario de sistemas...” (AVEDON, SUTTON-SMITH, 1971. p.
405).

# “Jogar é uma tentativa voluntaria de sobrepujar obstaculos desnecessarios” (SUITS, 1978, p. 55).

# «0Os jogos se originam de um consenso: o de aprender e de obedecer voluntariamente a um conjunto de
regras” (CHATFIELD, 2010a, p. 3).

<O ato de jogo deve ser em seu cerne, uma experiéncia voluntaria” (MCGONIGAL, 2011, p. 21).
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capazes de propiciar uma participagdo mais ativa de seus usudrios (Ibid, p. 124). A
participagdo verdadeiramente voluntaria em uma atividade requer que, de alguma
maneira, seus usudrios estejam internamente motivados e direcionados, intensamente
interessados e genuinamente entusiasmados. Quando os usudrios se veem obrigados a
participar de alguma atividade, portanto, eles ndo estariam participando dela
‘verdadeiramente’. E quando nao estdo realmente participando, ndo se importam com o
que pode ocorrer com aquela atividade especifica. As recompensas emocionais
realmente importantes, para a autora, sdo as que requerem sua participacdo ativa,

entusiasmada e automotivada.

Segundo McGonigal, quando um jogo ou atividade possui elementos e caracteristicas
intrinsecamente recompensadores, ndo € necessario que se convenga as pessoas a
participarem dele por meios externos, como através do oferecimento de dinheiro ou da
ameacga de puni¢des. A participacdo seria a propria recompensa quando o jogador esta
interessado em seu progresso, na exploragdo do territorio de jogo e no sucesso de sua
comunidade (Ibid, p. 244). Tais atividades devem ser cuidadosamente desenhadas para
que a Unica maneira possivel de se obter recompensas seja através da participacdo de

‘boa fé’.

A autora sustenta também que podemos gerar comportamentos voluntarios nas pessoas
em diversas situagdes, através da utilizacdo de conceitos retirados diretamente dos
jogos, como, por exemplo, na criagdo de um senso de urgéncia em atividades
especificas: na apresentacdo de objetivos claros; na adicdo de uma camada social de
competicdo e na capacidade de geragdo de multiplas recompensas — emocionais, sociais
e virtuais. McGonigal (Ibid, p. 264) compreende que, atualmente, vislumbramos
coletivamente alguns dos maiores desafios da humanidade, como as mudancas
climaticas, as crises econdmicas globais e a instabilidade geopolitica. E, de forma geral,
o uso dos conceitos motivacionais aqui apresentados tem o potencial de motivar
comportamentos participativos e voluntarios para a mudanca desses cendrios.
Complementarmente, ao convertermos um problema real em uma atividade voluntéria,
temos o potencial de ativar nas pessoas interesse, curiosidade, esfor¢o e otimismo. Para
McGonigal (Ibid, p. 311), no contexto dos jogos, ndo temos pressdo negativa pairando
sobre as tomadas de decisdo: seriamos motivados puramente por stress positivo e pelo

desejo de participacdo em termos satisfatorios, bem sucedidos, sociais e significantes.
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Bateman e Boon (2006) referem-se ainda a alguns aspectos especificamente aplicaveis
aos ambientes virtuais relacionados a participacdo voluntaria, os quais ndo foram
discutidos por outros autores. Segundo eles, nos jogos eletronicos, os avatares® de jogo
sdo usualmente a mais importante ferramenta de participag@o e interacdo dos jogadores
com o ambiente ludico. Os jogadores costumam visualizar a si mesmos no papel de seus
personagens e, por conta desse vinculo, o desenvolvimento de avatares de jogo ou a
estruturacdo de sistemas que lhes permitam criar ou customizar personagens com quem
possam se identificar promove imersdo e participacdo dos jogadores em ambientes

virtuais (Ibid, p. 177).
3.3.2. Conceitos relacionados ao componente Estrutura

O componente motivacional ‘estrutura’ engloba os aspectos técnicos, logicos e formais
dos jogos, reunindo uma série de conceitos capazes de motivar, recompensar e gerar
sensagdes de prazer em seus jogadores. Dessa forma, compreendemos que as regras, as
estruturas de jogos e as tecnologias com que foram produzidos também sdo capazes de
influenciar positivamente a experiéncia dos jogadores. Dos autores utilizados nesta
parte da dissertacdo, contribuiram para o desenvolvimento dessa discussao:
Csikszentmihalyi (1991), Sutton-Smith (1997), Salen e Zimmerman (2004), Koster
(2005), Chatfield (2010a), Zichermann (2010), BunchBall (2010, 2011) ¢ McGonigal
(2011).

Csikszentmihalyi (1991) contribui nesta discussdo com o conceito de Experiéncia
Autotélica®®. Para o psicologo esse conceito é um dos pontos-chave para a possibilidade

de ocorréncia do estado de Flow”. “O elemento chave para uma experiéncia ideal é que

4 ~ . , . . , . .
7 Jargdo comum na industria dos jogos e entre os usudrios para designar um personagem controlado pelo
jogador.

* Autotélico ¢ um termo derivado do grego e que significa algo como ‘objetivo proprio’. O conceito é
utilizado por Csikszentmihalyi (1991) para tratar das experiéncias que ndo dependem de motivacdes
externas para ocorrer. O autor compreende os jogos como inerentemente prazerosos. Estes podem
também possuir motivagdes externas, mas a satisfacdo pela realizacao da atividade ja se constitui como
elemento motivador.

¥ Flow é a palavra-chave utilizada por Csikszentmihalyi para definir o conceito de Experiéncia Ideal: um
estado psicologico de profunda imersdo, envolvimento e de alto grau de eficiéncia em uma atividade
especifica. Através dessa conjun¢do de sensagdes, teriamos como resultado um estado de profunda
satisfacdo e prazer com a atividade realizada. Segundo o proprio autor, em entrevista para a revista Wired,
em 1996, estar em estado de Flow € “estar totalmente envolvido com alguma atividade especifica, onde o
ego desaparece, o tempo voa e toda a acdo, movimento e pensamento seguem naturalmente seu curso, e
onde todo o seu ser esta envolvido, e vocé esta usando o maximo de suas habilidades (...) Quanto mais um
trabalho inerentemente se parecer com um jogo — com variedade, desafios apropriados e flexiveis,
objetivos claros ¢ feedback imediato — mais agradavel ele sera (CSIKSZENTMIHALYI, 1991, p. 152)”.
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esta possua um fim em si mesma (Ibid, p. 66).” Motivagdes € recompensas externas
também podem existir, mas a experiéncia deve possuir um fim em si mesma.
Uma experiéncia autotélica ¢ muito diferente do sentimento que tipicamente
sentimos no curso de nossas vidas. Muito do que comumente realizamos néo

tem valor em si mesmo, ¢ apenas fazemos aquilo porque temos que fazer, ou
porque esperamos algum beneficio futuro daquilo (Ibid, p. 68).

Sutton-Smith (1997) e Salen e Zimmerman (2004) também utilizam o conceito de
autotélico prosposto por Csikszentmihalyi (1991). Para o primeiro, uma das
caracteristicas mais comuns associadas aos jogos ¢ a de que estes t€ém a capacidade de
serem intrinsecamente motivadores (SUTTON-SMITH, 1997, p. 188). Para Salen e
Zimmerman (2004, p. 332-333), os jogos possuem fortes caracteristicas autotélicas, pois
sdo capazes de criar seus proprios contextos, significados e prover seus objetivos.
Segundo os autores, portanto, quando uma experiéncia ¢ autotélica, a participacao seria
o fator mais importante. McGonigal (2011, p. 49-50) vai além e apresenta quatro
categorias de recompensas intrinsecas: trabalho satisfatorio — as pessoas gostam de se
sentir imersas em uma atividade claramente definida, na qual podem observar
diretamente o impacto de suas proprias agdes e esforcos; experiéncia ou esperanca de
sucesso — as pessoas gostam de se sentir no controle de suas vidas e que sdo ‘boas’ em
algo; conexdo social — as pessoas gostam de compartilhar experiéncias, acdes e se
sentirem vinculadas a alguém; chance de ser parte de ‘algo maior’ — as pessoas gostam
de pertencer e contribuir coletivamente com algo duradouro e significante. Esses quatro
tipos de recompensa seriam as fundagdes para experiéncias ideais (ou Flow).

Embora sempre existam razdes externas para a atividade de jogo, existem

sempre motivacdes intrinsecas também. Enquanto jogamos, parte do

incentivo ¢ simplesmente jogar — e frequentemente este ¢ o nosso principal

fator motivador (...) As pessoas jogam por que querem jogar (SALEN,
ZIMMERMAN, 2004, p. 332-333).

Segundo Sutton-Smith (1997, p. 202) e Chatfield (2010a, p. 3), a dualidade firmemente
acreditada, porém erronea, entre ‘trabalho versus jogo’, simplesmente ndo ¢ valida.
Trabalho e jogo ndo seriam atividades opostas e muito menos incompativeis; segundo
ambos, as atividades guardam claras semelhancas entre si. Para Chatfield, a nogao
comum do conceito de trabalho parece se basear em regras, restricdes e necessidades,
enquanto que a dos jogos baseia-se em prazer, liberdade e fuga de necessidades
urgentes. A diferenga fundamental entre trabalho e jogo parece se constituir no fato de

que o primeiro ¢ comumente aceito como obrigacdo, € o segundo, como escolha. Os

O Flow ¢ um dos conceitos mais empregados pelos game designers que trabalham e pesquisam os
conceitos de motivagdo e prazer nos jogos.
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jogos se originariam de um consenso: o de aprender e obedecer voluntariamente a um
conjunto de regras, permitindo aos jogadores a satisfagdo de demonstrarem suas
habilidades e mensurarem alguma espécie de beneficio ou experiéncia. E esse consenso
voluntario faria toda a diferenca para tornar uma atividade mais prazerosa.
Considerando que a membrana entre a vida profissional e os jogos ¢ de fato
mais permeavel que a maioria das pessoas acredita, as oportunidades para

explora¢do da motivagcdo humana, seus habitos ¢ interesses sdo vastas. (Ibid,
2010a, p. 166).

Chatfield (Ibid, p. 139) afirma ainda que, ao contrario da opinido comum, muitas das
atividades em jogos eletronicos sdo semelhantes a atividades intensas de trabalho. Para
muitos jogadores, as atividades de jogo representam algo como um segundo emprego,
tanto em termos de tempo gasto quanto de atencdo dedicada: “Se criarmos atividades
divertidas, recompensadoras e munidas de algum contexto podemos tornar esta

atividade mais atraente” (Ibid, p. 163).

Salen e Zimmerman (2004) introduzem o conceito de ‘igual, mas diferente’ (same-but-
different) em conjunto com o de ‘experiéncia transformativa’. Segundo o conceito de
‘igual, mas diferente’, cada ‘partida de jogo’ ¢ um momento unico para seus jogadores,
mesmo que suas estruturas formais (regras) sejam sempre as mesmas. Essa qualidade de
prover a mesma estrutura consistente, aliada a capacidade de propiciar diferentes
experiéncias e resultados a cada novo jogo (experiéncia transformativa), sustentam e
encorajam as atividades de jogo. Para manter a geragdo de prazer ao longo do tempo,
um jogo deve ter o potencial de apresentar desafios compativeis com as capacidades de
seus jogadores e de continuar provendo novas experiéncias, proporcionando prazeres
renovaveis aos jogadores (Ibid, p. 340). Koster (2005, p. 122) parece concordar com o
conceito de experiéncia transformativa apresentado por Salen e Zimmerman ao afirmar
que os sistemas de jogo devem possuir recursos capazes de proporcionar desafios mais

complexos a medida que um determinado jogador domina os mais simples.

Salen e Zimmermann (Ibid, p. 176) concordam ainda com Caillois (1958, p. 9) a
respeito do conceito de incerteza como um dos elementos fundamentais dos jogos,
afirmando que os aspectos de incerteza sdo capazes de potencializar a motivacao do
jogadores. O sentimento de aleatoriedade ou incerteza ¢ algo importante por tornar os
jogos mais imprevisiveis e divertidos. Para Salen e Zimmerman (Ibid, p. 194), se o
resultado de um jogo ¢ tomado como algo certo, altamente previsivel, ndo podemos

realmente estar diante de um jogo. J4 segundo Zichermann (2010, p. 97), a utilizagao de
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elementos de incerteza na geragdo de recompensas para os jogadores funciona, em

geral, como um estimulante substancial.

Segundo McGonigal (2011, p. 22), a utilizacdo de desafios e missdes customizaveis,
capazes de prover feedback em tempo real confere aos usudrios a capacidade de
visualizar e perceber o impacto de suas agdes de modo claro. Nesse sentido, com vistas
a promover a participacdo das pessoas em iniciativas sustentaveis, poderiam ser
desenvolvidos meios de oferecer desafios e missdes customizaveis em projetos da vida
cotidiana, realizados individualmente ou em grupo, quando e onde as pessoas

estivessem dispostas a realiza-los.

Para Koster (2005), os jogos sdo espécies de representacdes iconicas de padrdes da
realidade. Estes teriam mais elementos em comum com o modo como o cérebro
compreende e visualiza o mundo a nossa volta do que com o modo como a realidade
propriamente dita ¢ constituida. Segundo Koster (Ibid, p. 34), nossa percepcao dos
padroes da realidade e dos jogos opera da mesma maneira.
Os jogos sao algo especial e tnico. Eles sdo ‘pacotes’ concentrados prontos
para nosso cérebro absorver. Como sdo abstratos e icOnicos eles sdo
rapidamente absorvidos. Como sdo sistemas formais eles excluem detalhes
extras e distrativos. Usualmente, nossos cérebros tém que realizar um

trabalho arduo transformando nossa realidade confusa em algo tdo claro
quanto um jogo ¢ (Ibid, 2005, p. 36).

Para Salen e Zimmerman (2004), o conceito comumente conhecido como mecéanicas de
jogo™ desempenha importante papel na conducdo da acdo dos jogos. Através delas, ou
das microinteragdes entre jogadores e sistema de jogo, geradas momento a momento, 0s
jogadores progrediriam nos jogos. O engajamento dos jogadores com as mecanicas de
jogo ¢ um componente importante, pois trata-se de agdes extensivamente repetidas por
eles do inicio ao fim da experiéncia de jogo. As mecanicas de jogo, portanto, devem ser
cuidadosamente desenhadas, de modo a propiciar pequenos (porém, frequentes)

momentos de prazer que sustentem a agao dos jogadores (Ibid, p. 343).

Outros autores listam algumas das mecanicas que, aplicadas as estruturas de jogo,
podem gerar altos graus de satisfacdo. Chatfield (2010a, p. 164-165) cita cinco
mecanicas de jogo que podem ser utilizadas em atividades fora dos jogos: mecanicas de
coleta (de itens diversos); de pontuagao; de feedback; de trocas e de customizagao. Estas

permitem aos usuarios interagir de modo significativo uns com os outros, com alto

%% Nos jogos, as mecanicas de jogo podem ser compreendidas como rotinas de jogo (por exemplo: mover
pecas em um tabuleiro, distribuir cartas, coletas moedas, saltar obstaculos) executadas através da
‘transformacdo’ das possibilidades oferecidas pelas regras em atividades de jogo.
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sentimento de satisfacdo e motivagdo. Zichermann (2010) também cita algumas
mecanicas de modo semelhante: sistemas de status, de niveis, de pontuacdo, de regras e
a possibilidade de demonstracdo e compartilhamento desses elementos para outros
usuarios. J& BunchBall (2010, 2011), divide os mesmos conceitos em duas classes:
mecanicas e dindmicas de jogo. As primeiras seriam ac¢des, padrdes e mecanismos de
controle utilizados para configurar uma atividade de modo semelhante a um jogo. Esses
aspectos, reunidos, seriam capazes de criar experiéncias convincentes e engajadoras do
ponto de vista dos usudrios. As dindmicas de jogo, por sua vez, seriam os resultados
motivacionais e de prazer derivados do uso das mecanicas de jogo (Ibid, 2010, p. 2).
Segundo BunchBall (2010), as mecanicas de jogo em ambientes fora do escopo dos
jogos incluem os seguintes elementos (a serem explicados posteriormente na se¢ao
correspondente a cada componente relacionado): sistemas de pontuagdo, sistemas de
niveis, emblemas ou distintivos, desafios, espacos e bens virtuais, placares ou ranking,
presentes e caridade. Por sua vez, as dindmicas de jogo incluiriam os seguintes
elementos: recompensas, sistemas de status, conquistas, possibilidade de autoexpressao,

possibilidade de competigao e altruismo.

BunchBall afirma ainda que as mecanicas relacionadas aos conceitos de recompensa
devem ser obtidas de modo progressivo, para que se mantenha o interesse dos usudrios
sempre renovado. No inicio, devem ser mais facilmente obtidas, de forma a encorajar os
usuarios ainda ndo familiarizados com a atividade. Ao longo da experiéncia, o ganho
pode ir se tornando mais gradual e pontual, pois, em momentos posteriores, 0s usuarios
j4 estdo habituados as atividades de jogo e esperam ou aceitam beneficios mais
espagados e mais significativos do sistema. Essas recompensas ajudam os jogadores a se

sentirem recompensados por seus esforcos.
3.3.3. Conceitos relacionados ao componente Controle

O componente controle transita por toda a atividade de jogo. Este componente tanto
depende de aspectos da estrutura dos jogos para operar, como molda as experiéncias de
jogo através da interacdo do jogador com o sistema, podendo ainda ser compreendido
como uma sensacao (de controle sobre alguma atividade). Vejamos abaixo os conceitos

relacionados ao controle.

Csikszentmihalyi (1991), através de suas pesquisas sobre o estado de Flow, aponta trés
conceitos que podemos relacionar ao componente controle. No primeiro deles,

Csikszentmihalyi (Ibid, p. 49-67) afirma que, para o alcance de uma experiéncia
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qualitativa, uma atividade deve oferecer a seus usudrios desafios compativeis com suas
habilidades: “A sensacdo de satisfacdo surge no limite entre o tédio e a ansiedade,
quando os desafios sdo adequadamente balanceados a capacidade de agir de um
individuo” (Ibid, p. 52). Compreendemos, para fins dessa disserta¢do, que a sensacio de
controle ocorre de maneira ideal quando, em uma atividade, o usuério ¢ capaz de
desenvolver de modo adequado suas habilidades de acordo com o desafio proposto,
tendo, portanto, a sensacdo de controle sobre a situagdo. McGonigal (2011, p. 71) utiliza
esse conceito de forma muito semelhante, afirmando que, para proverem experiéncias
de jogo prazerosas, os jogos devem ser capazes de oferecer desafios especialmente
compativeis com as habilidades dos usuarios e especialmente projetados para
aumentarem suas chances de sucesso. Koster (2005, p. 120) comenta ainda que os jogos
considerados bem sucedidos pela critica especializada costumam incorporar esse tipo de

conceito de controle em seus sistemas.

O segundo conceito relacionado ao estado de Flow trata da sensacdo de concentragdo,
ou de controle mental sobre a capacidade de atencdo e resposta. Csikszentmihalyi
afirma que, quando todas as habilidades relevantes de um usuério sdo necessarias para
lidar com os desafios de uma situagdo especifica, sua aten¢ao tende a ser completamente
absorvida por aquela atividade. Como resultado, o usuario torna-se tdo envolvido no
que esta fazendo que suas respostas aquela atividade acabam se tornando espontaneas e
praticamente automaticas. Chatfield (2010b) parece concordar com o autor e afirma
que, para motivarmos jogadores de modo efetivo em uma atividade de jogo, temos que
ser capazes de propor atividades que requeiram em alguns momentos ‘janelas’ de alta

concentracao.

O terceiro conceito de Csikszentmihalyi ¢ semelhante ao primeiro; porém, muda o foco
da atividade para a habilidade do usuério. O ‘paradoxo de controle’, basicamente se
traduz na capacidade de os usudrios estarem no controle de uma atividade de risco: “A
sensacdo de satisfacdo frequentemente ocorre nos jogos, esportes e outras atividades de
lazer distintas da vida cotidiana” (Ibid, p. 60). A questdo no entanto parece ser maior do
que simplesmente estar no controle. Um grande problema nesse sentido, detectado por
Csikszentmihalyi, ¢ que na vida cotidiana temos que nos preocupar em assumir 0s
riscos do que estamos fazendo. Em uma atividade simulada, como um jogo ou esporte,
o risco quase sempre ¢ muito reduzido; ao menos, suas condi¢des sao bem conhecidas e
razoavelmente controlaveis. A falta de preocupagdo constante com o erro e suas

possiveis consequéncias ‘esvazia’ a mente do medo de errar e possibilita uma
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experiéncia mais intensa, focada e comprometida. O risco ainda esté 14, mas a ‘puni¢ao’
¢ menos dolorosa que na vida real. Em um jogo, sempre ¢ possivel recomecar ou
praticar e, por mais que se fracasse, na grande maioria deles, nada de muito negativo ird
ocorrer: “O que agrada as pessoas nao ¢ a sensacao de estar no controle, mas a sensagao
de estar no controle em situagdes complexas” (Ibid, p. 61). Vale ainda ressaltar que
autores como Salen e Zimmerman (2004), Bateman e Boon (2006) e McGonigal (2011)
utilizam, cada um a seu modo, os mesmos trés conceitos apresentados por

Csikszentmihalyi.

Sutton-Smith (1997) também contribui com o argumento de Csikszentmihalyi ao
afirmar que, através das atividades de jogo, podemos correr alguns riscos, porém sem o
perigo, presente na vida real, de sofrermos consequéncias desastrosas por nossos erros
(SUTTON-SMITH, 1997, p. 71). McGonigal (2011) complementa afirmando que, no
contexto dos jogos, ndo temos a pressao negativa do erro pairando sobre nossas tomadas
de decisdo. Somos, por conta disso, motivados puramente por stress positivo e pelo
desejo de participagao (Ibid, p. 311). Ja segundo Koster (2005), a fun¢do primaria dos
jogos ¢ a de servirem como experiéncia de aprendizado e preparagdo para eventos
futuros, em espagos e tempos em que ndo ha risco. Os jogos nos ensinam determinadas
coisas para que possamos minimizar riscos € saber quais escolhas tomar quando nos
depararmos com situagdes semelhantes na vida real, aumentando nossa possibilidade de

controle sobre elas (Ibid, p. 118, 120).

Segundo Salen e Zimmerman (2004), a incerteza ou aleatoriedade (que, como visto
anteriormente, também pode ser vinculada ao componente estrutura) € outra
caracteristica importante para o componente controle. O sentimento de aleatoriedade ou
incerteza perante uma situacdo ¢ importante por tornar os jogos mais imprevisiveis e
divertidos de jogar (Ibid, p. 176). Para Salen e Zimmerman (Ibid, p. 194), se o resultado
do jogo ¢ algo certo, ndo temos realmente um jogo. Devemos ressaltar que os conceitos
de incerteza e aleatoriedade também englobam o estimulo e motivagdo dos usuérios.
Esse conceito também nos parece ser semelhante ao de paradoxo de controle,
apresentado por Csikszentmihalyi, segundo o qual sentimos prazer em estar no controle

de uma atividade incerta ou de risco.

Outro conceito relacionado ao componente controle parece ser a necessidade de
submissdo as regras presentes nas atividades de jogo. Sem obediéncia as regras nao ha

jogo. Segundo Sutton-Smith (1997) e Salen e Zimmerman (2004), essa obediéncia ¢ um
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dos componentes de geragdo de prazer nas atividades de jogo. Estes criariam
constantemente demandas nos jogadores, para atuarem em resisténcia a seus impulsos
imediatos, potencializando o prazer. Segundo Salen e Zimmerman (Ibid, p. 330-331),
algo de muito prazeroso ocorre na forma com que os jogos estilizam as atividades de
jogo, através de movimentos e agdes ritualizados e coletivos. Segundo pesquisas
reunidas por Sutton-Smith (Ibid, p. 188-189), para certas pessoas, alguns dos momentos
de jogo mais excitantes e divertidos ocorrem justamente por conta do estado de

submissao as regras.

Segundo Koster (Ibid, p. 40), a diversdo nos jogos pode surgir através da sensagdo de
controle ou dominio sobre uma atividade ou situacdo. O autor compreende o conceito de
diversdo, no contexto dos jogos, como o controle mental sobre problemas. Ainda de
acordo com Koster (Ibid, p. 44), a sensac¢do de tédio nos jogos pode surgir através de

elementos relacionados ao componente controle em diversas situa¢des de jogo®'.
3.3.4. Conceitos relacionados ao componente Objetivo

O componente objetivo relaciona-se a proposi¢do de metas e desafios para os jogadores,
de modo a motiva-los a permanecerem em atividade de jogo ¢ em busca dessas metas.
Podemos afirmar que a ‘alma’ dos aspectos motivacionais dos jogos se divide entre a
constitui¢do de metas ou desafios (objetivos) e o desejo de recompensa pelo alcance

dessas metas (feedback). Vejamos os conceitos relacionados ao componente objetivo.

Salen e Zimmerman (2004) afirmam que os objetivos de jogo tém a fun¢do principal de
sustentar o interesse, o engajamento e o desejo dos jogadores. Se os jogadores, em uma
determinada atividade de jogo, ndo conseguem refletir sobre como suas agdes o0s
movem para perto ou longe de seus objetivos, ndo podem entender adequadamente o
significado das suas agdes, e a experiéncia tende a colapsar na incerteza ou
ambiguidade. Segundo os autores, a conquista de objetivos seria usualmente o tipo de
componente que mais resultaria em prazer para os jogadores. Os objetivos devem
colaborar para motivar o movimento dos jogadores através do espaco de possibilidade
do jogo, ajudando a conduzi-los do inicio ao fim do jogo (Ibid, p. 258). Segundo Koster
(2005, p. 120), sdo as séries de desafios propostas pelo sistema de jogo que estimulam

os jogadores a realizar as agdes.

3! Esses elementos hibridos entre os componentes controle e sensagio, relacionados a sensagio de tédio,
serdo descritos no componente sensagao.
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Csikszentmihalyi (1991), em pesquisas relacionadas ao estado de Flow, aponta o
conceito de objetivo como um dos componentes responsaveis por melhorar a qualidade
das experiéncias. Para isso, os objetivos devem ser claramente descritos e
compreensiveis. Em termos de jogo, o paralelo ¢ claro. Nos jogos eletronicos, por
exemplo, os usudrios quase sempre estdo ocupados realizando alguma atividade,
visando a conclusdo de um objetivo previamente conhecido. Frequentemente, nos jogos,
os objetivos costumam ser multiplos ou encadeados, cada um derivando em uma
pequena satisfagdo ou prémio por sua conclusdo. Salen e Zimmerman (2004) e
Chatfield (2010b) concordam com a afirmacdo do autor e afirmam que a permissao do
envolvimento dos jogadores em multiplos objetivos, longos e curtos, pessoais ou
propostos pelo proprio jogo, sdo recursos eficientes para gerar engajamento. Ja
McGonigal (2011) concorda com Csikszentmihalyi ao apontar a necessidade de clareza
na apresentacdo de objetivos de jogo como agente motivador (MCGONIGAL, 2011, p.
57,263).

Salen e Zimmerman (2004) preferem dividir o conceito de objetivo em dois: os de curto
e longo prazo. Tdo importantes quanto a condi¢do final de jogo (representada pelos
objetivos de longo prazo), os de curto prazo, que surgem no desenrolar das atividades,
também representam um papel fundamental. Segundo os autores, os objetivos de curto
prazo ajudam a mover o jogador através do jogo, momento a momento (Ibid, 2004, p.
342-343). A geragio de objetivos personalizados®® ¢ algo bastante comum: quando os
jogadores se sentem encorajados pela estrutura do jogo, ao conceber e perseguir
objetivos pessoais, acabam por se sentir no controle da situagdo e de sua trajetéria. Para
Bateman e Boon (2006, p. 46), a subdividisdo dos objetivos em de curto e longo prazo
atua como uma espécie de ‘passo a passo’ para a acdo dos jogadores, facilitando a
construcdo de um roteiro mental que os mantera na trilha do jogo, evitando que se
sintam ‘desorientados’, ‘perdidos’. Zichermann (2010), por sua vez, argumenta que a
utilizagdo de objetivos de curto prazo tem a funcdo de promover recompensas

psicologicas aos usudrios (ZICHERMANN E LINDEN, 2010, p. 135).

Em relacdo ao componente objetivo, Koster (2005) afirma que os desafios fisicos
isolados ndo sdo divertidos, mas o sentimento de triunfo quando quebramos um recorde

pessoal, sim. Similarmente, respostas autdnomas a problemas e estimulos ja conhecidos

>2 Por exemplo, em um jogo de futebol, eu, como jogador, posso estabelecer como objetivo pessoal me
esforgar para marcar trés gols em uma mesma partida; ja em um jogo eletrénico, posso ter como meta
pessoal obter um milhdo de pontos, sem que necessariamente estes me tragam algum beneficio previsto
no sistema de jogo.
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também ndo sdo inerentemente divertidas, pois estes ja foram dominados e aprendidos.
Segundo o autor, o cérebro s6 nos premia com sentimentos de prazer quando realizamos
coisas que ja conhecemos; porém, sob o contexto de um desafio mental (Ibid, 2005, p.
92). BunchBall (2010, 2011) afirma que as pessoas envolvidas em alguma atividade
usualmente desejam o desafio (ou objetivo) de trabalhar em busca de uma recompensa.
Essencialmente, o cérebro se excita através da proposi¢cao de uma atividade apropriada e
desafiadora. De acordo com o autor, um prémio ou recompensa pode ser qualquer

53 ~ : L
elemento™ que tenha a funcdo de motivar usuérios.

McGonigal (2011) traz um enfoque diferente ao componente objetivo, relacionando-o
ao conceito de trabalho coletivo. Segundo McGonigal (Ibid, p. 172), os jogos coletivos
bem sucedidos focam a atencdo de um grupo em objetivos comuns e fornecem o sentido
€ a motivacdo para que este grupo possa perseguir seus objetivos, mesmo que 0s

individuos que o compdem inicialmente aparentem nao ter nada em comum.

Para BunchBall, duas mecanicas de jogo estdo diretamente relacionadas com o

componente objetivo:

e Desafios — constituem a proposi¢do de alguma espécie de missdo e de algum
prémio pelo sucesso na mesma. Desafios acarretam no estabelecimento de metas

€ na motivacgao para que se possa obté-las;

e Conquistas — algumas pessoas sdo motivadas pelo desafio de conquistar ou
cumprir tarefas dificeis, através de agdes prolongadas e repetitivas que
culminam na conquista de uma condicdo de vitoria. Para elas, o prémio mais
satisfatorio ¢ o do reconhecimento (tanto pessoal quanto social) da propria

conquista.
3.3.5. Conceitos relacionados ao componente Feedback

O componente feedback estd relacionado a dois conceitos principais: as respostas ou
retornos que o sistema de jogo fornece aos jogadores, de modo a manté-los cientes
sobre o que ocorre no jogo, € aos tipos de recompensa ou punicao recebidos através da
experiéncia de jogo. Como anteriormente afirmado, este ¢ o componente que, em
conjunto com o componente objetivo, pode ser compreendido como a ‘alma’ dos
aspectos motivacionais dos jogos. Vejamos os conceitos levantados a respeito do

componente feedback.

33 Por exemplo: pontos, emblemas, troféus, itens e contetidos virtuais, bens virtuais e reais, brindes etc.
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Csikszentmihalyi (1991), em suas pesquisas sobre o estado de Flow, aponta o conceito
de feedback como um dos componentes responsaveis por melhorar a qualidade das
experiéncias. Segundo ele, ¢ fundamental para uma experiéncia qualitativa o fato de ser
possivel estarmos imersos em uma atividade em que temos consciéncia do que estamos
fazendo, do qudo bem estamos prosseguindo, do que especificamente iremos conquistar
com a conclusdo da atividade e o que nos resta para conquistar nosso objetivo.

O que torna essa informag@o valiosa ¢ a mensagem simbdlica que ela contém:

de que eu fui bem sucedido na conquista do meu objetivo. Tal conhecimento

cria ordem em nossa consciéncia, fortalecendo a nossa estrutura interna (Ibid,
p. 57).

Para Chatfield (2010b), o conceito de feedback deve ser aplicado de modo a fornecer
aos jogadores retornos rapidos, frequentes e claros, contribuindo para se sintam
recompensados pelo seu esforco e participagdo. McGonigal (2011, p. 22, 59) parece
seguir a mesma linha de pensamento, propondo que a geragcdo de feedback em ‘tempo
real’, de forma direta e vivida, permite aos usudrios visualizarem claramente o impacto
de suas acdes. Para McGonigal (Ibid, p. 148), os jogos (na verdade, os conceitos
oriundos dos jogos) podem contribuir para ajudar as pessoas a se sentirem mais bem
recompensadas pelos seus esfor¢os. J4 segundo BunchBall (2011), a utilizagdo de
sistemas de feedback em tempo real contribui para dar ao usuario a capacidade imediata

de reconhecimento e resposta a suas agdes.

