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RESUMO

Com os games e as redes sociais presentes cada vez mais no cotidiano dos
seres humanos, € possivel verificarmos os beneficios que ambos podem trazer ao
serem utilizados em conjunto. Este trabalho propde um modelo de rede social
ludificada, onde os elementos dos games estardo unificados com as caracteristicas
das rede sociais.

Apresentam-se no decorrer deste volume, estudos em diversas areas do
conhecimento, como games, redes sociais e arquitetura da informacéo da web, bem
como seu referencial teérico, servindo de base para a constru¢cdo do modelo de rede
social ludificada proposto.

Esta rede social ludificada sera modelada e direcionada para associacdes de
cancer infantil. Tendo como principal objetivo melhorar a integracdo e a colaboracgéo
entre os pacientes, permitindo assim melhores resultados obtidos durante o

tratamento dos mesmos.

Palavras-chave: rede social, ludificagcdo, games, arquitetura da informacéo,

web design.



ABSTRACT

With games and social networks increasingly present in everyday human
beings, it is possible to see the benefits it can bring to both when used together. This
paper proposes a model of gamification social network, where the elements of the
games will be unify with the characteristics of the social network.

Throughout this volume will be present, studies in several areas of knowledge
such as games, social networking and information architecture of web, as well as its
theoretical framework, providing the basis for the construction of this model of
gamification social network.

This model of gamification social network will be developed and directed to
associations of childhood cancer. With the main objective to improve the integration

and collaboration among patients, thus allowing better results during their treatment.

Keywords: social network, gamification, games, information architecture, web

design.
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1. INTRODUCAO

Com o passar do tempo, 0s games que serviam como passatempo caseiro no
gual os jogadores apenas se divertiam em suas casas, em um mundo totalmente
offline, passaram a atingir um patamar diferenciado. Esses games se tornaram além
de uma diversdo, uma técnica diferenciada de aprendizagem e de tratamentos com o
intuito de auxiliar especialistas no mundo todo.

Além deste avanco, com a atual situagcdo em que a tecnologia se encontra, faz
com que, a cada dia, mais pessoas estejam conectadas em redes sociais, conforme
pesquisa realizada pela ComScore (2012), durante o estudo 2012 Brazil Digital Future
in Focus, os brasileiros passaram 192% mais tempo em redes sociais como 0
Facebook! e o Twitter?, no més de dezembro de 2011 em relacdo ao mesmo periodo
do ano anterior. Isto deve-se ao grande aumento de smartphones e da facil conexéo
dos mesmos com a internet € possivel publicar e consultar informac¢des em qualquer
lugar e a qualquer momento do dia, criando assim uma ligacdo com outras pessoas
do mundo inteiro sem estarem presentes.

Com esta tecnologia foi possivel introduzir os games em um mundo online,
permitindo que jogadores compartilhem suas conquistas e comparem as mesmas com
seus amigos ou nao nas redes sociais em qualquer lugar do mundo.

Esta integracdo se torna importante em games que tenham como objetivo
aplicacdes em treinamentos de profissionais, aprendizado e auxilio na recuperacao
de pacientes, ou seja, games do género mais conhecido como “Serious Games” ou
“Jogos Sérios” (SUSI; JOHANNESSON e BACKLUND, 2007). Isto é, utilizando-se
desta integracdo € possivel gerar a competicdo e assim aprimorar 0s resultados
obtidos e aumentar assim a integracao entre os pacientes.

A partir desta competicdo gerada pela integracdo games x redes sociais, 0S
desenvolvedores de games, estdo investindo cada vez mais nesta comunicagao.
Devido ao fato dos jogadores serem forcados inconscientemente a atingirem niveis e

conquistas maiores que seus “adversarios”, elas permanecem jogando ou praticando

! Facebook — http://www.facebook.com
2 Twitter — http://www.twitter.com
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por muito mais tempo.

Esta crescente utilizacdo de redes sociais, cria novos conceitos e
possibilidades para criacdo de uma rede social ludificada, permitindo assim a
integracdo de games desenvolvidos para a saude, em parceria com a Universidade
Feevale, com uma rede social interna para associagbes de céancer infantil,
maximizando assim 0s objetivos alcancados com os tratamentos de forma cooperativa
com outros pacientes desta instituicao.

Para isso, a partir de um projeto em desenvolvimento pela Universidade
Feevale, onde tem como principal objetivo auxiliar os pacientes infantis no tratamento
do céancer infantil com a utilizac@o de aulas de informatica e games que irdo auxiliar
na integracdo destes com outras criancas e, além disso, melhorar os resultados dos
tratamentos aplicados. Através deste projeto foi identificada a possibilidade de criacédo
de uma rede social ludificada?, isto €, uma rede social totalmente voltada para games
e que seus resultados irdo gerar bonificacdes tanto para o mundo virtual, neste caso
a rede social, quando para o mundo real, com a possibilidade de gerar prémios para
as criangas por meio das associagoes.

O principal objetivo deste trabalho € identificar métodos para o desenvolvimento
desta rede social ludificada com o objetivo de ampliar a colaboracéo entre pacientes
e assim possibilitar maior interacdo entre os mesmos. A partir desta pesquisa foi
planejado um modelo de rede social na qual seja possivel a criagdo de games que
possam expandir os ganhos funcionais e motivacionais, obtendo assim um melhor
resultado nos tratamentos realizados pela associacéao.

Baseado no problema de pesquisa descrito anteriormente foi criada a seguinte
guestao de pesquisa:

Quais aspectos e tecnologias deve possuir um modelo de rede social ludificada,
gue tenha como objetivo o aumento da interacdo, colaboracdo e motivacdo dos
pacientes durante o tratamento de cancer?

A partir desta questéo levantada, este trabalho visa a modelagem de uma rede
social ludificada para instituicbes de tratamento do cancer infantil, que sera

desenvolvida em parceria com a Universidade Feevale, onde o foco principal é

8 Ludificada — Tradugéo para o portugués da palavra “Gamefication”
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melhorar a integracdo e a colaboracao entre os pacientes, possibilitando assim a

ampliacdo dos resultados obtidos durante o tratamento dos mesmos.

A fim de atingir o objetivo geral do trabalho, os seguintes objetivos especificos

S&80 propostos:

a)

b)
c)

d)

f)

9)

h)

Levantamento tedrico e padroes de desenvolvimento sobre as
tecnologias disponiveis para desenvolvimento de redes sociais.
Levantamento tedrico sobre os games em ambientes online.

Estudo sobre as principais metodologias de integracdo entre games e
redes sociais e sobre ambientes de colaborativos.

Estudo sobre as metodologias de modelagem de redes socias.
Realizacdo de pesquisa sobre nivel de aceitagdo/utilizacao de uma rede
social ludificada e quais as funcionalidades mais utilizadas pelos
Usuarios.

Andlise das principais caracteristicas de redes sociais existentes e 0s
tipos de games que sdo mais utilizados nas mesmas.

Definicho de um modelo de projeto arquitetdbnico de rede social
ludificada.

Realizar a implementacdo de um protétipo onde sera apresentado um
“Criador de Avatar” e um “Mercado Virtual”, isto €, a partir do dinheiro virtual
ou acdes que cada usuario realizar sera possivel incrementar seus
avatares, com novos acessorios, novas roupas, novos cortes de cabelo,
entre outras possibilidades.

Realizacdo simulacéo de utilizacao da rede social ludificada.

Neste trabalho, o texto foi organizado como segue. O capitulo 2 é dividido em

guatro secbes que apresentam uma revisdo sobre 0s conceitos, as categorias e

géneros, o0s principais elementos dos games e a contextualizacdo de sistemas

ludificados, juntamente com exemplificacdes para cada uma das secoes.

A seguir o capitulo 3 tem como objetivo contextualizar as redes sociais, bem

como seus elementos, também é apresentado o conceito de colaboragcédo nas redes

sociais e em games e aplicacOes para as mesmas.
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O capitulo 4 apresenta as arquiteturas da informagéo para web, apresentando
a linguagem de programacdo HTML5 e os frameworks para desenvolvimento de
interfaces responsivas.

O capitulo 5 apresenta a definicho do modelo de rede social que sera
construido, suas caracteristicas, as possiveis tecnologias utilizadas e seu
funcionamento. Além disso € apresentado o desenvolvimento do prototipo criado para
validacéo da proposta presente neste trabalho.

Finalmente, o capitulo 6 apresenta as conclusdes do trabalho apresentado com

as devidas consideracdes acerca deste projeto.
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2. GAMES

Este capitulo, seguira como base o0s caracteristicas, os elementos e 0s
exemplos levantados pelo autor Adams (2009). Desde os primérdios da humanidade,
0s seres humanos tentam desafiar suas capacidades e as regras impostas pela
natureza com o objetivo de alcancar locais e realizar os mais profundos desejos que
no mundo real ndo possam realizar. O autor define a criacdo dos games, fruto de um
desejo humano em jogar e da capacidade de fingir, isto €, nossa capacidade de
imaginacao. Para isso e com objetivos similares, foram desenvolvidos os games, com
0 intuito de criar a possibilidade aos jogadores de realizarem em um mundo virtual,
tais acoes.

Com os games, é possivel que cada jogador se torne um super-herdi, como em
DC Universe Online, ou entdo um jogador de futebol, no Pro Evolution Soccer, ou até
um piloto de carros de corrida modificados, na série Need for Speed. Segundo Bock
(1999), é através dos games que a “crianca constroi o real em funcéo de seus desejos
e fantasias”.

Devido a este desejo da humanidade, as industrias tecnoldgicas investiram no
desenvolvimento de novas tecnologias voltadas para o mundo dos jogos eletronicos.
Com a evolucdo tecnoldgica, o que acontece a cada minuto, oS games passam a
evoluir rapidamente, proporcionando assim, um aumento no realismo e novas
funcionalidades ao jogador. Estas melhorias permitem criar novas formas de imersédo
e interatividade do jogador com o game.

