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Utilize esses cards como um guia para
desenvolver seu projeto de gamificagéo.

GAMIFICATION, INC.

Como
reinventar
empresas
a partirde
jogos
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VERSAO PARA IMPRESSAO
imprima as pédginas seguintes (11 -14)
em tamanho A4 e recorte no local indicado




Passol Compreenda o problema
e o contexto

O projeto de gamificacao inicia-se compreendo qual problema se
estd tentando resolver, e o contexto em que ele estd inserido. Trés
aspectos fundamentais devem ser levados em consideragao: cultura
da empresa, objetivos de negdcio ¢ entendimento do usuario.

e entrevistas, questionarios
e 5porqués

e Observacgéo

e didrios ou sondas culturais

Técnicas utilizadas no Design Thinking

e mapa mental

e jornada do usuério

e mapa de empatia

e mapa de skateholders

CHECKPOINT

[ ]JOBJETIVOS DO JOGO
e Qual é o problema central a ser trabalha-
do? e Ele é relevante para a empresa?

[ ] COMPORTAMENTOS

e Qual é o atual comportamento nao deseja-
vel? E qual o porqué dele? e Para qual com-
portamento deve ser modificado? e Por que
é preciso modificar esse comportamento?

e Quem se beneficia com essa mudanca?

e Como o jogador pode se beneficiar desta
mudanga? ¢ O comportamento a ser esti-
mulado esté de acordo com as necessida-
des? E os objetivos do negdcio?

[ JAMBIENTE / CONTEXTO

e Em qual contexto o jogo a ser desen-
volvido se insere? e Como esse contexto
ou jogo se constitui fisicamente? o E um
ambiente barulhento ou movimentado? e
Quais sao as regras e limitagcdes impostas
pelo ambiente? e O jogador vai participar
de casa ou de algum ambiente especifico?

[ JPLATAFORMA

e Qual é a plataforma mais adequada

para o seu jogo? e Jogo de tabuleiro, de
computador, de atividade fisica? e Qual é a
interface entre o jogador e 0 jogo?

oMV
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Passo2 Compreendaquem
sao os jogadores

Tendo o problema definido, é importante entender mais a fundo quem
séo os jogadores . Para tal compreensao, personas sao criadas a partir
de comportamentos observados em campo: género, idade, profissao,
tipo de jogador, eixos comportamentais ¢ geragao.

Descrigao da persona

Foto . (e
atitudes, habitos e comportamentos
Principais atributos
Nome, idade descreva e marque seu grau de acordo
- +
f
Ocupacao

Um quote tipico
da persona 1

l/ 1

CHECKPOINT

[ JQUEM E O JOGADOR?

e Quais sao suas caracteristicas demogréaficas e comportamentais? e Quais atividades o
jogador realiza? e Que tipo de jogador ele €? « Ha outras pessoas a serem engajadas no
jogo (por exemplo, supervisores)?
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Passo 3 Critérios norteadores
e missao do jogo

Estabeleca critérios norteadores para o seu jogo. Trata-se de dire-
trizes que guiam o projeto, para que aspectos cruciais nao sejam
negligenciados.

Exemplos de critérios Defina a missao
e estimular cooperagao Ela é a razéo de ser do jogo,
entre jogadores; 0 objetivo principal da sua

iniciativa de gamificagéo.

A missao consolida
necessidades encontradas
* jogadores devem nas etapas anteriores de
aprender fazendo. desenvolvimento em agoes
claramente delineadas ¢,
portanto, alcangéveis.

e estimular troca de infor-
magoes entre jogadores;

CHECKPOINT

[ IMISSAO

e Os critérios norteadores estéo de acordo com o desafio inicial do projeto? e Os crité-
rios norteadores estao de acordo com os objetivos de negdcio? e A missao do jogo é
clara, especifica, alcangével e mensurdvel?
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Passo4 Desenvolvaideias
para o jogo

O préximo passo € desenvolver ideias para determinar o formato do jogo.
Use técnicas de geracao de ideias como analogias e brainstoming.

Dicas

e anote todas as ideias que tiver;
e enxergue o problema por
angulos diferentes

e desenvolva ideias como se
fosse outra pessoa:

e quando as ideias nao estive-
rem fluindo, descanse e pense
novamente depois;

e defina um tema e uma esté-
tica para o jogo.

Histodria

E a sequéncia de eventos
que se desenrolam em
um jogo, e deve ser refor-
gada com as mecanicas.
Todos os acontecimentos
precisam se combinar
para que seja alcangado
0 objetivo de propiciar
uma experiéncia coeren-
te para o jogador.