Os conceitos de puni¢dao e recompensa também fazem parte do componente feedback.
Segundo Salen e Zimmerman (2004, p. 344-345), os jogos podem, através desses
conceitos, moldar o comportamento dos jogadores. Esse condicionamento através da
recompensa € puni¢do ¢ um componente de motivagdo nas experiéncias de jogo. Ja
segundo Koster (2005, p. 122), os erros e falhas dos jogadores devem acarretar um
custo, pois, quando um jogador recebe algum tipo de puni¢do por uma falha, ira
assimilar a informagao e tentar repetir a acdo de outro modo na proxima tentativa. Salen
e Zimmerman (Ibid, p. 345) alertam, porém, que as experiéncias de jogo, de forma
geral, devem ser prazerosas, € ndo frustrantes. Os aspectos de puni¢do e recompensa nao
apenas ensinam aos jogadores que agdes tomar e ndo tomar, como também capacitam
maiores estruturas de prazer. Essas estruturas, por sua vez, asseguram que o jogador seja

adequadamente recompensado por gastar seu tempo experimentando o jogo.

McGonigal (Ibid, p. 245) contribui com o conceito de recompensa afirmando que
devemos cuidar para que os jogos ou atividades que utilizem esses conceitos sejam

cuidadosamente desenhadas para que a inica maneira possivel de se obter recompensas
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seja através da participacdo de boa fé. Sdo as recompensas o que, em ultima instancia,
os jogadores buscam. McGonigal (Ibid, p. 263) sustenta ainda que, através da criagdo de
um senso de urgéncia, da apresentagdo de objetivos claros e adi¢do de uma camada
social de competicdo, podemos transformar uma atividade comum em ‘algo
extraordinario’, dotado de multiplas recompensas (ou feedbacks), tanto emocionais
quanto sociais e virtuais. De forma geral, McGonigal (Ibid, p. 264) sustenta o potencial
de uso de conceitos motivacionais oriundos dos jogos nesse tipo de contexto e afirma
que, ao fazermos uso de recompensas emocionais e virtuais, podemos motivar

comportamentos virtuosos de ‘mudanca do mundo’.

Utilizando-se desses conceitos de punicdo e recompensa, Salen e Zimmerman (Ibid, p.
p. 346, 348) nos apresentam outro, derivado dos anteriores: o de ‘esquemas de reforco’.
Esquemas de refor¢o s@o uma rede de premiacdes e punicdes integradas que ajudam a

moldar as experiéncias de jogo. Existem, basicamente, dois tipos:

e Reforgos Fixos: reforcos e punigdes que ocorrem de modo fixo, continuo e
previsivel, de acordo com certo nimero de acgdes desempenhadas pelos
jogadores. Por exemplo, no jogo Super Mario Bros™, o jogador sempre recebe
uma ‘vida’ extra apds 100 moedas coletadas. Como aspecto de punigdo, o
reforgo fixo tem o potencial de ‘educar’ o jogador, alertando-o e condicionando-

0 aos tipos de ag¢des que deve ou ndo realizar;

e Reforgos Varidveis: refor¢cos e puni¢des que ocorrem de modo irregular,
alimentados ou nao pelas a¢des do jogador. Por exemplo, a abertura de um bau,
que pode ou ndo contemplar o jogador com um tesouro (ou o surgimento de um
monstro em seu interior, pronto para devora-lo). Basicamente, o ‘fator surpresa’
gerado pode atuar despertando uma sensagdo prazerosa. Como aspecto de
puni¢do, esse elemento deve ser utilizado com cautela, pois a incerteza ou a

variagdo demasiada, aliada a aspectos punitivos, pode gerar frustragao.

Neal e Jana Hallford (2001) apontam que ¢ um erro comum entre os desenvolvedores de
jogos o ‘esquecimento’ de que sdo as vitorias e recompensas, € ndo os obstaculos e as
frustragcdes, que mantém as pessoas interessadas nas atividades de jogo. Segundo os
autores, se o sistema de jogo parar de fornecer recompensas que mantenham os
jogadores experimentando sensag¢des de prazer, ou pior, se comegar a puni-los por sua

curiosidade, estara apenas contribuindo para afasta-los da atividade.

3% Nintendo, 1985.
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Os quatro tipos gerais de premiacao ou recompensa, segundo Hallford e Hallford (2001,
p. 157-160), sdo:

1. Prémio de gloria — ndo possui absolutamente nenhum impacto no jogo, mas no
‘moral’ do jogador. E um elemento de recompensa que o jogador leva consigo
‘para fora’ da experiéncia de jogo. Por exemplo, quando jogamos um jogo até o

fim e podemos ver o seu final;

2. Prémio de sustentagdo — permite a sustentagdo das condi¢des do jogador, tanto
em termos de sua sobrevivéncia no ambiente de jogo quanto dos objetos,
prémios e itens que recebeu. Por exemplo, itens que mantenham a ‘satde’ dos

personagens, armaduras ou escudos que os protejam de grandes danos;

3. Prémio de acesso — possui trés caracteristicas principais: permite ao jogador
acesso a novos locais e recursos previamente inacessiveis, ¢ usualmente
utilizado apenas uma vez e, apds sua utilizagdo, perde sua fung¢do. Por exemplo,

. 55
chaves para abrir portas, passwords™;

4. Prémio de habilidade — permite ao avatar do jogador realizar agdes
anteriormente impossiveis ou melhorar habilidades que ja possuia. Tem a fungao
de aumentar a variedade de op¢des a¢do no jogo. Por exemplo, um upgrade que

permita a visdo noturna ou a habilidade de voar pelo cenario.

Para Koster (2005, p. 118), a utilizagao de recompensas ¢ um componente-chave para
uma atividade de jogo: o cérebro humano costuma descartar as atividades em que ndo
consegue avaliar vantagens quantificdveis em sua realizag¢do. J& segundo Bateman e
Boon (2006, p. 45), a incorporacdo de elementos que reflitam necessidades e
sentimentos dos jogadores ¢ uma eficiente estratégia para a obtencdo de audiéncias mais
vastas. O provavel método mais eficiente de incorpora-los seria através da recompensa
frequente dos jogadores com elementos Uteis, esteticamente atraentes ou divertidos.
Para os autores, uma ampla variedade de recompensas parece ser uma aproximacao
efetiva quando se almeja a motiva¢do dos jogadores. Chatfield (2010b) concorda e
propde a inser¢do de elementos de incerteza, fora do ambiente dos jogos, com o fim de
motivar usuarios. Uma recompensa conhecida ¢ capaz de excitar as pessoas, mas uma
recompensa surpresa ¢ capaz de mobiliza-las. Zichermann (2010) também concorda, ao

argumentar que a utilizagdo de elementos de incerteza na geracdo de algumas espécies

>> No contexto dos jogos eletronicos, passwords sdo codigos inseridos no sistema de jogo que permitem a
obtencdo de beneficios diversos, como itens, habilidades, selecdo de fases etc.
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de premiacdes geralmente funciona como um estimulante substancial (ZICHERMANN
E LINDEN, 2010, p. 97). Chatfield (2010a, 2010b) sustenta ainda que todos os esfor¢os
dos jogadores devem ser premiados, de modo a fazer com que se sintam
recompensados. Para BunchBall (2011), a utilizagdo de conceitos de premiagdo e
recompensa, aliados a fatores de incerteza, curiosidade e surpresa também podem agir
como poderosos fatores motivacionais. Koster (2005, p. 122) vai na mesma dire¢do de
Chatfield, Zichermann e BunchBall, afirmando que os sistemas de feedback nao devem
ser completamente previsiveis, sustentando o interesse dos jogadores no sistema de
jogo. Como visto no componente controle, tais fatores de aleatoriedade e incerteza sao

altamente capazes de motivar usudrios.

Segundo Zichermann e BunchBall, as mecénicas de jogo relacionadas ao componente

feedback sao:

e Pontos — conceito altamente motivador. Em geral, as pessoas adoram a ideia de
ganhar, juntar pontos e se sentirem premiadas. Esse elemento pode ser utilizado
para premiar usudrios de multiplos modos ou para utilizar e exibir uma métrica
comum que demonstre seu sucesso ou suas habilidades. Para Zichermann (Ibid,
p.- 70), um ‘bom’ sistema de pontos tem como base dois elementos: um
componente de ganho (recompensa) € um componente de resgate (a

possibilidade de se fazer algo com a recompensa);

e Niveis — tém a funcdo de indicar o alcance de alguma espécie de marco ou o
cumprimento de algo relevante. Os niveis funcionam, basicamente, do mesmo
modo com que um sistema de patentes ou faixas de karaté operam na vida real.
Segundo Chatfield (2010b), a utilizagdo de contadores que medem e registram o
progresso dos jogadores (barras de experiéncia ou progresso) ¢ derivada do

conceito de niveis, capaz de gerar feedback e prover sensa¢ao de recompensa;

e Emblemas/Distintivos — tem relagdo direta com os objetivos das atividades em
si. Sdo utilizados para encorajar os usudrios a tomarem algum tipo de acdo ou
atitude especifica, de modo a conquistar uma recompensa. Seu uso também ¢

capaz de propagar status, segundo Zichermann;

e Espagos e bens virtuais — possibilitam e encorajam a criatividade, a competigao e
a autoexpressdo em uma comunidade ou grupo. Bens virtuais sdo bem

intangiveis e ndo fisicos, que podem ser adquiridos em ambientes virtuais;
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Placares — geralmente sdo tabelas que possibilitam a exibi¢do e comparagdo de
acumulo de pontos. Podem gerar status e reconhecimento. Segundo Zichermann
(Ibid, p. 38), seria um indicador claro de que estamos diante de algum tipo de
jogo ou elemento de jogo a presenca de um mecanismo de placar ou de

pontuacgao.

Por sua vez, as dinamicas de jogo, segundo BunchBall, incluem os seguintes elementos:

Recompensa, Presentes e Caridade — as pessoas sentem-se motivadas quando
recebem alguma espécie de premiacdo, presente ou recompensa. Um prémio,
real ou virtual, pode ser compreendido como o resultado positivo de alguma

acao;

Status — a maioria das pessoas possui a necessidade de status, reconhecimento,
fama, prestigio, atenc¢do, estima e respeito. Todos os elementos das mecénicas de
jogo, de certo modo, conduzem a algum tipo de reconhecimento ou status. Esta

dindmica de jogo também se relaciona com o componente interacao social;

Conquista — algumas pessoas sao motivadas pelo desafio de cumprir tarefas
dificeis através de agdes prolongadas e repetitivas, focando em algum objetivo
que as levem a conquistar uma condicdo de vitdria. Para elas, o prémio
(feedback) mais satisfatorio ¢ o do reconhecimento da conquista. Ainda segundo
Zichermann (Ibid, p. 41), as pessoas tém uma verdadeira obsessdo por vitorias e
conquistas, e enquanto os tipos de motivagdes podem diferir de pessoa para

pessoa, a unidade ¢ a mesma: todos gostam de vencer.

3.3.6. Conceitos relacionados ao componente Interacao Social

O componente interacdo social engloba os aspectos motivacionais sociais oriundos dos

jogos, sejam individuais ou coletivos, competitivos ou colaborativos. Compreendemos,

através de nossas pesquisas, que os aspectos sociais encontrados ¢ encorajados através

dos jogos atuam como um forte componente motivacional. Contribuiram essa discussao
os seguintes autores: Lazzaro (2004, 2005), Salen ¢ Zimmerman (2004), Koster (2005),
Chatfield (2010a, 2010b), Zichermann (2010), BunchBall (2010, 2011) e McGonigal

(2011).

Em suas pesquisas, Lazzaro (2005) constatou que, quando individuos jogam em grupo,

costumam experimentar e partilhar de emocdes mais visiveis, intensas e frequentes do
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que quando jogam sozinhos. Algumas das emocgdes observadas por Lazzaro, inclusive,
ndo podem ser sentidas quando jogamos sozinhos. De modo geral, n6s, humanos, nos
importamos uns com o0s outros € somos também emocionalmente afetados e
influenciados uns pelos outros. A autora nos apresenta trés modos especificos com os

quais podemos motivar os jogadores em termos sociais:

e O primeiro trata de oferecer suporte a interacao entre jogadores. Em outras
palavras, oportunidades para que possam cooperar ou competir entre si,
conforme suas preferéncias;

e O segundo trata de estruturar essa interacao nos jogos, de modo com que a agao
dos jogadores parega um espetaculo divertido de se assistir;

e O terceiro trata do desenvolvimento de ferramentas e métodos que permitam aos

jogadores comunicarem suas emogoes atraveés dos jogos.

Para Chatfield, os aspectos sociais seriam componentes importantes para a obtencao de
prazer nos jogos. O autor concorda com Lazzaro e afirma que os prazeres da maioria
dos jogos seriam melhor experimentados em companhia. Chatfield (2010a, p. 91) vai
além, argumentando que cada jogo pode ser comparado a uma ‘vida’, em que cada
jogador obtém uma experiéncia ou jornada diversa e na qual os prazeres da descoberta,
habilidade e conquista podem ser ampliados na presenca de outras pessoas.
Basicamente, a presen¢a de outras pessoas € a possibilidade de atuar com elas dentro do

ambiente de jogo potencializa o prazer que os jogadores podem obter.

Segundo McGonigal, os jogos sdo capazes de construir lacos sociais mais fortes e
conduzir seus usudrios a atividades sociais mais ativas. A autora (2011, p. 78) afirma
que, ao jogarmos acompanhados de amigos e entes queridos, asseguramos
oportunidades de estarmos ativamente conectados as pessoas com as quais nos
importamos. Os jogos (ou melhor, os conceitos motivacionais de game design) sdo
capazes de nos tornar participantes de algo maior € nos prover maior sentido para nossas
acoes (Ibid, p. 98). A autora também introduz o conceito de ‘épico’, importante na
cultura contemporanea dos jogos. Epico seria o termo com o qual os jogadores
frequentemente descrevem suas mais memoraveis e gratificantes experiéncias de jogo.
Usualmente, ele se aplica de trés formas: através de contextos ou histérias épicas em
que os jogadores estio inseridos; da imersdo em ambientes €picos e do engajamento em
projetos e empreitadas épicas. Quanto maior a entidade ou atividade a qual os jogadores

podem se conectar, maior o sentido que podem obter através dela (Ibid, p. 97). Essa
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conexao a ‘algo maior’ geraria sentimentos de admiracdo e maravilha nos usuarios, uma
sensacdo de estar encontrando um lugar em algo maior do que si mesmo e do que a
soma de todos os seus participantes (Ibid, p.99), como uma espécie de comunhdo. Dessa
maneira, os jogos vém se tornando contextos ideais para a realizacdo de agdes coletivas

(Ibid, p. 101).

J& para Salen e Zimmerman (2004, p. 567), os jogos claramente obtém significado dos
contextos nos quais sdo experimentados. Ou seja, os jogos sdo influenciados pelo
ambiente sociocultural a sua volta. Nesse sentido, os autores afirmam que a
consideracdo acerca desses conceitos pode possibilitar aos game designers a

visualizag¢ao de linhas potenciais de engajamento cultural.

McGonigal (Ibid, p. 172) trabalha também com o conceito de comunidade, afirmando
que esta requer a participagdo positiva de todos os seus membros. Para transformarmos
um grupo de estranhos em uma comunidade, devemos atentar para dois fatores
principais: um interesse prévio em comum entre seus futuros membros e o sentido dado
a esses membros para que haja interacdo em torno do interesse compartilhado. Segundo
McGonigal (Ibid, p. 172), os jogos coletivos mais bem sucedidos conseguem focar a
atencdo de um grupo em objetivos comuns entre eles, mesmo que esses sejam
inicialmente percebidos como inexistentes, provendo sentido e motivagdo para o grupo
persegui-los. Os trés componentes fundamentais para o funcionamento de comunidades
de jogadores seriam: colaboragdo, criagdo e contribuicdo para alcangar um objetivo
maior (Ibid, p.177). Para a autora, os jogos em comunidade (e seus conceitos
motivacionais) podem trazer importantes beneficios para nossas vidas cotidianas (Ibid,
p. 181). A colaboracdo em massa, no entanto, parece funcionar adequadamente apenas
quando todos os individuos envolvidos tém algo de util a contribuir para o processo

(Ibid, p. 288).

Em relacao aos aspectos motivacionais e sociais dos jogos, Chatfield (2010a, 2010b) faz
algumas afirmagdes importantes. A primeira delas ¢ a de que os jogos sdo sistemas que
permitem aos jogadores a satisfagdo na demonstragdo de suas habilidades. Zichermann
(2010) parece concordar com Chatfield, afirmando que a capacidade de visualizagdo e
demonstragdo das recompensas e sensagdes positivas exerce um grande potencial de
persuasdao nos jogadores (ZICHERMANN E LINDEN 2010, p. 43-44). Ou seja, os
jogos sao prodigos em permitir que pessoas interajam positivamente entre si. Chatfield

sustenta ainda que a utilizagdo de elementos, personagens e mundos virtuais nos jogos
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possibilita atuar de formas distintas, experimentando novos papéis, o que seria outro

forte elemento social de atracao nos jogos (Ibid, p. 45).

Segundo BunchBall (2010, 2011), as mecanicas ¢ dinamicas de jogo diretamente

relacionadas aos aspectos motivacionais sociais sao:

Espacos virtuais — a interagdo das pessoas através desses espagos possibilita e

encoraja a criatividade, a competicdo e a autoexpressao em comunidade;

Placares ou Rankings — placares podem gerar status e reconhecimento social,

além de promover aspectos de competicao e colaboragao;

Status — a maioria das pessoas possui necessidade de status. Todos os elementos
das mecanicas de jogo conduzem a algum tipo de reconhecimento ou status,

que, por sua vez, influencia no ambiente social em que a atividade se desenrola;

Autoexpressdo — boa parte das pessoas quer e necessita de oportunidades para
expressar sua autonomia e originalidade. A utilizacdo de avatares de jogo, por

exemplo, pode servir de modo eficaz para esse propdsito;

Competi¢ao — possibilita o desafio entre usuarios em algum tipo de atividade.
Todos os elementos das mecanicas de jogo conduzem, de certo modo, a aspectos

competitivos, seja contra o sistema de jogo, seja contra outros jogadores;

Presentes, Caridade, Altruismo — elemento motivador em comunidades que
buscam o cultivo e o fortalecimento de relagdes interpessoais. O ato de
presentear ou doar algo de ‘coracdo aberto’ ¢ compreendido como um forte
componente de prazer e motivagdo, tanto para quem doa quanto para quem

recebe o presente.

Ainda segundo BunchBall, a utilizacdo de midias sociais, ¢ um modo eficaz de

transmissao € comunicagdo social das conquistas e feitos dos usuarios envolvidos em

um sistema do tipo, que conta ainda com o potencial de expandir a comunidade original,

aumentando sua visibilidade e seu numero de participantes.
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3.3.7. Conceitos relacionados ao componente Sensac¢io

O componente sensagdo tem relacdo direta com as sensagdes geradas através das
experiéncias de jogo, sejam elas fisicas ou psicoldgicas; positivas ou negativas. Trata-
se do componente no qual as experiéncias de jogo desembocam, sejam elas ocasionadas
por elementos logicos, estruturais, de a¢do ou interagcdo. Obter sensagdes ¢ o destino
final das experiéncias de jogo. Por conta disso, alguns conceitos anteriormente
apresentados serdo repetidos aqui com enfoque diverso, agora sob o ‘olhar’ das

sensagoes que podem acarretar.

Csikszentmihalyi (1991) aponta dois componentes do estado de Flow diretamente
relacionados ao de sensacdo. O primeiro trata da sensagdao de fusdo com uma atividade
ou acdo. Nesse estado de concentracdo, a mente se tornaria tdo concentrada e integrada
com a atividade em si que se perderia parte da autoconsciéncia. O que parece ocorrer
nao ¢ a perda da consciéncia de si mesmo, mas sim como individuo isolado do contexto
onde se desenvolve a agdo: “A perda da nog¢do de si mesmo como uma entidade
separada do mundo a sua volta ¢ as vezes acompanhada de um sentimento de unido com
o ambiente” (Ibid, p. 63). Nos jogos eletronicos, podemos identificar situagdes
semelhantes quando um individuo afirma, por exemplo, que ‘entrou no jogo’ ou se
sentiu na ‘pele’ do personagem. A atividade torna-se tdo intensa e a concentragdo tao

grande que tudo o que lhe importa ¢ o momento.

O segundo componente do estado de Flow relacionado ao de sensacdo ¢é a
transformag@o do tempo. Segundo o autor, uma das mais comuns descrigdes encontrada
nas pesquisas a respeito do Flow € a da perda da no¢do do tempo, como se este tivesse
parado de correr da forma como usualmente corre. Segundo Csikszentmihalyi, a
percepcao da passagem do tempo em atividades intensas pode se alterar de duas formas:
havendo a sensagdo de o tempo transcorrer muito lentamente em momentos em que ¢
necessaria extrema a¢ao ou aten¢ao, ou havendo a sensag¢dao de o tempo transcorrer de
modo extremamente rapido, como se horas se passassem em minutos: “Durante a
experiéncia de flow a nogao de tempo parece manter pouca relacdo com a passagem de
tempo medida pelo relogio (Ibid, p. 66).” Esse tipo de sensagio costuma acontecer com
frequéncia em atividades de jogo mais intensas. Em curtos momentos, em que ¢
necessaria uma grande atencdo e um estado de concentragdo fora do normal, o tempo
parece se mover muito mais lentamente. J4 em uma atividade divertida e absortiva,

horas de atividade podem parecer se passar em bem menos tempo.
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Para Lazzaro (2004), as pessoas jogam para mudar ou estruturar suas experiéncias
internas, experimentando sensagdes que resultam em acdes no ambiente de jogo, e que,
por consequéncia, guiam suas experiéncias. Em suas pesquisas, Lazzaro nos apresenta

uma listagem das sete principais emocodes surgidas através das atividades de jogo:

e Medo — ¢ despertado por sensagdes como as de ameaga (do personagem de jogo)
de se ferir ou ‘sentir dor’;

e Surpresa — ocorre com mudangas repentinas no jogo e através de eventos em que
as emoc¢odes podem emergir;

e Repugnancia — surge através da rejeigdo a objetos e situagdes fora das normas
sociais comuns, como violéncia extrema, sangue e dejetos;

e Orgulho por terceiros (Naches/Kvell) — sensacao de orgulho por outra pessoa,
como, por exemplo, a sensacao de que seu aprendiz estd aprendendo ou sendo
bem sucedido na execucao de alguma agao;

e Triunfo pessoal (Fiero) — segundo Lazzaro, a emog¢ao mais intensa nos jogos,
surgida através de uma vitoria que exigiu esfor¢o e atencao do jogador. Costuma
ser expressa com o erguer de ambos os bragos para o alto — gesto tipico também
nos esportes;

e Derrota de um rival (Schadenfreude) — sensacao obtida quando um adversario se
encontra em apuros ou fracassou em algo (especialmente se for um adversario de

longa data);

Maravilha — ocorre quando o jogador alcanga sucesso em situagdes improvaveis,
quando obtém objetos ou itens que agucem sua curiosidade, ou com situagdes em que o

jogador acha que teve sorte.

Para Lazzaro (2005), as atividades de jogo devem ser projetadas de modo que permitam
aos jogadores se ‘comunicarem emocionalmente’ de forma variada e eficiente, sentindo

sensacdes mais intensas e prazerosas em suas atividades de jogo.

Para Sutton-Smith (1997, p. 18) e Salen e Zimmerman (2004, p. 98), os jogadores
jogam pelo prazer do jogo em si. O prazer ¢ provavelmente, segundo Salen e
Zimmerman, a experiéncia mais intrinseca dos jogos (que podem, por sua vez, nos
possibilitar uma ampla variedade deles). De forma geral, as pessoas sempre esperam
sentir prazer nos jogos (Ibid, p. 330). Conceitos como prazer, deleite, diversao,
gratificacdo, satisfacdo e felicidade descreveriam os tipos de sentimento que o prazer

nos jogos evoca. Para Salen e Zimmerman (Ibid, p. 330), o prazer pode incluir qualquer
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sensacdo fisica, emocional, psicologica ou ideoldgica. Sentimentos ou percepcdes
opostas, como as de dor, frustracdo e tédio, também sdo igualmente importantes para

entender o papel do prazer nos jogos.

Bateman e Boon (2006) introduzem alguns conceitos relacionados ao componente
sensacdo. Para os autores, os jogadores querem sempre se sentir especiais € serem ‘bem
tratados’ pelo sistema de jogo (Ibid, p. 159). Um jogo ou projeto que ndo valoriza seu
publico-alvo ndo pode verdadeiramente esperar grande sucesso, taxa de adesdo ou
participacdo. Bateman e Boon observam também que ¢ importante que os jogadores se
sintam identificados com os personagens do jogo, sejam estes seus avatares ou ndao. Nos
jogos eletronicos, os avatares sdo usualmente a maior (quando ndo a Unica) ferramenta
de participacdo e interacdo possivel dos jogadores com o ambiente virtual. Por conta
disso, eles costumam com frequéncia visualizar a si mesmos no papel de seus avatares,
compartilhando sensagdes e emocdes ‘vividas’ por seus personagens. Segundo Bateman
e Boon (Ibid, p. 177), o desenvolvimento de avatares de jogo ou a estruturacdo de
sistemas que permitam ao jogador a criacdo ou customizagdo de personagens com quem
possam se identificar ¢ um poderoso conceito na promo¢ao da imersdo e participacao

dos jogadores em ambientes virtuais.

Segundo Salen e Zimmerman, o instinto de sobrevivéncia seria um dos aspectos
fundamentais envolvidos na intensidade das experiéncias de jogo. Esse instinto seria
melhor observado quando, nos ambientes virtuais, o stafus ou a sobrevivéncia dos
jogadores estivesse ameagada. Segundo os autores, todos os jogadores experimentariam
ocasionalmente nos jogos sensacgdes ligadas a seus instintos de sobrevivéncia, mesmo
que por poucos momentos e de forma menos intensa que na realidade. O nivel de
comprometimento de alguns jogadores em atividades de jogo, quando justamente seus
instintos sdo colocados a prova, sugere um estado de intensa identificacdo destes para

com o que acontece no ambiente do jogo (Ibid, p. 336).

Outras duas sensagdes importantes experimentadas nos jogos, segundo Salen e
Zimemrman (Ibid, p. 348), seriam as de desafio e frustracdo, essenciais para o prazer
nos jogos; sem as quais ndo haveria conflito a se combater e nenhuma sensagdo de
prazer poderia advir de processos de superacao de adversidades. Segundo os autores, os
desafios propostos pelos jogos devem ser projetados de modo a se ajustarem as
capacidades do jogador. Jogos dificeis demais ocasionam ansiedade, enquanto os faceis

demais ocasionam tédio. Os jogos devem ser capazes de prover multiplas camadas de
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desafios, com graus de intensidade e profundidade diversos, de modo a serem
experimentados por uma maior variedade de usuérios (Ibid, p. 351-352). J4 segundo
Chatfield (2010a), o ato de sentir prazer diante de situacdes de desafio e absor¢do ¢
praticamente universal. A capacidade dos jogos de prover relaxamento, de remover dos
jogadores as preocupagdes do mundo real e de possibilitar que se movam em um
caminho que propde exploragdo, interatividade e autoexpressdo ocorre de modos e em

intensidades que nenhuma outra atividade recreativa pode oferecer (Ibid, p. 51-53).

Koster (2005) tenta compreender melhor a sensagdo de tédio nos jogos. Para o autor
(Ibid, p. 92), o cérebro sé ‘premia’ os usudrios com sensacdes de prazer quando estes
realizam atividades com as quais ja estdo familiarizados; porém, sob o contexto de um
desafio mental. O contexto para a realizagdo de uma atividade €, portanto, fundamental
para a geracdo de prazer. As respostas autonomas que podemos dar a problemas e
estimulos com os quais ja estamos familiarizados também ndo sdo necessariamente
prazerosas, pois ja foram dominadas e aprendidas. Para Koster (Ibid, p. 44), o tédio

pode surgir nos jogos quando:

e O jogador aprende rapidamente todos os padrdes possiveis de um jogo. O

sentimento ¢ o de que o jogo ¢ facil demais e ndo ha mais nada para se aprender;

e O jogador percebe que ha conteudo de jogo para muitas permutagdes de padroes,

mas conclui que essas informagdes ndo valem seu esforco em aprendé-las;

e O jogador ndo consegue identificar ou aprender os padrdes utilizados pelo jogo,
concluindo que este ¢ ‘dificil demais’. A sensacdo ¢ a de estar diante de um

ruido ou uma situacao de caos;

e O ritmo e as variagdes nos padroes de jogo ocorrem de modo muito lento. O

jogador conclui que o jogo ¢ facil ou repetitivo demais;

e O jogo revela ritmos e variacdes de modo muito rapido, e os padrdes sdo
percebidos como ruidos ou caos. O jogador percebe que o jogo se torna dificil

demais muito rapidamente;

e O jogador domina todos os padrdes possiveis de jogo. Nao havendo mais nada a

aprender, perde o interesse ou conclui que ‘terminou’ ou ‘finalizou’ o jogo.

A sensacao de diversao, segundo Koster, seria o feedback que o cérebro concederia ao

organismo quando estamos absorvendo padrdes com o proposito de aprender. Diversao
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seria algo contextual, e as razdes pelas quais estariamos realizando alguma atividade
influenciariam diretamente no prazer que obtemos delas (Ibid, p. 96). “O conceito de
diversdo trata da possibilidade de aprendermos em contextos onde ndo ha pressao, e por
isso 0s jogos sdo tdo importantes nesse sentido” (Ibid, p. 98).
O destino dos jogos ¢ tornarem-se tediosos e ndo divertidos. Aqueles de nds
que querem que os jogos sejam divertidos estdo travando uma batalha

perdida contra o cérebro humano. Diversdo é um processo e rotina € o seu
destino (Ibid, p. 118).

Chatfield (2010b) resume o conceito da sensagdo de engajamento nos jogos através de
uma simples sentenga: o ato de querer (possuir metas e objetivos) em conjunto com o
sentimento de gostar (receber recompensas e sensacdes de prazer) ¢ capaz de gerar
engajamento. Chatfield representa essa sentencga da seguinte maneira: ‘querer + gostar =
engajamento’. J4 para McGonigal (2011), as sensagdes de prazer que podemos obter em
uma atividade dependem também do quio potencialmente ‘engajantes’ elas sdo.
McGonigal (Ibid, p. 97) se refere especificamente aos jogos massivos online, em que até
milhares de pessoas podem dividir o mesmo ambiente de jogo, agrupando-se em busca
de objetivos comuns, para afirmar que quanto maior a entidade ou atividade a qual um
jogador se conecta, maior o sentido ou significado que poderd obter através dela. A
busca coletiva por um objetivo em comum gera um sentimento de admiragdo e
maravilhamento, uma sensacao de estar encontrando um lugar em ‘algo maior’ (Ibid, p.
99).