Para Huizinga (2001), um game possui inUmeras caracteristicas distintas,
dentre elas podemos citar trés importantes. Primeiramente um game € livre, isto €,
uma atividade livre, jogada nas horas vagas, e que quando colocada como uma
obrigatoriedade perde-se o carater prazeroso, ludico. Outra caracteristica levantada
por Huizinga (2001), é que o game se torna uma valvula de escape da vida cotidiana,
isto é, como se trata de um mundo virtual, todo jogo tem a capacidade de “[...] a
qualquer momento, absorver inteiramente o jogador [...]” (HUIZINGA, 2001, p. 11),
para uma realidade paralela.

A terceira caracteristica abordada pelo autor, € a ordem que o jogo € capaz de

criar e manipular para que o jogador atinja seus objetivos, o0 game “introduz na
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confusdo da vida e na imperfeicdo do mundo uma perfeicdo temporaria e limitada e
exige uma ordem suprema e absoluta: a menor desobediéncia a esta ‘estraga o jogo',
privando-o de seu carater proprio e de todo e qualquer valor." (HUIZINGA, 2001, p.
13). Esta determinada ordem ao qual Huizinga (2001) se refere, trata-se das regras
ao qual o jogador é submetido pelo game para possibilitar assim o cumprimento dos
objetivos.

Os argumentos de Huizinga (2001) e Santaella (2004) levam ao entendimento
de uma caracteristica fundamental de todo e qualquer jogo, inclusive dos tradicionais,
nao-eletronicos, encontra-se na sua natureza participativa. Sem a participacédo ativa e
concentrada do jogador, ndo ha jogo.

Utilizando as caracteristicas propostas por Huizinga (2001), é possivel
confirmar a definicdo de um game seguindo a conceito de que, “Um game é um tipo
de atividade desempenhada, conduzida em um contexto de falsa realidade, no qual
cada participante tenta conquistar ao menos um objetivo arbitrario e nao trivial por
acoOes realizadas de acordo com as regras estipuladas no jogo.” (ADAMS, 2009, p.3)
(Tradugao minha).

Dentro deste contexto, os games podem possuir elementos e categorias
variados, onde para cada objetivo no qual o jogador deseja conquistar seréo
apresentados novas possibilidades e regras, e a cada nova categoria seja possivel
alcancar novos objetivos. As proximas secdes detalhardo as categorias e 0s

elementos dos games da atualidade.

2.1. CATEGORIAS DOS GAMES

Atualmente os games podem ser encontrados em diversas categorias. Estas
categorias foram criadas para diferenciar os diversos tipos de jogos eletronicos que o
mercado disponibiliza. Para cada categoria um objetivo é tragcado e regras séo
definidas para que estes objetivos sejam alcancados. As secbes a seguir irao

conceituar as principais categorias e seus principais objetivos.
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2.1.1. Serious Games

Pouco conhecidos no cenario nacional, os “Serious Games” sao jogos
desenvolvidos ndo apenas para entretenimento dos jogadores, mas também com
objetivos sérios. Isto é, segundo Michael e Chen (2005), Serious Games possuem
explicitamente como principal propdsito a educacéo ao invés do entretenimento. Outra
definicdo sobre Serious Games, segundo Zyda (2005), “... um concurso mental,
jogado com um computador em acordo com as regras especificas, utilizando o
entretenimento para promover agencias governamentais ou corporagoes,
treinamentos, educacdo, saude, politicas publicas, e objetivos de comunicacdo
estratégica...”. A Figura 1 define o modelo de acordo com Zyda (2005) de como é a

estrutura de um Serious Game.

Figura 1: Modelo de definicdo do Serious Game para Zyda (2005)

a .

Serious
Game

\\

Pedagogia

Time de engenheiros
da performance humana

ime de designers Time de Programacao

Pedagogia Relacionamentad
subordinada de trabalho
da histdria fechado

~
/

Com a expansdo do mercado de Serious Games, empresas como SGI*

Fonte: Zyda (2005).

(Serious Games Interactive) que possuem como foco principal a utilizagdo da

4 SGI — Serious Games Interactive: http://www.seriousgames.dk/
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tecnologia e das mecénicas de jogo para criar novas solugbes para o melhor os
rendimentos dos usuarios, passaram a se desenvolver gradativamente aumentando
assim o numero de titulos disponiveis no mercado. Com este aumento de mercado, a
tecnologia comeca ser utilizada em diversos segmentos com o objetivo de melhorar
os rendimentos dos utilizadores. Conforme a pesquisa realizada pela Gartner
Inc.5(2006), quando estudantes aprendem por experiéncias, a compreensdo e a
retencdo de informacé&o se tornam maior.

Estas aplicagdes educacionais podem ser encontradas com objetivos
especificos desde uma aula de contetdos infantis até o treinamento militar e médico.
Atualmente os Serious Games sao classificados de acordo com seu proposito

principal, dentre os tipos mais conhecidos podem ser citados:

2.1.1.1. Advergames

Sdo jogos criados com o intuito de promover algum produto, empresa,
instituicdo ou ponto de vista, isto €, sdo Serious Games voltados para a propaganda.
Um exemplo que pode demonstrar esta categoria atualmente € o American’s Army®,
no qual o objetivo era promover o exército americano com a ideia de aumentar o

numero de alistamentos de jovens americanos.

2.1.1.2. Educacionais

Esta categoria dos games, tem como principal objetivo a educacdo, a
preparacdo de seus jogadores e ndo apenas 0 entretenimento. Mesmo com um
objetivo tdo explicito, esta categoria ainda gera muita discussao entre os professores
e orientadores educacionais sobre a sua utilizacdo nas escolas. Segundo Ke (2009),
jogos digitais possibilitam a simulacdo de diversas condi¢bes adversas, e ndo devem
ser apenas consideradas distragcbes do aprendizado mas sim parte de um

aprendizado e de um desenvolvimento intelectual dos alunos. Os games apresentam

5 Gartner Inc.: http://www.gartner.com/technology/home.jsp
6 American’s Army - http://www.americasarmy.com/
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situagOes similares ao cotidiano porém em forma de simulacéo, possibilitando assim
a oportunidade do jogador pensar, entender, preparar e executar acées. (GEE, 2003).

Pesquisas realizadas pelo MIT’ (Massachussetts Institute of Technology),
utilizando o projeto Games-to-Teach® com apoio financeiro da Microsoft, revelaram a
importancia dos games para a educacdo, a aprendizagem e o desenvolvimento
cognitivo. Segundo Sena e Moura (2007), esses games educativos promovem 0
aperfeicoamento de fun¢des cognitivas, como a atencdo, a memaria e a percepgao
sobre os objetos.

McClarty et al (2012) defendem que estes aperfeicoamentos, promovidos pelos
games, ganham bastante destaque devido ao fato que o jogador possa continuar
praticando mesmo que tenha obtidos falhas na sua experiéncia, pois falhas nos games
nao sao diretamente ligadas a consequéncias negativas. Estas falhas, segundo Gee
(2003), fazem parte da experiéncia de aprendizagem promovida pelos jogos
eletrénicos, isto faz com que os jogadores repitam inUmeras vezes as etapas onde
falharam com o intuito de alcancar seus objetivos e progredirem no game. Esta
repeticdo aumenta o aprendizado dos assuntos relacionados com 0 game ou com a
etapa em questao.

Conforme Johnson (2005) argumenta, este tipo de midia digital possui trés
caracteristicas importantes para o aprendizado:

a) A busca: Onde o jogador mesmo falhando, ira repetir as etapas com o
intuito de chegar ao fim da narrativa apresentada no game ou até mesmo
alcancar o proximo desafio.

b) A Sondagem: O jogador por ndo possuir o conhecimento sobre os
objetivos do game, tem a necessidade de investigar todas as cenas com
o intuito de aprender as regras do game e a qual objetivo devera chegar.

c) A Investigacdo Telescopia: Devido ao grande numero de objetos
contidos nas cenas do game, 0 jogador necessita concentracdo para

lidar com este grande namero de possibilidades.

7 MIT — Massachussetts Institute of Technology - http://www.mit.edu/
8 Games-to-teach: Projeto do MIT em parceria com a Microsoft com o objetivo de desenvolver
protétipos de jogos para serem utilizados na educagéo. http://www.educationarcade.org/gtt/home.html
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7

Mesmo com todos os beneficios citados € imprescindivel salientar a
importancia que ha em os professores estarem adaptados e preparados para
desenvolver aulas com este tipo de midia digital, pois caso isto ndo ocorra as

possibilidades do aluno se distanciar da aula e até da escola sdo grandes.

E importante compreender essa linguagem que emerge das diferentes telas
- do computador, do celular, entre outras - pois do contrario, essa relacao
dialégica que deve permear todas as interagdes, principalmente as
pedagdgicas, pode distanciar os alunos ndo sé dos professores, mas também
da escola. (ALVES, 2005, p.71).

Exemplo que demonstra esta categoria é o Math Blasters®, onde os alunos ao

mesmo tempo que aprendem matematica, salvam a galaxia.

2.1.1.3. Treinamento e Simulacéo

Este € o tipo de Serious Game mais facil de ser encontrado no mercado, estes
games tem como objetivo treinar por base de simulacdes o0s usuarios para aperfeicoar
assim suas habilidades. Jogos como Flight Simulator'®, sdo usados em treinamentos
de pilotos para simular situacées de emergéncia e como se portar durante as possiveis

situacfGes de um voo.

2.1.1.4. Persuasivos

Estes games sao utilizados para influenciar mudanca de atitudes ou ideias dos
jogadores. A ONU desenvolveu o jogo Food Force!!, onde demonstra a situacdo da

fome que se encontra a humanidade ao redor do mundo.

2.1.1.5. Salde

Este tipo de game auxilia na recuperacéo de pacientes, terapias, reabilitacéo e

na execucdo de exercicios fisicos. Atualmente este tipo de Serious Game esta se

® Math Blasters - http://www.mathblaster.com/

10 Flight Simulator: Game com objetivos de simular a realidade em um ambiente virtual de
momentos durante a pilotagem de um veiculo aéreo.

11 App do Facebook desenvolvida pela ONU
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tornando o foco principal de desenvolvimento das empresas especializadas, pois
trata-se de um tipo de game que pode atingir as demais faixas etarias aos quais nao
eram atingidos anteriormente, de acordo com a pesquisa de Wolinsky et al (2013).
Um exemplo nacional é o game Soft Life'?, tem como objetivo auxiliar o tratamento

fisioterapico na reabilitacdo de mulheres mastectomizadas.