CHECKPOINT

[ ]TEMA
e Qual tema representa o objetivo do jogo?

o A metéfora faz sentido para os jogadores e para o objetivo do jogo?

[JHISTORIA
o A histdria tem o potencial de engajar os jogadores?

[1ESTETICA

eQual estética se quer privilegiar no jogo? e A estética reforca e consolida a histéria?

fi)M.’V Para saber mais: livrogamification.com.br




Passo5 Definicaodojogoe
de sua mecanica

Neste momento, a mecanica da atividade j& pode comegar a ser
desenhada. Ela € o nucleo do jogo. Sua funcao é deixar claro para
0 jogador quais objetivos devem ser perseguidos e o que acontece
apds cada acéo realizada.

Aspectos importantes Exemplos de mecanicas
do jogo o restricoes

e duracao e pontuagao

e darco cromético e conquistas

o frequéncia de interacdo e comentérios

e objetos e compromisso dindmico
e acoes e contagem regressiva

e regras e desincentivos

[ 1FREQUENCIA DE INTERAGAO
e Com que frequéncia o jogador vai intera-
gircom a plataforma? [ ]RECOMPENSA

[ IPONTUAGAO
o A pontuagéo esté equilibrada? E justa? e O

CHECKPOINT

[ IDURAGAO DO JOGO [ IMECANICA DO JOGO

o Quais séo as regras de duracao do jogo? e Quais sdo as mecanicas que regem o
e Como é a curva de experiéncia do jogador? jogo? e As mecanicas sao engajadoras

para os jogadores? e A mecénica auxilia o
alcance dos objetivos iniciais do jogo?

e Ha recompensas no jogo? e Ha riscos
de as recompensas destruirem
interesses intrinsecos?

que os jogadores sentem quando perdem?

€ M.IV Para saber mais: livrogamification.com.br




Passo 6 Teste em baixa, média
e/ou alta fidelidade

A prototipacao tem como objetivo validar a ideia desenvolvida,
assim como obter insumos para aperfeicoa-la. Esses testes podem
ocorrer a qualquer momento do projeto. Geralmente, comecga-se com
protdtipos de baixa fidelidade e contextualidade, e, com as iteragdes
e o aperfeicoamento do jogo, pode-se aumentar a fidelidade. Nao

ha um tempo predefinido ou indicado para a fase de prototipacao, a
duracéo é relativa ao aspecto analisado.

Meios de prototipacao Dicas para prototipacao
e story board ¢ Faca testes de maneira ré-
e prototipacéo em papel pida, e 0 mais cedo possivel
e modelo de volume e Inicialmente nao pense em
aperfeicoar a qualidade
do protdtipo.

e N&o se prenda a ideias, solu-
¢Oes melhores podem surgir
durante a prototipagao.

CHECKPOINT

[ JAVALIAGAO

o Avalie a mecénica do jogo: ela funcionou com os participantes? e Avalie a pontuagao: o
modelo de atribuicao de pontuagao esté justo? e Avalie o conceito do jogo: a mecanica fez
sentido para os jogadores? e Os jogadores se divertiram com o jogo?

oMIV Para saber mais: livrogamification.com.br




Passo7 Implementacaoe
monitoramento

Apds aimplementagado do jogo, € necessério fazer o gerenciamento
constante e avaliar a possibilidade de implementar modificagoes. Por
isso é importante ter métricas bem estabelecidas para validar as a¢oes,
a motivacado e o engajamento dos jogadores.

@M.IV Para saber mais: livrogamification.com.br




Passo8 Mensuracaoe
avaliacao

Sobre a mensuragao que diz respeito a avaliagcéo de métricas,
algumas sugestoes tém afinidade com os propdsitos comumente
associados aos jogos corporativos:

Quanto ao engajamento despertado

e NUmero médio de agbes implementadas

e Montante de usuarios implementando agoes

« indices de reincidéncia ao jogo

e Progresso alcangado ao longo da atividade

e Nivel de satisfacdo demonstrado pelos jogadores

Quanto ao tempo dispensado a atividade
e Tempo de retengao dos jogadores no jogo

e Frequéncia de visitas a plataforma

e Tempo de resposta aos desafios propostos

Quanto ao E61 alcancado

e NUmero de participantes ativos

« indices de aumento da produtividade
e Reducéao de custos alcancada

e Aumento dos numeros de venda

fi)M.’V Para saber mais: livrogamification.com.br
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VERSAO PARA IMPRESSAO
imprima as pédginas seguintes (11 -14)
em tamanho A4 e recorte no local indicado




Passol Compreenda o problema
e o contexto

O projeto de gamificacao inicia-se compreendo qual problema se
esté tentando resolver, e o contexto em que ele esta inserido. Trés
aspectos fundamentais devem ser levados em consideracéo: cultura
da empresa, objetivos de negécio e entendimento do usuario.