Segundo BunchBall (2010, 2011), as mecanicas e dindmicas de jogo diretamente

relacionadas ao componente sensagao, sao:
e Status — a maioria das pessoas quer se sentir estimada, prestigiada, respeitada;

e Autoexpressdao — boa parte das pessoas quer e necessita de oportunidades para
expressar sua autonomia e originalidade e para se sentirem Unicas. A utilizagdo
de avatares de jogo pode colaborar para isso, permitindo aos jogadores

expressarem alguns de seus sentimentos através do personagem;

e Presentes, Caridade, Altruismo — forte elemento motivador em comunidades que
buscam o cultivo e o fortalecimento de relagdes interpessoais. O ato de
presentear ou doar algo de ‘coragcdo aberto’ gera sensacdes que fortalecem

vinculos sociais e colaborativos.
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3.4. Sintese dos conceitos

Realizaremos, nessa secdo, a sintese dos conceitos de game design relacionados ao
prazer e a motivacao nas atividades de jogo. A sintese sera executada em duas etapas,
componente por componente: a primeira trata da organizagao em tabelas dos conceitos,
assim como da associagao entre estes e os autores que os debateram ou apresentaram. A
segunda fase, por sua vez, trata da sintese textual dos conceitos e de suas possiveis
relagdes em sua aplicagdao nos servigos para a sustentabilidade, que iremos trabalhar na

parte quatro da dissertacao. Relembremos, brevemente, os componentes motivacionais:

e Voluntariedade — aspectos de prazer e motivagdo referentes aos conceitos de
participagdo voluntaria nas atividades de jogo. A participagdo voluntaria ¢ um pré-

requisito para a propria atividade de jogo;

e Estrutura — aspectos motivacionais direta ou indiretamente ligados as tecnologias
empregadas para a constru¢do dos jogos; as regras dos jogos (ou sua estrutura
logica e formal) e as mecanicas de jogo (o desdobramento das regras em

atividades-padrdo de jogo);

e (Controle — aspectos motivacionais ¢ de prazer referentes tanto as acgodes de

controle quanto as sensacdes de atencdo e controle que ocorrem nas atividades de

jogo;

e Objetivo — aspectos motivacionais das atividades de jogo que tratam da

constitui¢do de metas, desafios e objetivos;

e [Feedback — aspectos motivacionais e de prazer referentes a recompensa,

premiacdo e punicao e as respostas do sistema de jogo as acdes dos jogadores;

e Interagdo Social — aspectos motivacionais ligados as questdes sociais nos jogos.
Ou seja, aspectos sociais (e culturais) que podem contribuir de forma a enriquecer

as experiéncias de jogo e motivar os jogadores;

e Sensagdo — aspectos diretamente relacionados as sensagdes fisicas e mentais

obtidas nas atividades de jogo;
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A voluntariedade ¢ um conceito anterior a propria experiéncia de jogo, atuando como
um aspecto de ‘entrada’ e/ou imersdo nele. O ato de jogo, portanto, ¢ um ato que
necessita da participacdo voluntaria para acontecer. As pessoas sO estdo
verdadeiramente participando de um jogo, admitido como algo inerentemente
prazeroso, quando se engajam por vontade propria. Essa pré-condicdo ¢ essencial
quando tratamos de compreender de que forma podemos moldar as experiéncias dos
usuarios em acdes de cunho sustentdvel. Uma a¢do sustentavel que utilize conceitos
oriundos dos jogos deve ter o potencial de poder ser desejada e aderida de vontade
propria, sem imposicdes de terceiros. A condi¢do de voluntariedade nas atividades de
jogo ¢ um dos aspectos fundamentais dessa pesquisa, pois o objetivo final dessa
pesquisa ¢ o de compreender como desenvolver experiéncias de projeto potencialmente
participativas e engajantes, de forma semelhante aos jogos. Dessa maneira, 0s servigos
orientados a sustentabilidade devem ser desenvolvidos de modo a conterem e
demonstrarem, anteriormente a propria entrada na atividade, razdes e beneficios
suficientes — sejam eles sociais, emocionais ou virtuais — para que seus futuros usuarios

se interessem por eles.

A participacdo voluntaria requer motivagao, direcionamento, interesse e entusiasmo de
seus usudrios. Tais aspectos devem ser trabalhados e moldados para que possam ser
percebidos antes da propria entrada dos futuros usudrios nas atividades em questdo.
Podemos trabalhar esses aspectos, por exemplo, fornecendo a essas atividades um senso
de urgéncia, objetivo claros, uma camada social de competicdo e o oferecimento de

multiplas recompensas pela participacdo dos usuarios nas mesmas.

De forma geral, quanto maior o interesse prévio em uma atividade, maiores os
potenciais de motivacdo, prazer e recompensa na entrada da experiéncia em si. Ao
convertermos problemas reais em atividades voluntdrias, através dos conceitos
motivacionais de game design aqui analisados, temos o potencial de ativar o interesse, a
curiosidade, promover o esfor¢co voluntirio e de gerar sentimentos de otimismo nos

participantes.
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O primeiro ponto de destaque relacionado ao componente estrutura trata da
classificagdo dos jogos como atividades autotélicas. Estes sdo estruturados de modo a
proverem seus proprios desafios, motivagdes, prazeres, experiéncias e conquistas —
dentro de um unico sistema. Um jogo pode conter objetivos externos, mas estes nao
necessariamente tém que existir para a atividade de jogo ocorrer. Nesse sentido,
podemos utilizar o conceito de autotélico para desenvolver atividades fora do escopo
dos jogos, tornando-as mais semelhantes as atividades de jogo. Para isso, de forma
resumida, uma atividade deve ser capaz prover internamente seus proprios objetivos,

prazeres € recompensas.

A maior diferenca que podemos apontar entre as atividades relacionadas ao trabalho e
aos jogos refere-se ao fato de as primeiras comumente serem interpretadas como
obrigacdo, enquanto as outras como uma escolha. Nos jogos podemos visualizar de
forma mais clara nossos objetivos, o impacto de nossas agdes € 0 que receberemos
como recompensa pelo esfor¢o investido. J4 em uma atividade ‘padrdo’ de trabalho,
muitas vezes ndo somos capazes de compreender sequer por que € para que estamos
realizando aquilo. De modo geral, quando uma atividade possui um contexto definido e
¢ projetada com o intuito prévio de gerar diversdo e recompensar as pessoas por seu

esforgo, torna-se mais atraente aos olhos dos usuarios.

Os jogos podem ainda ser compreendidos como representagdes iconicas de padroes da
realidade™. Uma atividade organizada de forma mais simples (no sentido de iconico),
mas capaz de prover resultados semelhantes a atividades mais complexas, sendo
configurada para gratificar seus usuarios por seus esforgos, ¢ potencialmente mais

motivadora.

Aspectos de aleatoriedade, incerteza e surpresa também sdo importantes para o
desenvolvimento de experiéncias de jogo prazerosas ¢ motivadoras. Estes, por sua vez,
sdo construidos ¢ modelados pelos aspectos estruturais dos jogos; porém, em termos
praticos, tém relagdo direta com os componentes de controle e feedback, pois seus
efeitos sdo diretamente sentidos e influenciados através deles. Um resultado

completamente previsivel possui, portanto, pouco potencial motivacional.

As regras dos jogos (ou das atividades que utilizem as caracteristicas e estruturas dos

jogos) devem ser projetadas de modo a propiciarem obtencdo de prazer. Nesse sentido,

*6 “Iconico’ seria interpretado como algo projetado para ser menos complexo, mais direcionado ao que
realmente ¢ importante, gerando menos ‘ruidos’, menos caos.
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as atividades que pretendam utilizar alguns desses aspectos devem ser construidas de
modo a possibilitar a seus usuarios um investimento de suas energias em atividades que

gostem de executar.

Mecanicas e dinamicas de jogo, tais como coletas, sistemas de pontos,
placares/rankings, espagos e bens virtuais, feedback, status, autoexpressdo, trocas e
customizac¢do, desempenham importante papel na condugdo das agdes de jogo, gerando
prazer e motivagdo nos usudrios. Esses conceitos, aplicados em diversas atividades fora
do contexto dos jogos (como podemos observar em metodologias como a do

Gamification), sio capazes de motivar e engajar usudrios e clientes’’.

De forma geral, podemos afirmar que os aspectos de prazer e motivagao relacionados
aos componentes estruturais dos jogos atuam como uma espécie de molde do espago e
das condi¢des nas quais a experiéncia de jogo ira ocorrer. Através desse componente

formal, temos ‘alicercadas as bases’ para as experiéncias que pretendemos construir.

>7 Alguns exemplos podem ser encontrados no Anexo 1.
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Os conceitos de controle pesquisados e aplicados a atividades fora do escopo dos jogos
referem-se, basicamente, a trés fatores. O primeiro trata da capacidade de prover meios
para que os usudrios de um servico ou atividade possam se sentir no controle de seu
‘destino’; em outras palavras, para que possam sentir que possuem opgdes compativeis
com o que pretendem executar. Um servigo que utilize os conceitos de controle deve ser
capaz, portanto, de prover a seus usuarios meios para que possam se sentir no ‘controle
da situagdo’. Ja o segundo fator se relaciona com a compatibilidade entre as demandas
solicitadas pela atividade ou servigo e as capacidades dos usudrios. Ou seja, 0 servigo
deve ser balanceado para que possa dispor de opgdes compativeis com as capacidades,
habilidades e vontades de seus usudrios. O terceiro e ultimo trata de assegurar que a
atividade ou servico seja projetado de modo a conseguir captar a aten¢do de seus
usuarios quando em uso. Usuarios mais concentrados e atenciosos sao usudrios

potencialmente mais envolvidos e motivados.

Outro aspecto fundamental apontado trata do conceito geral de que os jogos sdo
territorios livres de maiores perigos, nos quais se pode aprender a temer menos o erro e
suas consequéncias. Os jogos (e os conceitos neles empregados) tém o potencial de
simular e simplificar atividades e experiéncias para tornd-las mais comuns e previsiveis
em relagdo a vida real. Nos jogos, temos um maior controle sobre as situagdes: podemos
nos habituar a elas antes de as vivenciarmos na ‘vida real’, na qual, as vezes, so teremos
uma Unica chance de acertar. Os jogos podem servir como um ambiente de controle e
preparacdo para eventos futuros; nesse sentido, compreendemos ser possivel utilizar
esses mesmos elementos pesquisados em atividades fora do escopo dos jogos, tornando-

as principalmente menos punitivas € mais facilmente controlaveis.

A sensacao de diversao pode ser compreendida nos jogos, segundo Koster (2005), como
o controle mental sobre problemas, que surge através da percepcao de dominio sobre
uma atividade ou situagdo. As atividades de jogo sdo basicamente executadas através de
prazerosas acdes de controle, em relagdo, por exemplo, ao planejamento de algum
projeto ou empreitada; a apropriagdo de um territorio; a superagao de obstaculos através

de multiplas a¢des; ao dominio sobre uma atividade, entre outros.

Aspectos de incerteza também exercem influéncia sobre as sensagdes de controle.
Quando o resultado de uma agdo dentro de uma atividade ndo ¢ totalmente previsto, o
controle ndo ¢ 6bvio ou automatico, mas algo dinamico, requerendo constante atengao.

A incerteza pode exercer um efeito duplo: atuar tanto de forma a enriquecer a
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experiéncia de jogo (surpresas positivas e aleatoriedade) quanto de forma a empobrecé-
la (auséncia de padrdes de jogo identificdveis e surpresas negativas). A sensacdo de
incerteza quanto ao resultado de uma determinada situa¢do pode ser utilizada como

fator estimulante, tanto dentro como fora dos jogos.

As regras dos jogos sdo capazes de controlar e ritualizar as atividades de jogo. Como
sao aceitas de modo voluntério, o que poderia ser visto como obrigacao ou cerceamento
acaba por se tornar um fator estimulante: a capacidade de agir ritualisticamente dentro
das limitagdes impostas pelo sistema de regras. As regras basicamente criam demandas
para que os jogadores possam atuar em resisténcia a seus impulsos imediatos,
potencializando o prazer nas atividades de jogo. Nesse sentido, as regras podem ser
compreendidas como algo que afeta e restringe positivamente o controle de um usuario
sobre uma atividade ou situa¢ao — uma liberdade dentro de um contexto bem definido e

controlado.
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Os conceitos relacionados aos objetivos de jogo referem-se, tanto nas atividades de jogo
quanto fora delas a todo o tipo de implementacdo de metas, desafios, objetivos de curto
e longo prazo, juntamente com seus potenciais efeitos motivacionais. De forma geral, os
objetivos t€ém como principal fungdo sustentar o interesse, o engajamento e o desejo dos
usuarios quanto a eventos futuros. Os sistemas de jogo sdo prodigos em determinar
objetivos e configurd-los de modo a capturar a aten¢do dos jogadores, fornecendo
elementos que os permitirdo perseguir esses objetivos e que irdo desencadear sensagdes
de prazer através dessa perseguicdo. Esses mesmos conceitos podem ser aplicados em
atividades da vida cotidiana. Os motivos propostos para a realiza¢gdo de uma atividade
influenciam diretamente no prazer que iremos obter dela. Como vimos, no contexto dos
jogos, cérebro premia os jogadores com sensagdes de prazer quando estes realizam

acgoes sob o contexto de um desafio.

Os jogos permitem também a obten¢do de objetivos que podem ser mensurados,
avaliados e comparados pelos jogadores, mesmo que estes sejam (assim como suas
recompensas) de natureza virtual. Os objetivos podem ser de curto ou de longo prazo,
do tipo pessoal ou proposto pelo proprio sistema de jogo. Os de curto prazo ajudam o
usuario a se manter na ‘trilha’ da atividade, fornecendo elementos para que este ndo se
‘desprenda’ dela. Os de longo prazo geralmente sdo as metas finais das atividades, sua
condi¢do de vitoria ou fim. Os pessoais sdo propostos e definidos pelos usudrios,
podendo, em alguns casos, ser sustentados e previstos pelo sistema de jogo™. Por
ultimo, os objetivos propostos sdo os fornecidos pelo sistema ou atividade. Os objetivos
de curto prazo podem ser compreendidos ainda como uma série de desafios sequenciais

ou um percurso de obstaculos a serem percorridos.

O trabalho em equipe pode ser promovido em ambientes coletivos quando a atividade ¢
capaz de focar a atencdo de um grupo na obtencdo de objetivos compartilhados e
consegue fornecer a esse grupo motivagao e significado para que este possa persegui-

los.

Algumas mecanicas de jogo estdo diretamente relacionadas ao componente objetivo,
como as de desafio e conquista. Os desafios servem como motivadores no sistema de
jogo, por delimitarem um objetivo claro em um contexto bem definido, dotado de
recompensas quantificaveis. As conquistas, por sua vez, possuem fun¢des semelhantes,

focando-se mais em aspectos de recompensa e exibi¢do dos objetivos conquistados.

¥ Por exemplo, tornar-se um usuario gold em um sistema de milhagem.
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Uma conquista deve ser possivel de ser exibida e avaliada por outros usudrios — parte do

prazer em ser ‘bom’ em algo esté atrelado a esse aspecto de demonstrabilidade.

Os objetivos, juntamente com os aspectos de feedback, sao os principais elementos
motivacionais encontrados nos jogos. Sem a proposicao de objetivos interessantes e
claros, e sem a promessa de uma recompensa pelo esfor¢o requerido para alcanga-los,
muitos dos aspectos motivacionais dos jogos se perdem. Sao os objetivos que ‘movem’

o jogador, em primeiro lugar.
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De forma geral, podemos separar os conceitos de feedback em dois grandes grupos: o
primeiro trata das recompensas fornecidas aos usudrios pelo sucesso em uma atividade
especifica e o segundo, das respostas que o jogo fornece aos usudrios para que se

localizem e saibam quais a¢des tomar.

Uma atividade que vise gerar uma experiéncia motivadora e prazerosa deve ser capaz de
prover feedbacks rapidos, frequentes e claros a seus usudrios. Os jogadores devem estar
frequentemente cientes a respeito das suas opc¢des de acdo na atividade ou servigo,
assim como também cientes de quais recompensas poderdo obter com o sucesso de suas

acoes.

A possibilidade de progresso através do esforco — mecanismo frequentemente utilizado
nos jogos — ¢ um dos mais fundamentais meios de motivacdo. De modo geral, as
pessoas t€m grande atragdo pela sensagcdo de vitéria e pelo ganho de prémios. As
pessoas gostam da sensag¢ao de que estdo ganhando algum beneficio ou prémio através
de seu esfor¢o. O uso de elementos de recompensa, portanto, ¢ fator chave para premiar

os jogadores e aumentar o potencial de apelo de um jogo ou de uma atividade.

Existem vérios tipos de prémios ou recompensas que podem gerar impacto positivo nos
usuarios. Alguns exercem impacto no ‘moral’ dos usudrios, como os sistemas de
ranking. Outros tém a fun¢do de auxiliar e permitir aos usudrios que continuem em
atividade, como os créditos extras. Outros tratam de prémios que possibilitam aos
usuarios a exploracdo de novos ambientes, antes inexploraveis. Outros ainda buscam

ampliar as habilidades, possibilidades e recursos de atuagdo dos usudrios no sistema de

jogo.

Aspectos de punicdo, em contraste com os de recompensa, também fazem parte do
conceito geral de feedback. Atividades que aliam aspectos de puni¢do e recompensa tém
o potencial de ensinar aos usuarios que acdes tomar € ndo tomar em uma atividade
especifica. Os usudrios devem ter a nogdo clara de que acdes podem acarretar
recompensas, assim como quais podem acarretar riscos e puni¢des. De forma
semelhante, erros e falhas devem possuir um custo, sem o qual o usuario ndo tem o

discernimento claro das consequéncias de suas agdes em uma atividade.

Nos jogos, justamente por conta de suas caracteristicas intrinsecamente prazerosas €
motivacionais, nossos esfor¢os costumam ser mais bem recompensados. Os esforgos por

parte dos jogadores ndo devem passar despercebidos pelo sistema de jogo e devem ser
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sempre recompensados. Esses conceitos, aliados a fatores de incerteza, curiosidade e
surpresa, agem como um poderoso elemento motivacional, que pode ser utilizado

também em atividades fora do contexto dos jogos.

A utilizagdo de mecanicas de jogo para a premiagao ¢ manutencdo das atividades de
jogo esta intimamente ligada aos conceitos de feedback. Os componentes mais comuns
de feedback relacionados as mecanicas ¢ dinamicas de jogo sdo: sistemas de pontos,
sistemas de niveis, exibi¢ao de emblemas ou distintivos, acesso a bens virtuais, sistemas
de placar, possibilidade de distribuir ou receber presentes, sistemas de recompensas,
sistemas de status e de conquistas. Esses elementos sdo capazes de gerar nos usuarios
sensagdes de satisfacdo pelo esfor¢o dispendido, gratificagdo e motivagdo para
continuar em atividade. O sistema de pontos funciona principalmente como um
parametro de medi¢do dos feitos dos usudrios, ou ainda como um sistema monetario no
qual os pontos podem servir para a obtencao de bens. Os sistemas de niveis servem para
diferenciar socialmente os usuarios mais ou menos avancados € mais ou menos
dedicados a atividade. Os emblemas e distintivos tém funcao semelhante aos niveis e
sdo capazes de gerar status. Os bens virtuais sdo as posses e conquistas dos jogadores
nos sistemas de jogo. Mesmo que virtuais, sdo interpretados como de valor por seus
usuarios. Os placares servem basicamente para demonstrar os maiores feitos dos
jogadores e criar uma hierarquia entre eles. Os presentes, além de possuirem forte
componente social — através do compartilhamento de algo sem a necessidade de alguma
coisa em troca —, possuem também como caracteristica a no¢ao de recompensa. O status
separa os usudrios em categorias, que refletem no sistema de jogo os diferentes niveis
de importancia (seja por motivo social, economico, de tempo de jogo, de imposi¢do de
forca etc.) de cada um deles. Diferentes niveis de status também podem limitar e
ampliar as possibilidades para cada grupo ou usudrio. O conceito de conquista ¢ o que
melhor alia os objetivos ao feedback, gerando metas bem definidas que quando

cumpridas premiam seus usuarios com recompensas passiveis de exibicao.

O componente feedback significa, em ultima instancia, recompensa. Os jogadores
jogam, em grande parte, para se sentirem recompensados por seus esfor¢os, de modos e
em frequéncias que ndo ocorrem na vida cotidiana. Para a maioria dos jogadores, pouco
importa se o prémio que irdo receber tenha ou nao valor no mundo real. O importante é
a possibilidade de ser reconhecido, sentir-se premiado por suas agdes e poder

compartilhar esse orgulho com outras pessoas.
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Os jogos possuem fortes elementos motivacionais relacionados a aspectos sociais.
Nesse sentido, uma atividade de jogo pode acontecer de trés formas: colaborativa,
competitiva e individualmente. Em duas delas, o componente fundamental para a
realizacdo da atividade ¢ a participacdo de duas ou mais pessoas. Em atividades
colaborativas, trabalhamos em conjunto, enquanto que nas competitivas entramos em
conflito com um ou mais usudrios. Os aspectos motivacionais sociais envolvidos nos
jogos tém o poder de influenciar diretamente os tipos e intensidades de prazer que se
pode obter das atividades. De forma geral, uma atividade de jogo envolvida em um

contexto social se torna potencialmente mais prazerosa e divertida.

Os jogos claramente obtém significado dos contextos nos quais estdo interagindo,
influenciando e sendo influenciados pelos aspectos socioculturais que os envolvem. De
forma semelhante, os jogos também sdo guiados e moldados por questdes

comportamentais.

De acordo com nossas pesquisas, alguns tipos de emogdes e sensacdes podem surgir
quando possibilitamos certas interagdes sociais através dos jogos. Para possibilitar essas
interacoes prazerosas, devemos trabalhar de forma a propiciar modos variados de
comunicagdo, expressao e interagdo social. Esses conceitos parecem ser passiveis de
aplicacdo também em atividades fora do escopo dos jogos, como, por exemplo, nas
redes sociais. Os jogos, de modo geral, também permitem as pessoas demonstrarem
socialmente suas habilidades. Este fator tem o potencial de gerar prazer tanto para quem
demonstra suas habilidades quanto para quem as assiste, podendo ser replicado em
atividades fora do ambiente dos jogos, como, por exemplo, em sistemas de ranking e na

constituicdo de perfis de usuarios, de forma semelhante as existentes nas redes sociais.

Os aspectos sociais dos jogos parecem fundamentais para a motivagdo, o prazer € o
engajamento de muitos tipos de usuarios. Alguns jogos mais modernos, como os RPGs
massivos online™, quando experimentados, permitem que nos tornemos participantes de
atividades coletivas capazes de prover um sentido épico as agdes dos jogadores. Essas
interacoes massivas possibilitam que individuos com interesses em comum possam
atuar colaborativamente em atividades que para eles tém significado especial. A
constituicdo de um senso de urgéncia, dotado de objetivos claros e de uma camada

social de competicdo ou colaboracdo, pode tornar atividades rotineiras altamente

%9 Jogos eletronicos semelhantes em alguns aspectos aos RPGs tradicionais, porém jogados digitalmente
através de videogames ou computadores, em que diversos jogadores, de diversas partes do mundo,
interagem entre si em um ambiente virtual em busca de objetivos comuns ou em conflito.
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motivadoras, capazes de gerar vitdrias épicas e dotadas de recompensas emocionais,
sociais e virtuais. Os conceitos motivacionais sociais permitem organizagoes,
simulacdes e contextualizagdes que propiciam a colaboracdo virtuosa entre as pessoas.
A colaboracdo em massa nesse tipo de atividade, porém, parece funcionar

adequadamente apenas quando todos os envolvidos tém contribuicdes a dar.

Algumas mecanicas e dindmicas de jogo estdo intimamente relacionadas ao componente
interagdo social: o desenvolvimento de espagos virtuais que propiciem a comunicagao e
expressdo de ideias e sentimentos entre os jogadores; a possibilidade de troca de bens e
oferecimento de presentes entre os usudrios; sistemas de status, que possuem valor
apenas se puderem ser exibidos, comparados e mensurados por outras pessoas; a
competitividade, levando em conta que competir contra um usudrio real quase sempre ¢
mais interessante, intenso e prazeroso do que contra um rival virtual e, finalmente, a
possibilidade de exercicio do altruismo, ou de ajudar ou beneficiar outras pessoas sem a
inten¢do de beneficio pessoal. Esse tipo de atitude altruista parece possuir o potencial de

fortalecer vinculos sociais e gerar prazer, seja ela uma atividade de jogo ou nao.

A possibilidade de embarcar em uma ‘fantasia coletiva’ € outro forte aspecto de prazer e
motivacdo dos jogos. Em alguns jogos, os usudrios podem ter a liberdade de se
expressar de novas maneiras, assumirem personalidades distintas e simular situagdes
que nao poderiam simular na vida real. Podemos comparar esse aspecto a um baile de
mascaras ou a uma festa a fantasia, na qual os usudrios assumem momentaneamente
papéis distintos do seu ‘eu real’ e se divertem com a simula¢do de outras personalidades

e a vivéncia de outras experiéncias.

A utilizacdo de midias sociais via internet, tais como Orkut, Facebook ¢ Twitter ¢ um
modo eficaz de interacdo entre usuarios. Sua utilizagdo tem o potencial de expandir
comunidades, aumentar a visibilidade de uma atividade ou servico e de ajudar a ampliar

seu numero de participantes.
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Todas as experiéncias que vivemos geram em nds sensagdes; algumas boas, outras
ruins. Uma sensacdo experimentada em um contexto definido, por si s6, ¢ uma
experiéncia. As pessoas gostam de jogar porque sabem que em geral poderdo
experimentar um misto de experiéncias prazerosas, edificantes, desafiadoras, ludicas,

frustrantes, boas e, as vezes, ruins, mas com saldo final quase sempre positivo.

Nosso enfoque sdo os jogos e sua capacidade de gerar sensagdes de prazer, motivando,
engajando e direcionando comportamentos. A busca pelo prazer ¢ o que, primeiramente,
faz as pessoas jogarem. Se as experiéncias de projeto nas quais pretendemos aplicar tais
conceitos ndo forem reconhecidas como potencialmente prazerosas e recompensadoras,

nao poderemos estabelecer nelas a voluntariedade como pré-requisito.

Dois componentes de Flow se encaixam mais diretamente ao componente sensagao: o
primeiro requer que a atividade tenha o potencial de integrar mentalmente o usudrio a
tarefa em questdo, fazendo com que se sinta em comunhdo com a atividade. J4 o
segundo trata da possibilidade de alterar a sensagdo de passagem de tempo em uma
experiéncia intensa. Vale recordar, porém, que o Flow costuma acontecer em casos em
que as atividades atingem estados de grande intensidade, o que ndo ocorre

corriqueiramente.

As emog¢des mais comuns que podemos encontrar nos jogos eletronicos sao as de medo,
surpresa, repugnancia, naches (orgulho por terceiros), fiero (triunfo pessoal),
schadenfreude (sensagdo de prazer em ver um rival fracassar) e admiracdo. As emogdes
que podemos obter em atividades coletivas de jogo sdo frequentemente mais intensas do

que as que podemos obter solitariamente.

Os jogadores ou usudrios de uma atividade querem se sentir privilegiados. Em jogos
solo os jogadores tendem a se perceber como espécies de ‘atores principais’. Ja naqueles
direcionados a multiplos jogadores, como os RPGs massivos online, os usudrios se
contentam se ao menos possuirem um papel relevante na aventura e se tiverem a
sensacdo de estarem sendo tratados de forma justa pelo sistema de jogo. Nesse sentido,
quanto mais épica parecer ao jogador a atividade em que estd envolvido, maior a
sensacao positiva derivada da atividade. A sensagdo de estar participando de algo maior
do que a soma de todos os individuos envolvidos gera sentimentos de admirag¢do e
comunhao nos usudrios. A criacdo de um senso de urgéncia em uma atividade dotada de
objetivos claros e de uma camada social de competicdo pode transformar atividades

corriqueiras em algo extraordinario aos olhos do jogador, capazes de gerar sensagdes
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altamente positivas, com recompensas emocionais, sociais e virtuais. De forma geral, as
razdes pelas quais estamos realizando alguma atividade influenciam diretamente no

prazer que podemos obter dela.

A utilizacdo de avatares ¢ um dos principais elementos de vinculo emocional entre um
usuario e uma atividade de jogo. Os usuérios se enxergam nesse tipo de atividade, de
certo modo, como os proprios personagens do jogo. A imersdo e atracdo dos jogadores
em relacdo ao jogo aumenta quando estes se identificam emocionalmente com seus
personagens e passam, inclusive, a se importar com o que lhes ocorre. Os jogos sdo
capazes até de mexer com os instintos primdrios de sobrevivéncia, através das situagdes
de ‘dor’ e/ou ‘morte’ dos personagens com os quais 0s usudrios aprenderam a se

identificar.

As sensacdes de desafio, tédio e frustragdo sdo essenciais para o prazer que pode ser
obtido através dos jogos. O desafio € o elemento que encoraja € motiva 0s usuarios a
continuar. A sensag¢dao de tédio ocorre justamente quando tais atividades falham em
estimular nosso cérebro. Ao dominarmos os padrdoes de jogo (ou de outra atividade
qualquer), nosso interesse parece diminuir sensivelmente, pois tal atividade nao ¢ mais
capaz de nos ensinar nada de novo ou relevante. Ja4 o sentimento de frustracdo ocorre
quando ndo conseguimos superar os desafios propostos pelo jogo ou atividade. Esse
sentimento, apesar de negativo, € essencial para o prazer nos jogos. Sem as sensagoes de
contraste, o prazer ndo pode ser apropriadamente sentido. E importante, no entanto, que
um jogo ou atividade que utilize esses conceitos sempre propicie mais sentimentos de
prazer do que de frustragdo: caso contrario, o usuario comegara a se questionar sobre o

que esta fazendo ali.

Os jogos possuem capacidades tnicas de prover relaxamento, remover as preocupagoes
do mundo real e possibilitar a exploragao, a interatividade e a autoexpressao, que podem
ser compreendidas e adaptadas também em contextos fora do escopo dos jogos. O
contexto para a realizagdo de uma atividade e as razdes pelas quais as estamos
realizando sdo fundamentais para a geragdo de sensacOes de prazer. A sensacdo de
diversao ¢ o feedback fornecido pelo cérebro quando estamos absorvendo padroes com

o proposito de aprender em contextos e situagcdes em que ha pouca ou nenhuma pressao.

Algumas mecanicas ¢ dindmicas de jogo estdo mais diretamente relacionadas ao
componente sensacdo, como sistemas de status capazes de gerar sensagdes de poder,

distingdo e orgulho; a possibilidade de autoexpressdo, que permite aos usudrios
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expressarem seus sentimentos de forma adequada e sistemas que propiciem a troca de

presentes, a manifestacdo de caridade e o exercicio do altruismo.

Em termos gerais, todas as mecanicas ¢ dindmicas de jogo discutidas aqui geram
alguma espécie de sensa¢do nos usudrios; algumas foram listadas anteriormente junto a
outros componentes porque compreendemos que tinham caracteristicas hibridas e se

vinculavam tanto ao componente sensacdes quanto a estes outros.
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4. Exercicios de projeto
4.1. Etapas dos exercicios de projeto

Na quarta parte da dissertagdo, realizaremos dois exercicios de projeto em dois projetos
selecionados. O primeiro sera aplicado a um conjunto de servigos relacionado mais
diretamente aos conceitos de reducdo do impacto ambiental e o segundo, a outro
conjunto de servicos relacionado aos conceitos de inovagdo social (conforme trabalhado
na parte 2). Esses exercicios consistirdo basicamente na exemplificacdo da aplicagdo
dos conceitos motivacionais de game design (sintetizados na parte 3 da dissertagdo) nas
jornadas de uso desses projetos, com o objetivo de simular recomendagdes de projeto
potencialmente capazes de tornar as experiéncias dos usuarios, ao utilizarem esses
servicos, mais participativas, recompensadoras e prazerosas. Os exercicios serdao

compostos das seguintes etapas:

160

Etapa — Apresentagio dos projetos selecionados, justificativa por sua escolha®' e

descri¢ao dos seus atuais estados de operacao;

Etapa 2 — Andlise e descricdo dos modelos de negocio dos projetos, auxiliada pela

ferramenta Business Model Canvas® ;

Etapa 3 — Analise e visualizagdo das jornadas de uso dos projetos selecionados, da
maneira como foram originalmente projetadas. O intuito aqui é o de compreender,
descrever e visualizar (utilizando as ferramentas ‘Jornada de Servigo’ e ‘Personas’®)

como os projetos foram idealmente desenvolvidos para atender aos usuarios;

Etapa 4 — Aplicacdo dos conceitos de game design através da proposi¢do de
recomendagdes de projeto nas jornadas de uso dos mesmos. A aplicagdo se dard através
da analise de cada uma das etapas das jornadas de uso e da proposi¢do de
recomendagdes sobre como os conceitos de game design pesquisados podem contribuir
para tornar as etapas potencialmente mais participativas, engajadoras e

recompensadoras do ponto de vista dos usudrios e de suas experiéncias de uso.

%0 Todas essas quatro etapas ocorrerdo duas vezes, uma para cada um dos dois projetos selecionados.
%! De acordo com os critérios adotados na parte dois da dissertagio.