2.1.2. Jogos de Entretenimento

Categoria de games mais conhecida e utilizada atualmente, os games de
entretenimento sao jogados por milhares de pessoas em todo o planeta. Seu principal
objetivo é o entretenimento dos jogadores, possibilitando assim que as horas vagas
sejam preenchidas com momentos ladicos entre amigos ou nao.

As pessoas buscam entretenimento nos games pois neles é possivel encontrar
desafios que possibilitam superar seus préprios limites em um mundo virtual em que
0s riscos sdo pequenos e as bonificacbes podem ser grandes. Esta busca pelo
entretenimento tem aumentado a cada ano intensivamente, de acordo com a pesquisa
realizada entre 2011 e 2012 pela ESA®R (Entertainment Software Association) nos
Estados Unidos da América, detectou que 72% da populacdo dedica algum tempo
para os games em geral. Destes 72%, 58% s&o do sexo masculino e 42% do sexo
feminino Além disso foi possivel detectar que os gamers'4 atuais ndo sdo apenas
criancas ou adolescentes, a média de idade dos jogadores esta em 37 anos, devido
ao fato que 53% estéo entre a faixa etaria de 18 a 49 anos.

No Brasil, segundo pesquisa realizada pelo Target Group Index*®, 41% dos
brasileiros dedicam algum tempo para os games, sendo que deste percentual 68,5%
sdo do sexo masculino e 32,5% do sexo feminino. Estes tem uma média semanal de
3h 22 min dedicados a utilizacdo destes games. Diferentemente dos Estados Unidos,
no Brasil a faixa etaria que mais utiliza deste meio de entretenimento € entre 12 a 19

anos, algo em torno de 39,4% dos jogadores.

12 Soft-life: Game desenvolvido pelo aluno Hélio Paulo Mendes Junior, durante seu trabalho de
concluséo de curso na Universidade Feevale - 2012.

13 ESA - http://www.theesa.com/

14 Gamers: Termo em inglés que significa os jogadores de video games.

15 Target Group Index, grupo de pesquisa que pertence ao IBOPE Media.
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Os atrativos que os games podem criar sdo frutos da diversificacdo de géneros
dentro dos games de entretenimento, isto €, todos os games sdo feitos para um
publico alvo e para todos os publicos alvos existem um leque de possibilidades e
géneros disponiveis para serem escolhidos e jogados.

Para o Adams (2009), o modo de diferenciar os géneros desta categoria de
game, € utilizando os desafios apresentados ao jogador e como que 0 mesmo ira
superar estes desafios apresentados. Atualmente a ESA identifica 0 nimero tipos de
géneros por super géneros?®, para estes super géneros sera utilizado neste trabalho
os conceitos definidos pelo autor.

2.1.2.1. Action

Os games de acdo é um género onde seus principais desafios foram montados
com o objetivo de testar as habilidades psicolégicas e motoras dos jogadores. Isto €,
esse tipo de game, necessita coordenacgdo “olho-mao™’ (traducdo nossa) e bons
reflexos. Nesse género, 0s jogadores ndo possuem tempo para pensarem em
estratégias e modos de como irdo superar os desafios, pois sdo games rapidos os
jogadores se encontram sobre presséo. Devido a esta pressao contra o tempo que o
jogador é submetido, o nivel de stress aplicado sobre eles se torna alto, sendo
necessario que maior parte dos games possua objetivos menos complexos para
serem realizados, com o intuito de compensar essa situagao.

Atualmente, os games de acéo podem ser divididos em diversos tipos, porém
podem ser citados como principais subgéneros:

a) Shooters: Subgénero onde o jogador participa da acdo de modo mais
distante, isto é, o modo de agir e interagir com o0 jogo é por meio de

armas de fogo. Na maior parte dos games, onde existe regras que

16 Super Género — Definido pela ESA como géneros que podem abranger os diversos tipos de
jogos existentes.

17 “Hand-eye” - Adams (2009) — Coordenacdo entre o que € visto na tela e simultaneamente
executado pela méo do jogador(a).
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determinam limites de munig&o, a habilidade de mirar se torna a principal
necessidade para o jogador atingir seus objetivos. Além desta
habilidade, os jogadores necessitam de concentracdo com seus
avatares®® e seus inimigos que estardo posicionados aleatoriamente no
mapa. Neste subgénero ainda € possivel encontrar dois tipos de classes,
0s games em 2D ou 3D. Este subgénero pode ser representado nas
Figuras 2 e 3.

Figura 2: Take Arms: Bot War, exemplo de Shooter Game em 2D

= 2 ' .;-f:
re v —_fI!-TI

Fonte: http://screens.latestscreens.com/pc/screenshots/takearms.

18 Neste trabalho usaremos de tal definicdo com o objetivo de identificar o personagem no qual
o0 jogador ira controlar dentro do game.
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Figura 3: Battlefield 3, exemplo de Shooter Game em 3D.
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Fonte: http://battlefield.wikia.com

b) Platform Games: Subgénero muito conhecido devido ao fato dos games
classicos fazerem parte desta categoria. Neste subgénero os avatares
se movem em um ambiente vertical, isto €, seus movimentos consistem
em seguir o mapa pulando para evitar ou batalhar com inimigos e desviar
de obstaculos. Normalmente este tipo de game desafia as leis da fisica,
onde os avatares tem habilidades de saltar alturas elevadas, mudar a
trajetéria do salto no ar e quedas onde nenhum dano ao corpo é
causado, ignorando momentos onde esta queda é realizada em um local
que demonstre perigo, tais como buracos, espinhos e proximos a
inimigos. Diferente dos outros subgéneros, estes sdo direcionados para
criangas, onde as principais agbes que o player necessita realizar sobre
seu avatar € o pulo e a destruicdo de objetos, e também nédo possuem
cenas de violéncia explicita, onde o principal modo de eliminar os
inimigos é pulando sobre suas cabecas e 0s mesmos apenas
desaparecem da tela. Neste subgénero, pode se citar um exemplo muito
conhecido Super Mario Bros, conforme apresentado na Figura 4.


http://battlefield.wikia.com/wiki/File:BF3_Operation_M%C3%A9tro_trailer_screenshot3_AKS-74u_IRON_SIGHTS.png
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Figura 4: Super Mario Bros, exemplo de Plataform Game

Fonte: http://www.yousiji.com/

c) Fighting: Diferente dos outros games deste género, estes games nao
apresentam objetivos de exploracdo, nem utilizacdo de armas de fogo e
puzzles para serem desvendados. Sua principal caracteristica é a
simulagdo de uma luta entre dois ou mais lutadores, utilizando
movimentos modelados baseados nas artes marciais. Neste tipo de
game, o jogador tem que possuir a habilidade de atacar e defender de
forma correta e no tempo correto. Esta habilidade do jogador também
permite que o mesmo execute combos?!® e magias, que podem variar de
acordo com o avatar escolhido pelo jogador. Na Figura 5, o game Mortal

Kombat.

19 Combos — Sequéncia de golpes, que se atribuidos em conjunto geram maiores danos ao
oponente (ADAMS, 2009)
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Figura 5: Mortal Kombat, exemplo de Fighting game.
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Fonte: http://www.vvv-gaming.com

2.1.2.1. Adventure

Um dos cinco géneros mais vendidos de acordo com a EAS, este tipo de game
possui caracteristicas um pouco diferentes dos outros apresentados neste trabalho.
Games deste género sdo histérias interativas sobre um personagem que o jogador
utiliza como avatar. Existem games em que 0 jogador controla ndo apenas um
personagem e sim, com o decorrer do jogo, toma o controle de outros. Para este tipo
de game, as habilidades de raciocinio logico, interpretacdo e reflexos sao exigidas
para compreensao da histdria e dos objetivos que devera superar e também para
completar os puzzles?0. Atualmente um dos sucessos deste género o game Uncharted

3, conforme apresentado na Figura 6.

20 Pyzzles — Quebra-cabecas ou desafios que podem ser encontrados ao decorrer da histéria.
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Figura 6: Uncharted 3, exemplo de Adventure Game.

Fonte: http://wgames.com.ua/

2.1.2.2. Vehicle Simulations

Principal objetivo deste género é criar 0 sentimento de estar dirigindo ou
pilotando um veiculo real ou imaginario. Este género engloba diversos tipos de
veiculos como avibes, tanques, carros de corrida, 6nibus, caminhdes. Nestes games
0s jogadores devem provar suas habilidades no controle dos veiculos além de seus
reflexos. Diferente dos outros géneros de games de entretenimento, estes podem ser
usados para o treinamento em diversas areas. Como por exemplo o jogo Flight
Simulator, onde o jogador pilota diversos tipos de avido e € usado para o treinamento
de pilotos. Além disso os games possibilitam ao jogador a experiéncia de pilotar
veiculos totalmente iguais aos da vida real, a confrontar as forcas naturais e fisicas,
além de necessidade, em alguns casos, de gerenciar equipes. Os objetivos que estes
games apresentam ao jogador sdo completar missdes ou vencer corridas. Na Figura

7 € exemplificado este subgénero no game Gran Turismo 5.
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Figura 7: Gran Turismo 5, um exemplo de Vehicle Simulation.

Fonte: http://www.gamecash.fr/

2.1.2.3. Sports

Um jogo de esportes simula aspectos de um atleta de esportes real ou
imaginario, no qual esta jogando uma partida, gerenciando um clube ou uma
carreira, ou os dois. As partidas apresentam desafios psicolégicos e
estratégicos, os desafios de gerenciamento sdo econdmicos. (ADAMS, 2009,
p.482) (Tradug&o nossa).

Os Sport Games sao diferentes dos demais géneros. Enquanto nos demais
games o jogador interage com um mundo no qual pouco conhece, estes games
simulam um mundo em gue o jogador conhece muito, pois simula o esporte como ele
€ na vida real. Devido a este fato, as expectativas sobre os games deste género sédo
muito superiores aos demais, pois 0s jogadores sempre esperam a maior proximidade
com a realidade. Mesmo atuando como simuladores da vida real, este género possui
objetivos parecidos com os demais, por exemplo, uma partida de qualquer esporte
tem como objetivo principal derrotar o adversario. Além disso, muitos games
apresentam ainda desafios de gerenciamento de um time inteiro ou da carreira de

apenas um jogador, em alguns casos 0 jogo é apenas para gerenciamento de um
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time, sendo denominados “manager games”?1. Na Figura 8 demonstra a interface do

game Pro Evolution Soccer 2013.