Técnicas utilizadas no Design Thinking

e entrevistas, questionarios e mapa mental

e 5porqués e jornada do usuério

e observagao e mapa de empatia

e didrios ou sondas culturais e mapa de skateholders
CHECKPOINT

[ ]JOBJETIVOS DO JOGO
e Qual é o problema central a ser trabalha-
do? e Ele € relevante para a empresa?

[ ]COMPORTAMENTOS

e Qual é 0 atual comportamento nao desejé-
vel? E qual o porqué dele? e Para qual com-
portamento deve ser modificado? e Por que
€ preciso modificar esse comportamento?

e Quem se beneficia com essa mudanca?

e Como o jogador pode se beneficiar desta
mudanga? e O comportamento a ser esti-
mulado esté de acordo com as necessida-
des? E os objetivos do negdcio?

[ JAMBIENTE / CONTEXTO

e Em qual contexto o jogo a ser desen-
volvido se insere? e Como esse contexto
ou jogo se constitui fisicamente? o E um
ambiente barulhento ou movimentado? e
Quiais sao as regras e limitacoes impostas
pelo ambiente? e O jogador vai participar
de casa ou de algum ambiente especifico?

[ JPLATAFORMA

e Qual é a plataforma mais adequada

para o seu jogo? e Jogo de tabuleiro, de
computador, de atividade fisica? e Qual é a
interface entre o jogador e 0 jogo?

’ g,.:\ Para saber mais: livrogamification.com.br

Passo2 Compreendaquem
sao os jogadores

Tendo o problema definido, € importante entender mais a fundo quem
séo os jogadores . Para tal compreensao, personas sao criadas a partir
de comportamentos observados em campo: género, idade, profissao,
tipo de jogador, eixos comportamentais e geracao.

Descrigao da persona

Foto . s
atitudes, habitos e comportamentos
Principais atributos
Nome, idade descreva e marque seu grau de acordo
- +
}
Ocupaciao

Um quote tipico !
da persona 1

—\ 1

CHECKPOINT

[ JQUEME O JOGADOR?

e Quais sdo suas caracteristicas demogréficas e comportamentais? e Quais atividades o
jogador realiza? e Que tipo de jogador ele €7 e« Ha outras pessoas a serem engajadas no
jogo (por exemplo, supervisores)?

\ g.:\ Para saber mais: livrogamification.com.br




Passo 3 Critérios norteadores
e missao do jogo

Estabeleca critérios norteadores para o seu jogo. Trata-se de dire-
trizes que guiam o projeto, para que aspectos cruciais ndo sejam
negligenciados.

Exemplos de critérios Defina a missao
e estimular cooperacgao Ela € arazao de ser do jogo,
entre jogadores; 0 objetivo principal da sua

iniciativa de gamificagéo.

A missao consolida
necessidades encontradas
* jogadores devem nas etapas anteriores de
aprender fazendo. desenvolvimento em acées
claramente delineadas ¢,
portanto, alcancéaveis.

e estimular troca de infor-
macoes entre jogadores;

CHECKPOINT

[ IMISSAO

o Os critérios norteadores estao de acordo com o desafio inicial do projeto? e Os crité-
rios norteadores estao de acordo com os objetivos de negdcio? e A missdo do jogo é
clara, especifica, alcangével e mensuravel?

Passo4 Desenvolvaideias
para o jogo

O préximo passo € desenvolver ideias para determinar o formato do jogo.
Use técnicas de geracao de ideias como analogias e brainstoming.

Dicas Histdria
e anote todas as ideias que tiver; E a sequéncia de eventos
e enxergue o problema por que se desenrolam em
angulos diferentes um jogo, e deve ser refor-
e desenvolva ideias como se ¢ada com as mecanicas.
fosse outra pessoa Todos os acontecimentos
e quando as ideias ndo estive- precisam se combinar
rem fluindo, descanse e pense para que seja alcangado
novamente depois; o0 objetivo de propiciar
e defina um tema e uma esté- uma experiéncia coeren-
tica para o jogo. te para o jogador.
CHECKPOINT
[ ITEMA

e Qual tema representa o objetivo do jogo?
o A metéfora faz sentido para os jogadores e para o objetivo do jogo?