62 A ferramenta Business Model Canvas encontra-se explicada em detalhes na parte 4.1.2.

63 As ferramentas Jornada de Servigo e Personas também se encontram explicadas na parte 4.1.2.
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4.2. Instrumentos de Projeto

Os trés instrumentos ou ferramentas de projeto a serem utilizados foram selecionados
para que atendessem a trés finalidades claras: descrever e facilitar a visualizagao da
atual estrutura organizacional dos projetos (através da ferramenta Business Model
Canvas); descrever e facilitar a visualizagdo das modalidades de interagao e dos
sentimentos que envolvem os usudrios na utilizagdo desses servigos (através da
ferramenta Jornada de Servigo) e descrever os tipos de usuarios esperados para a
utilizagdo dos servigos (através da ferramenta Personas). A pesquisa e selecdo das
ferramentas envolveu a analise de diversas fontes, entre as quais destacamos o ‘Kit de
Ferramentas HCD’ (IDEO, 2010) e os livros Change by Design (BROWN, 2009) e
Designing Services With Innovative Methods (MIETTINEN, 2009). Vejamos uma breve

descricao desses instrumentos:

1. Business Model Canvas (OSTERWALDER, 2004) — Ferramenta de gerenciamento
estratégico com a funcao de auxiliar o desenvolvimento, a visualizacdo e a sintese
de modelos de negocio. O Business Model Canvas ¢ dividido em blocos que
separam as caracteristicas mais relevantes de um projeto. A versdo utilizada na
dissertacdo ¢ diferente da original, de Osterwalder (2004), proposta pela professora
Carla Cipolla, em suas disciplinas de mestrado da COPPE. Enquanto a original
possui nove divisdes ou quadros®, a utilizada aqui possui dez: nove idénticos ao
BMC original e o ultimo tratando-se de um campo para mapeamento de relagdes
ndo monetarias e de carater colaborativo (Non-monetary and collaborative
exchanges — trocas colaborativas e ndo monetarizadas), relagdes comuns em

projetos vinculados aos conceitos de colaboragao e inovagao.

% Sdo eles: Key Partners (Principais Parceiros), Key Activities (Principais Atividades), Key Resources
(Principais Recursos), Value Propositions (Proposi¢des de Valor), Customer Relationships
(Relacionamento com os Clientes), Channels (Canais), Customer Segments (Segmentos de Clientes), Cost
Structure (Estrutura de Custos) ¢ Revenue Streams (Fluxos de Receita).
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on:

Designed by:

Designed for:

Key Activities Value Propositions

Key Partners

Revenue Streams

Cost Structure

©

®

‘www.businessmodeigeneration.com

Figura 2 — Business Model Canvas original (Ostewalder, 2004).

The Business Model Canvas " B
— (1, R R
Key Partners (“\f —~ | Key Activities ﬁii Value Propositions E < yi CusmmerRelanansiupQ Customer Segments E>

Channels E@

Key Resources

T
Revenue Streams

Cost Structure Non-monetary and
collaborative exchanges

<

=
=
=Q

EEETEE @000 ®

wwwbusinessmodelgeneration.com
Figura 3 — Business Model Canvas alterado, com o campo Non-monetary and collaborative exchanges

(centralizado e abaixo), modelo utilizado nesta dissertacao.
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Vejamos uma breve descricdo de cada um dos campos de preenchimento do

Business Model Canvas:

Proposi¢des de Valor (Value Propositions) — Descreve as proposi¢gdes de valor
agregadas ao negocio. Retrata a relagdo que o negocio pretende manter ou
oferecer a seus clientes. Descreve que tipo de ‘problemas’ ou solugdes o negocio

em questao pretende atender;

Segmentos de Clientes (Customer Segments) — Determina qual o perfil dos
consumidores atendidos pelo negdcio e para que tipo de consumidor os valores
do negocio estdo sendo criados e propostos. Lista os segmentos de clientes mais

importantes;

Canais (Channels) — Lista os canais de comunicacdo, vendas e distribui¢ao
através dos quais as proposi¢des de valores serdo entregues. Tem a funcdo

também de demonstrar como esses canais estardo integrados;

Relacionamento com os Clientes (Customer Relationships) — Lista os tipos de
relacdes estabelecidas e mantidas pelo negdcio com seus diferentes perfis de

consumidores;

Principais Parceiros (Key Partners) — Lista os parceiros (e suas contribui¢des)
necessarios para o funcionamento do negdcio, sejam eles fornecedores ou
patrocinadores. Descreve as principais atividades que os parceiros executam em

relacdo ao negocio;

Principais Atividades (Key Activities) — Lista as principais atividades requeridas

para a producao e entrega dos valores (bens, servigos) propostos;

Principais Recursos (Key Resources) — Recursos necessarios (fisicos ou

humanos) para produzir e entregar os valores propostos;

Estrutura de Custos (Cost Structure) — Estrutura de custos do modelo de
negocios. Descreve qual a natureza dos principais gastos para o seu

funcionamento ¢ manuten¢ao;

Fluxos de Receita (Revenue Streams) — Obtidos através das proposigdes de
valores (produtos, servigos) oferecidas aos consumidores. Lista também como as

receitas sdo obtidas e através de que relagdes;
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e Trocas Colaborativas e Nao Monetarizadas (Non-monetary and collaborative
exchanges) — Lista as atividades ndo monetarias que promovem a circulagdo ou
redistribuicdo de valores entre seus participantes. Identifica se hd alguma troca

de valores ndo baseada em trocas monetarias.

Personas (MIETTINEN, 2009) — Uma persona pode ser definida como uma pessoa
artificial ou modelo, utilizada com o propdsito de descrever um tipo médio de
usudrio previsto para utilizar um determinado servico. Podem ser compreendidas,
caracterizadas e configuradas de modo a proverem maior entendimento aos
projetistas a respeito da relagdo que as ‘pessoas’ mantém com o servigo em questao.
Em sintese, as personas sdo o publico-alvo ‘médio’ esperado para um produto ou
servico. Através de sua utilizagdo, um projetista pode focar sua solugdo no
atendimento de caracteristicas mais factiveis (mesmo que artificiais) de individuos
ou grupos. As personas tém a funcdo de auxiliar os projetistas a se manterem

focados no que ¢ mais importante para um determinado publico-alvo.

Ainda segundo Miettinen (2009), personas podem ser compreendidos como perfis
ficcionais de usudrios baseados e construidos através de pesquisas de dados. Uma
persona teria em seu perfil dados como: nome, tragos de personalidade,
comportamento esperado, objetivos ao utilizar determinado produto ou servigo,
entre outros mais especificos com os quais se pretende trabalhar. A utilizacao desse
conjunto de caracteristicas seria capaz de representar um grupo unico de individuos.
“Personas sdo ferramentas para compreender os outros’ (MIETTINEN, 2009 apud
WILLIAMS, 2006; AMDAHL e CHAIKIAT, 2007; NDIWALANA et al, 2005)”.

Personas

Katia Menezes

Idade: 40 anos

Atividade na UFRJ: Servidora;
Alocada no CCMN;

Usuaria esporadica de servicos de
compra online, usuaria de redes

de relacionamento (Orkut);

Vé o ComUni como um veiculo
interessante e mais confiavel (por
restringir-se a UFRJ) do que os sites
comerciais. Teria interesse em trocar
livros e em compras coletivas;

e\
©
3
C
("))
-
o

o

Figura 4 — Exemplo de Persona
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3. Jornada de Servigo (Service Journey Mapping)®®> (MIETTINEN, 2009; MAGER,
2009) — Ferramenta capaz de ilustrar de que maneiras um usuario percebe e
experimenta um determinado produto ou servico em seu processo de uso. O
mapeamento de jornadas ¢ uma das mais simples e, a0 mesmo tempo, mais Uteis
ferramentas para compreender a relacdo dos usudrios com os servigos que estao
experimentando, assim como para identificar possiveis lacunas ou pontos passiveis
de melhoria ou inovacdo. Para Mager (2009), consumir um servico significa

consumir uma experiéncia, um processo que se estende através do tempo.

As jornadas de servigo costumam ser representadas visualmente de modo bem
distinto, de acordo com seu fim especifico, mas em geral utilizam sempre dois tipos
de recursos descritivos: textuais (legendas e descri¢cdes das atividades executadas) e
visuais (fotos, desenhos, graficos). Esses elementos sdo geralmente descritos de
forma a seguirem uma linha de tempo através da sucessdo de etapas nas jornadas.
Em sintese, uma jornada de servigo tem a funcdo de descrever as modalidades de

interacao, através do tempo, existentes nesses servigos.

Sentimentos dos usuarios ac longe
da utilizagdo do servigo

SENTIMENTCS

Solugies oferecidas pelo servige
aos usudrios

SOLLG AD

Evidéncias/Recursos do servigo
etapa a etapa

EVIDENC | ASf RECURSOS

Figura 5 — Exemplo de uma jornada de servigo

5 Conhecido também como Customer Journey e Service Journey.
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4.3. Exercicios de Recomendacdes de Projeto

Nossa principal intencdo nessa parte ¢ a de compreender como se ddao as atuais
experiéncias de uso dos usudrios nos projetos abordados, de modo a propormos
recomendacgdes potencialmente capazes de tornar suas jornadas mais engajadoras,
participativas e recompensadoras para seus usuarios. Devemos deixar claro, porém, que
nossa inten¢ao ndo ¢ a de investigar detalhadamente nos projetos aspectos além dos de
suas jornadas de uso (sejam eles aspectos administrativos, organizacionais, financeiros
etc). Objetivamos investigar as experiéncias dos usudrios®® para, assim,
compreendermos como podemos ‘enriquecé-las’ através da aplicacdo dos conceitos

motivacionais de game design pesquisados.

Nao podemos, no entanto, tentar apenas compreender isoladamente suas jornadas de uso
sem compreendermos outros de seus aspectos, mesmo que estes ndo sejam o foco da
nossa andlise. Portanto, para termos uma visdo mais geral acerca deles, ambos os
projetos foram investigados e analisados através de um conjunto de métodos: realizacdo
de entrevistas, visitacdo as dependéncias dos projetos, andlises de dados diversos,
observagdes de campo e mapeamento das atuais experiéncias de uso dos mesmos. Esse

conjunto de caracteristicas foi resumido através da ferramenta Business Model Canvas.
4.3.1. Primeiro Projeto: Recicla-CT
4.3.1.1. Apresentaciao

O Recicla-CT® ¢ um programa de coleta seletiva de residuos reciclaveis que opera no
campus do Centro de Tecnologia da Universidade Federal do Rio de Janeiro. O
programa ¢ patrocinado pela Decania do CT e pela Petrobras. O projeto do Recicla-CT
teve inicio no ano de 2007, por iniciativa da propria Decania, que, impulsionada pelo
Decreto Federal 5.940%, resolveu estudar meios de integrar uma série de a¢des formais

e informais de coleta seletiva, em alguns departamentos do Centro de Tecnologia.

5 Mais especificamente, 0 modo como as experiéncias foram originalmente projetadas e implementadas
pelos desenvolvedores dos projetos.

67 Pagina do programa disponivel em: <http://www.ct.uftj.br/recicla/>.

% Que resumidamente institui a separagdo dos residuos reciclaveis descartados pelos 6rgios e entidades
da administra¢do publica federal na propria fonte geradora, além da obrigatoriedade da destinag@o desse
material as  associagdes e cooperativas de catadores competentes. Disponivel em:

<http://www.planalto.gov.br/ccivil_03/ Ato2004-2006/2006/Decreto/D5940.htm>.
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De inicio foi criada uma comissdo, formada por professores, servidores e estudantes
universitarios para discutir a criagdo de um programa de coleta seletiva no campus. Um
projeto de financiamento foi apresentado a Petrobras e aprovado pela estatal. A partir
dai iniciaram-se as contratacdes de pessoal e a compra de equipamentos. Em 2010, a
Decania do CT finalizou a constru¢do do centro de triagem do programa, onde os
materiais recolhidos sdo preparados e encaminhados as cooperativas parceiras. Com o
término da verba da Petrobras, a Decania tomou a iniciativa de anexar o quadro de

funciondrios do programa, de forma a manté-lo em operacao.
4.3.1.2. Justificativa

O Recicla-CT foi selecionado por trés motivos principais. Primeiramente, trata-se de um
projeto que tem como missao reduzir a quantidade de residuos reciclaveis que recebem
destinag¢do inadequada no Centro de Tecnologia. O Recicla-CT pode ser compreendido
como um programa de reducdo de impacto ambiental, realizado através da coleta
seletiva de residuos reciclaveis e da sua destinagdo adequada, reduzindo assim o
impacto tanto da extra¢do quanto do descarte e consumo dos materiais que geram esses

residuos.

Além disso, o Recicla-CT opera no proprio Centro de Tecnologia, sede do Programa de
Pos-Graduacdo em Engenharia de Producdo da UFRJ, em uma 4rea relativamente
pequena, bem delimitada e de facil acesso. Ao escolher pesquisar o Recicla-CT, posso
transitar entre sua sede administrativa, seu centro de triagem e sua area de operacao de
forma descomplicada, pois todas estdo localizadas proximas umas as outras e dentro do
campus do Centro de Tecnologia. Por fim, o fato de o Recicla-CT estar situado numa
universidade e de ser mantido pela UFRJ o torna teoricamente mais acessivel e

receptivo a estudantes e pesquisadores.
4.3.1.3. Estado atual de operacio

O Recicla-CT atua basicamente disponibilizando coletores, lixeiras e cagambas para
coleta seletiva de residuos pelo campus do Centro de Tecnologia, onde recolhe desde os
materiais recicldveis mais comuns (papel, pldstico, vidro e metal) até residuos que
atualmente necessitam de processos de reciclagem mais complexos (isopor, 6leo
vegetal, pilhas e lampadas fluorescentes). O programa recolhe ainda materiais e

equipamentos eletronicos.
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Atualmente o Recicla-CT recolhe esses residuos basicamente de duas maneiras. A
primeira modalidade ¢ a de recolhimento nas lixeiras ou cagambas disponibilizadas pela
area do Centro de Tecnologia. J4 a segunda modalidade opera recolhendo volumes
maiores de materiais nos departamentos que realizam a solicitagdo de recolhimento —

operacdo que pode ser personalizada e agendada, para maior comodidade dos usudrios.

A parte de gestdo do programa opera na Decania do CT, enquanto que a operacional (de
separagdo, pesagem, prensagem e transporte de materiais) opera no centro de triagem.
Em termos gerais, o Recicla-CT ¢ um programa que realiza um trabalho de coleta
seletiva de materiais reciclaveis, destinando-os a organizagdes que possam recicla-los
de forma adequada. O programa realiza licitagdes para determinar com que cooperativas
ird trabalhar e fornece gratuitamente os materiais recolhidos as cooperativas, inclusive

arcando com seu transporte.

Vale destacar ainda que se trata de um programa piloto da UFRIJ, que pretende adquirir
experiéncia com o Recicla-CT para, futuramente, implementar programas em moldes
semelhantes em outras areas da universidade. Uma das metas ¢ justamente a de servir de
laboratdrio para um futuro projeto de expansao de sistemas de coleta seletiva em toda a
UFRI.

4.3.1.4. Business Model Canvas

Para o desenvolvimento do Business Model Canvas do Recicla-CT, o projeto foi

analisado de acordo com a seguinte metodologia:

1. Realizagdo de duas entrevistas com a gerente do Recicla-CT, Tatiana Teixeira. A
primeira entrevista serviu para que pudesse conhecer o programa e suas
instalagdes. A segunda serviu para um aprofundamento na pesquisa € o

esclarecimento de questdes pendentes até aquele momento;

2. Trés visitas ao Centro de Triagem, uma acompanhada da propria Tatiana
Teixeira, outra para observacdo externa do funcionamento do programa e outra
para obtencdo de imagens do local, da parte interna e externa. Pude observar
parte do trabalho dos funciondrios do centro de triagem, conhecer os

equipamentos utilizados, conversar com alguns deles e tirar fotos do local;
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3. Anadlise do site e dos materiais de divulga¢do do programa. Em minha primeira
visita, recebi um ‘kit’ de divulgacdo que continha filipetas, folders, réguas

produzidas com materiais reciclaveis e folhetos informativos;

4. Observagdo e reconhecimento do territorio de operagdo do programa. Realizei
algumas visitas ao Centro de Tecnologia especificamente para observar aspectos
e funcionalidades do projeto, tais como a disposi¢do das lixeiras e das cagambas
de recolhimento, a frequéncia com que estas eram utilizadas pelos transeuntes

etc;

5. Andlise dos dados e informagdes obtidas nos processos acima relatados, além

dos dados disponiveis no site do programa;

6. Esboco do Business Model Canvas, seguido da apresentacdo desses dados a
gerente do programa (Tatiana Teixeira), para esclarecimento de pontos até entdo

incertos.

Vejamos agora, na figura 6, o Business Model Canvas (adaptado) do Recicla-CT:
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Proposicoes de Valor (Value Propositions): O Recicla-CT ¢ um programa de coleta
seletiva de materiais reciclaveis que doa esses materiais a cooperativas legalizadas e

tecnicamente aptas a dar-lhes uma destinagdo ambientalmente correta.

Neste campo de preenchimento destacamos quatro itens. O primeiro trata da coleta
seletiva para reciclagem, fun¢do primdria do programa. O Recicla-CT, entre todas suas
atividades, ¢, primeiramente, um projeto que recolhe materiais recicldveis para que
sejam beneficiados por terceiros. A coleta seletiva ¢ a agdo que ‘detona’ todas as outras
acoes do programa e ¢ em fungdo dela que o programa opera. O segundo item trata da
destinacdo ambientalmente adequada. De nada adiantaria recolher o lixo sem que esse
fosse adequadamente encaminhado a cooperativas capazes de recicla-lo. O Recicla-CT
seleciona as cooperativas através de licitacdes que contém exigéncias que buscam
assegurar a competéncia de seus trabalhos. O terceiro item trata da contribuicdo das
acoes do programa para com o meio ambiente. O material reciclavel recolhido recebe
uma destinacdo adequada, deixando de entupir bueiros, sujar ruas, ser depositado
inadequadamente em aterros sanitarios e poluir o meio ambiente. A propria reciclagem
dos materiais acaba contribuindo para a redugdo do impacto ambiental, através da
diminui¢do da necessidade de extracdo de matéria-prima para a produgcdo de novos
itens. O quarto e ultimo item trata da colaboragdo entre o Recicla-CT e as cooperativas
de catadores de materiais reciclaveis. Estas sdo selecionadas através de uma licitagdo, na
qual a cada seis meses ocorre um rodizio de cooperativas. O Recicla-CT doa todo o
material reciclavel as cooperativas, inclusive arcando com os custos de transporte até
suas sedes. Estas recebem um material ja separado para poderem recicld-lo. Tal relagdo

colabora ainda para gerar renda aos trabalhadores.

Segmentos de Clientes (Customer Segments): Os principais tipos de usuarios que
desfrutam dos servicos oferecidos pelo programa sdo os transeuntes do Centro de
Tecnologia, que podem ser os estudantes universitarios, os funciondrios da UFRJ, os

servidores federais, os professores e os visitantes eventuais que o local recebe.

Os departamentos e institutos da UFRJ sdo o segundo tipo de segmento de clientes mais
comum. Seus funciondrios podem requisitar a retirada de materiais reciclaveis ou de
equipamentos eletronicos dos quais queiram se desfazer. O ‘perfil’ do lixo recolhido
nesse caso ¢ diferente, pois este costuma vir em maiores quantidades e estar melhor
separado. O proprio servigo oferecido pelo Recicla-CT também ¢ diferente, e o

programa recolhe o lixo no préprio departamento que solicitou a retirada.
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Existem ainda os restaurantes do Centro de Tecnologia, que também se utilizam das
lixeiras do Recicla-CT e das ‘bombonas’ de recolhimento de o6leo vegetal,
disponibilizadas através de uma parceria com o PROVE (Programa de
Reaproveitamento de Oleo Vegetal). Esse processo, porém, recebe pouca interferéncia
do Recicla-CT: a relacdo se restringe quase exclusivamente aos restaurantes € ao

PROVE.

Relacionamento com os Clientes (Customer Relationships): Para os clientes avulsos
(transeuntes), essa relagdo pode ser classificada como de autosservigo. Nesse caso, 0s
clientes se dirigem a alguma lixeira, leem as instru¢des de uso e eliminam seu lixo, sem

orientacdo ou interferéncia pessoal do programa.

Para maiores volumes de material, sejam eles reciclaveis ou lixo eletronico, pode-se
optar tanto pelo autosservico quanto pela assisténcia pessoal. No primeiro caso, os
usuarios podem carregar seu lixo até uma das cacambas localizadas na parte traseira de
cada bloco do campus. Ja no segundo, o cliente pode entrar em contato com o programa

e solicitar a retirada do lixo em seu departamento.

Canais (Channels): Os principais canais de comunicacao do Recicla-CT com seus
usuarios sdo através dos materiais de divulgacdo do programa (folders, filipetas,
panfletos, réguas de material reciclavel, pagina do Facebook e site do programa). Os
materiais impressos tém um perfil de infiltragdo mais focado no Centro de Tecnologia,
enquanto o site do programa e a utilizacdo do Facebook servem para divulgar o Recicla-

CT para canais externos.

No campo da distribui¢do, o programa utiliza caminhdes cedidos pela UFRJ (mais
especificamente, pela Prefeitura Universitaria do campus da Ilha do Fundao) para fazer
o transporte de lixo até as cooperativas. O material reciclavel recolhido € transportado

ao centro de triagem em carrinhos semelhantes aos de supermercado.

Principais Parceiros (Key Partners): Os parceiros mais importantes do programa sao a
Petrobras, as cooperativas de catadores de lixo e a UFRJ. A Petrobras entrou com o
patrocinio inicial para que o programa pudesse iniciar suas operagoes €, em termos de
participagdo, estima-se que a estatal contribuiu at¢ o momento com 50% do

financiamento do programa®.

% A Petrobras ndo patrocina mais o projeto. A verba disponibilizada pela estatal se esgotou e ndo foi
acertado novo patrocinio.
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E na UFRJ, atualmente o maior parceiro do Recicla-CT, que o programa opera, ¢ ¢ a
propria universidade (basicamente através da Decania do Centro de Tecnologia) que
atualmente ‘sustenta’ o programa, através do pagamento dos funcionarios, da cessao do
espaco fisico, da constru¢do do centro de triagem e do fornecimento do caminhdo da

Prefeitura Universitaria para o transporte do material.

As cooperativas de catadores de materiais recicldveis sdo os parceiros beneficiados pelo
programa, dando continuidade ao trabalho iniciado pelo Recicla-CT, ao reciclarem o

material recolhido.

Principais Atividades (Key Activities): As atividades-chave de operagdo do programa,
sdo: disponibilizacdo de lixeiras; coleta de material reciclavel; separacdo bruta;

compactagdo; pesagem do material e doagao.

A disponibilizagdo de lixeiras atende ao publico avulso do programa. Sem uma
pulverizacdo adequada das mesmas, os usuarios acabam utilizando lixeiras comuns,
quando ndo jogam o lixo fora delas. A coleta de material reciclavel € o servigco que trata
tanto da coleta avulsa quanto da departamental. Posteriormente, os materiais sao

transportados para beneficiamento e entrega as cooperativas.

Ao chegar ao Centro de Triagem, o lixo ¢ analisado, separado, prensado, pesado e
preparado para o transporte as cooperativas. A Ultima atividade-chave trata da doacdo

de lixo as cooperativas, apds a qual ‘termina’ o trabalho do Recicla-CT.

Principais Recursos (Key Resources): Podemos separar os recursos-chave do
programa em duas categorias: os do tipo fisico e os do tipo humano. Os recursos
humanos tratam especificamente dos funciondrios que executam o0s servigos
operacionais e administrativos. Temos também como recursos humanos indiretos as
cooperativas de catadores, que empregam funcionarios que (em parte) dependem do
trabalho Recicla-CT.

Os recursos fisicos sdo os materiais e dependéncias utilizados pelo programa, tais como
os equipamentos dos funcionarios, os computadores, as mesas e outros tipos de
equipamentos do setor administrativo, os do Centro de Triagem, as lixeiras que o

programa disponibiliza e o caminhdo que transporta o material.
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Estrutura de Custos (Cost Structure): Classificamos os custos em duas categorias,
fixo e variavel. A primeira trata especificamente da folha de pessoal do programa. Ja a
segunda trata, em resumo, dos materiais necessarios para o funcionamento dos servigos
operacionais e administrativos, como equipamentos de prote¢do individual, sacos de

lixo e outros materiais diversos.

Fluxos de Receita (Revenue Streams): Como ja informado, o servico ndo tem fins
lucrativos e ndo gera nenhuma espécie de renda, dependendo, portanto, de
financiamento para operar. Todo o material recolhido pelo programa ¢ doado as
cooperativas parceiras. Segundo a diretora do programa, Tatiana Teixeira, o programa
vem estudando meios de obter algum tipo de receita para operar com alguma autonomia
financeira, mas ndo pretende — e na verdade nem pode, por questdes legais — vender o

material que recolhe.

Trocas Colaborativas e Niao Monetarizadas (Non-monetary and collaborative
exchanges): Podemos citar dois tipos principais de colaboragdo, a dos usudrios com o

Recicla-CT e a do Recicla-CT com as cooperativas.

A primeira relagdo se baseia na percep¢ao dos usuérios de que ¢ melhor se desfazer de
seu lixo de forma adequada, tanto em termos sociais quanto ambientais, depositando-o
nas lixeiras corretas e possibilitando sua reciclagem. O usuario ndo ‘ganha’ nada em

troca e ‘apenas’ colabora na fé de que estd fazendo o seu papel socioambiental.

A segunda relagdo trata da doag@o do material recolhido as cooperativas de catadores, o
que possibilita a geracdo de renda e oferece oportunidade de trabalho a populagdes
menos favorecidas. Através dessa doacao, o Recicla-CT age como intermediario entre o
Centro de Tecnologia (o gerador do lixo) e as cooperativas (que reciclam o material),

em um servico que acaba trazendo beneficio para ambos.
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4.3.1.5. Jornadas de Servi¢o

Neste item, descreveremos as atuais experiéncias de utilizagdo do Recicla-CT. De forma
a auxiliar a descricdo, utilizaremos duas ferramentas de design de servicos: Personas e

Jornada de Servico".

Segundo nosso entendimento, o Recicla-CT possui trés modalidades principais de uso.
A primeira envolve os usuarios que utilizam as lixeiras coloridas do programa para
jogar fora o lixo em pequenas quantidades. Estes sdo os usudrios avulsos do programa.
A segunda jornada, por sua vez, trata dos usudrios que utilizam o Recicla-CT para se
livrar de quantidades maiores de materiais reciclaveis. Estes costumam ser funcionarios
ou docentes de departamentos, institutos e laboratérios localizados no Centro de
Tecnologia, que utilizam os servigos de agendamento de coleta do Recicla-CT. A
terceira jornada, por sua vez, ¢ semelhante a segunda e trata de funcionarios e
professores que utilizam o Recicla-CT para se livrar de materiais eletronicos
inutilizados ou obsoletos. Estes também podem solicitar o servico de coleta

departamental do programa.

Antes de comecarmos a andlise das jornadas, vejamos um exemplo do modelo de

jornada de servigo que serd utilizado aqui:

Nome do projeto: Nimero da Jornada de Servico Foto

Etapa da Etapa da Etapada Etapada Etapada Etapada
Jornada Jornada Jornada Jornada Jornada Jornada

Usudrio Usudrio Usudrio Usudrio

Usudrio Usudrio

Sensacoes/ Sensacoes/ Sensacdes/

Sensacies/
Sentimentos Sentimentos Sentimentos

Sensacdes/ Sensacoes/
Sentimentos Sentimentos

Figura 7 — Exemplo do modelo de jornada de servigo

0 Descritas no item 4.2.
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Como podemos observar na figura anterior, a jornada de servigo proposta ¢ composta de

cinco momentos principais:

e Engajamento — o primeiro momento de contato de um usudrio com o servico.
Nesse momento, o usuario ainda nao esta efetivamente utilizando o servigo,

porém ja comega a se familiarizar e se informar a respeito do mesmo;

e Entrada — esse segundo momento marca o inicio efetivo de utilizacdo do servico.

Neste momento, o usuario ‘entra’ na jornada e comega a utilizar o servigo;

4

e Imersdo — este ¢ frequentemente o auge de utilizagdo da maioria dos servigos. E

quando, em teoria, se desenvolvem as acdes mais importantes e ativas;

e Saida — nesse quarto momento, o usuario comega a se retirar da jornada

propriamente dita, finalizando suas agdes;

e Extensdo — Ultimo momento da jornada, no qual o usudrio ja ndo mais estd
ativamente utilizando o servigo; porém, ainda pode se encontrar de algum modo
envolvido, por exemplo, declararando uma opinido acerca do mesmo em uma

pagina da internet.

Nos quadros de borda preta, divididos em dois campos, de fundo branco e azul,
podemos notar nos primeiros as agdes € nos segundos as sensacdes/sentimentos dos
usudrios em cada etapa do projeto. Cada um dos quadros representa uma etapa da
jornada, e em cada uma delas temos uma ag¢do’' (ou um conjunto delas) que a delimita.
J& no campo imediatamente abaixo, em fundo azul, temos a estimativa dos tipos de
sensacdes e sentimentos esperados que o suposto usuario deve estar sentindo naquele

momento especifico.

Ainda na mesma figura, podemos notar setas indicativas na cor branca, as quais tém
funcdo apenas de reforcar visualmente a direcdo em que se desenvolve a jornada. Temos
ainda no campo superior a indicacdo dos dados da jornada e da persona selecionada
para representd-la. No canto superior direito, notamos um espago para que se coloque

uma foto da persona selecionada.

Antes de iniciarmos, um ultimo esclarecimento quanto a utilizacdo da ferramenta

personas. Em cada uma das trés jornadas a serem trabalhadas, teremos selecionada uma

' As agdes estdo descritas nos campos em fundo branco.
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persona especifica, escolhida dos quadros de personas que serdo apresentados abaixo.

Apesar de, como ja mencionado, existirem trés possiveis jornadas de utilizagdo dos

servigos do programa, a segunda e terceira jornadas sdo muito semelhantes entre si e,

segundo nosso entendimento, tém perfis de usudrios também semelhantes. Por conta

desse fato, preparamos ‘apenas’ dois quadros de personas, um para a primeira jornada

de utilizagdo e outro para a segunda e terceira jornadas, de onde selecionaremos um dos

possiveis usudrios (ou personas) caracterizados para ‘experimentar’ o servi¢o. Vejamos

em seguida a primeira jornada de servigo do Recicla-CT.

Jornada de Servico 1

Personas previstas para utilizar a primeira jornada do Recicla-CT:

Recicla CT: Personas

Transeuntes do Centro de Tecnologia

Nome
Sexo
ldade

Formacio
Profissao
Interesses
Relacdo com o CT
Frequéncia no CT
Familiarizado com o R-CT?

Utiliza o R-CT?

Miguel Lemos

Masculino

21 anos

Graduando em
Engenharia de Produgao

Estagiario de empresa
privada

Redes Sociais,
Empreendedorismo, Carros

Estudante: 5° periodo
de Engenharia de Produgao

5 vezes na semana,
pelas manhas

Conhece ‘por alto’

Utiliza a primeira lixeira
que encontrar

Marcia Bastos

Feminino

32 anos

Graduada em Direito
Auxiliar Administrativa
Concursos Plblicos,

Viagens, MPB

Auxiliar administrativa
da Decania do CT

5 vezes na semana,
manhas e tardes

Sim

Utiliza com frequéncia

Roberta Fernandez

Feminino

40 anos

Doutoranda em
Engenharia Quimica

Professora Substituta

Eng. Petrdleo, Politica,
Meio Ambiente

Professora substituta
da graduagéo em EQ

3 vezes na semana,
manhas e tardes

Sim

Utiliza quando
estano CT

Julio Silveira
Masculino

27 anos

Ensino Médio

Office Boy

Motos, Futebol,
Produgao Grafica

Entregas eventuais
de documentos

1 vez por semana
Nao

Utiliza a primeira lixeira
que encontrar

Figura 8 — Personas previstas para utilizagdo da primeira jornada de servigo do Recicla-CT

O quadro acima retrata alguns dos perfis esperados para utilizar o Recicla-CT em sua

primeira modalidade de jornada, que trata dos usuarios que usam as lixeiras coloridas

do programa para se livrarem de pequenas quantidades de lixo. Para a ilustrarmos a

experiéncia de uma dessas personas através da ferramenta Jornada de Servigo,
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. 2 . ;. . ~
selecionaremos a persona Roberta Fernandez'” dentre os perfis disponiveis. A intengdo
de gerar um quadro com algumas op¢des de personas a disposicao ¢ a de exemplificar

tipos de perfis mais esperados para a utilizacdo do servigo.
Vejamos o perfil de Roberta:

Roberta Fernandez tem 40 anos e estd fazendo doutorado em Engenharia Quimica no
Centro de Tecnologia. Atua também como professora substituta e da aulas para a
graduacgdo do curso de Engenharia Quimica no mesmo campus. Por conta de suas
tarefas como professora e doutoranda, frequenta o Centro de Tecnologia cerca de trés
vezes por semana, nas manhds e tardes. Nesses dias, almoga nos trailers do campus e
utiliza as lixeiras do Recicla-CT para depositar o lixo que consome. Roberta pode ser

considerada uma usuaria ativa do servigo (em primeira modalidade de jornada).

Adiante, na figura 9, temos a representagdo grafica da jornada de servigo de Roberta no

Recicla-CT e a descrigdo textual de cada uma das etapas da jornada.