Figura 8: Pro Evolution Soccer 2013, um exemplo de Sports Game.
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Fonte: http://www.akonami.com

2.1.2.4. Strategy

Um jogo de estratégia € um jogo no qual a maioria dos desafios encontrados
sdo desafios de conflito estratégico e o jogador deve escolher entre uma
grande variedade de acdes em potencial ou movimentos na maior parte do
tempo. A vitéria é alcancada com um planejamento superior e com melhores
acles realizadas]...]. Outros desafios, como téticos, logisticos, econdmicos,
e exploratérios podem ser encontrados. [...] (ADAMS, 2009, p.420) (Traducdo
nossa).

Esse é 0 género de games onde os jogadores sdo submetidos a desafiar sua
capacidade de planejamento e estratégia. Estes games desafiam os jogadores a
planejarem e executarem ac¢des contra um ou mais oponentes. Como estes games
sdo mais lentos, os jogadores ndo passam pela pressdo do tempo, como nos games

21 Manager Games ou jogos de gerenciamento, sdo jogos onde o objetivo é gerenciar um clube
ou um jogador.
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de acdo, porém seus objetivos tendem a se tornar mais complexos, gerando a
necessidade de planejamento de acfes. Estes planejamentos citados pelo autor,
devem levar em consideracdo também como objetivo principal a reducéo das forcas
inimigas. Além disso é necessario que o jogador mantenha o controle de suas proprias

forcas e suprimentos. Na Figura 9 é apresentado o game Age of Empires IIl.

Figura 9: Age of Empires lll, exemplo de Strategy Game.

Heavy Cannon

Fonte: http://amigodonerd.blogspot.com.br

2.1.2.5. RPG (Role-Playing Games)

Um RPG é um jogo no qual o jogador controla um ou mais personagens,
normalmente construido pelo préprio jogador, e 0 guia através de uma série
de desafios controlados e monitorados pelo game. Vitéria significa concluir
estes desafios. O crescimento do poder e das habilidades do personagem é
a caracteristica principal deste género. Desafios comuns incluem taticas de
combate, logistica, crescimento econémico, exploracao e solucdo de quebra-
cabecgas. [...] (ADAMS, 2009, p.455) (Traducdo nossa).

Diferente dos outros géneros, o RPG permite que o jogador interaja de
inlmeras maneiras com o mundo virtual criado pelo game. Estes games permitem
novos caminhos ao jogador, onde o0 mesmo evolui e cria a historia de seu avatar. O
jogador tem a liberdade de escolher quais habilidades seu avatar ira possuir, se sera

o herdi ou o vildo, desafios e missdes que era executar, quais novas localidades ira
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desvendar entre outras possibilidades. Diferente dos demais games, no RPG, o
jogador normalmente inicia sem habilidades ou itens. Seu objetivo é evoluir, mas para
isso 0 jogador deve ter sucesso nas missdes que realizar e para iSso existe a
possibilidade de jogar em mais de uma pessoa, estes grupos de pessoas Sao
denominados “party?2. Nestes grupos cada jogador possui objetivos distintos com o
intuito de suprir a fraqueza de seus companheiros. Mesmo com maior liberdade de
escolhas os jogadores devem seguir regras determinadas pelo game ou por um GM
(Game Master). Este GM, normalmente é um outro jogadores com permissdes
diferenciadas dos demais no game e tem o objetivo de controlar os jogadores para
gue interajam de acordo com as regras e punir 0S mesmos que as desrespeitarem.
Ele pode ser comparado com um policial na vida real. Na Figura 10, o Diablo Ill que

pode ser considerado um dos games de maior sucesso neste género.

Figura 10: Diablo Ill, um exemplo de RPG.

Fonte: http://diablo.incgamers.com/

22 party — Grupo de jogadores reunidos, virtualmente ou presencialmente, com o intuito de jogar
0 mesmo jogo em colaboracao.
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2.1.2.6. Simulagéo de Construcéo e Gerenciamento (CMS)

Um jogo de construcdo e gerenciamento € um jogo no qual a maioria dos
desafios encontrados s@o econdmicos e de crescimento. Atividades de
construcdo € um elemento essencial para este género. [...] Este género evita
a necessidade de coordenacédo psicolégica e conflitos [...] (ADAMS, 2009,
p.527) (Tradugéo nossa).

Este género possui como objetivo, oferecer ao jogador a possibilidade de
construir cidades e estabelecimentos, governa-los controlando desde suas finangas
até no marketing. O género CMS?® sdo games de processo, isto é, os jogadores
devem seguir 0s processos estipulados pelo game para concluir seus objetivos, que
neste caso € a construcdo. Quanto melhor o jogador entender e controlar estes
processos, melhor seréo os resultados obtidos. Nestes tipos de games, normalmente,
existem duas modalidades, uma onde o usuéario € liberado para construir o que deseja,
e a outra onde o usuario recebe parte do objetivo construido e deve gerencia-lo.
Games CMS nao possuem uma histéria ou niveis que devem ser conquistados, devido
a isso estes games geralmente ndo possuem um fim. Na Figura 11 é apresentado o
Sim City 4.

Figura 11: Sim City 4, exemplo de Game CMS.

gispmcRating ) Current Balance 594,953
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Fonte: http://www.reddit.com/

23 CMS - Construction and Management Simulations
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2.1.3. Jogos de Negocios

Categoria pouca conhecida das pessoas atualmente que ndo atuam dentro de
setores de RH ou trabalham com treinamento corporativo. Diferente das outras
categorias de games, este ndo possui nenhuma conotacdo com o entretenimento dos
jogadores e sim como simulacdes de acontecimentos que podem ocorrer dentro da
empresa onde esta sendo aplicado o treinamento e treina os jogadores de como agir
em determinados casos. Durante a conferéncia Business Games Conference

realizada na Tulame University (USA — 1961), definiram Jogos de Negdcio como:

[...] uma simulacéo planejada que encaixa os jogadores em um sistema de
negocios simulado onde eles devem tomar de tempos em tempos decisdes
de chefia. Suas escolhas geralmente afetam as condi¢cfes do sistema onde a
decisdo subsequente deve ser tomada. Desta maneira a interacdo entre a
decisé@o e o sistema é determinada por um processo de apuragcdo que nao
sofre a influéncia dos argumentos dos jogadores. (NAYLOR, 1971).

Segundo Berto (2004), os jogos de empresa proporcionam meios para que 0S
participantes aprendam, utilizando situacdes préaticas, de como lidar com problemas
gue possam vir a ocorrer no decorrer dos dias de trabalho dentro da empresa, com
isso o funcionario aumentara sua experiéncia e aprenderda, de uma forma segura,
guais as consequéncias que suas decisdes poderao gerar.

Para Tanabe (1977), os business games possuem trés objetivos basicos
distintos que serdo encontrados nos games para um aproveitamento da experiéncia
em que os funcionarios serdo submetidos, estes objetivos basicos séo:

a) De treinamento: Onde o jogador terd suas habilidades de tomadas de
decisdes postas em pratica para assim desenvolvé-las.

b) Didatico: Este faz referéncia a metodologia que sera aplicada para
transmissao de conhecimento, tanto pratica quanto experimental.

c) De pesquisa: Um dos objetivos onde se obtém os melhores resultados
da situagcdo dos jogadores. Este objetivo visa tornar os games
laboratérios para descobrir solucbes, esclarecer e testar situacdes
tedricas e além disse investigar o comportamento individual e grupal de
cada funcionario em situacdes onde a presséo sobre os mesmos existe.

Este tipo de game eletrénico comecou a ser utilizado por volta de 1950 nos
exercitos americanos para simular o sistema de abastecimento da Forca Aérea

Americana. A partir disso, comecaram a ser utilizados este tipo de game dentro das
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empresas, como em 1956 na empresa American Management Association, onde seus
executivos eram submetidos ao treinamento utilizando o jogo Top Management
Decision Game. Nos anos seguintes tais midias digitais ja eram aplicadas em
universidades para o treinamento de futuros executivos (ROCHA, 1997).

Os jogos de empresa, ou Business Games, geram discussdes entre autores

sobre suas divisdes. Ja Gramigna (1993), classifica em trés categorias:

2.1.3.1. Jogos de Comportamento

Jogos voltados para a parte pessoal do funcionéario. Esta categoria tem como
objetivo o desenvolvimento de pessoal, visando suas habilidades comportamentais,
isto €, como deverdo reagir a determinados acontecimentos que poderdo ocorrer

durante o seu expediente de trabalho.

2.1.3.2. Jogos de Processo

Este tipo de categoria € voltada para o desenvolvimento gerencial ou de
equipes, isto é, prepara um grupo de pessoas ou de gerentes de setor para o
desenvolvimento de técnico sobre os produtos que a empresa comercializa ou 0s

processos que ocorrem em cada setor durante o dia-a-dia da companhia.

2.1.3.3. Jogos de Mercado

Categoria que possui similaridades com a de Jogos de Processo, porém
voltada para a preparacéo de equipes ou gerentes para o situacdes de mercado, isto
€, prepara as equipes de vendas e seus gerentes para situacdes que podem ocorrer

durante a negociacao com clientes e/ou fornecedores da companhia onde trabalham.

2.2.PRINCIPAIS ELEMENTOS DOS GAMES

Todos 0os games possuem caracteristicas diferentes entre eles, porém a

elementos nos quais séo a base de criacado de bons games, que chamem a atencéo
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do jogador. Huizinga (1971) ja ressaltava algumas caracteristicas que 0s jogos da
época deveriam conter, como carater voluntario (liberdade para o jogador escolher se
deseja ou ndo e em que momento que deseja jogar), 0o prazer, os objetivos e a
socializagdo entre pessoas.