[JHISTORIA
o A histdria tem o potencial de engajar os jogadores?

[1ESTETICA
eQual estética se quer privilegiar no jogo? e A estética reforca e consolida a historia?

g,.:\ Para saber mais: livrogamification.com.br
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Passo5 Definicaodojogoe
de sua mecanica

Neste momento, a mecanica da atividade j& pode comecar a ser
desenhada. Ela é o nucleo do jogo. Sua funcao é deixar claro para
o jogador quais objetivos devem ser perseguidos e o que acontece

apos cada acao realizada.

Aspectos importantes
do jogo

e duracao

e darco cromatico
frequéncia de interagéo

Exemplos de mecanicas

e restricdes
e pontuacgao
e conquistas
e comentérios

e Objetos e compromisso dindmico

e acoes e contagem regressiva

e regras e desincentivos
CHECKPOINT

[ ]DURAGAO DO JOGO
o Quais séo as regras de duragao do jogo?
o Como é a curva de experiéncia do jogador?

[ ]FREQUENCIA DE INTERACAO
e Com que frequéncia o jogador vai intera-
gir com a plataforma?

[ JPONTUAGAO
o A pontuagao esta equilibrada? E justa? e O
que os jogadores sentem quando perdem?

[ JMECANICA DO JOGO

e Quais sd0 as mecanicas que regem o
jogo? e As mecanicas sao engajadoras
para os jogadores? e A mecéanica auxilia o
alcance dos objetivos iniciais do jogo?

[ JRECOMPENSA

e Ha recompensas no jogo? e Ha riscos
de as recompensas destruirem
interesses intrinsecos?

g,.:\ Para saber mais: livrogamification.com.br

Passo 6 Teste em baixa, média
e/ou alta fidelidade

A prototipacao tem como objetivo validar a ideia desenvolvida,
assim como obter insumos para aperfeicod-la. Esses testes podem
ocorrer a qualquer momento do projeto. Geralmente, comeca-se com
prototipos de baixa fidelidade e contextualidade, e, com as iteragoes
e o aperfeicoamento do jogo, pode-se aumentar a fidelidade. Nao

ha um tempo predefinido ou indicado para a fase de prototipacao, a
duracéo é relativa ao aspecto analisado.

Meios de prototipacao Dicas para prototipacao
e story board e Faca testes de maneira ra-
e prototipagéo em papel pida, e 0 mais cedo possivel
e modelo de volume e Inicialmente ndo pense em
aperfeicoar a qualidade

do protétipo.

e N&o se prenda a ideias, solu-
¢oes melhores podem surgir
durante a prototipacéo.

CHECKPOINT

[ JAVALIAGAO

o Avalie a mecanica do jogo: ela funcionou com os participantes? e Avalie a pontuacéo: o
modelo de atribuicao de pontuagéo estd justo? e Avalie o conceito do jogo: a mecanica fez
sentido para os jogadores? e Os jogadores se divertiram com o jogo?

MJvV Para saber mais: livrogamification.com.br




Passo7 Implementacaoe
monitoramento

Apds a implementacao do jogo, é necessério fazer o gerenciamento
constante e avaliar a possibilidade de implementar modificagbes. Por
isso € importante ter métricas bem estabelecidas para validar as agoes,
a motivagao e o engajamento dos jogadores.

m@g,.:\ Para saber mais: livrogamification.com.br

Passo8 Mensuracaoe
avaliacao

Sobre a mensuragao que diz respeito a avaliacéo de métricas,
algumas sugestdes tém afinidade com os propdsitos comumente
associados aos jogos corporativos:

Quanto ao engajamento despertado

e NUmero médio de agbes implementadas

e Montante de usudrios implementando acoes

« indices de reincidéncia ao jogo

e Progresso alcangado ao longo da atividade

e Nivel de satisfacao demonstrado pelos jogadores

Quanto ao tempo dispensado a atividade
e Tempo de retencéo dos jogadores no jogo

e Frequéncia de visitas a plataforma

e Tempo de resposta aos desafios propostos

Quanto ao E61 alcancado

e NUmero de participantes ativos

e indices de aumento da produtividade
e Reducéo de custos alcangada

e Aumento dos numeros de venda

: g.:\ Para saber mais: livrogamification.com.br
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