72 Nesse exemplo, assim como em todos os subsequentes, iremos considerar a jornadas das personas
como se fossem suas primeiras experiéncias utilizando os servigos do Recicla-CT, para podermos ilustrar
assim todas as etapas possiveis de utilizacdo do mesmo. Sem essa observacdo poderiamos desconsiderar
alguns aspectos das primeiras e segundas etapas das jornadas de servico ilustradas.
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Engajamento: Roberta inicia sua jornada no momento ‘engajamento’, quando, no
quadro intitulado ‘Conhece o Recicla-CT’, ao transitar pelo ambiente do Centro de
Tecnologia, toma conhecimento de um projeto de coleta seletiva através da observagao
de lixeiras coloridas (que servem como deposito para tipos especificos de materiais ou
residuos) espalhadas pelo campus. Na primeira etapa, Roberta, que se identifica com

questdes relacionadas ao meio ambiente, manifesta curiosidade a respeito das lixeiras.

Engajamento-Entrada: Na etapa seguinte, ‘Tem o lixo em maos’, Roberta, ao se
deparar com a necessidade de descartar algum material consumido naquele momento,

recorda-se das lixeiras coloridas e procura uma delas.

Entrada: Nesta etapa, intitulada ‘Vé a lixeira’, Roberta faz contato visual com as
lixeiras do Recicla-CT e se dirige até elas com seu lixo. Ao visualiza-las, estabelece
como objetivo ir até elas com a pretensao de se livrar do lixo de maneira

ambientalmente adequada.

Imersao: Na etapa ‘L¢ as instru¢des’, Roberta esta posicionada diante das lixeiras em
busca de instrucdes que a orientem a utiliza-las adequadamente. Roberta visualiza a
placa com as instrugdes de uso e comeca a 1é-las, compreendendo onde deve depositar
0s materiais que tém em maos. Nesse momento, também vé o nome do programa de
coleta. Esta ¢ uma fase que se inicia com a incerteza acerca de como utilizar as lixeiras e

termina com a sensacdo de aprendizado apds a compreensdo das instrugdes de uso.

Saida: Na etapa seguinte, ‘Joga o lixo’, Roberta joga os residuos que tém em maos nas
devidas lixeiras, seguindo as indica¢des informadas. Neste momento, a jornada
praticamente chega ao fim, com Roberta fazendo sua parte como usuéria do programa
Recicla-CT. A sensa¢do mais comum nesta etapa, segundo nosso entendimento, ¢ a de
contribuicdo ou colaboragdo com um projeto que busca dar uma destinagdo adequada

aos residuos consumidos no Centro de Tecnologia.

Extensdo: Esta Ultima etapa, denominada ‘Retorno do Recicla-CT’, j& ndo influencia
diretamente na jornada, mas pode ter efeitos positivos sobre seus participantes. E nesse
momento que os usudrios costumam se informar acerca dos resultados coletivos gerados
por suas agdes no programa. No caso dessa jornada, Roberta vai até o site do Recicla-
CT e pode observar os graficos e relatorios que o programa disponibiliza informando as
quantidades de materiais recolhidos e reciclados. Nesta fase, Roberta tem a sensacdo de

retorno por ter contribuido com algo que trouxe algum beneficio a sociedade.
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Jornada de Servigo 2

Personas previstas para utilizarem a segunda jornada de servigo do Recicla-CT:

Recicla CT: Personas
Trabalhadores do Centro de Tecnologia

Nome Paulo Schultz Marcia Bastos
Sexo Masculino Feminino
ldade 59 anos 32 anos
Formacao Doutor em Fisica Graduada em Direito
Profissao Professor de Fisica Auxiliar Administrativa
Interesses Fisica Quantica, Concursos Publicos,
Meio Académico, UFRJ Viagens, MPB
Relacdo com o CT Professor Titular Auxiliar administrativa
do Instituto de Fisica da Decania do CT
Frequénciano CT 3 vezes na semana, 5 vezes na semana,
manhas e tardes manhas e tardes
Familiarizado com o R-CT? Sim Sim

Utiliza o R-CT?

Utiliza o servigo de
coleta em seu depto.

Utilizou uma vez o servigo
de coleta em seu depto.

Figura 10 — Personas desenvolvidas para a segunda jornada do Recicla-CT

O quadro acima retrata duas personas previstas para utilizarem o Recicla-CT em sua
segunda modalidade de jornada, que trata especificamente dos usuarios que utilizam os
servigos de agendamento e coleta departamental. Para ilustrarmos esta jornada,

selecionaremos a persona Mércia Bastos:

Marcia Bastos tem 32 anos e foi recentemente integrada ao funcionalismo piiblico. E
formada em Direito, mas ndo chegou a exercer ativamente a profissdo e optou por
estudar para concursos publicos. Foi admitida como auxiliar administrativa do ano de
2009 e integra o quadro de servidores de um departamento do Centro de Tecnologia
desde entdo. Marcia esta atualmente encarregada de resolver algumas pendéncias
administrativas; entre elas, a de se livrar do excesso de papéis e caixas de papeldo

acumulados. Para ndo joga-los no lixo, decidiu recorrer ao Recicla-CT.

Em seguida, na figura 11, a representagdo grafica da jornada de servico de Marcia no

Recicla-CT e a descri¢do de cada uma das etapas da jornada.
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Engajamento: Marcia inicia sua jornada no momento ‘engajamento’, quando, em
‘Conhece o Recicla-CT’, tem noticias de um programa de coleta seletiva no Centro de
. . 73 . . p
Tecnologia. Consideraremos, nesse caso'~, que este primeiro contato se deu através da
observacao de Marcia das lixeiras coloridas espalhadas pelo CT e de sua posterior visita
ao site do programa, para se informar melhor a respeito dele. Nesta etapa, Marcia, que
estd incumbida de se livrar de alguns materiais em seu departamento, interessa-se de

imediato por conhecer melhor o programa.

Engajamento-Entrada: Na etapa seguinte, intitulada ‘Visita o site’, Marcia, ja com a
necessidade de se livrar dos materiais acumulados em seu departamento, acessa o site
em busca de mais informagdes sobre o programa. Marcia aprende sobre o Recicla-CT e
observa a existéncia de um servico de coleta departamental do mesmo que pode ser
agendado. Também observa existirem ainda cacambas de recolhimento para grandes
quantidades de lixo nos fundos de cada um dos blocos do Centro de Tecnologia, onde

ela pode ir depositar o lixo.

Entrada: Na etapa ‘Analisa seu lixo’, Marcia, ja tendo em mente os servigos do
Recicla-CT, analisa, reune e prepara os materiais a serem descartados. Esta ¢ um etapa
de analise e organizagdo do material do qual pretende se desfazer, assim como de
decisdo sobre a qual modalidade do servico (descarte nas cagambas ou agendamento de

coleta) ird recorrer.

Entrada-Imersao: A jornada pode se desdobrar em dois caminhos, pois Marcia pode
decidir tanto levar o material ela mesma até as cagambas, que culminaria na etapa ‘Leva
o lixo ao container’, quanto ligar para o Recicla-CT e agendar o recolhimento, que
culminaria na fase ‘Contacta o Recicla-CT’. Vamos assumir aqui que Marcia optou pela
opg¢ao de contatar o programa, pois o volume de material em seu departamento necessita
de varias ‘viagens’ ou pessoas para transporta-lo. Dessa maneira, Marcia telefona para o
programa e agenda uma data conveniente. Nesta fase, Marcia tem que interagir com
alguém desconhecido (que atende os telefonemas e agenda as coletas) e tomar ciéncia

de alguns procedimentos necessarios para o recolhimento departamental.

Imersao: Na etapa ‘Recebe o Recicla-CT’, Marcia aguarda a chegada dos funcionarios
que irdo recolher os materiais. Marcia deve estar em estado de incerteza até a chegada

dos funcionarios do programa, recepcionando e interagindo com eles apds sua chegada,

3 Maneiras pelas quais Marcia poderia ter conhecido o Recicla-CT: através de pesquisas na internet, da
visualizagdo da pagina do programa no Facebook, do recebimento de algum material de divulgagdo
(flyers, folders etc), através de conversas com outros usuarios.
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para poder lhes indicar o material a ser recolhido. Esta ¢ uma fase marcada pela espera,

incerteza e interacdo com os funcionarios que irdo fazer o recolhimento.

Saida: Na etapa ‘Acompanhamento’, Marcia assessora o recolhimento do lixo, tomando

cuidado para que nada seja recolhido por engano ou deixe de ser recolhido.

Extensao: A ultima etapa, ‘Retorno do Recicla-CT’, assim como a primeira jornada
retratada, ja ndo influencia diretamente na jornada de utilizacdo do projeto, mas pode ter
efeitos positivos sobre seus participantes. E nesse momento que os usudrios podem ter
ciéncia dos efeitos de suas a¢des na esfera coletiva. Nesta etapa, Marcia acessa a pagina
do Recicla-CT e observa os graficos e relatérios resumidos do programa, que informam
a quantidade de materiais recolhidos e reciclados. Assim, Marcia pode ter a sensacao de
retorno ou recompensa por ter contribuido em um programa que beneficia a sociedade

em termos socioambientais.

Jornada de Servico 3

Persona prevista para utilizar a terceira jornada de utilizagdo do programa:

Recicla CT: Personas
Trabalhadores do Centro de Tecnologia

Nome Bernardo Quintanilha
Sexo Masculino
Idade 41 anos
Formacio Graduado em Ciéncia
da Computagao
Profissao Técnico em Informatica
Interesses Alta tecnologia,
Videogames, Cultura Pop
Relacdo como CT Chefe do Depto. de
Informatica do LAMCE
Frequénciano CT 5 vezes na semana,
manhas e tardes
Familiarizado com o R-CT? Sim
Utiliza o R-CT? Utilizou uma vez para

coleta de monitores
em seu depto.

Figura 12 — Persona para a terceira jornada de utilizagdo do Recicla-CT

125



O quadro acima descreve a persona criada para ilustrar a terceira jornada do Recicla-
CT, que trata especificamente dos usudrios que utilizam os servigcos de agendamento e
coleta departamental para o recolhimento ou doag¢do de materiais e residuos
eletroeletronicos. Essa jornada ¢ semelhante a anterior: porém, diferencia-se dela em
alguns aspectos, como pela necessidade de apresentagdo de uma declaracdo acerca do
material a ser recolhido, por questdes principalmente vinculadas ao controle de
patriménio da universidade. Para ilustrarmos esta jornada, selecionamos a persona

Bernardo Quintanilha.

Bernardo Quintanilha tem 41 anos e trabalha como técnico de informatica do
LAMCE/UFRJ (Laboratério de Métodos Computacionais em Engenharia). E graduado
em Ciéncias da Computacdo e trabalha hda 10 anos no mesmo setor, cuidando da
manutengdo dos computadores do laboratorio, em regime de 40 horas. Atualmente,
gostaria de se desfazer de alguns equipamentos sem serventia, mas ndo quer
simplesmente jogd-los no lixo, pois sabe do valor de seus componentes e materiais.
Informando-se a respeito de programas de recolhimento de materiais eletronicos,

Bernardo avalia a possibilidade de recorrer ao Recicla-CT.

Na figura 13, temos a representacdo grafica da jornada de servigo de Bernardo. Em

seguida, a explicacdo de cada uma das etapas da jornada.

126



LTl

"SOPELIBOSOP NO sopeop waIas ered oedezijeruowtnedsop op 0ssa001d wn op weyIssooou anb ‘(1N ep omuowrned ap sojnpold IOAJOAUD
oyuat]AIssod 0)1easop 0 op eju0d Jod srew e sojuawIpadold sung[e oFIxo LI00I0) B ‘WIOJ ‘IS ANUS SESUBY[OWDS seynu wonssod [)-B[O10y op s 9 siop sepeusof sy

4, LD B[OI00Y Op ¢ o1ownu 051A19S op epeutof — ¢ eIngrg

Hoeqpasy ogsuay _u_uum.._____.wwa_“_u - _u_““_w«hmwﬁuz_ op3eleny opezipuaiiy oeeaunuan|
[e190S og3eleu| i it apepisolng
“ 011, 0 B3IpUI epeinal S091U09[9
s | Pt | [ e | R i | [ msom,
eayuan ‘BLI0SSAsSY E._“ﬁ__h__ﬂﬁag .m._“______._.___u____ha Snas eneny Se___aww%__.___w_"__.._ e ‘19-8191994 3US
19-819193Y oyIsweyuedwody 19-CI0193Y 19-810193Y 0J1U0113]3 ,0X1], 3lIS 0 19-810193Y
0op ou1019y 0 3013934 0 e1oeyuod nas esijeuy BlUSIA 03334uog

eyjiueluing opieulayg :euosiad
¢ 031AI3S 3 epeulof ;19 ej21I9y




Engajamento: Bernardo inicia sua jornada no momento Engajamento. Na etapa
‘Conhece o recicla-CT’, toma conhecimento de um programa de coleta seletiva no
campus do Centro de Tecnologia e se recorda da necessidade de se livrar de algumas
‘sucatas’ eletronicas em seu laboratorio. A partir do primeiro contato com o programa,

decide conhecé-lo melhor.

Engajamento-Entrada: Em ‘Visita o site’, Bernardo acessa o site em busca de mais
informagdes sobre o programa e seus processos de recolhimento. No site, Bernardo
aprende sobre o Recicla-CT e repara na existéncia de um servigo de coleta de materiais
e residuos eletroeletronicos. Bernardo observa que o servigo pode ser agendado e que o

proprio Recicla-CT realiza o recolhimento dos materiais em seu laboratério.

Entrada: Nesta etapa, intitulada ‘Analisa seu lixo eletronico’, Bernardo faz o
levantamento e a preparagao de todos os materiais que ird descartar. Aqui, se necessario,
Bernardo ‘despatrimonializa’ esses materiais, recorrendo ao setor de patrimdnio da

UFRJ. Esta ¢ uma etapa de analise e organizagdo do material que ird se desfazer.

Entrada-Imersao: Nesta etapa da jornada (‘Contacta o Recicla-CT’), Bernardo entra
em contato com o programa e agenda uma data conveniente. Interage com um atendente
via telefone e tem que tomar ciéncia de alguns procedimentos necessarios para um
recolhimento adequado. Informa-se também a respeito da necessidade de preenchimento

e entrega de uma declaragdo’” sobre o material ao pessoal do Recicla-CT.

Imersdo: Na etapa ‘Recebe o Recicla-CT’, Bernardo aguarda a chegada dos
funciondrios que irdo recolher o material. Por ser a primeira utilizagdo de Bernardo, ele
deve se encontrar em estado de incerteza e espera. Apos a chegada dos funcionérios,

interage com eles para indicar o material a ser recolhido.

Saida: Na etapa seguinte, ‘Acompanhamento’, Bernardo assessora o recolhimento dos
eletroeletronicos, verificando para que nada seja recolhido por engano ou deixe de ser
recolhido. Esta ¢ uma fase em que Bernardo deve acompanhar os procedimentos com
aten¢do, verificando se tudo se encaminha em conformidade com o previsto. Durante

essa fase, também entrega a declaracdo preenchida aos funcionarios do Recicla-CT.

Extensao: A etapa ‘Retorno do Recicla-CT’ nao influencia diretamente na jornada de

Bernardo, mas ¢ nesse momento que ele pode observar o resultado de suas agdes.

" O proprio site do programa ndo disponibiliza muitas informagdes acerca dessa declaragio, apenas
orienta que nela devem estar indicadas as seguintes informagdes: nome do laboratério, sala ou
departamento, nome ¢ assinatura do responsavel pelo laboratdrio, quantidade e descri¢do do material.
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Bernardo pode visitar o site do Recicla-CT e acessar os graficos e relatorios resumidos
que informam as quantidades de materiais recolhidos e reciclados. Através do acesso a
essas informagdes, pode ter a sensacdo de retorno ou recompensa por ter contribuido

com um programa que beneficia a sociedade em termos sociais e ambientais.
4.3.1.6. Recomendacoes de projeto

Nesta se¢do, realizaremos as recomendagdes de projeto propriamente ditas, nas quais
serdo analisadas as jornadas de servigo, etapa por etapa, e serdo propostas
recomendacgdes com o objetivo de alterar alguns aspectos dessas jornadas, de modo a
torna-las potencialmente mais participativas, motivadoras e recompensadoras para seus
usudrios. O mesmo processo serd realizado para cada uma das trés jornadas de servico
do Recicla-CT. Para a proposi¢do dessas recomendacdes de projeto, avaliaremos as

etapas das jornadas de servigo da seguinte forma:

1. Avaliacdo das agdoes desempenhadas pelos usuarios nas etapas das jornadas e a
proposi¢do de recomendacgdes de como poderiam ser modificadas (através da
utilizacdo dos conceitos de game design sintetizados e organizados conforme os
componentes das atividades de jogo). Essas etapas serdo descritas no quadro de

fundo branco, tratando especificamente das acdes dos usuarios;

2. Avaliacdo dos sentimentos ou sensacdes previstos em cada uma das etapas e
proposicdo de como estes podem ser modificados, anulados (no caso de
possuirem efeitos negativos) ou enriquecidos através da aplicagdo dos conceitos
de game design. Na jornada de servigo alterada listaremos os componentes das
atividades de jogo (utilizados com a inten¢do de motivar os usuarios do servigo)
no quadro de fundo roxo. Em resumo, substituiremos o campo azul, que
retratava as sensacdes e sentimentos dos usudrios, pelo campo roxo, que ird
retratar os componentes das atividades de jogo utilizados para modificar as

etapas com a intengdo de torna-las mais engajantes e participativas.

De modo a facilitar a compreensdo e visualizagdo das recomendagdes propostas, iremos
reapresentar os graficos das jornadas de projeto, reformulados conforme as

recomendagoes propostas. Utilizaremos, porém, as mesmas personas para ilustra-las.

J& na descricdo textual, apresentada apdés a jornada de servigo modificada,
descreveremos mais detalhadamente cada uma das recomendagdes propostas, etapa a

etapa, e cada um dos componentes motivacionais utilizados para sua formulagao.
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Conhece o Recicla-CT: Nessa etapa, Roberta Fernandez vé as lixeiras do Recicla-CT
pela primeira vez. Objetivando aumentar o apelo de utilizacdo do servigo, podemos
implementar aqui o componente de game design voluntariedade, propondo que todos os
conjuntos de lixeiras do programa tenham displays que possam ser lidos a distancia com
mensagens de incentivo a participacdo no programa, tais como: ‘Colabore aqui’, ‘Faca

sua parte’, ‘Recicle seu lixo aqui’ etc.

Tem lixo em méaos: Nessa etapa, Roberta tem a necessidade de resolver um problema
imediato: livrar-se de seu lixo. Nao temos recomendag¢des especificas a sugerir baseadas
nos conceitos de game design. As lixeiras do Recicla-CT ja estdo efetivamente
pulverizadas e sinalizadas pelo Centro de Tecnologia, favorecendo, de maneira geral, o

deposito adequado do lixo/material reciclavel nas lixeiras.

Vé a lixeira: Roberta identifica as lixeiras do Recicla-CT. Novamente, vale a mesma
recomendacdo apresentada na etapa ‘Conhece o Recicla-CT’. Com a disposicao de
displays, que, além de facilitarem a visualizagdo das lixeiras, trazem mensagens de
incentivo ao uso do programa, podemos com isso esperar que estas se tornem mais

facilmente identificaveis, fazendo com que mais pessoas optem pela sua utilizagao.

Lé instrucdes: Roberta procura se informar a respeito de como utilizar o servigo
adequadamente. Sugerimos que as instrugdes atuais de uso sejam reformuladas com
vistas a serem apresentadas de modo mais eficiente que as atuais, com uma identidade
visual mais concisa que a atual, que traga indicacdes das lixeiras e materiais do
programa padronizadas por cores, icones e textos, facilitando a identificacdo e
compreensdo dos usudrios (componente feedback). Materiais de divulgacdo, como
folders e filipetas, contendo curiosidades que relacionem a participagdo dos usuarios aos
beneficios sociais e ambientais alcancados pelo programa, poderiam ser
disponibilizados em expositores ao lado das lixeiras para os que quisessem se informar
a respeito (componentes utilizados: feedback e voluntariedade). A disposi¢dao desses
materiais serviria para aumentar as sensagoes de contribuicao (‘estou fazendo a minha
parte’) e de recompensa oriundas da participagdo ativa dos usudrios no programa. No
folder de divulgacdo, poderiam estar listados os beneficios socioambientais gerados
através da participagdo ativa dos usuarios, tais como a necessidade de extragao de
menores quantidades de recursos virgens do meio ambiente, a diminuicdo da
necessidade de uso de aterros sanitarios, o reaproveitamento de materiais ¢ a

possibilidade de geragdao de renda para comunidades carentes (componentes feedback e
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voluntariedade). Esses materiais poderiam também ser eventualmente distribuidos pela
area do Centro de Tecnologia, refor¢cando a divulgacdo do programa. Roberta poderia,
por exemplo, se dirigir at¢é uma das lixeiras e recolher um folder explicativo do
programa, que destacaria tanto os elementos relatados acima quanto as outras formas de
utilizagdo do Recicla-CT (jornadas dois e trés). De forma geral, nesta etapa estamos
apelando para sentimentos de identificacdo e empatia dos possiveis usudrios, ao
indicarmos como suas ac¢des poderdo contribuir para um ‘mundo melhor’ em termos
ambientais e sociais, além de colaborar para prover aos proprios usuarios a sensacao de
‘consciéncia limpa’ (componente sensacdo) por estarem participando de um programa

socioambientalmente benéfico.

Joga o lixo: Roberta joga seu lixo na lixeira correspondente. Aqui, apenas uma
recomendacdo: poderiam ser impressas nas tampas das lixeiras mensagens de
agradecimento pela contribuicdo (componente feedback), de modo a aumentar a

sensagao de retorno pelo descarte adequado dos materiais.

Retorno do Recicla-CT: Roberta pode visitar o site do programa em busca de
informagdes, como a quantidade de material recolhida, a lista das cooperativas
beneficiadas, entre outras. Nesse caso, recomendariamos também que pudessem estar
dispostas uma série de informagdes que visassem aumentar a sensagao de feedback pela
participacdo no programa, como uma lista dos beneficios socioambientais trazidos pelo
Recicla-CT, a disponibilizagdo de relatorios semestrais (ou até trimestrais) dos
resultados obtidos’® e dos beneficios gerados. Poderiam ser disponibilizadas ainda
informagdes sobre as areas do Centro de Tecnologia que mais contribuem com o
Recicla-CT, de modo a gerar uma espécie de competi¢do sadia e incentivar uma maior
contribuicdo tanto das areas que ja o fazem quanto das que ndo estdo bem posicionadas
nesse ranking (componente feedback). Utilizando o componente objetivo, o programa
poderia também compartilhar suas metas para o préximo ano ou semestre, incentivando
as pessoas a colaborarem. Ja utilizando o componente interagdo social, o programa
poderia disponibilizar meios que permitissem a Roberta convidar seus amigos nas redes

sociais (Facebook, Twitter, Orkut etc.) a conhecerem ou ‘curtirem’ o Recicla-CT.

Observagao: Nessa primeira jornada, as contribui¢cdes dos componentes motivacionais
sdo mais sutis por conta da natureza da jornada (basicamente, apenas ir até a lixeira e

jogar o lixo). Nas préximas jornadas teremos recomendacdes mais incisivas.

76 Algo ja realizado atualmente, porém anualmente — o que avaliamos como insuficiente para reforcar a
sensacdo de feedback.
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Conhece o Recicla-CT: Marcia tem seu primeiro contato com o Recicla-CT através de
uma visita a sua pagina na internet. Recomendamos que o site, como uma das grandes
portas de entrada ao programa, seja reformulado de forma a facilitar e privilegiar a
visualizacdo de quatro conjuntos de informagdes principais a respeito do programa. O
primeiro conjunto trataria da clara definicdo do Recicla-CT como projeto (o que € o
Recicla-CT, qual sua ‘missdo’ e que tipo de servicos oferece). O segundo traria a
listagem das possiveis formas de colabora¢do dos usuarios com o servigo: um resumo
explicativo das modalidades de uso do Recicla-CT. Essa listagem ajudaria os usudrios a
visualizarem a si proprios no servigo, a planejarem a forma como pretendem participar e
a compreenderem que metas poderiam tragar e que resultados poderiam esperar
(componentes controle, objetivo e feedback). O terceiro conjunto seria a listagem das
vantagens pessoais que a utilizacdo do Recicla-CT poderia trazer a Marcia, como a
possibilidade de obten¢do de recompensas, certificados de participagao etc (componente
feedback). O quarto e ultimo relacionaria-se a listagem dos beneficios socioambientais
gerados através da participagdo de Marcia, como a contribuicdo com questoes
ambientais e a possibilidade de gera¢ao de renda para familias carentes. Neste tltimo
conjunto, empregamos conceitos relacionados a aspectos de voluntariedade e feedback,
pois apelamos para sentimentos de comunidade e empatia dos usudrios, ao indicarmos
que suas acdes estardo contribuindo para trazer beneficios tanto em termos ambientais
quanto sociais. Com esses quatro fatores indicados de forma clara, possibilitamos de
forma 4gil que os usudrios conhegam o Recicla-CT, saibam como dele participar,
compreendam que podem ser pessoalmente beneficiados e tomem ciéncia dos

beneficios socioambientais que sua participacdo podera gerar.

Visita o site: Mércia acessa outras partes do site em busca de mais informagdes. E
através da andlise dessas informagdes que ela vai decidir utilizar ou ndo o servigo. Uma
das secdes em destaque deve trazer uma espécie de ‘passo a passo’, demonstrando de
que maneiras os usuarios podem colaborar e o que podem obter por meio da
colaboragdo, tanto em termos pessoais como coletivos (componentes controle, objetivo
e feedback). Este ‘passo a passo’ poderia ser demonstrado visualmente como um
storyboard das jornadas de utilizagcdo, por exemplo. Outra ferramenta que poderia
desempenhar uma fungdo motivacional importante seria um sistema de ranking com os
usuarios ou departamentos colaboradores (componentes estrutura e feedback). A
implementagdo de um sistema de cadastro de usudrios ou departamentos ¢ outra

importante recomendagdo, que seria imprescindivel nesse caso. Através desse cadastro,
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usuarios poderiam agendar as coletas de lixo através do site e o lixo coletado de cada
departamento seria creditado a seu respectivo departamento e incluido no sistema de
ranking do servigo, podendo ser comprado e visualizado por outros usudrios ou

departamentos (componentes interacao social e feedback).

Analisa seu lixo: Marcia analisa seu lixo. Sem recomendagdes a sugerir aqui. A partir

desse momento, ela tem duas opc¢des a seguir: jogar por conta propria os residuos nas
77 .. e 4

cacambas de coleta’”” ou solicitar a coleta departamental. Como j& indicado

anteriormente, ela decide por solicitar a coleta departamental.

Contacta o Recicla-CT: Marcia se cadastra no site, preenchendo informagdes como a
funcdo que exerce, em que departamento trabalha, que tipo de residuos pretende doar
etc. Apos o cadastro, decide solicitar a coleta através do site, que exibe os dias e
horarios disponiveis para que ela possa agendar a coleta da maneira que melhor lhe

atenda, trazendo comodidade ao servigo (componentes controle, estrutura).

Recebe o Recicla-CT: Marcia recebe os funcionarios do programa para que recolham
os materiais. Este ¢ um momento critico, pois sua interagdo com os funcionarios do
Recicla-CT iréd influenciar boa parte da sua percepgdo sobre a qualidade e eficacia do
servico. Os funcionarios do Recicla-CT devem ser orientados a interagirem de forma
cordial e eficiente, assim como também a serem pontuais. Um atendimento precério
nessa etapa poderia desmotivar novas solicitagdes de coleta. Componente utilizado

nesta etapa: interag¢do social.

Acompanhamento: Marcia assessora e verifica o recolhimento. Podemos trabalhar os
componentes interacdo social e feedback. O feedback se daria com a recomendagdo de
que, ao fim do recolhimento dos materiais, os usuarios recebam um certificado que
comprove sua participagdo no programa. Além disso, apds a pesagem do lixo doado,
esta informagdo seria agregada ao cadastro do seu usuario ou departamento e poderia
ser visualizada no ranking de colaboradores do Recicla-CT (componente interagdo
social). Méarcia poderia comparar o seu departamento com o de outros colegas, além de

poder visualizar e demonstrar sua efetiva participagdo através do certificado.

77 Caso decidisse levar os materiais aos containers por conta propria, Marcia acabaria realizando uma
jornada semelhante a primeira, na qual os usuarios depositam seus lixos nas lixeiras espalhadas pelo
campus. Se fosse o caso, assim como nessa jornada, poderiamos empregar basicamente os mesmos
elementos, como displays chamando atencdo para os locais onde estdo localizadas as cagambas, a
mensagem de ‘obrigado’ nas tampas das cacambas, a simplificacdo das instru¢des de uso e a disposi¢do
dos materiais de midia (filipetas e folders) junto aos coletores.
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Retorno do Recicla-CT: Esta tltima etapa ¢ semelhante a Gltima da primeira jornada
de utilizacdo do Recicla-CT. Aqui, os componentes mais relevantes seriam o feedback,
a interacdo social e o objetivo. Poderiam ser destacados no site, através da
disponibilizagdo de relatdrios trimestrais ou semestrais dos resultados do programa, a
estimativa dos beneficios socioambientais gerados ou dos prejuizos evitados
(componente feedback). O programa poderia também disponibilizar suas metas para o
proximo ano ou semestre, incentivando as pessoas a colaborarem para sua obtencdo
(componente objetivo). Com relacdo ao componente interacdo social, a pagina do
Recicla-CT no Facebook poderia incentivar Marcia a convidar seus amigos a
conhecerem ou ‘curtirem’ o Recicla-CT. Algumas noticias rapidas poderiam também
ser compartilhadas através da rede social. O programa poderia também oferecer
recompensas ou beneficios a seus maiores colaboradores, como descontos em produtos
de eventuais parceiros, distribuicao ou sorteio de brindes para os melhores colocados do

ranking e adesivos com os dizeres ‘Eu colaboro com o Recicla-CT’.
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Conhece o Recicla-CT: Bernardo Quintanilha tem o seu primeiro contato com o
programa. Visando motivar sua participa¢do, todos os materiais de divulgagdo do
Recicla-CT deveriam ser reformulados para facilitar a visualizagdo dos mesmos quatro
conjuntos de informagdes principais ja apontados na jornada de servi¢o anterior. O
primeiro conjunto trata da definicdo do que ¢ o Recicla-CT, quais suas metas e de que
tipo de servigcos oferece. O segundo seria a listagem e demonstragdo das formas de
colaboragdo dos usudrios com o servigo (componentes objetivo, feedback e controle).
Essas informagdes os ajudariam a compreender as possibilidades de uso do servigo e o
que ganhariam com essa utilizag@o. O terceiro conjunto traria a listagem das vantagens
pessoais diretas que Bernardo pode obter através da participagdo no programa,
empregando conceitos relacionados ao componente feedback. O quarto e ultimo
conjunto traria a listagem dos beneficios socioambientais gerados através de sua
participagdo, utilizando conceitos relacionados ao componente voluntariedade. Com a
disponibilizagdo de forma clara desses quatro conjuntos de informagdes, possibilitamos
aos usudrios que se familiarizem com o programa, saibam como participar, visualizem
os beneficios que podem receber através de sua participagdo ¢ conhecam os efeitos
socioambientais advindos dela. Componentes utilizados: objetivo, feedback, controle ¢

voluntariedade.

Visita o site: Bernardo, que quer se livrar de componentes e equipamentos eletronicos,
interessa-se pelo servigco de recolhimento deste tipo de material oferecido pelo programa
e decide se informar melhor. Bernardo acessa a parte do site referente a esse servigo,
aprendendo como pode colaborar, e se informa a respeito de que beneficios e resultados
podera esperar por sua colaboracdo (componentes objetivo e feedback). Outras
recomendagdes seriam a disponibilizagdo de um ‘passo a passo’ ou storyboard de
utilizagdo dos servigos, além da implementagdo de um sistema de ranking que
permitisse visualizar departamentos ou usudrios que mais colaboram com o programa
(componentes interagdo social, estrutura e feedback). A implementacdo de um sistema
de cadastro de usudrios ou departamentos através do site também seria também
fundamental, permitindo o agendamento de servigos de coleta por meio do proprio site

(componentes estrutura e controle).