Os elementos essenciais que um game deve exercer sobre o jogador sdo: o
ato de jogar (jogador interagindo com o virtual gerando entretenimento a si proprio), o
imaginario (capacidade do jogador de criar uma realidade virtual dentro de sua mente),
0s objetivos que o jogador deverd alcancar e as regras que o mesmo devera seguir
para conquistar tais objetivos. JA& McGonigal (2011) acredita que os games, além dos
objetivos que criam um motivo para o jogador jogar 0 game e as regras que criam as
limitagGes para conquistar tais objetivos, devem possuir um sistema de feedback que
permite ao jogador visualizar o status que seus objetivos se encontram gerando assim
uma maior motivacao de alcancé-los, e devem possuir a participacdo voluntéria, isto
€, todos deverdo estar jogando sem obrigatoriedade seguindo as regras e objetivos
do game. Para Koster (2005) um elemento essencial € a diversdo que o game
proporciona ao jogador, pois sem ela 0 mesmo se torna menos atrativo para o jogador.

A partir destas definicdes sobre os elementos que o game deve apresentar, foi
possivel identificar a necessidade que os games possuem para serem considerados
bons games e que se tornem mais atrativos aos jogadores. Os préximos itens sera
detalhado os principais elementos de um game da atualidade e que sdo importantes

para o desenvolvimento de uma rede social ludificada.

2.2.1. Objetivos

Todos os games devem possuir no minimo um objetivo. Com base nestes
objetivos estipulados pelo game é que podemos definir o vencedor. Além disso, 0s
objetivos tem um importante papel para desenvolver a atragdo dos jogadores com
relacdo ao game. Normalmente estes objetivos tem sua conclusdo dificultada por
regras e desafios que buscam prolongar as experiéncias presenciadas pelo jogador.

Estes objetivos é 0 que determinam a quantidade de jogadores que o game ira
atingir, bem como o nivel de satisfacdo alcancado sobre eles. Em termos de uma rede

social ludificada, onde um dos objetivos é a aprendizagem da crianca que a esta
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utilizando, podemos definir que os objetivos deverdo ser uma forma de incentivar a

crianca a completar tarefas e deveres para assim alcancar uma premiacao.

2.2.2. Regras

As regras sao o que definem o que o jogador podera realizar e como devera
realizar para alcancar os objetivos apresentados durante o game. Todo jogo deve
conter regras, porém estas devem ter sua compreensao facilitada para ndo haver
perda de prazer dos jogadores ao jogarem estes games.

Para Salen e Zimmerman (2004), sdo encontrados trés tipos de regras dentro
de um game:

o Regras Operacionais: S&o as regras que definem como o jogo devera ser
conduzido pelo jogador e os mesmos devem conhecer e entender elas para terem a
aptidao para jogar.

o Regras Constitutivas: Regras onde apenas os desenvolvedores conhecem,
normalmente sao regras que coordenam o progresso do jogo.

o Regras Implicitas: Sdo regras que nao pertencem ao game porém sao seguidas

ou néo pelos jogadores previamente acordadas.

2.2.3. Desafio

Os desafios devem ser construidos com propadsitos de dificultar que o jogador
complete os objetivos principais do game. Os desafios sdo um dos elementos mais
importantes, pois devido a criacdo deles é que o jogador ira superar suas dificuldades
e desenvolvera suas habilidades tornando o jogo atrativo e divertido.

Sem desafios 0 game ndo permitira inGmeras experiéncias ao jogador, como
por exemplo, em um game educacional existe um calculo mateméatico de
multiplicacdo, se o jogador completa-lo corretamente sera bonificado, caso contrario
devera tentar novamente até supera-lo, isto € o jogador ira agir na tentativa e erro até

conseguir acertar.
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Estes desafios, normalmente, possuem um aumento de dificuldade conforme
avancos conquistados pelo jogador, a cada novo nivel alcancado, novos desafios sédo

apresentados forcando-o a superar mais suas dificuldades.

2.2.4. Competicéao

A competicdo acontece quando mais de um jogador tenta atingir um mesmo
objetivo Unico, isto €, competem entre si para alcancar um objetivo ou uma
recompensa. Este elemento torna-se positivo quando os jogadores tentam atingir
novos limites para suas habilidades afim de alcancar o seu objetivo em menor tempo
ou com maior qualidade que seu concorrente. Para uma rede ludificada, este elemento
pode ser usadas em competicbes com objetivo de ampliar um determinado
conhecimento em cada jogador.

Porém, esta competicdo deve ser aplicada com cautela, caso contrario pode

ocorrer uma diminuicao drastica da cooperacdo entre os alunos.

2.2.5. Cooperacao

Cooperacéo € o ato de trabalhar em equipes de duas ou mais pessoas em prol
de um objetivo mutuo e que tenha beneficios a todos os membros deste grupo. Para
Melim et all(2009), a cooperagcao entre os jogadores ajuda a estimular um melhor
resultado da equipe, além de promover a integracdo entre os participantes. Este
melhor resultado citado pela autora, faz referéncia ao fato de que cada jogador supri
as falhas apresentadas pelos outros jogadores e com isso permite um melhor
aproveitamento, divertimento, interacdo e uma melhor aprendizagem com os erros de

cada um.

2.2.6. Recompensas

Principal elemento para atingir um maior niamero de jogadores e tornar 0s
games interessante. As recompensas tornam 0 game muito mais excitantes e

aumenta o entretenimento para o jogador. Para o autor, cada objetivo e/ou desafio
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deve conter uma recompensa variando com o nivel de dificuldade de cada desafio que
0 jogador ird superar. Desafios pequenos com grandes recompensas, ou vice e versa,
tornam o jogo injusto e desinteressante. As recompensas fazem com que o jogador

supere os desafios sempre em busca de uma nova premiacao.

2.2.7. Narrativa

Elemento que causa a o sentimento de imersdo do jogador dentro do game,
afetando diretamente o modo de como o jogo ira fluir (ADAMS, 2009). Este conceito
faz com que o jogador seja convidado a interagir e se envolver com a historia
apresentada, aumentando assim seu entretenimento e aprendizado.

Segundo Simons (2007), as narrativas auxiliam o jogador a entender o enredo
gue ha no game, bem como o que e como deve realizar para alcancar 0s seus

objetivos.

2.2.8. Feedback

Trata-se do retorno que o jogador ira receber durante suas acfes dentro do
game instantaneamente. Diferentemente de outros tipos de feedback que podemos
encontrar no mundo real, esse modo de apresentar resultados imediatos ao jogador
acaba gerando a motivacdo que o mesmo necessita para se manter focado.

Em uma rede ludificada, tal elemento tem extrema importancia para manter o

usuério concentrado em suas tarefas e objetivos.

2.2.9. Estética

Um dos elementos mais importantes no desenvolvimento de um game. A
estética determinara qual sera a experiéncia que o jogador ira obter. Imagens em altos
niveis de qualidade e detalhes, qualidade no 4udio que faca com que o jogador se
sinta imergido dentro do game, possuem enormes efeitos sobre a percep¢cédo do

jogador sobre o game, se ir4 satisfaze-lo ou desaponta-lo, divertido ou frustrante.
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Mesmo possuindo uma narrativa interessante, a estética pode fazer com que o

jogador mude sua ideia inicial, se continuara jogando ou se desistira.

2.2.10. Diversao

Principal objetivo no qual os games de entretenimento se apoiam, a diversao
gue o jogador sente ao utiliza-lo. Para Prensky (2010), os games possuem a
capacidade de ensinar as criangcas mesmo que utilizando de diversdo, pois estes
acontecimentos fazem com que a crianca se prenda aos desafios e nos modos de
como resolve-los.

Para Koster (2005), a diversao encontrada em um game, € proporcionada
devido ao fato de atingirmos objetivos e a superacao de desafios. Este sentimento é
0 que atrai 0s jogadores para esta categoria, que caso aplicada corretamente, como
defende Prensky (2010) podera gerar uma evolucdo no aprendizado.

2.3.SISTEMAS LUDIFICADOS (GAMIFICADOS)

O termo gamificacdo ou ludificacdo, neologismo vindo do inglés gamification,
gera divergéncias entre autores. Deterding et al (2011) define o conceito de
gamification como sendo o “‘uso de elementos de games em contextos nao
relacionados a jogos” (Traducédo nossa). Witt et al (2011); Zichermann e Cunningham
(2011), definem gamification de uma forma onde os elementos dos games recebem
uma maior énfase, para 0s autores o conceito é a implementacdo de principios e
mecanicas dos games em um contexto sério, onde servem para engajar 0 usuario a
resolver problemas.

Estes principios, elementos e mecéanicas que o autor define, podem ser
conceituados de acordo com Kapp (2012), onde ele define que um processo
gamificado deve conter:

o Mecéanicas: Niveis dos jogos, os troféus, sistema de pontuacgéo, escores.
o Estéticas: Sem aspectos visuais agradaveis, conforme sec¢éo 2.2, 0 processo

gamificado ir4 ter sua aceitagéo dificultada pelos usuarios.
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o Pensamentos: Adicionar a competicdo, colaboracdo, exploracdo e narrativas
para aprimorar processos entediantes e desgastantes.

o Engajamento: Capturar a atencdo completa de um usuario e envolvé-la no
processo gamificado.

o Motivacdo: Meios de motivar o usuario a utilizar o ambiente gamificado é um
dos fatores mais importantes.

o Aprendizado: Utilizando os elementos dos games, como feedbacks
instantaneos, encorajar a execucdo de acdes sem medo de errar para ampliar e
aperfeicoar os resultados obtidos em processos de educacao.

o Solucéo de problemas: Possibilita a resolucéo de problemas, devido ao fato de
0 usuéario estar com a atencéo focada em apenas resolver o problema, além de poder
contar com a competitividade para fazer o usuario superar seu objetivo de uma forma

mais rapida ou qualificada que seus concorrentes.

2.3.1. Caso Siemens

Atualmente existem processos gamificados de muito sucesso, seja processos
internos de empresas ou em redes sociais, 0s resultados obtidos com tais
experimentos gerou um agrado de todos os colaboradores e criadores. Um exemplo
conhecido de uma grande empresa do ramo tecnoldgico, é o da Siemens, onde foi
criada uma rede social gamificada. Nesta rede social foi desenvolvido uma espécie de
game que tinha como objetivo desenvolver a sustentabilidade de uma cidade. A ideia
era que os trainees brasileiros da exercessem a fun¢éo da lideranca. O game consistia
em uma cidade virtual com problemas ambientais, sociais e econdmicos. O jogo era
voluntario, cada usuario tinha a opcao ou ndo de participar. Inicialmente os jogadores
receberam uma histéria sobre a situacao da cidade.