Analisa seu lixo: Bernardo analisa seu lixo. No caso dessa jornada, que exige o
preenchimento de uma declaracdo acerca dos materiais a serem doados, deveriam ser
disponibilizadas instru¢cdes que auxiliassem Bernardo a avaliar os materiais que

pretende descartar e o permitissem averiguar se estes necessitam de
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despatrimonializacdo (com instrugdes que o auxiliassem nesse processo). Poderia
também estar disponibilizado um modelo de declaragdo, a ser preenchido e enviado
através do proprio site do programa. Todos esses elementos propiciariam a Bernardo
uma maior possibilidade de controle sobre que a¢des tomar e de que modo utilizar os

servicos. Componentes utilizados: controle, estrutura.

Contacta o Recicla-CT: Bernardo se cadastra no site, preenchendo algumas
informagdes, tais como sua funcdo, em que departamento trabalha e de que tipo de
material ird se desfazer. Apds o cadastro, solicita a coleta através do site, que exibiria os
dias e horarios disponiveis para que ele possa agendar o servico da maneira que melhor

lhe satisfaca. Componentes utilizados: controle, estrutura.

Recebe o Recicla-CT: Nessa etapa Bernardo recebe os funcionarios do Recicla-CT
responsaveis pelo recolhimento dos materiais eletronicos. Este € um momento
importante, pois a interacdo entre Bernardo e os funcionarios do programa iréd
influenciar sua percepc¢ao acerca da qualidade do servigo. Os funcionarios do Recicla-
CT devem ser orientados a serem pontuais € a interagirem com os usuarios de forma
cordial e eficiente. Essa € uma etapa critica, pois ¢ a Unica onde ha obrigatoriamente

uma interagao direta entre usudrio e servigo. Componente utilizado: interagdo social.

Acompanhamento: Podemos trabalhar nesta etapa os componentes intera¢ao social e
feedback. A informagdo da quantidade de material doado por Bernardo seria
posteriormente adicionada ao perfil do seu departamento e exibida no ranking de
colaboradores do Recicla-CT, possibilitando-lhe comparar suas estatisticas com a de
outros departamentos. Nesse momento, ele deve também entregar a declaragdo
preenchida (se esta ndo foi enviada pelo site) acerca do material doado. O componente
feedback se daria através do recebimento de um certificado de participagdo no programa
(com dados como o material e a quantidade doados), que poderia ser disponibilizado na
sua conta de usuario (para ser impresso por ele mesmo) alguns dias depois de efetuado o

recolhimento, separacdo e pesagem do material.

Retorno do Recicla-CT: Esta ultima etapa também ¢ semelhante as etapas finais das
duas jornadas anteriores. Mais uma vez, os componentes mais relevantes sdo os de
feedback, interacdo social e objetivo. Uma recomendagao possivel seria a de o programa
disponibilizar em seu site uma lista dos beneficios socioambientais trazidos pelas acdes
dos usudrios, disponibilizar relatérios periddicos dos resultados alcancados e divulgar

estatisticas a respeito do nimero de familias de catadores beneficiadas pelo servigo. O
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Recicla-CT poderia também compartilhar suas metas, incentivando as pessoas a
colaborarem para o seu alcance e a comentarem a seu respeito. A pagina do programa
no Facebook poderia ainda incentivar Bernardo a convidar seus amigos a conhecerem e
‘curtirem’ o Recicla-CT. O Facebook poderia ser utilizado também para disponibilizar
noticias a respeito do programa. O Recicla-CT poderia também oferecer recompensas a
seus maiores colaboradores, como descontos em produtos de eventuais parceiros,
sorteios de brindes e adesivos com dizeres como ‘Eu colaboro com o Recicla-CT’ para

os departamentos que mais utilizassem o servigo.
Recicla-CT para usuarios avangados

Conforme a utilizagdo dos novos servigos aqui comentados, novos elementos poderiam
ser propostos aos usuarios mais fiéis e ativos do programa (aqueles que mais doariam
materiais reciclaveis, por exemplo). Eventos especiais poderiam ser propostos, como
gincanas de limpeza — ou ‘desafios especiais’, em uma linguagem mais ludica — com
sorteios de prémios e distribuicao de certificados aos participantes. Outra sugestao seria
a implementacao do conselho de ‘usudrios avancados’, onde esses poderiam opinar
sobre questdes diversas a respeito de algumas questdes acerca do funcionamento do

Recicla-CT, sentindo-se parte integrante e atuante do programa.

4.3.2. Segundo Projeto: Carona Universitaria
4.3.2.1. Apresentacao

O Carona Universitaria’® ¢ um sistema online de oferta e solicita¢do de caronas, criado a
partir do projeto de conclusdo de curso de dois ex-alunos de Engenharia da Computacao
na UFRJ, Fabio Fonseca e Thiago Carvalho. Hoje, o projeto faz parte do portal
‘Cardume Universitario’, uma pagina que retine servigos com o intuito de facilitar o
cotidiano universitario, como: servicos de oferta e procura por oportunidades de
trabalho, de troca e venda de bens ¢ servicos, entre outros. O Carona Universitaria
surgiu através da observacao de Fabio de que a maioria dos carros no campus da Ilha do
Fundao/UFRIJ circulava com apenas um passageiro, enquanto que os 6nibus circulavam
frequentemente lotados. Fabio e Thiago desenvolveram um sistema online que une

oferta ¢ demanda por caronas, no qual membros da universidade” podem oferecer ou

78 Pagina do Carona Universitaria, disponivel em: <http://www.caruni.com.br/public/welcome.jsf>.

" O sistema limita 0 uso do Carona Universitaria através da exigéncia do e-mail institucional das
universidades, de modo a manter um controle sobre quem pode utilizar seus servigos, garantindo uma
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solicitar caronas, cadastrando suas preferéncias, horarios e trajetos. Segundo Fébio
Fonseca, os trés grandes valores do Carona Universitdria sdo: seguranca, conforto e
socializacdo. Seguranca pelo fato de o programa ser restrito ao proprio ambiente
universitario. Conforto pela possibilidade de alguns usuarios se esquivarem do
desconforto e da lentiddo dos transportes publicos. Socializagdao pela possibilidade de

fomentar relagdes de colaboragdo entre pessoas que anteriormente nao se conheciam.
4.3.2.2. Justificativa

O Carona Universitaria foi selecionado como um dos dois projetos a serem analisados
por conta de quatro fatores. O primeiro, e mais importante deles, relaciona-se ao
conceito de inovacgao social, objeto de pesquisa dessa dissertagdo na parte que trata das
abordagens do campo do design para a sustentabilidade. O Carona Universitaria pode
ser compreendido como um projeto de inovagdo social por ser uma solugdo de
implementagdo rapida, descentralizada e de baixo custo. O sucesso (ou fracasso) de um
sistema do tipo depende principalmente da qualidade da interagdo entre seus membros.
Quanto mais pessoas participarem ativamente do sistema, mais (e melhores) alternativas

sera capaz de oferecer.

O segundo fator trata dos efeitos benéficos indiretos de um programa do tipo também
em questdes relacionadas a redugdo do impacto ambiental. O sucesso de um projeto
como o Carona Universitaria poderia retirar uma porcentagem consideravel de carros
das ruas do entorno da Ilha do Fundao (e de outros campus da UFRJ), melhorando o
transito, notoriamente cadtico da regido, e diminuindo a lotagdo dos 6nibus. Atrelada a
essa diminui¢do de carros, viria a diminui¢do do uso de combustiveis, pois mais pessoas
estariam utilizando menos veiculos e, portanto, menos combustivel para se

locomoverem.

O terceiro fator abrange a area de atuagdo do projeto. O Carona Universitaria atua na
propria Universidade Federal do Rio de Janeiro, da qual sou membro tanto no quadro de
servidores quanto no de estudantes de pos-graduagao. Em termos pessoais, o Carona

Universitaria € um servigo de acesso e utilizagdo privilegiados.

Por ultimo, temos ainda a possibilidade de fomentar novas interacdes sociais entre

pessoas que convivem em um mesmo local para estudar ou trabalhar. Esse tipo de

relativa seguranga aos usuarios. No caso da UFRIJ, apenas servidores, professores e estudantes da
universidade podem utilizar o servico. O projeto vem se expandindo para outras universidades, como a
FACHA e a ESPM, mas cada uma delas ‘enxerga’ apenas os seus proprios membros.
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relagdo solidaria, obtido pelo gesto de dar e pedir caronas, contribui para o
fortalecimento do tecido social da UFRJ, historicamente prejudicado pela separagdo e
distdncia entre seus campi. O Carona Universitaria ¢ um projeto que depende
fortemente de relagdes interpessoais e mutuamente beneficentes para operar, elementos

ressaltados por diversos autores que tratam de inovagdes sociais para a sustentabilidade.

4.3.2.3. Estado atual de operacio

O Carona Universitaria faz parte do portal Cardume Universitario e ¢ um sistema online
de busca e oferecimento de caronas para membros da universidade®. O sistema esti em
constante processo de melhoria e atualmente agrega outros servigos além do sistema de
caronas. Para fins deste projeto, no entanto, iremos tratar apenas do servico de busca e

oferecimento de caronas.

O sistema procura agregar duas necessidades complementares dentro do ambiente
universitario: a necessidade de solicitar caronas e a possibilidade de oferecé-las. O
sistema cadastra e registra usuarios, utilizando o e-mail institucional da UFRJ como
forma de controle e de seguranca de seus membros, criando uma maneira relativamente
segura para que possam interagir na organizacdo de caronas. Um estudante pode ter a
necessidade de dar caronas para reduzir seu gasto com combustivel, enquanto outros

podem querer caronas para se deslocar de forma mais rapida, barata e confortavel.

No sistema, os usudrios podem visualizar os perfis que estdo solicitando e oferecendo
caronas, avaliando, por exemplo, fotos da pessoa, se ela fuma ou nao, seu bairro e em
que dias e horarios costuma ir a universidade. Um usudrio pode, por exemplo, realizar a
busca baseada nos horarios e rotas que lhes forem mais convenientes € em outras
preferéncias pessoais. Quando uma carona ¢ confirmada, o restante do processo
(marcagdo da carona, trajeto até o local, pagamento da contribui¢do) se desenvolve fora
do alcance do sistema. O foco do servico, atualmente, ¢ o intermediar o processo de

marcacdo de caronas, € 0 que ocorre apds essa marcagao ¢ pouco explorado.

O Carona Universitaria pode ser visto como uma possibilidade promissora de solucionar
um problema antigo da UFRJ — a acessibilidade ao campus da Ilha do Fundao.
Atualmente, o programa ndo conta com nenhuma espécie de patrocinio ou
financiamento, nem das prdprias universidades para as quais presta servigco, sendo

mantido de maneira independente por seus socios.

%0 Como ja informado, o sistema opera em outras universidades. Porém, no caso desta pesquisa, estamos
delimitando e analisando apenas o funcionamento do servi¢o para os membros da UFRJ.
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Como metas para o futuro, pretende-se implementar um sistema de classificacdo,
possibilitando aos usudrios opinarem sobre as caronas, visualizarem e avaliarem tais

opinides.
4.3.2.4. Business Model Canvas

Para o desenvolvimento do Business Model Canvas do Carona Universitaria,

analisamos o sistema através da seguinte metodologia:

1. Realizagdo de duas reunides com o criador e sécio proprietario do Carona
Universitaria, Fabio Fonseca. A primeira serviu para me familiarizar com o
projeto e selar o compromisso de utilizar o Carona Universitdria como um dos
casos a serem analisados. A segunda serviu para conhecer o programa mais
profundamente e para a solicitar dados de utilizacdo do projeto com vistas a

utiliza-los em minha pesquisa;

2. Analise do site. O Carona universitaria ¢ um servigo que funciona
exclusivamente através de seu proprio site. Dessa forma, compreender como o
sistema opera ¢ primordial para a analise dos servicos oferecidos. A andlise

envolveu também o meu proprio cadastramento e busca de caronas no sistema;

3. Entrevista com Fabio Fonseca, objetivando compreender como foram projetadas
as jornadas de utilizagdo do servigo; apresentar o esboco do Business Model
Canvas para ser revisado e conhecer melhor a histéria do surgimento e

concepcao do Carona Universitaria;

4. Trocas de e-mails, telefonemas e conversacdes diversas para esclarecimento de

questdes acerca do Carona Universitaria, seus servigos e caracteristicas;

5. Analise dos dados fornecidos nas entrevistas, reunioes, conversas e trocas de e-

mails.

Vejamos a seguir o Business Model Canvas (adaptado) do Carona Universitaria:
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Proposicoes de Valor (Value Propositions): Neste campo, destacamos primeiramente
os trés principais valores que o servigo pretende gerar: seguranga, conforto e
socializacdo. Em termos de seguranca, todos os usuarios do Carona Universitaria devem
estar devidamente cadastrados no sistema e devem fornecer seu e-mail institucional
(este gerado pela universidade). Essa exigéncia restringe o numero potencial de usuarios
que poderiam utilizar o servigo; porém, possibilita maior controle e sensa¢do de
seguranga para quem vai utilizd-lo. O item conforto trata da melhoria da qualidade para
os usudrios em termos de acesso aos campi. Em um quadro ideal, estes usudrios
deixariam de passar por eventuais inconvenientes do transporte publico, como Onibus
lotados € um maior tempo de trajeto. Quanto ao item socializagdo, o servigo oferece
oportunidades aos usuarios de conhecerem outras pessoas, socializando seu tempo de

trajeto e fortalecendo vinculos de colaboragao.

Além dos itens destacados pelo servico, devemos apontar outros fatores: conveniéncia e
praticidade de utilizagdo, possibilidade de redugdo de custos e promog¢do de valores
ambientais. Em relagcdo a conveniéncia e praticidade, o Carona Universitaria pode ser
acessado de qualquer computador ou telefone conectado a internet, a qualquer hora e da
maneira que o usuario preferir. Essa facilitagdo do acesso ja elimina muitas barreiras
que poderiam afastar usuarios do servico. Além disso, os usuarios podem ter seus custos
de transporte reduzidos ou até¢ anulados utilizando o servigo de caronas. O motorista
tem a possibilidade de solicitar contribui¢des e utilizar a quantia recebida para cobrir
alguns de seus custos na universidade, enquanto que o carona pode combinar de pagar
um valor inferior ao cobrado em transportes publicos ou até ndo pagar nada, se o
motorista ndo fizer questdo da contribui¢do. O ultimo e ndo menos importante item trata
da promogao de valores ambientais. Com a utilizagdo do Carona Universitaria, o usuario
estd colaborando indiretamente para a diminuicdo de carros nas ruas ou ocupando um
lugar a menos nos saturados sistemas de transporte publicos que atendem a
universidade, utilizando menos combustiveis e reduzindo a demanda por uma série de
outros materiais relacionados ao seu transporte. De forma geral, carona e motorista

contribuem para a reducao do impacto ambiental gerado pelos sistemas de transporte.

Além de tudo o que foi apontado acima, o ato de dar e pedir caronas ainda serve de bom

exemplo para futuros usuarios ou para a dissemina¢ao do servico em outros locais.
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Segmentos de Clientes (Customer Segments): Os principais clientes (e clientes em
potencial) do Carona Universitaria s3o os membros da Universidade Federal do Rio de
Janeiro, sejam estudantes, servidores ou professores. Segundo dados de uso do
servigo®!, os membros mais ativos sdo os alunos. Além de serem também o tipo de

usuario mais numeroso, eles costumam ter uma menor resisténcia a sua utilizagao.

Segundo os mesmos dados, o sistema conta hoje com 1840 usudarios, sendo 1175 deles
homens e 665 mulheres. A propor¢do de motoristas para caronas ¢ de cerca de 1 para 2
(duas vezes mais usudrios pedindo carona do que oferendo). Até a data de fornecimento
desses dados, o total de caronas oferecidas pelos motoristas era de 767, enquanto que o
total de caronas solicitadas pelos passageiros estava em 978. Entre maio e outubro de
2011, o total de caronas acertadas através do servi¢o foi de 54%. A quantidade de
usuarios parcialmente ativos (que acessaram o sistema uma ou mais vezes nos ultimos
seis meses) ¢ de 584, e a quantidade de usuarios efetivamente ativos (que pediram ou
ofereceram caronas nos ultimos seis meses) ¢ de 184 pessoas. Em pouco menos de seis
meses de registro (de maio a outubro de 2011), houve 72 respostas as solicitacdes de

carona, das quais 54 foram aceitas e 18 rejeitadas.

Relacionamento com os Clientes (Customer Relationships): O relacionamento dos
clientes com o sistema ¢ restrito aos meios eletronicos. Toda a parte relacionada a
busca, oferecimento, solicitagcdo, aceitacdo e obtengao de caronas se da através do site
do Carona Universitaria. O sistema, portanto, pode ser considerado como de
autosservigo, e utiliza e-mails para algumas comunicagdes importantes, como a

confirmacao dos cadastros das caronas solicitadas.

Canais (Channels): O Carona Universitaria possui trés tipos distintos de canais de
comunicagdo com o clientes: site do servigo; pagina do Carona Universitaria no
Facebook e lista de e-mails da Escola Politécnica da UFRJ. O canal principal € o site do
servigo, através do qual o sistema se comunica com o usudrio, alertando, por exemplo,
sobre a aprovacdo de um pedido de carona ou sobre interessados nas ofertas

disponibilizadas. O Facebook serve atualmente para uma divulgacdo complementar;

81 Dados oficiais de utilizagdo do Carona Universitaria na UFRJ, entre os meses de maio e outubro de
2011, fornecidos por Fabio Fonseca, em 17 de outubro de 2011.

20 nimero de caronas aceitas em periodos anteriores ao mencionado ndo pdde ser calculado, pois o
sistema nao possuia a fungdo que permitia e computava a aceitagdo de caronas.

% Segundo estimativas do criador do servigo, Fabio Fonseca, o niimero real de caronas é maior do que o

apresentado, pois muitos usudrios atualmente ndo registram o acontecimento das caronas no sistema ou,
apds pegarem sua primeira carona, passam a combinar as subsequentes diretamente com o motorista.
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porém, ainda ¢ utilizado de forma modesta. O canal de e-mails da Escola Politécnica
(principal forma de divulgac¢do do Carona Universitaria para os alunos que ingressam na
UFRJ) tem o propdsito de divulgar o servico no inicio de cada semestre letivo. Além
desses, ndo existem no momento outros canais (como de vendas ou distribui¢do) que

liguem o sistema Carona Universitaria a seus usuarios.

Principais Parceiros (Key Partners): O Carona Universitdria ndo conta hoje com
financiadores ou parceiros que injetem quaisquer tipos de recursos no projeto. Toda sua
manuten¢ao, seja ela técnica, intelectual ou financeira, ¢ feita pelos socios (atualmente,
Fébio Fonseca e Gustavo Fernandes). A UFRJ pode ser considerada uma parceira
indireta em termos de divulgagdo do servigo e pelo fato de o Carona Universitaria
operar em seu territorio, utilizando seu e-mail institucional como item de cadastro e

forma de garantir seguranga aos usuarios.

Principais Atividades (Key Activities): A atividade principal do servigo trata da unido
entre oferta e demanda por caronas em um ambiente estudantil. Ou seja, o Carona
Universitaria tenta resolver um problema reunindo em um mesmo ambiente online
pessoas que querem dar caronas (por questdes financeiras ou socioculturais) e as que
querem pega-las (para se locomoverem com maior comodidade, pelo conforto ou pela
economia). Através disso, pessoas que ndo se conheciam podem complementar

necessidades e beneficiarem umas as outras.

Principais Recursos (Key Resources): Podemos separar os recursos principais em duas
categorias: as do tipo fisico e as do tipo humano. Os recursos fisicos tratam dos
materiais e equipamentos necessarios para o funcionamento do sistema, tais como o
servidor que hospeda o site e os computadores ou telefones celulares necessarios para
sua utilizacdo, que pertencem aos proprios usudrios. No momento, o Carona

Universitaria ndo possui funcionarios.

Estrutura de Custos (Cost Structure): O custo fixo principal do servigo ¢ oriundo da
hospedagem do sistema em um servidor terceirizado. Ja seus custos variados dividem-se
em: desenvolvimento e manutencdo do sistema — atualmente sob responsabilidade do
Fébio Fonseca — e divulgacdo — atualmente sem custos por serem utilizados canais

gratuitos para tal.

Fluxos de Receita (Revenue Streams): Atualmente, o sistema do Carona Universitaria

ndo opera com fins lucrativos e ¢ gratuito. E possivel solicitar uma contribui¢do
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financeira aos usudrios que pedem carona; porém, ela ¢ de livre opgdo e ¢ efetuada
através de um acordo entre os motoristas € os caronas. Nenhuma parte do que ¢
arrecadado vai para o Carona Universitaria. Os socios do projeto estudam, no momento,
a possibilidade de colocar anuncios do Google no site, como forma de capitanear
recursos. A principio, essa ideia visa apenas desonerar os socios de seus gastos

operacionais com o sistema, e ndo a geracao de lucros.

Trocas Colaborativas e Nao Monetarizadas (Non-monetary and collaborative
exchanges): Podemos citar como troca colaborativa e ndo monetarizada a colaboragao
ou cooperacao entre individuos com necessidades complementares (pedidos e oferta de
caronas). S0 os usuarios ¢ a frequéncia e intensidade com que usam o servico que
fazem o sistema funcionar, ou ndo. Quanto maior o nimero de usuarios ativos, maior a
possibilidade de interagdo, trocas e uso do sistema. O Carona Universitaria funciona

basicamente como um intermediario.
4.3.2.5. Jornadas de Servi¢o

Nessa secdo, iremos analisar e descrever as jornadas de utilizagdo dos servigos
oferecidos pelo Carona Universitaria, como projetadas pelos criadores do servigo para
atender a seus usudrios. Utilizaremos as mesmas duas ferramentas de design de servigos

empregadas anteriormente para o caso do Recicla-CT.

Segundo nossa analise, o Carona Universitaria possui duas possibilidades principais de
utilizacdo. A primeira envolve os usudrios que usam o servigo para solicitar caronas.
Estes sdo os mais numerosos, ativos € que, de maneira geral, tomam a iniciativa de
solicitar as caronas. Ja a segunda trata da utilizagdo dos servigos por parte dos usudrios
que possuem carros € usam o Carona Universitaria para oferecer ou aceitar pedidos de
carona. Apesar de estarem em menor nimero, estes sdo os usuarios-chave do projeto,

sem os quais este perderia sua razao de ser.
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Jornada de Servico 1

Personas previstas para a primeira jornada de utilizagdo do Carona Universitaria:

Passageiros
Nome Lcia Pefia Vanessa Michevitz Tassio Bonifacio
Sexo Feminino Feminino Masculino
Idade 19 anos 24 anos 23 anos
Formacao Graduanda em Eng. Civil Graduanda em Ed. Fisica Mestrando em
Imagem e Cultura
Profissio Estagiario do Depto. Personal Trainer Pesquisador EBA
de Eng. Civil
Interesses China, Arqui ao, Turismo, Artes Plasticas,
Cidades antigas Acampamento Arte Naive, RPGs
Relacdo com a UFRJ Estudante de Estudante de Mestrando e Bolsista
Engenharia Civil Educagao Fisica da EBA
Frequéncia na UFRJ 5 vezes na semana, 3 vezes na semana, 3 vezes na semana,
manhas e tardes manhas manhas e tardes
Familiarizado com o Car. Uni.? Razoavelmente Sim Sim

Utiliza o Carona Universitaria?

Se cadastrou recentemente

Sim. Pega caronas

Sim. Porém utilizou

€ marcou sua primeira
carona

com frequéncia apenas uma vez

Aceita pagar contribuicao? Sim Sim Nao

Figura 18 — Personas previstas para a primeira jornada de utilizagdo do Carona Universitaria

O quadro acima retrata alguns dos perfis de utilizadores do Carona Universitaria, em
sua primeira modalidade, que abrange os usuarios que solicitam caronas. Para

. . , . . , . ~ 84
ilustrarmos a jornada de um desses usuarios, selecionaremos a persona Licia Pefia™.

Lucia Peiia é uma jovem de 19 anos que estd no terceiro periodo do curso de
Engenharia Civil e que, por morar em Niteroi, vem procurando meios de se transportar
até o campus da Ilha do Fundado de forma mais conveniente e barata do que utilizando
o onibus. Lucia tem aulas todos os dias e quer conseguir caronas com alguém que
possa trazé-la ao Funddo e leva-la para Niteroi, se possivel, todos os dias. Por ser
jovem e mulher, tem alguns receios a respeito da seguranga do servigo, porém, sente-se
um pouco mais segura pelo fato deste servico aceitar apenas membros da UFRJ. Por

conta disso, Lucia da preferéncia a motoristas também do sexo feminino.

Abaixo, na figura 19, a representacdo grafica da jornada de servigo de Lucia:

4 Nesse exemplo, assim como nos seguintes, iremos considerar a jornada de Lucia como se a primeira
utilizando os servigos do Carona Universitaria. Desse modo, ilustraremos todas as etapas possiveis de
utiliza¢do do servigo.

149



0S1

BLIRJISIOATU() BUOIR)) Op | olowmnu 031AI19s op epeutol — g1 emdrg

§oeqpaaj was ogdngquuo) _«_M__.“-N “MWW—.__“E_
elsiojow oe *019[en op ofiuo]
opouueos | ] Cosusoss § - osocduiaiy
At oBdINqIu0d "BISI
OlLI0J31 3g «__.s__us.aaa._ 0 9331u0)
"up 189 Buoles op Buoled
op oui019y ogdmquiucy  owod ojafell

apepaisuy
BZalI3u|

‘Jedoj oe lep
‘euoied
eepuabed
0lejuod wa enuj

'S0Je1U09 SOp
oedeziensip
"BU0led e enolde
eisuolom o

eisuolow op
) (E:]IHEH]

Blausy
BZaLI3dU]
esmbsad

"BU0Ied apad

9 BUOIIIS

‘seisuoow
SO eljeny

euoied ap
oliseped o
AYIuddld

9pepIssaIaN
opezipudidy

sapepigissod
SENs 9 031M9S
0933yuoy

s o
EusIn

ogdeannuap|
apepisoln)

SEUINI seipiu
‘104 llew-3 ‘e30q
© B301] 00(39e]
“lup1eg op aus

o1e1Uu0d
olould

BU3J BI9N] ‘BU0SIad
1 03IAI3S 3D BPRILIOf ‘BLRIISIANIUN BUCIE)



Engajamento: A jornada de Lucia tem inicio na etapa ‘Primeiro contato’. Podemos
supor algumas maneiras pelas quais Lucia tomou conhecimento do Carona
Universitaria: através do acesso ao site do servigo; de buscas na internet; de conversas
com colegas da universidade; das redes sociais; do e-mail da Poli ou de alguma outra
espécie de divulgacdo em midia impressa ou eletronica. Vamos assumir que Lucia
soube do servigo através de uma amiga e, curiosa e movida pela necessidade, resolveu

pesquisar mais informacdes sobre 0 mesmo.

Engajamento-Entrada: Na etapa seguinte, ‘Visita o site’, Licia acessa pela primeira
vez a pagina do Carona Universitaria e toma conhecimento de como o sistema opera.
Avalia os servicos e decide se cadastrar em busca de alternativas para suprir suas

necessidades.

Entrada: Em ‘Faz o cadastro’, Lucia efetivamente se cadastra do servico. Esta ¢ uma
etapa que conta com alguns procedimentos burocraticos e geralmente desestimulantes,
porém necessarios ao bom funcionamento ¢ a seguranga do sistema. A partir do

cadastro, Lucia esta apta a utilizar o Carona Universitaria.

Entrada-Imersdo: Na ctapa ‘Pesquisa e pede carona’, Lucia utiliza o sistema para
buscar motoristas de Niter6i que se locomovam até o campus da Ilha do Fundio, em
dias e horarios compativeis com os seus. Lucia acha dois motoristas que preenchem
esses requisitos, um homem e uma mulher. Ambos cobram uma contribuigdo de R$
4,00, reconhecida como justa por Lucia. Apesar da preferéncia inicial por motoristas do
sexo feminino ela decide solicitar carona aos dois para aumentar suas chances de
sucesso. Esses momentos de avaliagdo e pesquisa sdo seguidos por momentos de espera

pela resposta e incerteza a respeito da aceitacdo de sua solicitagao.

Imersao: Na etapa ‘Recebe um ok do motorista’, Liicia checa sua conta de e-mails
alguns dias depois de executada a solicitacao e verifica a presenga de uma mensagem do
Carona Universitaria confirmando a aceitacdo de sua carona por parte do motorista.

Lucia provavelmente se sente otimista e recompensada por utilizar o servigo.

Imersao-saida: Na etapa ‘Marca a carona’, Lucia aciona os contatos do motorista para
telefonar para ele e acertar verbalmente uma primeira carona, a titulo de experiéncia.
Nesse momento, os dois efetuam seu primeiro contato direto, o que pode gerar algum
desconforto ou ansiedade iniciais, conforme o desenvolvimento da conversa. Ambos

marcam um ponto especifico para se encontrarem e, no dia combinado, Lucia vai até o
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local e aguarda o motorista. Nesta etapa, os dois acertam também o pagamento da

contribuicao.

Saida: Na etapa intitulada ‘Trajeto como carona’, o motorista chega ao local e horario
combinados e recebe Licia. Ambos se apresentam e iniciam um didlogo. Este ¢ um
momento de conhecimento mutuo e interagdo social. Lucia segue com o motorista até o

ponto combinado na Ilha do Fundao.

Saida-Extensao: Em ‘Contribui¢do do carona’, Lucia paga a contribui¢do ao motorista
e, por conta de uma viagem tranquila e confortavel, tem a sensac¢ao de que a experiéncia

valeu a pena. O motorista agradece e ambos se despedem.

Extensdo: A ultima etapa, denominada ‘Retorno do Carona Universitaria’, ja ndo
influencia diretamente na jornada de servigo, mas pode ter efeitos positivos tanto para o
servico quanto para seus participantes. Nesse momento, os usudrios do Carona
Universitaria poderiam publicar no site impressdes, elogios ou criticas a respeito das
caronas ¢ dos usuarios do sistema. Atualmente, porém, esse servigo de classificagdo e

postagem de opinides ainda ndo esta disponivel.

152



Jornada de Servigo 2

Personas previstas para a segunda jornada de utilizacdo do Carona Universitaria:

A e
.

Nome
Sexo
Idade

Formacao

Profissao

Interesses

Relacao com a UFR)
Frequéncia na UFRJ
Familiarizado com o Car. Uni.?

Utiliza o Carona Universitaria?

Solicita contribuicao? Porque?

Karisa Figueiredo
Feminino

22 anos

Graduanda em Letras
Professora de Alemao
Artes Cénicas, Redes

Sociais, Cinema

Estudante de Letras
- Aleméo

3 vezes na semana,
manhés

Sim
Sim. D4 carona a duas
pessoas que contactou

através do Car.Uni.

Sim. Ajuda de custo.

Thiago Albuquerque
Masculino

20 anos

Graduando em Medicina
Estudante

Trabalhos comunitarios,

Nanotecnologia

Estudante da Escola
de Medicina

4 vezes na semana,
manhas e tardes

Sim

Sim. Ja deu algumas
caronas esporadicas

Sim. Sem a ajuda ndo
poderia vir de carro.

Otavio Carrilho

Masculino
41 anos

Mestre em Contabilidade
e Sociedade

Economista
Sustentabilidade,
Economia solidaria

Tesoureiro do Depto.
de Economia

5 vezes na semana,
manhas e tardes

Sim
Sim. D4 carona a uma
colega fora do Car. Uni. e

se cadastrou no sistema

Nao

Figura 20 — Personas previstas para a segunda jornada de utilizagdo do Carona Universitaria

O quadro acima retrata trés perfis previstos de usudrios que utilizam o Carona
Universitaria para oferecer caronas. Para ilustrarmos a experiéncia de uso do servico,

selecionaremos a persona Thiago Albuquerque®.

Thiago Albuquerque é um jovem de 20 anos que cursa medicina na UFRJ. Por conta do
alto custo do curso, vem pesquisando alternativas para economizar. Como mora longe
do campus do Funddo e frequenta o curso quatro dias na semana, ndo quer deixar de
utilizar o carro (embora seu veiculo consuma parte significativa de sua receita) e pensa
em oferecer caronas para amenizar os custos com combustivel. Thiago ja deu algumas
caronas esporadicas antes de pensar em utilizar o Carona Universitaria, mas sente

necessidade de oferecé-las de uma maneira mais pratica e organizada.

% Como em todos os exemplos anteriores, iremos considerar a jornada de Thiago como a primeira
utilizando os servigos do Carona Universitaria, a fim de ilustrarmos todas as etapas possiveis de utilizagdo
do servigo.

153



127!