Todos os lideres da Siemens Brasil estavam participando do desafio de
recuperar a cidade. Esta evolucao da cidade dependia extremamente do engajamento
e da cooperagdo de seus participantes. Todas as semanas os lideres recebiam um
feedback através de um newsletter na rede social da situagéo da cidade. Os jogadores
trabalhavam de uma forma colaborativa com objetivo de transformar e recuperar a

cidade. Para realizar isso, mesmo sendo uma cidade virtual, os jogadores tinham que
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realizar agdes reais. A cada dia, durante os vinte dias de experimento, cada
participante recebia uma tarefa simples e com a conclusdo destas tarefas a cidade
evoluia. Nas Figuras 12 e 13 € apresentado, respectivamente, o estado inicial e final

da cidade.

Figura 12: Caso Siemens - Cidade no inicio do experimento.

Fonte: http://www.aennova.com/blog/sites/siemens/

Figura 13: Caso Siemens - Cidade apdés os vinte dias de experimento.
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Fonte: http://www.aennova.com/blog/sites/siemens/

Os trainees da empresa, foram denominados secretarios da cidade, e tinham
como responsabilidade de criar duas tarefas e desenvolver estratégias de
engajamento para aumentar o numero de participantes do experimento. Esta tarefa
diaria tinha que ser simples, objetiva e motivacional. Para resolver estas tarefas,

deveria haver criatividade e colaboragéo entre jogadores.

2.3.2. Foursquare

Outro exemplo muito conhecido é o Foursquare?, uma mini rede social,
baseada na localizacao do usuério, na qual o objetivo é realizar check-ins em troca de
medalhas. Estas medalhas equivalem ao nimero de vezes em que 0 USUdrio esteve
em determinados tipos de estabelecimento, além disso essa rede social cria uma
espécie de competicdo entre os usuarios para a escolha do prefeito de cada
estabelecimento, isto é, quanto maior o numero de check-ins em um mesmo local, se

superior a todos 0s outros usuarios, ira tornar o usuario prefeito do local.

24 Foursquare - https://pt.foursquare.com/
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2.3.3. Google News

A Google também esta aplicando os conceitos de ludificacdo ao seus projetos.
No Google News?®, conforme o usuario vai lendo as noticias publicadas novas
medalhas e distintivos sdo dados como bonificacdo. Caso um usuario, tenha realizado
a leitura de diversas matérias sobre um mesmo assunto podera ser classificado como

“entendedor do assunto”.

2.3.4. Nike Running

Além de um treinador virtual, o Nike Running?® possui conceitos da ludificacdo
aplicados. Conforme os desempenhos do usuario nos treinos, novas pontuacdes e
desafios séo liberados. Além disso, o sistema possui um ranking do progresso de cada
usuario. Neste ranking é possivel comparar os resultados obtidos com os dos demais
participantes. Este elemento faz com que os utilizadores da ferramenta aumentem o
nivel de engajamento, isto acontece devido ao fato de que para o usuario a evolugéo
do nivel em que se encontra, serve como motivagdo e competicdo contra os demais
usuarios. Além disso, os usuarios podem receber mensagens de incentivo durante a

corrida, fazendo com que o corredor mantenha-se motivado durante a atividade.

2.4. CONSIDERACOES SOBRE O CAPITULO

Este capitulo objetivou a explanacdo de conceitos, elementos e suas
correlacdes neste projeto. Assim foi possivel identificar diversos aspectos que podem
gerar melhores aproveitamentos e resultados de uma rede social ludificada para
associacfes de cancer infantil. Estes aspectos dos games iriam aumentar o
engajamento das criancas nas atividades complementares ao tratamento e assim

chegar aos objetivos desejados.

25 Google News - http://news.google.com.br/
26 Nike Running - http://www.nike.com/br/pt_br/c/running
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Por ser foco do projeto, o proximo capitulo apresenta a contextualizacdo das
redes sociais, suas caracteristicas, a contextualizacdo de ambientes colaborativos e

como utiliza-los, visando a elaboracao do projeto durante a execucédo deste trabalho.
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3. REDES SOCIAIS

Para Benevenuto (2010), uma rede social online € um servico Web que permite
individuos construir perfis publicos dentro do sistema, articular uma lista de outros
usuarios com os quais compartilhamos conexdes, isto é, visualizar a lista de conexdes
de qualquer outro usuario no sistema. Segundo Degenne e Forse (1999), as redes
sociais sdo constituidas de um conjunto de dois elementos: atores sociais (pessoas,
instituicbes ou grupos; os nos da rede) e suas conexdes (interacdes ou lacos sociais).
Isto é, conforme explicado por Recuero (2009), a partir de conexdes estabelecidas
entre atores diversos, é possivel observar os padrdes de conexdes de cada grupo
social.

Para Boyd e Ellison (2007), as redes sociais atualmente estdo sendo utilizadas
principalmente para gerar a comunicacao entre os atores da mesma, conhecidos ou
desconhecidos no mundo nao virtual. Recuero (2009) ainda define que é possivel que
um ator, possua centenas ou milhares de conexdes e que a partir destas o potencial
de transmissao das informacfes sejam muito maiores e mais amplas que as redes
off-line. Além disso, as diversas redes sociais existentes, apresentam elementos
diferenciados que podem ser utilizados pelos autores, possibilidade de compartilhar
fotos e videos, compartilhar pensamentos e o qual atividade esta realizando no
momento, receber atualizacbes de amigos, enviar mensagens particulares, entre
outras.

As rede sociais, atual febre da internet, tem atingido um maior nimeros de
usuérios e de horas conectadas devido ao fato de alto nimero de usuarios conectados
a internet. Conforme dados obtidos pelo Net Insight, estudo do IBOPE Media?’, os
brasileiros tem alcancado cerca de 53,5 milhGes de usuérios ativos e passado em
média 10 horas e 26 minutos por més conectados a redes sociais.

Na Tabela 1, podemos demonstrar as redes sociais, mais conhecidas e

também qual seu principal proposito:

27 IBOPE Media - http://www.ibope.com.br/
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Tabela 1: Exemplos de redes sociais populares
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Nome Proposito URL

Orkut Amizades/Relacionamento http://www.orkut.com

Facebook | Amizades/Relacionamento http://www.facebook.com

MySpace | Amizades/Relacionamento http://www.myspace.com

LinkedIn Profissional http://www.linkedin.com

Youtube Compatrtilhamento de Videos http://www.youtube.com

Vimeo Compartilhamento de Videos http://www.vimeo.com

Instagram | Compartilhamento de Fotos http://www.instagram.com

Flickr Compatrtilhamento de Fotos http://www.flickr.com
Compartilhamento de playlist, radios e

LastFM musicas http://www.last.fm

Twitter MicroBlog / Troca de mensagens curtas http://www.twitter.com

Meu Tutor | Aprendizagem http://www.meututor.com.br

Fonte: Tabela adaptada de Benevenuto (2010).

Dentro deste contexto, as redes sociais podem ir elementos variados. Estes
elementos tem como principal objetivo atrair novos atores para expandir ainda mais
as conexodes existentes no sistema. As proximas secdes detalhardo os elementos dos

redes sociais da atualidade.

3.1.ELEMENTOS DAS REDES SOCIAIS

Atualmente as redes sociais implementam novas funcionalidades com o intuito
de atrair o maior nUmero de usuarios possiveis. Porém, mesmo possuindo essas
diferentes funcionalidades, maior parte delas possuem elementos basicos e que sao
essenciais para a construcdo de uma rede social. Para isto, neste trabalho seguiremos

os elementos levantados como mais relevantes pelo Benevenuto (2010).

3.1.1. Perfil dos Usuéarios

As redes sociais possuem muitas funcionalidades ligadas diretamente a este
perfil de usuéario. Todos o0s usuarios, que participam de uma rede social,
necessariamente necessitam criar seu perfil, isto €, uma pagina que ira conter as

informacgdes sobre a personalidade de cada um.


http://www.orkut.com/
http://www.facebook.com/
http://www.myspace.com/
http://www.linkedin.com/
http://www.youtube.com/
http://www.vimeo.com/
http://www.flickr.com/
http://www.last.fm/
http://www.twitter.com/
http://www.meututor.com.br/
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Em um perfil, além de ser uma identificagdo do individuo dentro da rede social,
é possivel ver os detalhes pessoais, como fotos, informag¢des demograficas?®. Além
disso, € possivel utilizar o perfil para identificar pessoas que possuam 0S mesmos
interesses para a criagao de novas ligacoes na rede. Algumas redes sociais, permitem
que usuarios disponibilizem textos, compartilhem informacfes e/ou deixem
mensagens em perfis de conhecidos. Estas informacdes entretanto, devem ser
disponibilizadas com cautela, para isso existem opcdes controladas pelos usuarios
sobre as politicas de privacidade de cada perfil, isto €, o que podera ser publicado

publicamente ou nao.

3.1.2. Atualizagdes

As atualizacdes, disponibilizadas por cada usuério, sao formas de comunicar
desejos pessoais, problemas, momentos especiais, informagdes, gostos entre outros.
Sao formas efetivas de trazer informacgdes, importantes ou ndo, para outros usuarios.
Uma técnica, aplicada em grande parte das redes sociais, para que usuarios
visualizem o perfil de outros usuarios, € gerar atualiza¢cdes instantaneas de postagens
dos usuérios para sua rede de amigos.

De acordo com pesquisa realizada por Burke et al(2009), utilizando 140.000
novos usuarios do Facebook, foi possivel determinar que como atualizacdes possuem
a opcao de receberem comentarios de outros usuarios, se tornaram formas essenciais

de comunicacéo e de contribuicdo para o sistema.

3.1.3. Comentéarios

Principal meio de comunicacdo entre usuarios, 0s comentarios podem ser
realizados desde a atualizagbes de um usuario até videos, fotos e noticias publicadas
e/ou compartilhadas pelos usuéarios de uma rede social. Este tipo de comunicacao séo
considerados de extrema importancia para o funcionamento de uma rede social, pois

com eles é possivel manter as relagbes sociais entre usuarios, conhecidos entre si ou

28 Sexo, idade, local onde reside, nomes dos familiares entre outros.
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ndo. Além de permitir que cada usudrio possa expressar sua opinido referente a

postagem em questao.

3.1.4. Avaliacdes

Importante elemento das redes sociais, as avaliacdes podem ser realizadas
sobre o conteddo que os demais usuarios compartiham ou publicam. Estas
avaliacbes tem como objetivo classificar as informacgbes, permitindo que
administradores possam identificar abusos, fraudes, conteudos de baixa qualidade e
gue possam ser inapropriados ou até identificar conteados recomendéaveis e que
merecam destaque para todos 0s outros usuarios.

Em cada rede social, é possivel existir formas diferentes de avaliacdo, para isso
podemos citar exemplos conhecidos, como no Facebook, onde um usuério pode
gostar de uma postagem ou até denuncia-la aos administradores por estarem
infringindo alguma regra. No Youtube, por exemplo, € possivel que os videos sejam
classificados em até cinco niveis de aprovacao e devido a esta aprovacao o sistema

possibilita um maior destaque da publicagao.

3.1.5. Favoritos

As listas de favoritos possuem como principal objetivo permitir ao usuario a
organizagdo dos conteudos conforme seus proprios interesses. Além desta
organizacéo, as listas de favoritos podem estar disponiveis para os demais usuarios
da rede social, criando assim uma espécie de lista de recomendacéo, de descoberta

de conteldo e propaga¢do do mesmo.

3.1.6. Publicacbes em destaque

Normalmente, as redes sociais, possuem sistemas que gerenciam as
publicacdes e variando de acordo com a aprovacdo dos demais usuarios podem ter
maior destaque, transformando temporariamente em elementos centrais. Em algumas

redes sociais, variando do numero total de usuarios, € possivel serem visualizadas
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publicidades de empresas e produtos com maior destaque devido ao fato de pagarem
valores para os administradores da rede social, criando assim as propagandas em um
meio de comunicacao virtual.

Em outros casos como no Youtube, um video onde existe um grande nimero
de visualizacbes e avaliacbes positivas, pode ser contemplado com um maior

destaque na pagina central da rede.

3.1.7. Metadados

Os metadados [...] sdo atributos que representam uma entidade (objeto do
mundo real) em um sistema de informacao]...] (ALVES, 2010, p.47).

Explicando o conceito defendido por Alves (2010) é possivel dizer que séo
elementos descritivos ou referenciais das proprias caracteristicas de uma entidade,
com o intuito de identificar de forma Unica e permitir o acesso posterior desta entidade.
Uma das tendéncias implantadas pela Web 2.0%°, permite aplicacdo de titulos,
descricoes e tags3® aos conteddos compartilhados com o intuito de facilitar a
recuperacdo e a localizacdo dos contetudos dentro das redes sociais. Um dos

exemplos mais conhecidos atualmente saos as hashtags®! utilizadas no Twitter.

3.2.COLABORACAO EM REDES SOCIAIS

A colaboracdo permite as pessoas um aprendizado mutuo, onde o
conhecimento entre todos os envolvidos € transmitido através da interacdo entre as
pessoas, isto €, por meio de debates, semindrios e pesquisas. Essa definicdo é
defendida por Levy (2007), que explica a colaboracdo como um meio de

reconhecimento e enriquecimento mutuo da inteligéncia de cada participante do

grupo.

29 Termo utilizado para descrever a segunda geragdo da Word Wide Web.
30 Palavras chave para um determinado contetdo.
81 Sdo tags (palavras chave) utilizadas em publicaces do Twitter.
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Para Melim et all (2009), a colaboracgéo no caso dos games, estimula um melhor
resultado da equipe, devido ao fato de cada participante do grupo suprir as
dificuldades de outro.

Este grupo definido pelos autores, pode considerar duas ou mais pessoas que
buscam, por meio da colaborag&o, um objetivo comum sem a divisdo de tarefas, onde
todos participam das tarefas ou etapas que a atividade conter. Esta ideia é defendida
por Dillenbourg(1999). Ja Boff (2008) defende que a colaboracdo envolve a
participacdo de todos no trabalho com intuito de alcancar o objetivo mutuo, porém os
participantes nado interferem nas atividades individuais determinada para cada um.
Estes objetivos citados pelos autores, pode ser desde uma simples troca de
informacéo até a criacdo de novas ideias ou aprimoramento de ideias existentes.
(BARROS, 1994).

Muitos autores defendem a ideia de que colaboracdo e cooperacdo sejam
sinbnimos, porém neste trabalho seguiremos as ideias de Boff (2008), onde
colaboracéo € a que envolve o trabalho como um todo envolve a participacdo de todos
porém com participagdes individuais.

Nas redes sociais € possivel perceber estas diferencas, onde é possivel haver
uma aprendizagem colaborativa, isto €, trocas sociais entre individuos com objetivos
em comum gerando o desenvolvimento de ideias (NITZKE et al, 1999). Ideia explicada
por Boff (2008), que define estas interacdes em ambientes sem hierarquia de usuarios
e contendo respeito sobre as diferengas individuais e onde cada participante possui
livre arbitrio para exposicéo de suas ideias e de questionar as ideias dos demais.

A partir de um comentério é possivel nas redes sociais, serem construidas
grandes ideias revolucionarias, onde cada usuario pode incrementar a ideia como um
todo a partir de simples inser¢des de conteudo realizadas. Isto foi denominado como
inteligéncia coletiva por Levy (2007), que a define como uma inteligéncia “distribuida
por toda parte, incessantemente valorizada, coordenada em tempo real, que resulta
em uma mobilizagdo efetiva das competéncias” e tendo como objetivo principal a
reiteracdo da ideia de que € um meio de reconhecimento e enriquecimento dos
conhecimentos de cada participante.

Diferentemente de comunidades virtuais de discussdo de assuntos especificos,

com a utilizagdo das redes sociais é possivel um desenvolvimento destas ideias
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alcancando outros patamares de colaboracado. A inteligéncia coletiva esta ligada ao
modo de interagao que as redes sociais permitem, isto &, “instiga o usuario a participar
como autor, leitor, coautor do espaco de discusséo coletivo e abre a possibilidade de
compartilhamento da produgédo individual e coletiva e de troca de materiais
(ALLEGRETTI, et al, 2011).

Com base no conceito levantado pelo autor € possivel verificar que com a
utilizacdo das redes sociais, uma ideia expressada via comentario ou
compartilhamento, seja vista por inUmeras pessoas ao redor do mundo em segundos,
podendo assim criar uma cadeia de colaboragdo que resultara em desenvolver a ideia
proposta. Por exemplo, um video contendo ideias sobre a preservacdo da natureza,
pode ser compartilhado e comentado, levando a outros usuarios em diferentes locais
do planeta, que irdo repetir estas acdes, e sucessivamente irdo alcancando novos
usuarios, que irdo expressar suas ideias apoiando ou ndo a causa apresentada no
video, podendo até gerar mobilizacdes em ambientes nao virtuais.

Além destes modos de colaboracdo, as redes sociais podem apresentar
aplicativos e games desenvolvidos por usuarios que possibilitem outras formas de
colaboracdo entre os usuarios. As préximas secoes detalhardo estes novos tipos e
guais os beneficios que os mesmos podem trazer para o desenvolvimento da

aprendizagem.

3.2.1. Colaboracdo em Games/Aplicativos das redes sociais

Atualmente em redes sociais podem ser encontrados games, definidos por
Déda e Zagalo (2010) como Social Games, que partem de um ambiente informativo
para um ambiente ludico atrelado totalmente ao entretenimento dos jogadores. Para
0s autores, estes games tem como objetivos a manutencao e criacao de ciclos sociais,
gue se relacionam durante a experiéncia ludica, e a casualidade, onde os jogadores
podem jogar apenas em suas horas vagas, sem a necessidade de sempre estarem
jogando diferentes de outros tipos de games. Além deste tipo de aplicacdo, é possivel
encontrar aplicativos com 0os mesmos objetivos que 0s games, utilizando os aspectos

envolvidos na gamification nas mesmas redes sociais.
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Para Ventrice (2009), as redes sociais com estas aplicagfes criam uma espécie
de sociedade persistente que compartilha e permanece interligada a rede para a
obtencdo de sucesso. A colaboracéo entre jogadores tem se tornado um elemento
muito importante para os desenvolvedores durante a execugéo de projetos, tanto de
games quanto de aplicacbes. Assim como citado por Melin (2009), esta colaboracao
aumenta assim os resultados obtidos em missdes ou desafios que o game apresenta
aos jogadores, aumentando também o engajamento e participacdo de um maior
ndamero de pessoas.

Nas sessdes seguintes serdo apresentados exemplos destas aplicacdes e

como funciona os elementos da colaboracdo contidos nos mesmos.

3.2.1.1. FarmVille 2

No game FarmVille 2, desenvolvido pela empresa Zynga3?, uma das maiores
desenvolvedoras de Social Games, 0 jogador tem como objetivo a criagdo de uma
fazenda virtual. Nesta fazenda € possivel desde a cultivacéo e colheita de plantas até
a criagéo de animais e aprimoramento de construgdes da fazenda. S&o apresentados
desafios e missdes ao jogadores, com direito a recompensa caso superados, para
cada jogador.

Neste game os jogadores além de construir suas proprias fazendas virtuais, é
possivel interagir com as fazendas dos demais amigos da rede social. Nesta interacéo
é possivel enviar gifts®? e realizar tarefas nas fazendas de amigos sempre com o
objetivo de colaborar com o desenvolvimento da fazenda alheia. Estas colaboracdes
entre jogadores, além de permitir o desenvolvimento da fazenda virtual dos amigos,
ainda sdo recompensadas com prémios que irdo auxiliar o préprio jogador em sua
fazenda.