BLIBJISIOAIU() BUOIE)) OP 7 OJoWnNU 091AI0s op epeulof — [z eindi|

0}13) oyjeres apepaisuy apepaisuy t] I
HIeqnas) wag am=_u.__“___=_u__eh 181908 0BARIAN| e281100u] SRS ERY .__“m__._"__.ﬁh.___ SIEE «..____.“_“___m_”nwn____ .“.mn.«u_”___m_______h”“_
(SIBUOIED (S0P "oj0(ed op ofiuo] “1e30] 0B 1EA 0y
oo | [ [ Covommon” ) f wem " i ) s || e | ) SR e
EJel 0pdINgUIN0a ] eepuatie v e 3 € 2301 001328
il oS ©] 0JUaWIGaI9Y (510 898109 .._s__.__"_ wa eauy (Sjen0iea enoldy HHishy s e o “un ._._ﬁ_ .._“_2_%
g ey euoied op gisuoom euoled opipad wn  BuUOIEI 3331310 oliseped aIso oleNiod
op ou1019y ogdngquIuog  owoI o)afelL e edieN enoatly a esinhsad 0zej BUSIA olIdud

anhianbnayy ofiey1 ‘euosiad
¢ 031013S 3P epewiof -eHeNSIanIun euoled




Engajamento: A jornada de Thiago tem inicio na etapa ‘Primeiro contato’. Nesta etapa,
listamos algumas maneiras a partir das quais Thiago pode ter tomado conhecimento do
Carona Universitaria: através do acesso do site do servico; de buscas na internet; de
conversas com colegas da universidade ou do acesso a materiais de divulgacdo em
midias diversas. Vamos assumir que Thiago soube do servigo através de uma busca pela
palavra-chave ‘Caronas UFRJ’, em um site de buscas. Ao tomar conhecimento de um
sistema online de caronas na UFRJ, decidiu conhecer o servigo, motivado pela

curiosidade e necessidade.

Engajamento-Entrada: Em ‘Visita o site’, Thiago acessa pela primeira vez a pagina
do Carona Universitaria e comega a conhecer melhor os servigos oferecidos. Através
dessa avaliacdo e em conjunto com sua percep¢do de que o sistema pode ajuda-lo a
suprir algumas de suas necessidades financeiras, decide fazer uma experiéncia e se

cadastrar no sistema.

Entrada: Na fase seguinte, ‘Faz o cadastro’, Thiago se cadastra no Carona
Universitaria, etapa que conta com alguns procedimentos burocraticos (como a
habilitagdao do e-mail institucional) , porém necessarios ao funcionamento e a seguranga

do sistema. A partir do cadastro, torna-se apto a utilizar o servigo.

Entrada-Imersdo: Em ‘Pesquisa e oferece carona’, Thiago utiliza o sistema para
verificar se algum usuario lhe solicitou uma carona, e se essa solicitacdo ¢ compativel
com suas necessidades e exigéncias. Atualiza seu cadastro com o valor da contribui¢ao
que ira pedir e aguarda novas solicitagdes. No total, trés usudrios solicitam caronas a

Thiago, que se inclina a aprovar dois deles e a rejeitar um terceiro, que ¢ fumante.

Imersao: Na etapa ‘Aprova um pedido’, Thiago decide, por ser sua primeira carona no
servigo, aprovar apenas um dos pedidos. O sistema envia um e-mail com a aprovacao da
carona a usuaria selecionada, que, em poucos dias, deve retornar o contato. Nesse
momento, Thiago sente-se otimista em fazer parte do servigo, por ter sido bem sucedido

em marcar uma carona atraveés dele.

Imersao-saida: Em ‘Marca a carona’, Thiago recebe um telefonema da usudria que
aprovou a carona. Nesse momento, ambos tém seu primeiro contato pessoal, que pode
gerar algum desconforto ou ansiedade, conforme o desenvolvimento da conversa entre

eles. Thiago e sua futura passageira acertam local e horario para se encontrarem.
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Saida: Na etapa ‘Trajeto como motorista’, Thiago chega ao local e aguarda cinco
minutos pela usudria. Ela chega ao local marcado e o trajeto até a Ilha do Fundao se
inicia. Thiago e sua passageira conversam até a chegada ao campus do Fundao,

momento de conhecimento mutuo e interagdo, que pode gerar alguma ansiedade.

Saida-Extensdo: Na penultima etapa da jornada, ‘Contribuicdo do carona’, Thiago
deixa a usudria no local combinado e esta lhe paga a contribuicdo acertada e pergunta se
ambos podem repetir a experiéncia, recebendo resposta afirmativa. Por conta de uma
viagem tranquila e pelo pronto recebimento da contribuicdo, Thiago se sente

recompensado e otimista em continuar a parceria.

Extensao: Na ultima etapa de utilizagdo do servico, ‘Retorno do Carona Universitaria’,
Thiago sente falta de um sistema capaz de classificar a carona, de forma a fornecer e
poder receber de outros usuarios um feedback dos servigos prestados, pois se
hipoteticamente tivesse algum problema com a passageira, nao saberia que atitude

tomar e nem a quem recorrer.
4.3.2.6. Recomendacdes de projeto

Nesta secdo, faremos as recomendagdes de projeto baseadas nos conceitos
motivacionais de game design. Utilizaremos 0 mesmo processo anterior, executado no
Recicla-CT, em ambas as jornadas de servico do Carona Universitaria (descritas na

secdo 4.3.1.6, paginas 131 e 132).
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Primeiro contato e Visita o site®: Na primeira etapa de sua jornada, Lucia faz contato
com o Carona Universitaria através de uma colega de curso. Ela manifesta interesse e
decide visitar seu site para conhecé-lo melhor e avaliar se este seria uma boa opcao para
suas necessidades. A primeira entrada de Lucia no site, portanto, apesar de se configurar
‘apenas’ como uma prospec¢do inicial por informacdes a respeito do Carona
Universitaria, devera influenciar todas as suas decisdes a partir dai. Para se sentir
propensa a utilizar o servigo, Lucia precisa ser convencida de que ele funciona e de que
traz uma solucdo para o seu ‘problema’. Recomendamos que, nesse primeiro contato,
Lucia se familiarize com cinco conjuntos de informacgdes, disponibilizados na pagina
inicial do site, para que compreenda o servigo da forma mais completa e eficaz possivel.
Primeiramente, ela deve ser capaz de compreender o que ¢ o Carona Universitaria e que
servigos oferece. Em segundo lugar, deve ser capaz de compreender quais as formas de
participagdo dos usuarios no servigo € quais 0s seus possiveis papéis como usuaria
(componentes controle e objetivo). Em terceiro, deve ter acesso a uma listagem das
vantagens pessoais diretas que pode conquistar através de sua participacdo, como
brindes, pontos de experiéncia, status, entre outros (componentes feedback e interacao
social). Em quarto lugar, deve visualizar uma lista de beneficios socioambientais
gerados através da participagdo ativa dos usudrios no Carona Universitaria, como a
diminuicdo dos engarrafamentos e do consumo de combustiveis, a diminuicdo da
lotacdo dos transportes publicos, novas oportunidades de socializagdo, entre outros
(componente voluntariedade e interagdo social). Em quinto e ultimo lugar, deve ter
acesso a informacdo de que o Carona Universitaria aceita apenas membros ativos da
UFRJ, de modo a reforgar a sensacdo de seguranca dos usudrios que pretendam utilizar
o servico (componente sensacao). Com a disponibilizagdo de forma clara desses cinco
elementos, Lucia pode compreender rapidamente como o Carona Universitaria funciona

e que beneficios (diretos e indiretos) pode lhe trazer.

Faz o cadastro: Nesta etapa, Llcia ja esta decidida a experimentar o servigo e decide se
cadastrar. Recomendamos que o cadastro possua duas versdes: uma ‘simples’, que,
quando preenchida, permita a Lucia utilizar o servigo, € uma ‘completa’, que exija o
preenchimento de todos os dados, mas ndo necessite ser completada de imediato.
Utilizamos os componentes estrutura e controle, pois alteramos as ‘regras’ de
preenchimento de cadastros, tornando-as mais simples, a0 mesmo tempo em que

possibilitamos ao usuario escolher como quer se cadastrar. O usuario pode ainda ganhar

% Nesse caso, estamos descrevendo as duas primeiras jornadas em conjunto porque a maioria das
recomendacdes propostas pode atuar tanto na primeira etapa quanto na segunda (ou em ambas).
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pontos de experiéncia®’ (componente feedback) — em maior quantidade para o cadastro
completo — com o preenchimento de ambos os cadastros. Visando facilitar o cadastro,
poderia haver a opcao de importar ou vincular dados do perfil do usuario no Facebook
(componente interagdo social). Por conta disso, campos como nome, sexo € e-mail ja
poderiam ser preenchidos automaticamente, ¢ o proprio perfil do usudrio no Carona
Universitaria poderia ficar vinculado ao do Facebook. Apds o preenchimento do
cadastro, Lucia receberia uma lista de recomendacdes de quais agdes poderia tomar a
partir dali: informar se vai utilizar o Carona Universitaria como carona ou motorista;
solicitar ou oferecer caronas; convidar amigos da UFRJ para o Carona Universitaria;
visualizar os amigos que ja fazem parte do servigo; completar seu cadastro, entre outras
acoes (componentes controle, interagcdo social, objetivo e feedback). Outra importante
recomendacdo ¢ a de que cada acdo que signifique um progresso no uso do sistema gere

pontos de experiéncia a serem exibidos no perfil de Lucia (componente feedback).

Pesquisa e pede carona: Temos apenas uma recomendacdo, relacionada aos
componentes objetivo, estrutura e feedback. Para encorajar Lucia a solicitar caronas a
mais de um motorista (aumentando suas chances de sucesso), o sistema pode dar a

, . A s .. 88
Lucia pontos de experiéncia para cada carona solicitada™.

Recebe ok do motorista: Nesta etapa, o maior feedback ¢ justamente a aceitacdo do
pedido de carona de Lucia por algum motorista. Sem isso, a fungdo principal do Carona
Universitaria (a carona) ndo ocorre. Com a primeira carona aceita, Lucia deve ganhar
pontos de experiéncia suficientes também para subir de nivel, recebendo como brinde
(além da informagdo de que agora ¢ ‘nivel 2°) um adesivo com os dizeres: ‘Carona

Universitaria, eu uso!’. Componentes utilizados: feedback e interagao social.

Marca a carona: Temos duas pequenas recomendagdes, ambas tratando do
componente interacao social. Nessa etapa, Lucia poderia visualizar os amigos do

motorista (na rede do Carona Universitaria e/ou em outras redes sociais) que ira lhe dar

870 sistema de pontos de experiéncia visa principalmente possibilitar ao usuario o reconhecimento de
forma imediata do impacto de suas acdes, além de fazer com que se sinta recompensado de alguma
maneira ao interagir com o sistema, mesmo sem estar pegando caronas. O sistema poderia funcionar de
modo que cada agdo tivesse especificada a quantia em pontos a ser gerada e que a cada certa quantidade
de pontos os usudrios subissem de nivel, obtendo beneficios, tais como o recebimento de adesivos e
camisetas do Carona Universitaria, a possibilidade de descontos em estacionamentos dos campi da UFRJ
e de outras instituigdes cadastradas. O proprio sistema poderia avisar o usuario quando este estivesse
proximo de subir de nivel, incentivando-o a tomar agdes determinadas para isso.

88 . T . . . .. ~
Porém, com a possibilidade de retirada dos pontos se algum motorista aceitar sua solicitacdo e ela

depois desistir, evitando que se aproveite disso para solicitar diversas caronas apenas com a finalidade de
ganhar pontos de experiéncia para subir de nivel.
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carona, para ver se conhece algum deles (componente interacao social). A segunda seria
0 envio automatico de um e-mail para ambos os usuarios que ‘ensinasse’ regras de

. 89 . .
etiqueta para caronas” , sempre que uma primeira carona fosse acertada.

Trajeto como carona: Nao temos nenhuma proposi¢do especifica baseada na aplicagdo
de conceitos de game design. No entanto, reconhecemos que este ¢ um momento
importante para o servigo. Se algo der errado aqui, provavelmente ird comprometer todo
o restante da jornada. Por esta razdo ¢ importante a sensacdo de seguranca gerada pela
obrigatoriedade dos usudarios serem membros da UFRJ, assim como a possibilidade de

avaliacdo do servico prestado pelo motorista, apos o seu término.

Contribuicdo do carona: Momento importante para o motorista, no qual recebe uma
recompensa em dinheiro pelo servigo prestado. Esse momento deve ser claramente
acertado quando a carona for agendada entre as partes, para que ndo haja nenhuma
espécie de desentendimento. O sistema deve se referir a possibilidade de pagamento do
motorista como uma ‘contribui¢do’ ou ‘colaboragao’, cercando esse gesto de uma ‘aura’
de positividade. O usuario deve compreender que estd colaborando com um colega,

retribuindo uma gentileza. Componentes utilizados: voluntariedade, sensagao.

Retorno do Carona Universitaria: Essa ultima etapa também é muito importante para
o Carona Universitaria, colaborando para um eventual retorno dos usuarios ao sistema.
A primeira recomendacdo mescla os componentes objetivo e feedback. Trata-se de uma
notificagdo do sistema enviada por e-mail para que os usuarios avaliem uns aos outros
apos o término de um processo de carona’. Licia, portanto, tem a oportunidade de
avaliar os servigos prestados pelo motorista, fornecendo um retorno para outros usuarios
do Carona Universitaria e ganhando pontos de experiéncia através da postagem dessa
avaliagdo. O site contaria ainda com um sistema de ranking para caronas e motoristas,
indicando os usuarios mais ativos, suas avaliagcdes, com quem pegaram caronas, em que
nivel estdo (nivel 1, 2, 3...) no sistema e que recompensas ganharam com suas agdes
(componentes estrutura, feedback, interacdo social). Esse ranking poderia ser
visualizado por qualquer usuario do servico. Como ultima recomendagdo, baseada no
componente interacao social, carona e motorista poderiam adicionar um ao outro como

‘amigos’ na rede de contatos do Carona Universitaria e também nas redes sociais.

%0 Carona Universitaria ja tem em sua pagina um link de acesso a regras de etiqueta para caronas, mas
atualmente os usuarios é que t€ém que tomar a iniciativa de acessa-la.

% A avaliagio poderia ter diferentes graus: positiva, neutra ou negativa. O usudrio também poderia
expressar essa avaliagdo textualmente. Os que forem positivamente ganham pontos de experiéncia.
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Primeiro contato e Visita o site: Nas duas primeiras etapas da jornada de servigo,
Thiago Albuquerque tem seu primeiro contato com o Carona Universitaria e decide
visitar a pagina do projeto para conhecer melhor seus servicos. O ideal ¢ que Thiago ‘se
convenga’ se quer ou ndo utilizar o Carona Universitaria logo em seu primeiro acesso.
Por conta disso, neste primeiro contato, deve se familiarizar com cinco conjuntos de
informagdes: em primeiro lugar, compreender o que ¢ o Carona Universitaria e quais
servigos oferece. Em segundo, deve ser informado sobre de que maneiras pode
participar do servico (componentes controle e objetivo). Em terceiro lugar, deve
visualizar os beneficios diretos que pode obter participando do Carona Universitaria,
tais como a economia de dinheiro, o ganho de recompensas (brindes, descontos em
estacionamentos), pontos de experiéncia, novas amizades etc. (componentes feedback e
interagdo social). Em quarto, deve visualizar a lista de beneficios socioambientais direta
e indiretamente gerados através da sua participacdo (e da de outros usudrios), como a
diminuicdo dos engarrafamentos nos horarios de pico na regido da Ilha do Funddo, a
diminui¢do do consumo de combustiveis, a diminuicdo da pressdo sobre o transporte
publico, entre outros. E em quinto lugar, deve compreender que o Carona Universitaria
aceita apenas membros ativos da UFRJ, como forma de dar maior confiabilidade ao
servigo (componente sensagdo). Através da compreensdo desses cinco itens, Thiago
pode avaliar com mais propriedade, logo em sua primeira visita, se o Carona

Universitaria lhe interessa ou nao.

Faz o cadastro: Thiago decide se cadastrar no Carona Universitaria baseado nas
informagdes analisadas nas etapas anteriores. Nesta etapa, utilizaremos os componentes
controle e estrutura, recomendando que o cadastro possua duas versdes: uma ‘simples’,
que permita ao usudrio utilizar o servico de forma basica (buscando caronas ou
convidando amigos) e uma °‘completa’, que permita a utilizacdo de todas as
funcionalidades do sistema (oferecer ou prospectar caronas). Thiago também ganhara
pontos de experiéneia’ ao se cadastrar de ambas as formas, mas ganhara mais pontos
pelo cadastramento completo, de forma a incentivar seu preenchimento. Com vistas a
facilitar o cadastro, poderiam ser importados ou vinculados dados do perfil de Thiago
no Facebook (se este possuir um). Campos como nome, idade, sexo, entre outros,
poderiam ser automaticamente preenchidos com os dados importados da rede social,
dando menos trabalho burocratico ao usudrio. Desse modo, o perfil de Thiago no

Carona Universitaria ficaria integrado ao do Facebook, permitindo que suas agdes,

°! Para mais informagdes sobre o sistema de pontos de experiéncia, ver nota 87, pagina 159.
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recompensas e conquistas no Carona Universitaria pudessem ser exibidas (e
visualizadas por seus amigos) também nele. Apo6s o preenchimento do cadastro, Thiago
receberia uma lista de sugestdes de acdes a tomar, como, por exemplo: informar se vai
utilizar o Carona Universitaria como carona ou motorista; solicitar ou oferecer caronas;
convidar amigos da UFRIJ para o servico; visualizar os amigos que ja fazem parte do
mesmo; completar seu cadastro etc. Cada uma dessas ag¢des, quando concluida, geraria
pontos de experiéncia a serem exibidos no perfil de Thiago. Componentes utilizados

nesta etapa: objetivo, feedback, controle, interagdo social e estrutura.

Pesquisa e oferece carona: Aqui temos uma recomendagdo relacionada aos
componentes objetivo, estrutura e feedback. Para encorajar Thiago a aceitar caronas de
mais de um usuario por vez (aumentando, assim, a eficiéncia do servigo), deve ser
especificado pelo sistema que ele ganhara pontos de experiéncia para cada carona

aceita. Componentes utilizados nesta etapa: objetivo, feedback e estrutura.

Aprova um pedido: Esta ¢ uma etapa-chave da jornada, pois é em torno do servi¢o de
caronas que o sistema orbita. Ao aceitar um pedido de carona, Thiago recebe um e-mail
do sistema lhe informando os dados do usudrio e as formas com que pode entrar em
contato. Com a primeira solicitagdo de carona aceita, Thiago deve também receber
pontos de experiéncia suficientes para subir de nivel, recebendo como brinde (além da
informacdo em seu perfil de que agora ¢ ‘nivel 2°) um adesivo com os dizeres: ‘Eu
colaboro com o Carona Universitaria’ ou algo semelhante. A partir, por exemplo, da
décima carona oferecida, Thiago poderia receber um cartdo do programa, a ser
apresentado nos estacionamentos da UFRJ, isentando-o do pagamento’>. Componentes

utilizados: controle, objetivo, feedback e interagao social.

Marca a carona: Nesse momento, recomendamos a utilizagdo do componente
interagdo social, para que Thiago tenha a op¢do de visualizar os amigos (tanto no
Facebook quanto no Carona Universitaria) dos passageiros que tiver possibilidade de
dar caronas e conferir se conhece alguns deles. Thiago receberia também um e-mail
automatico ‘ensinando-lhe’ regras de etiqueta para caronas, sempre que uma primeira

carona fosse gerada entre uma nova dupla (carona e motorista).

Trajeto como motorista: Este ¢ um momento critico e complexo para a proposi¢ao de

recomendagdes, por depender mais da interagdo entre carona e motorista do que de

2 Esse pagamento poderia ser isentado por um periodo de tempo determinado (por exemplo, dois meses),
incentivando Thiago a continuar participando para obter novamente esse beneficio de tempos em tempos.
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elementos do Carona Universitaria. Nesta etapa critica para o bom funcionamento do
servico ndo temos nenhuma proposi¢ao a sugerir. O importante aqui ¢ que as demais
etapas preparem tanto o carona como o motorista a se comportarem de forma adequada

no momento da carona propriamente dita.

Contribuicdo do carona: Também um dos momentos criticos para os motoristas, no
qual recebem a contribuicao que os ajudara financeiramente e o incentivara a continuar
oferecendo caronas. A contribuicdo deve ser acertada no momento em que a carona for
agendada entre as partes, para que nao haja nenhuma espécie de problema quando o
momento chegar. O sistema deve se referir ao pagamento como uma ‘contribui¢cao’ ou
‘colaboracgdo’, cercando o gesto de uma ‘aura’ de positividade. O usuario que contribuir
deve compreender que esta colaborando com um colega, retribuindo uma gentileza.

Componentes utilizados: voluntariedade, sensacao.

Retorno do Carona Universitaria: Essa ultima etapa também ¢ muito importante, pois
através dela podemos incentivar os usudrios a continuar utilizando o Carona
Universitaria. A primeira recomendagao utiliza os componentes objetivo e feedback e se
trata de uma espécie de notificagdo feita pelo sistema para que os usuarios fagam uma
avaliagao mutua ap6s o fim da carona. Thiago, portanto, tem a oportunidade de avaliar o
comportamento do seu passageiro ou informar se ele lhe pagou ou ndo a contribui¢ao
solicitada, gerando um feedback para outros usuarios € obtendo pontos de experiéncia
através da postagem da avalia¢dao. Outra recomendagao seria a de que o site tivesse um
sistema de ranking (componente estrutura) para passageiros € motoristas que valorizasse
0s usudrios mais ativos, demonstrando suas avaliagdes, pontuagdes, com quem pegaram
ou para quem ofereceram caronas, em que nivel estdo e que recompensas ja ganharam
(componentes feedback e interacdo social). Como ultima recomendacdo, baseada no
componente interacdo social, tanto Thiago quanto seu passageiro poderiam adicionar
um ao outro como ‘amigos’ na rede de contatos do Carona Universitaria, com a opgao

de se tornarem ‘amigos’ no Facebook ou em outras redes sociais.
Carona Universitaria para usuarios avancados

Conforme a utilizagdo dos novos servi¢os aqui comentados, novos elementos poderiam
ser propostos aos usudrios mais fiéis e ativos do programa. Missdes especiais poderiam
ser propostas em trocas de beneficios (pontos de experiéncia duplicados, brindes), como
‘dé carona para trés pessoas a0 mesmo tempo’, ‘dé carona para dez pessoas em um

més’, ‘pegue carona com dois novos motoristas’, ‘convide trés amigos’, entre outras.
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5. Conclusao

5.1. Consideracoes sobre o processo de pesquisa

Nessa dissertacdo, buscamos trazer uma nova abordagem metodoldgica, baseada no
game design, a comunidade do design para a sustentabilidade. De forma mais
especifica, procuramos contribuir na busca de conceitos e métodos com o potencial de
aumentar o grau de participacdo (ou envolvimento) das pessoas em solugdes que
promovam a sustentabilidade, como a discutimos aqui. Decidimos seguir por esse
caminho através da constatacdo, em nossas pesquisas iniciais, de um ponto importante e
promissor de investigacdo: a baixa participacao da sociedade em iniciativas orientadas a
sustentabilidade. E fato consumado no campo do design para a sustentabilidade que os
produtos, praticas e servicos que tém por objetivo a sustentabilidade necessitam ser
melhor promovidos para se tornarem mais bem aceitos e poderem efetivamente

‘catalisar’ as mudangas necessarias.

Nosso processo de pesquisa buscou na comunidade do game design uma proposta de
contribuicdo que utilizasse conceitos capazes de aumentar o potencial de participagdo e
motivacdo dos usudrios em praticas e agdes cotidianas das mais diversas. Para nosso
caso especifico, porém, esses conceitos foram pesquisados de modo a serem analisados
e aplicados nos chamados servigos para a sustentabilidade. Em nossas pesquisas, ndo
foram encontrados registros que comprovassem a aplicagdo especifica desses conceitos
motivacionais de game design na promog¢ao da sustentabilidade. Alguns autores (entre
eles Jane McGonigal) reconhecem e sugerem que estes mesmos conceitos poderiam ser
empregados, por exemplo, em favor de projetos que contribuissem para a diminui¢do
dos efeitos do aquecimento global, mas sem, até onde sabemos, sem ter colocado esses
conceitos em pratica para este fim especifico. Mais recentemente, agora em 2012,
tomamos ciéncia de um painel de discussdao nos EUA a respeito do uso de principios
dos jogos para promover a sustentabilidade”, assim como também de que a empresa
Bunchball também vem iniciando pesquisas e discussdes a respeito de ‘como engajar
para a sustentabilidade’®. Como podemos ver, este é um processo que veio (e ainda

vem) tomando corpo enquanto essa pesquisa e dissertacdo foram sendo desenvolvidas.

% Gamifying Sustainability. Disponivel em: <http://dsi.sva.edu/gamifying-sustainability-panel/.>

% Informagcio recebida através da lista de e-mails da propria Bunchball.
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Ao analisarmos os objetivos propostos logo na introducdo da dissertagdo, podemos
considera-los (tanto o objetivo geral quanto os especificos) como concluidos. Vejamos

cada um deles, a comegar pelos trés objetivos especificos:

Primeiro objetivo especifico: Analisar os conceitos motivacionais pesquisados a partir
de uma revisdo da literatura no campo de game design e sintetiza-los em um sistema de

analise e aplicagdo.

Ao longo das cerca de sessenta e cinco paginas da terceira parte da dissertagdo, além de
reunirmos conceitos motivacionais de game design de diversos autores relacionados as
areas da psicologia, ludologia e, principalmente, do game design, pesquisamos,
reunimos e sintetizamos esses conceitos em um sistema de analise e aplicagdo para ser
utilizado na quarta parte da dissertacdo. Consideramos, nesse caso, que fomos até um
pouco além do proposto, ao classificarmos esses conceitos em fungdo dos componentes
formativos das atividades de jogo, estruturando-os conforme defini¢des de autores

consagrados do campo da ludologia e do game design.

Segundo objetivo especifico: Tendo como referéncia o campo de pesquisa do design
para a sustentabilidade, investigar como esses conceitos motivacionais de game design

podem ser efetivamente integrados em servigcos que promovam a sustentabilidade.

Este segundo objetivo foi especificamente trabalhado na quarta parte da dissertacdo,
referente a aplicacdo dos conceitos pesquisados em projetos que promovem servigos de
reducdo do impacto ambiental e inovacdo social para a sustentabilidade. Buscamos
aplicar, mesmo que sob a forma de exercicios (porém, de acordo com o objetivo
proposto), os conceitos pesquisados e sintetizados ao longo de toda a terceira parte da
dissertacdo. Intencionamos demonstrar seu potencial de aplicacdo, além de analisar seus

possiveis efeitos sobre as jornadas de servigo modificadas.

Terceiro objetivo complementar: Utilizar o sistema desenvolvido para a realizagcdo de
dois exercicios de projeto em servicos que promovam prdticas orientadas a
sustentabilidade. Da realizacdo dos exercicios, resultara uma série de recomendagoes
de projeto com a inten¢do de ampliar a adesdo, a participa¢do e o engajamento dos

usuarios nestes servigos.

Assim como nos dois objetivos anteriores, podemos considerar este como concluido por
conta da efetiva aplicacdo do sistema elaborado na terceira parte da dissertacdo em dois

exercicios de projeto apresentados na parte quatro. Dessa andlise, formulamos as
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recomendacdes de projeto mencionadas, além de visualizar como as jornadas ficariam
apds sua aplicacdo. Pudemos ainda, através dessa aplicacdo e do auxilio das duas
ferramentas de design de servicos utilizadas, analisar e visualizar onde e como cada um

dos conceitos motivacionais foi empregado.

Objetivo geral da pesquisa: Examinar o potencial de uso de conceitos motivacionais de
game design como ferramentas que promovam o aumento da participa¢do e do

engajamento em servi¢os para a sustentabilidade.

Através da unido de todos os objetivos especificos anteriores, podemos também
considerar o objetivo geral como concluido. Ao longo de toda a dissertagdo,
investigamos (pesquisando, separando, classificando, sintetizando e aplicando) como
esses conceitos poderiam ser organizados e aplicados especificamente em func¢do do
aumento do potencial participativo nos servigos direcionados a sustentabilidade.
Partimos da pesquisa de hipdteses, com as quais poderiamos contribuir no campo de
design para a sustentabilidade, passando pela proposi¢do e pesquisa da utilizagcdo dos
conceitos motivacionais de game design como ferramenta para trabalhar a hipotese
escolhida, até a aplicagdo dos conceitos sob a forma de exercicios de recomendagdes de
projeto. Um processo que demandou agdes e abordagens diversas, exigidas num
processo de pos-graduacdo: pesquisa, andlise, comparagdo, classificagdo, sintese e

aplicag¢do de conceitos, dados e ideias — minhas e de outros pesquisadores.

Podemos, por fim, afirmar que a pesquisa, embora diretamente voltada a proposi¢ao de
contribuigdes na resolu¢do de demandas relacionadas ao campo do design para a
sustentabilidade, abriu também novas possibilidades para o campo do game design. Para
a comunidade do design para a sustentabilidade, fornecemos novas ferramentas e
conceitos com 0s quais poderemos contribuir na tentativa de direcionar mais pessoas a
comportamentos ¢ praticas orientadas a sustentabilidade. Quanto ao campo do game
design, contribuimos na abertura de um novo caminho para aplicacdo desses conceitos
motivacionais. Esses mesmos conceitos ja s3o utilizados para entretenimento,
fidelizagdo de clientes, melhoria de aspectos relacionados a satde e educagdo etc. Por
que, entdo, ndo os utilizar também para o aumento da adesdo, fidelidade e participagdo

das pessoas em acdes que visem a sustentabilidade?
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5.2. O que aprendemos e o0 que ainda nao sabemos

Ao longo do mestrado, creio ter aprendido a pesquisar, desenvolver e relatar uma
pesquisa. Antes de ingressar na pds-graduagdo, tinha pouca vivéncia académica, € meu
curso de graduacdo, Desenho Industrial — Programagdo Visual, ndo impunha (em minha
opinido, por alguns motivos justificdveis e outros ndo) esse tipo de énfase a seus
graduandos. Pude aprender a me comportar e a agir como um pesquisador, construindo
a pesquisa e me apoiando, de forma rigorosa e leal, nos que vieram antes de mim, mas
sem perder de vista minha contribuicao pessoal no progresso do conhecimento humano.
Inicio, a partir do fim desse mestrado e do aprendizado adquirido, quem sabe, uma

trajetoria permanente na pesquisa académica.

Apesar de considerarmos a quarta parte da dissertagdo como uma parte efetivamente
pratica, tratando especificamente da aplicacdo dos conceitos motivacionais de game
design pesquisados, temos que admitir que o processo de aplicagdo dos mesmos ainda
necessita ser efetivamente testado para que possamos compreender melhor seu
comportamento e seus efeitos na pratica. Trabalhamos de antemao com a hipdtese de
que os conceitos pesquisados funcionam porque, antes de serem conceitos de game
design, sdo conceitos relativos a propria condigdo humana. Todos nds gostamos de
ganhar, sermos recompensados por nossos esforcos, trabalhar com metas com as quais
nos identifiquemos, conhecer o efeito de nossas a¢des nas atividades e projetos em que
investimos tempo e dedicagdo, nos sentir valorizados, partes integrantes ¢ importantes
de algo. No fim das contas, o que esses conceitos fazem nada mais ¢ do que exacerbar
esses e outros sentimentos positivos através de um apelo ludico, incentivando as pessoas
a participarem mais ativamente do que quer que estejam fazendo. Vale ainda recordar
que boa parte desses conceitos ja vem sendo empregada de forma semelhante’, com
resultados positivos comprovados, em metodologias como as do Gamification, Serious

Games, Funware, entre outras.

E preciso, portanto, reconhecer como limitagao desta pesquisa o fato de nao colocarmos

esses conceitos em pratica e ndo aferirmos os resultados de sua aplicagdo, para que,
. C o ) 5196

dessa forma, pudéssemos ter um processo de pesquisa ‘completo’ em maos . O quanto

realmente esses elementos podem aumentar os graus de envolvimento e participagao

% Como podemos observar, em alguns exemplos, no Anexo 1.

% Que envolvesse a pesquisa, analise, desenvolvimento e aplicagio de uma metodologia, além da aferigdo
de seus resultados.
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dos usuarios dos servigos onde forem utilizados depende de uma série de fatores, que
podem ser aferidos apenas com a efetiva colocacdo em pratica dos conceitos e a
testagem de seus resultados nos projetos. No entanto, em termos de trajetoria de
mestrado, a qual creio ser, em esséncia, de aprendizado e evolugdo de ideias e métodos,
sustento que nessa pesquisa conseguimos alcangar resultados satisfatérios, seja na
pesquisa de contribuicdes para o campo do design para a sustentabilidade, seja na

pesquisa, analise e sintese de conceitos de game design.

Por questdes de tempo disponivel para a realizacdo desta pesquisa ¢ da complexidade
que envolveria a aplicagcdo dos conceitos, aferi¢ao e comparacao dos resultados, em um
projeto em operacao, nao pudemos, portanto, colocar em pratica integralmente os

conceitos desenvolvidos.
5.3. Proximos passos

Como proximos passos, ao seguirmos uma trajetoria evolutiva do que foi trabalhado,
podemos visualizar mais claramente dois caminhos — um de fundo mais tedrico, outro
de fundo mais pratico. O primeiro trataria de um processo de refinamento dos conceitos
sintetizados na pesquisa, através da subdivisdo dos componentes das atividades de jogo
em subcomponentes com caracteristicas mais especificamente delimitadas. Esses
subcomponentes poderiam ter descritas de forma mais precisa suas caracteristicas,
possibilidades de aplicacdo, limitagdes, potenciais efeitos e possiveis resultados a se
esperar. Dessa forma, creio que poderiamos deixar o sistema mais preciso e facil de se
utilizar, com uma metodologia de aplicacdo mais clara e objetiva, em contraste com a

atual, mais subjetiva e interpretativa.

O segundo caminho visualizado trata da efetiva aplica¢do desses conceitos em algum
servico ja em funcionamento (como o Recicla-CT e o Carona Universitaria), que
promova comportamentos e praticas direcionadas a sustentabilidade, seguido do
acompanhamento, documentagdo e afericdo dos resultados obtidos, tanto nas
modificacdes necessarias para acomodar o processo quanto na monitoragao do grau de
aumento de participacdo dos usudrios em relacdo a periodos anteriores a entrada em
vigor dessas aplicagdes. Em sintese, aplicar esses conceitos € monitorar essa aplicacao,
medindo o que realmente acontece nesse processo, comparando os resultados a fases

anteriores a essa aplica¢do, analisando e aprendendo com esses resultados.
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Aos pesquisadores que quiserem dar continuidade ao trabalho ou aproveitarem o
material aqui gerado, poderia recomendar trés caminhos. O primeiro trataria da pesquisa
de projetos em potencial no cenario brasileiro que estivessem aptos e favoraveis a
experiéncia da aplicacdo desses conceitos. Parto do principio de que, ao menos
inicialmente, poucos aceitariam em seus projetos o tipo de modificacdo proposta na
dissertacdo, sendo a pesquisa de projetos favoraveis a esse tipo de modificagdes,
portanto, valiosa para o progresso do trabalho de pesquisa aqui formulado. O segundo
caminho trataria da andlise especifica dos resultados da aplicacdo dos conceitos a curto,
médio e longo prazos, principalmente em termos do aumento da quantidade de usuérios
e de seu envolvimento com o0s projetos, pois partimos do pressuposto de que os
conceitos podem ter efeitos variaveis conforme o tempo de uso. Também seria de
grande valia termos estudos que acompanhassem a evolucdo (ou involugdo), ao longo
do tempo, da quantidade de novos participantes que esses projetos agregariam. Ja o
terceiro e ultimo caminho trataria da andlise particularmente direcionada ao estudo e
compreensdo das reagdes internas dos usudrios ao utilizarem esses projetos
modificados. Em termos mais especificos, tratar-se-ia de se propor métodos capazes de
medir quantitativa e qualitativamente o que acontece internamente com os usuarios de
um projeto que utiliza conceitos motivacionais, visando compreender como podemos

tornar esses processos ainda mais potencialmente engajadores.

Pensando na continuidade da pesquisa apresentada em uma trajetoria de doutorado,
vislumbramos duas possibilidades. A primeira seria o refinamento do sistema de
aplicacdo, ja mencionado anteriormente, que poderia ser realizado através da busca de
mais conceitos motivacionais de outros autores e outras pesquisas € também através de
um refinamento na sistematizacdo desses conceitos em subcomponentes, com a
descricdo mais especifica de suas caracteristicas, efeitos e limitacdes. O segundo
caminho poderia se dar na (também ja mencionada) aplicacdo efetiva dos conceitos em
servigos orientados para a sustentabilidade, monitorando o processo e aferindo seus
resultados, tanto em termos do aumento da participagdo e do nlimero de novos usuarios
agregados ao projeto quanto dos efeitos dessa aplicagdo diretamente sobre os usudrios
dos servigos. Desse modo, teriamos dados e resultados de projetos efetivamente em uso

que pudéssemos analisar.
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5.4. Despedida

Minha jornada de mestrado, nesses tltimos dois anos, me trouxe bons € maus momentos
— além de muito sacrificio. Dividir um mestrado na COPPE com um filho de cinco anos
e um regime de 40 horas de trabalho foi um tremendo desafio pessoal. Mas ndo posso
deixar de reconhecer com muito orgulho o crescimento e aprendizado adquiridos

durante todo o processo. Valeu a pena.
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Anexo 1 — Projetos que utilizam conceitos de Game Design para

aumento do engajamento e participacdo dos usuarios.

Chore Wars - www.chorewars.com/

Aplicativo que utiliza conceitos oriundos dos jogos para incentivar usuarios a
realizarem tarefas domésticas. O sistema opera gerenciando missdes de limpeza,
organizacdo ¢ arrumacdo, provendo pontos de experiéncias aos usuarios que
completarem essas missdes. Os usudrios se cadastram e criam avatares, de modo
semelhante a um personagem de jogo, € podem equipa-los com armas, armaduras, joias,
entre outros itens de funcao apenas estética, que compram com os pontos obtidos ao
completarem suas missoes. Os usuarios t€ém também a possibilidade de montar equipes
e assim convidar amigos ou parentes para participar de modo coletivo ou competitivo.
Uma missao tipica, no Chore Wars: ‘arrume sua garagem em 2 horas no dia ‘X’’ ou
‘limpe seu quintal no sabado de manha’. Essas missdes, quando cumpridas, sdo
reportadas ao sistema do aplicativo, que libera pontos de experiéncia para que o0s
usudrios utilizem na melhoria do status ou na compra de equipamento para seus
personagens. Quanto mais missoes realizadas, mais pontos o usudrio terd para melhorar
seu personagem. Ha também ainda a possibilidade de compartilhar as conquistas e

posses com outros usudrios em um sistema de ranking.

~ Recruit a party of adventure
| from your household or office,
and whenever cne of you |
can

Chore Wars ¢ um tipo solucdo que torna uma atividade mais engajante fazendo com que
0s usuarios sempre ganhem algum beneficio, mesmo quando perdem uma disputa, ja

que envolve a execu¢do de acdes benéficas para si mesmos em ambientes reais.
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Quest to Learn - http://q2l.org/

Quest to Learn ¢ um projeto pedagogico pioneiro aplicado em uma escola publica para
adolescentes de Nova lorque que utiliza conceitos oriundos dos jogos para motivar seus
alunos a estudarem de forma mais dedicada. A implementagdo desses conceitos no
itinerario e curriculo escolar ficou a cargo de Katie Salen (coautora de Rules of Play —

obra utilizada na parte trés da dissertagdo).

Quest T Learn

» About Q2L

» Our Learning Mode|

» Leaming in Action GALLERY

» Join Us

» Tune In

o Downloads

e Contact Us

o Middle School Enroliment

o Upper School Enroliment

o Q2L Upper School NEW OPEN
HOUSE DATE NOV. 29 6-7PM

WHAT'S GOING ON?
CURRICULUM

A escola opera como a uma escola padrdo em diversos aspectos. A diferenca

fundamental estd no modo como os alunos aprendem: os estudantes sdo inseridos em
atividades estruturadas de forma semelhante aos jogos desde o momento em que
chegam a escola at¢ o momento em que terminam suas li¢des de casa. O sistema de
avaliacdo de desempenho se dé através do conceito de pontos e niveis. Desse modo, se
um aluno falha em uma missdo ou tarefa especifica ndo hd dano permanente em seu
boletim, pois este poderd tentar novas missdes de modo a conseguir o somatoério de
pontos necessarios para ser aprovado. Esse sistema elimina a conotagdo negativa das
‘notas baixas’ e as substitui por missdes cumulativas que, somadas, ‘sobem’ o estudante
de nivel (ou série). Através do uso de conceitos derivados dos jogos, como: ‘missdes
secretas’ ao invés de ligdes de casa; ‘chefes de fase’ no lugar de provas ou avaliacdes;
‘agentes especiais’ substituindo os representantes de classe; ‘pontos’ e ‘niveis’ ao invés
de notas; Quest for Learn vem obtendo resultados extremamente satisfatorios, mesmo

sendo aplicado em um ambiente tdo formal quanto uma escola.
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Nike+ - http://nikerunning.nike.com/nikeos/p/nikeplus/pt_BR/plus/#//dashboard/

Nike Plus ¢ um sistema online que tem como objetivo principal motivar seus usuarios a
se exercitarem de forma mais frequente, intensa e eficiente através da utilizagdo de

mecanismos motivacionais oriundos dos jogos.

©ACTVE  Q COWPLETEDM) ) UNCONFIRMED (2)

m THE BIG GYM THROWDOWN »

838mi R

G '

. ) XAR

Warkouts

O sistema funciona da seguinte forma: um sensor instalado nos ténis vendidos pela
empresa, ativado através do movimento, tem a fungdo de computar dados das atividades
fisicas de seus usuarios e transferir esses dados a um aparelho portatil (iPod, iPhone,
relogio eletronico, entre outros equipamentos), que os armazena. Enquanto o individuo
se exercita, o aparelho pode exibir as estatisticas dessa atividade em tempo real. Ao
término do exercicio, o usuario pode conectar seu aparelho a um computador ¢ atualizar
seu perfil. Com a atualizacdo constante o usuario pode visualizar estatisticas de
desempenho e receber pontos de experiéncia (exibidos no seu perfil) que servem para
que ele possa ‘subir de nivel’ como corredor. O ‘Nike+’ conta ainda com um sistema de
ranking para ser utilizado como um comparador de desempenhos entre usuarios, além
de um sistema de desafios (por exemplo: ‘corra 21 quildometros hoje’) e metas (por
exemplo: ‘corra com mais frequéncia’, ‘queime mais calorias’), que podem ser
configurados conforme as necessidades dos usuarios. Os usuarios podem ainda habilitar
uma musica favorita para tocar quando precisarem fazer um esforco extra, de modo a
incentiva-los a se superarem e baterem seus recordes pessoais. O sistema ainda conta
com a possibilidade de criagdo de avatares, que podem ser personalizados. Os avatares
foram desenvolvidos de modo a ‘expressarem sentimentos’ positivos ou negativos

conforme o usuario utiliza o sistema, incentivando-o a fazer o seu melhor.
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Catarse - http://catarse.me/pt

Catarse ¢ uma plataforma de financiamento colaborativo desenvolvida no Brasil pela
agéncia Engage. Através de seu site usuarios podem doar dinheiro para projetos com os

quais se identifiquem ou queiram colaborar.

Os projetos vao desde lancamentos de CD e DVDs a projetos de inclusdo social, de
documentarios a pecas de teatro. Os projetos sdo exibidos no site durante um periodo de
tempo determinado, juntamente com seu status de financiamento, que ¢ atualizado em
tempo real. O status de financiamento mostra informag¢des como a porcentagem atual de
doagdes, seu valor em reais e quantos dias ainda restam para o processo de
financiamento ser interrompido. O site solicita um cadastro, porém os usuarios podem
acessa-lo mesmo sem a necessidade deste, utilizando suas contas no Facebook, o que

praticamente anula toda a burocracia envolvida nesse processo de entrada.

(
Ca.ta.rse <4 Explore os projetos  Envie seu projeto  Cadastre-se  Entrar

Faga acontecer os projetos em que vocé acredita s

nviar
” ” 9 . " 9 ¥ T 02

Financie projetos de maneira colaborativa e torne-se parte de algo maior. o= B

Promova uma catarse coletival Vocé é a peca que falta nesta historia.

Ja conhece os Canais Catarticos? Olha aqui!

Nossa selegao catartica!
Conhega os projetos que nos causaram uma Catarse ) cada dia uma nova selec&o.

DVD Moda de Rock de Ricardo Teto para TV OVO WALLK Séao Paulo
Vignini & Zé Helder

Nao é apenas
multiplicar sonhos

G Y TR S TR
$ 3.530 17 DIAS 43DIAS

1% RS 4,880 DIAS RS 6% RS 3.1
ATNGDO LEVANTADOS RESTANTES ATINGDO LEVANTADOS RESTANTES ATINGIDO LEVANTADOS RESTANTES

Ao acessar um determinado projeto um usudrio pode ver uma apresentacdo em video,
ler textos informativos e ver quantas pessoas ja estdo o apoiando. Os usuarios podem
entdo decidir apoiar o projeto, realizando doagdes em dinheiro. Os valores das doacgdes
podem ser pré-definidos ou determinados pelo proprio colaborador. Os valores pré-
definidos dao direito a recompensas diversas para o usudrio, como certificados de
doagdo, copias do material (como copias do CD que serd produzido), acesso exclusivo a
eventos, entre outros. O usuario pode ainda optar por ndo receber nenhuma recompensa.
Por ultimo, e n3o menos importante: se um projeto ndo atingir seu total de

financiamento, todo o dinheiro investido sera devolvido aos colaboradores.
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Speed Camera Lottery - www.thefuntheory.com/speed-camera-lottery-0

Speed Camera Lottery trata-se de uma ‘loteria’ que utiliza os registros de velocidade
dos motoristas para premia-los por seu bom comportamento. O programa foi testado da
cidade de Estocolmo, na Suécia, e conseguiu reduzir a velocidade média dos veiculos
em 22% — de 32 para 25 km/h.

O sistema funciona da seguinte forma: um radar de transito instalado em uma avenida
monitora a velocidade dos motoristas ao passarem por um determinado ponto; se o
motorista em questdo cruzar o radar a uma velocidade adequada estes registram sua
placa e automaticamente o inscrevem numa loteria (enviando uma correspondéncia a
sua residéncia com o comprovante da inscricdo), que sorteia prémios em dinheiro,
recolhidos exatamente das multas de transito arrecadadas pelos motoristas que cruzaram
os radares acima da velocidade permitida. Os radares utilizam a metodologia conhecida
com Fun Theory, que busca motivar ‘bons comportamentos’ através de conceitos
ludicos. Nesse caso, os conceitos sdo aplicados através da utilizagao de telas de video
que demonstram a velocidade com que cada motorista cruza o ponto especifico e
através da exibicdo de um sinal de positivo com as maos para os que cruzarem dentro do
limite especificado (e de negativo em caso contrario). Dessa forma, os motoristas ficam
instigados a ‘acertarem’ a velocidade certa de cruzamento e motivados a fazer isso pela
possibilidade de serem vistos dando um bom exemplo e de ainda concorrerem a prémios
sorteados de modo semelhante a uma loteria. Todos esses conceitos em conjunto
acabam incentivando os motoristas a adotarem um comportamento mais cauteloso no

transito.
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Jay-Z Decoded -
http://advertising.microsoft.com/brasil/ResearchLibrary/ResearchLibrary.aspx?p
ageid=2586&Adv_CaseStudyID=3180

Decoded ¢ o nome da campanha de langamento do livro do artista americano conhecido
como ‘Jay-Z’. A campanha foi financiada pela Microsoft, que tinha como objetivos
promover uma maior conexdo da empresa com o publico jovem e impulsionar a
utilizagdo da sua ferramenta de busca, o ‘Bing’. Decoded combinou vérias midias para
realizar o langamento do livro, distribuindo das mais inusitadas maneiras as 320 paginas
da obra em treze cidades” do mundo, aplicando-as no meio urbano em cenarios,
ambientes e produtos em circulagdo. Uma das paginas do livro foi impressa, por
exemplo, no fundo de uma piscina; outras delas em caixas de pizza, em um carro, em
painéis publicitarios, em uma pega de roupa a venda em uma loja, entre diversas outras
abordagens. A campanha incentivava as pessoas a procurarem as paginas espalhadas
pelas cidades. Quando encontradas, as pessoas que fizeram o ‘achado’ deveriam colocar
seus dados no buscador Bing para registra-las e concorrerem a ingressos para shows do

artista em qualquer data e cidade a disposicao.

A campanha teve resultados altamente exitosos, impulsionando nao s6 as vendas do
livro (que figurou na lista dos mais vendidos do New York Times) como propiciando ao
buscador um aumento mundial de 11,7% em visitacdes (durante a campanha), além de

conquistar o cobicado prémio GP de Outdoor de Cannes Lions de 2011.

?7 Diretamente relacionadas a trajetoria pessoal do artista.

180



Mint — www.mint.com

Mint ¢ um aplicativo que agrega as atividades econdmicas de seus usuarios € os auxilia
a planejarem seus gastos ¢ a estabelecerem e perseguirem metas financeiras. O
aplicativo pode ser utilizado tanto em dispositivos moveis (telefones e tablets) quanto
através do proprio site. Ao utilizar o aplicativo um usuario pode integrar os dados de
todas as suas contas bancarias, transa¢des financeiras € contas a pagar em um Unico
ambiente. O aplicativo também mantem os usudrios atualizados (através do envio de
mensagens) a respeito das transagdes correntes e também os alerta sobre transagdes
suspeitas. Mint conta ainda com aplicativos graficos que demonstram os gastos dos
usudrios, onde e como estes estdo ocorrendo. O aplicativo ainda analisa os gastos dos

usuarios e propde agdes para economizar ou investir dinheiro.
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O aplicativo, que utiliza conceitos oriundos dos jogos debatidos nessa dissertagdo tais
como os de feedback (graficos informativos, barras de progresso e tabela), controle
(sobre todas as suas transagdes financeiras em um unico ambiente) e objetivo (ao ajudar
0 usudrio a tragar e perseguir metas) ja € utilizado por mais de sete milhdes de usudrios,

somente nos EUA ¢ Canada, e é um sucesso de critica.
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Youtube — www.youtube.com

O Youtube, lider mais do que isolado como site para hospedagem e visualizacdo de
videos online, também utiliza alguns conceitos de game design para promover uma
participacdo mais engajada de seus usudrios. Primeiramente, o Youtube se utiliza do
conceito de pontos: cada visualizagdo de um video em particular conta como um ponto
para o usuario que o postou, e o total de pontos (ou visualizagdes) pode ser facilmente
identificavel logo abaixo do video. Dessa maneira, tem-se uma répida e clara nogdo da
popularidade do video (podendo ser comparada a de outros videos/usudrios) e se sua
audiéncia tem aumentado ou ndo. O conceito de feedback é claramente aplicado no
sistema de comentérios, recomendacdes e aprovagdes/reprovagdes. Dessa forma, o
usuario pode compreender melhor por que um determinado video ¢ popular, qual a
opinido das pessoas a seu respeito e quantas delas gostaram ou ndo. Os conceitos de
compartilhamento, comunidade e rivalidade sdo outros conceitos motivacionais
utilizados pelo Youtube. A partir de seu uso, os usudrios podem enviar respostas a
videos que visualizaram, inclusive reeditando o video original (de forma a gerar

colaborag@o ou competicdo com um determinado usudrio) como resposta.

YOII Tube BB Q  Procurar | Enviarvideos Criarconta ~ Fazer login
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a( s
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— o011 [
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O Youtube utiliza ainda outros conceitos capazes de promover uma maior participagao
de seus usudrios — muitos deles diretamente derivados de conceitos utilizados nos jogos
— como o de personalizagdo (da pagina de usuario), pagamento (recompensa) pelos
videos que alcangarem certa cota de visualizagdo, comentario na propria linha de tempo

do video (feedback), entre outros.
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Investigate Your MP’s Expenses - http://mps-expenses.guardian.co.uk/

Em 24 de junho de 2009, vinte mil britanicos uniram forcas na internet para investigar
um dos maiores escandalos da histéria de seu parlamento — e que ocasionou a rentincia
de varios de seus membros e inspirou reformas politicas. O escandalo tratava-se do uso
irregular de verbas parlamentares para despesas pessoais. Com a pressdo gerada, o
governo disponibilizou na internet toda a documentacdo de despesas de seus
parlamentares dos Ultimos quatro anos. As centenas de milhares de arquivos, porém,

foram salvos como imagens — o que dificultava consideravelmente o trabalho de busca.

Os editores do jornal The Guardian constataram a dificuldade na apuracdo desses
milhares de documentos e decidiram implementar um mecanismo que permitisse a
colaboracdo mutua entre pessoas que quisessem contribuir com a busca de indicios de
fraude. O jornal contratou uma empresa que criou um sistema que permitiu que ‘pessoas
comuns’ investigassem os documentos: o Investigate Your MP’s Expenses. As pessoas
poderiam colaborar analisando os documentos e indicando quais continham
informacodes passiveis de investigagdo. O sistema de busca e analise dos documentos era
baseado em conceitos motivacionais oriundos dos jogos, onde os usuarios tinham uma
clara nocao de seu propodsito, poderiam ver o resultado de seu esfor¢co imediatamente e
poderiam ver o progresso da analise desses documentos. Além disso, toda a interface do

sistema era configurada de forma a se parecer com um jogo.
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What kind of page is this?
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Is this page intenesting? Should we
inwestigate further?

O sistema obteve um sucesso sem precedentes, onde, nas primeiras 80 horas de uso,
mais de vinte mil pessoas analisaram cerca de 170.000 documentos. Aproximadamente
50% de todos os visitantes do site decidiram contribuir na busca de documentos (em
comparag¢do, 5% dos visitantes da Wikipedia sao colaboradores). No total, quase 33 mil

pessoas participaram do projeto, analisando até hoje metade dos 450000 documentos.
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Anexo 2 - Relatorio de Pesquisa de Artigos em Peridodicos e Congressos

Comunidade de referéncia: Design para a Sustentabilidade
Revistas (Pesquisado entre 17 e 18 de margo de 2011. Novamente pesquisado em 10 de
fevereiro de 2012).
The Journal of Sustainable Product Design (Edi¢des entre 2001 e 2004)
Palavra-chave: ‘Games’: 6 resultados, nenhum relevante.
‘Sustainable game’: Nenhum resultado.
‘Sustainable + games’: Nenhum resultado.
‘Gamification’: Nenhum resultado.

‘Game mechanics’: 1 resultado sem relevancia.

Journal of Industrial Ecology (Edi¢des entre 2005 e 2011)
Palavra-chave: ‘Games’: 2 resultados, nenhum relevante.
‘Sustainable game’: Nenhum resultado.

‘Sustainable + games’: Nenhum resultado.
‘Gamification’: Nenhum resultado.

‘Game mechanics’: Nenhum resultado.

Journal of Cleaner Production (Edigdes de 2011 a 2012)
Palavras-chave: ‘Games’: Nenhum resultado.
‘Sustainable game’: Nenhum resultado.
‘Gamification’: Nenhum resultado.

‘Game mechanics’: Nenhum resultado.

Journal of Sustainable Development (Pesquisa simples, em todas as edi¢des)
Palavras-chave: ‘Games’: 3 resultados, nenhum relevante.
‘Sustainable game’: Nenhum resultado.
‘Sustainability game’: Nenhum resultado.
‘Gamification’: Nenhum resultado.

‘Game mechanics’: Nenhum resultado.

Comentdarios gerais: Nenhum artigo diretamente relacionado ao tema foi encontrado.
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Comunidade de referéncia: Design
Revistas (Pesquisado em 17 de margo de 2011. Novamente pesquisado em 10 de
fevereiro de 2012).
Journal of Design Research
Palavras-chave: ‘Sustainable game’: Nenhum resultado.
‘Sustainability game’: Nenhum resultado.
‘Gamification’: Nenhum resultado.
‘Game mechanics’: Nenhum resultado.

Pesquisa manual das edigdes de 2011.

Design Studies
Palavras-chave: ‘Sustainable game’: Nenhum resultado.
‘Sustainability game’: Nenhum resultado.
‘Sustainability’: Nenhum resultado.
‘Sustainable’: Nenhum resultado.
‘Gamification’: Nenhum resultado.

‘Game mechanics’: Nenhum resultado.

CoDesign
Palavras-chave: ‘Sustainable game’: Nenhum resultado.
‘Sustainability game’: Nenhum resultado.
‘Sustainability’: 3 resultados, nenhum relevante.

‘Sustainable’: 4 resultados (3 idénticos ao anterior), nenhum relevante.

‘Gamification’; Nenhum resultado.

‘Game mechanics’: Nenhum resultado.

Design Issues
Palavras-chave: ‘Sustainable game’: Nenhum resultado.
‘Sustainability game’: Nenhum resultado.
‘Sustainability’: 5 resultados, nenhum relevante.

‘Sustainable’: 8 resultados (5 idénticos ao anterior), nenhum relevante.

‘Gamification’: Nenhum resultado.

‘Game mechanics’: Nenhum resultado.

Estudos em design: Pesquisa manual. Nenhum resultado relevante.
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Comentarios gerais: As pesquisas tiveram como base os ultimos cinco anos de
publicacoes, a ndo ser que relatado o contrario. Nenhum artigo diretamente

relacionado ao tema foi encontrado.

Congressos (Pesquisado em 18 de margo de 2011)
9° Congresso brasileiro de pesquisa e desenvolvimento em design (unica ed.

Encontrada online)
Busca manual por ‘sustentabilidade’, ‘sustentavel’, ‘jogos’, ‘game
design’: Nenhum resultado relevante.

1° Seminario de Design & Sustentabilidade
Busca manual por ‘sustentabilidade’, ‘sustentavel’, ‘jogos’, ‘game
design’: Nenhum resultado relevante.

Changing the Change
Busca manual por ‘games’, ‘game design’, ‘sustainable game’ e
‘sustainability game’: Nenhum resultado relevante.

The Centre for Sustainable Design
Busca manual por ‘games’, ‘game design’, ‘sustainable game’ e
‘sustainability game’: Nenhum resultado relevante.

Comentarios gerais: As pesquisas tiveram como base até as trés ultimas conferéncias,
quando possivel. Nenhum artigo relevante foi encontrado, o que reforca o fator
novidade do tema de pesquisa.

Comunidade de referéncia: Game Design, Ludologia
Revistas (Pesquisado em 18 € 22 de marco de 2011. Novamente pesquisado em 10 de
fevereiro de 2012).
Game Studies: The International Journal of Computer Game Research
(anos pesquisados: 2001-2011)
Palavras-chave: ‘Sustainable’: Nenhum resultado.
‘Sustainability’: Nenhum resultado.
‘Gamification’: Nenhum resultado.
‘Game mechanics’: 38 resultados. 2 artigos relevantes.
Miguel Sicat. 2008. Defining Game Mechanics.
http://gamestudies.org/0802/articles/sicart

Ben Medler. 2011. Player Dossiers: Analyzing Gameplay Data as
a Reward. http://gamestudies.org/1101/articles/medler
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‘Reward systems’: 8 resultados. 2 artigos relevantes.
Mikael Jakobsson. 2011. The Achievement Machine:
Understanding Xbox 360 Achievements in Gaming Practices.

http://gamestudies.org/1101/articles/jakobsson

Obs: A edigdo de fevereiro de 2011 trata justamente dos chamados
‘Game Reward Systems’. Desta edi¢do em particular selecionei 3 artigos.
Christopher Moore. 2011. Hats of Affect: A Study of Affect,

Achievements and Hats in Team Fortress 2.

http://gamestudies.org/1101/articles/moore

Jason Begy. 2011. Achievements, Motivations and Rewards in
Faunasphere. http://gamestudies.org/1101/articles/begy_consalvo
Alison Gazzard. 2011. Unlocking the Gameworld: The Rewards

of Space and Time in Videogames.

http://gamestudies.org/1101/articles/gazzard_alison

Games and Culture: A Journal of Interactive Media
Palavras-chave: ‘Sustainable’: 10 resultados, nenhum relevante.
‘Sustainability’: 2 resultados, nenhum relevante.
‘Gamification’: Nenhum resultado.

‘Game mechanics’: 24 resultados, nenhum artigo relevante.

‘Reward systems’: 5 resultados, nenhum relevante.

Loading...

Palavras-chave: ‘Sustainable’: Nenhum resultado.

‘Sustainability’: 1 resultado, nenhum relevante.

‘Gamification’: Nenhum resultado.

‘Game mechanics’: 14 resultados. Um artigo relevante.
Lennart Nacke and Craig A. Lindley. 2009. Affective Ludology,
Flow and Immersion in a First-Person Shooter: Measurement of
Player Experience.
http://journals.sfu.ca/loading/index.php/loading/article/view/72/7
1

‘Reward systems’: Nenhum resultado.
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SAGE Simulation and Gaming
Palavras-chave: ‘Sustainable’: 30 resultados, nenhum relevante.
‘Sustainability’: 19 resultados, nenhum relevante.
‘Gamification’: 1 resultado. Nenhum relevante.
‘Game mechanics’: 8 resultados. Nenhum relevante.

‘Reward systems’: Nenhum resultado.

Comentarios gerais: O Portal Capes da acesso apenas as duas primeiras publicagdes da
lista. As pesquisas tiveram como base os ultimos cinco anos de publicagdes, a ndo ser
que especificado o contrario. Sete artigos relevantes, porém ndo relacionados
diretamente ao tema desta pesquisa foram encontrados e salvos para leitura. A pequena
quantidade de artigos encontrados indica novidade no tema, ressaltado pela recente
edicdo da revista Game Studies (de fevereiro de 2011), sobre os chamados Game
Reward Systems. Nao encontramos nenhum artigo que trate especificamente da
utilizagdo de conceitos motivacionais oriundos dos jogos em projetos diretamente

ligados aos conceitos de sustentabilidade trabalhados nesta pesquisa.

Congressos (Pesquisado em 23 de marco de 2011)
8™ e 9" International Conference on Entertainment Computing (ICEC)

9™: Busca manual por ‘sustainability’, ‘sustainable’, ‘reward systems’,

‘gamification’, ‘game mechanics’ ou termos similares: Nenhum resultado

relevante.

8™: Busca manual por ‘sustainability’, ‘sustainable’, ‘reward systems’,

‘gamification’, ‘game mechanics’ ou termos similares: 2 palestras

relevantes.
Christoph Klimmt, Christopher Blake, Dorothee Hefner, Peter
Vorderer and Christian Roth. 2009. Palestra: Player Performance,
Satisfaction, and Video Game Enjoyment.
Ivo Flammer, Chen Yan, Wolf Ka, August Flammer, Jean-Paul
Cheung and Romain Pellerin. 2009. Palestra: Player feedback
evaluation: indicating mass public potential for pervasive games.

SIGGRAPH - 2010, 2009, 2008
2010: Busca manual na sessao Game Papers por ‘sustainability’,
‘sustainable’, ‘reward systems’, ‘gamification’, ‘game mechanics’ ou
termos similares: Nenhum resultado relevante.
2009: Busca manual na sessdo Game Papers por ‘sustainability’,
‘sustainable’, ‘reward systems’, ‘gamification’, ‘game mechanics’ ou
termos similares: Nenhum resultado relevante.
2008: Apenas artigos cobrindo aspectos técnicos.
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DiGRA Conference — 2009, 2007, 2005

2009: Pagina for a do ar em 23/03/2011 e 11/02/2012

2007: Busca manual por ‘sustainability’, ‘sustainable’, ‘reward systems’,

‘gamification’, ‘game mechanics’ ou termos similares: Nenhum resultado

relevante.

2005: Busca manual por ‘sustainability’, ‘sustainable’, ‘reward systems’,

‘gamification’, ‘game mechanics’ ou termos similares: 2 resultados

relevantes pelo titulo dos artigos, porém a pagina nao os disponibiliza.
Mahboubeh Asgari. A Three-factor Model of Motivation and
Game Design. Sem acesso ao artigo.
Mark Chen, Beth E. Kolko, Elizabeth Cuddihy, Eliana Medina.
Modeling and Measuring Engagement in Computer Games. Sem
acesso ao artigo.

The Gamification Summit 2011 — Edicoes da Janeiro e Setembro

(http://gamification.co/)
Este foram os dois primeiros evento de porte dedicado a metodologia do
Gamification. Os eventos consistiram em cupulas de palestras de
especialistas da area, abordando temas como: o que ¢ Gamification,
maneiras de medir engajamento; como os jogos podem mudar o mundo;
Gamificagdo no buscador ‘Bing’, da Microsoft; Gamificagdo do livro
Decoded entre outros. Assisti a todas as palestras em video da primeira
edi¢do. As palestras da segunda edi¢@o ainda ndo estdo disponiveis
gratuitamente em video.

Comentdarios As pesquisas tiveram como base até as trés ultimas edi¢oes de cada
conferéncia, quando possivel. Quatro artigos relevantes foram encontrados, mas alguns
ndo consegui obter acesso online. O achado mais relevante foi justamente o
Gamification Summit, evento de extrema relevincia para minha pesquisa. Assisti a
todas as palestras em video da primeira edi¢do.
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