A partir destas acg0des, € possivel via rede social, compartilhar com os demais
usuarios, os gifts, as premiacgdes, as ado¢bes de animais, elevacao do nivel de jogo,

entre outras, com o intuito de gerar o processo comunicativo do game, isto é, informar

82 Zynga - http://zynga.com/
33 Gifts — Presentes enviados aos outros usuarios do game.



http://zynga.com/

57

aos demais usuarios da rede suas conquistas e assim possibilitar o engajamento de
novos usudrios. Na Figura 14, é demonstrada a interface deste game.

Figura 14: Interface do game FarmVille 2 para Facebook.

uﬁg@@

Fonte: Imagem retirada do site http://www.facebook.com

3.2.1.2. Hidden-Chronicles

No game Hidden-Chronicles, desenvolvido também pela empresa Zynga, o
jogador se torna um detetive onde tem como objetivo solucionar todos os casos que
seu falecido pai deixou. A partir da manséo herdada, o jogador tem como objetivo os
casos desde a morte de seu pai até casos que o0 mesmo estava trabalhando. A partir
de pistas encontradas, o jogador vai mudando os cenarios de investigacéo, permitindo
a descoberta de novas pistas e assim buscar solu¢cdes para os casos. Neste game, 0
jogador também esta sujeito a missdes e desafios secundarios, que vao desde
melhorar uma parte da manséao até descobrir uma pista perdida em uma cena, todos
estes desafios e missfes possuem premiagoes.

Diferentemente do FarmVille 2, o Hidden-Chronicles € um game gque instiga a
competicdo entre os amigos, nele é possivel criar casos nas mansfées dos demais

usuarios para descobrir se 0 jogador € capaz ou nao de resolver tal missdo. Além
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disso, a cada caso terminado é apresentado um ranking de pontos entre os amigos
para visualizar qual obteve o melhor desempenho.

Este game permite que o jogador realize acbes enquanto houver energia
disponivel, caso sua energia acabe, € possivel solicitar a amigos ou esperar regenerar
automaticamente. Além disso é possivel enviar energias, itens coletados, entre outros
como presente para os detetives amigos. Na Figura 15, a exemplificacdo da interface

desse game.

Figura 15: Interface do game Hidden-Chronicles para Facebook.

O -==m = Bican) 2dEms)
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Mais moedas e notas |
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@ (7 © D

Fonte: Imagem retirada do site http://www.facebook.com

3.2.1.3. Social Rebate

O aplicativo Social Rebate, desenvolvido pela empresa Shoplfy3*, tem como
principal objetivo realizar o marketing de produtos de seus usuarios nas redes sociais.
Para realizar isto, 0 aplicativo fornece opg¢des para que seus usuarios utilizem em seus

sites de e-commerce.

34 http://www.shopify.com/
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Utilizando-se deste aplicativo, a loja virtual permite a seus clientes que ao
efetuarem uma compra, realizem uma espécie de mini marketing nas redes sociais,

conforme apresentado na Figura 16.

Figura 16: Marketing realizado no perfil do comprador da rede social.

Jane Smith
I just got a great deal from Saly B's Skin Yummies

Get 5% off @skinyummies using code: SHARE

A
%0

& 1
’

l

Fonte: Imagem retirada do site http://www.facebook.com

Aos clientes que realizarem este marketing, parte do valor da compra é
retornada ao comprador, gerando uma espécie de premiacdo pela acao realizada.
Além desta recompensa instantanea, a cada click que as pessoas relacionadas ao
perfil do comprador que postou a propaganda realizarem, dentro de cinco dias apés a

compra, novas recompensas podem ser geradas ao comprador inicial.

3.3.CONSIDERACOES SOBRE O CAPITULO

Este capitulo apresentou a contextualizagdo das redes sociais, suas
caracteristicas e elementos, a contextualizacdo da colaborac&o entre usuarios e 0s
modos e vantagens de ser utilizada nas redes sociais. Estas explana¢des tem como
objetivo o levantamento de conceitos que seréo aplicados no desenvolvimento da rede
social ludificada, aumentando assim a facilidade de utilizagdo apresentadas pelas
redes sociais atuais e induzir seus usuarios a trabalhar em cooperacdo com os
demais.

Por ser o parte do foco do projeto, o proximo capitulo apresenta a
contextualizacdo das tecnologias de arquitetura da informacao na web, visando a

elaboracao do projeto durante a execucéo deste trabalho.
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4. ARQUITETURA DA INFORMACAO PARA WEB

Conforme definido por Wurman (1999), a arquitetura da informacéo tem como
objetivo organizar a informacdo de um modo onde seja apresentada de forma
compreensivel. Para as paginas web, o objetivo se torna em criar estruturas de
organizagdo para melhor apresentar aos usuarios, isto €, projetar a estrutura do
website.

TOUB (2000) define que a arquitetura da informacéo de uma pagina na web, &
a ciéncia e a arte de uma estruturacéo e de organizacao de ambientes para satisfazer
as necessidades de informacéo das pessoas. Isto é, projetar o esquema no qual todos
0S outros aspectos serdo desenvolvidos, como a forma, funcéo, navegacao e interface
e a interacdo com o intuito de organizar as informacdes.

Neste capitulo serdo apresentadas as tecnologias que permitem tais

construcdes organizadas para as paginas web.

4.1.HTML 5

O HTML é uma abreviacdo de Hypertext Markup Language, podendo ser
traduzido como Linguagem de Marcacdo de Hipertexto. Segundo Silva (2011), o
HTML foi desenvolvido inicialmente para descricdo de documentos cientificos,
atualmente € a principal linguagem utilizada para desenvolvimento dos mais variados
websites que podem ser encontrados na internet. Devido a esta grande utilizacdo por
diversos desenvolvedores, os websites que utilizam esta linguagem podem ser
escritos®® de diversas formas e com padrdes completamente diferentes. A W3C36 é
responsavel por criar um padrdo de desenvolvimento aberto para o HTML com o
objetivo de padronizar a criacdo de paginas web.

O HTML 5 é a evolugcao da linguagem do HTML (HTML, HTML+, HTML2.0,
HTML3.0, HTML3.2, HTML4.0 e HTML4.0l). O HTML 5 ainda enfrenta alguns problemas

de compatibilidade com os browsers atuais, tanto para desktop quanto para

35 Neste caso utilizado como sinbnimo de programados.
36 W3C - http://www.w3.org/
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dispositivos méveis (conforme pode ser verificado na Tabela 2). Porém devido a
grande variedade de novas possibilidades disponibilizadas pela linguagem se torna
atrativa aos desenvolvedores. E possivel a partir desta versao, utilizar recursos, nas
paginas da web, que sé estavam disponiveis para aplicacdes de desktop, dentre elas
podemos destacar a reproducdo de videos, audios e animac¢des de forma nativa,
utilizacdo de recursos de geolocalizacédo, edicdo de imagens, criagcdo de graficos,
redimensionamento de paginas, entre outros.

Com a utilizacdo do HTML 5 juntamente com os frameworks responsivos &
possivel desenvolver uma aplicacdo web com capacidade de ser acessada em
gualquer dispositivo, sendo apresentado o mesmo conteludo, indiferentemente do
tamanho de tela que o mesmo apresenta. Estes frameworks serdo detalhados nas

proximas sessdes deste capitulo.

Tabela 2: Comparativo sobre compatibilidade do HTML5 dos browsers

(continua)
i0S Navega | Chrome
IE | IE | Firefox | Chrome | Safari | Opera Safari dor para
10|11 23 29 7 15 7 Androi | Android
d4.2 25
Elemento de video V|V v v v v v v v
Inline SVG em HTML5 V|V v v v v v v v
Adiar atributo para scripts
externos vI|v v v v v v v v
Atributo async para
scripts externos Vv v v v v v v v
Aplicacdes web off-line | v | v v v v v v v v
Tipo de entradadegama | v | v v v v v v v v
Atributo placeholder
entrada vI|v v v v v v v v
Sandbox para iframes V|V v v v v v v v
Novos elementos
semanticos Vv v v v v v v v
Evento hashchange V|V v v v v v v v
getElementsByClassName | v | v v v v v v v v
atributo contenteditable
(suporte basico) vivY v v v v v v v
classlist (DOMTokenlList) | v | v v v v v v v v
API texto para Canvas V|V v v v v v v v
Canvas (suporte basico) | v |/ v v v v v v v
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Elemento audio V| v v v v v v v v
Gestao histoérico da
sessao M v v v
Dataset e-* Dados
atributos P|P v v v v v v v
Validacgdo de formulario | v | v v v P v N X v
Progress e medidor PP v v v v N X v
Arrastar e Soltar viv| v v v N X X
Detalhes e elementos de
sintese XN X v v v v v v
Tipo de entrada de
namero PP X v v v P P P
Recursos de formulario
40 HTMLS PIP| P P P P v X P
Rubi anotacé&o PP X P P P P P P
Elemento Datalist P|P v v N v X X X
Templates HTML XN v v N v N X v
Baixar atributo XI|N v v N v N X v
WebGL - gréaficos 3D
Canvas X|P P v P v N X X
Tipos de entrada de data /
hora XIN| X P N P v X v
Sombra DOM XN X v N v N X v
getUserMedia / Transmitir
API X |N v v N X N X X
Tipo de entradadecor | X | N X v N v N X X
Escopo CSS X I N v N N N N X X
Barra de ferramentas / XN = N N N N X X

menu de contexto

Fonte adaptado de http://caniuse.com

Legenda: v - Possui/ X - Nao Possui / N — Sem planejamento de implementagdo / P — Em

implementacdo

4.2. FRAMEWORK RESPONSIVO

Com os avancgos tecnoldgicos, novos dispositivos estéo interligados a internet

como smartphones, televisores smart, tablets, GPSs, entre outros. Porém todos

possuem caracteristicas diferenciadas e métodos de apresentar um mesmo contetudo

a usuarios diferentes.

Nestes equipamentos eletrénicos, uma das diferengas notaveis é o tamanho da

resolucéo. Para que possuissem acesso as mesmas paginas na web, era necessario
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desenvolver layouts especificos para cada tipo de equipamento e resolucéo de tela,
devido a esta dificuldade foi desenvolvido a técnica denominada como RWD,
Responsive Web Design, isto €, para cada equipamento que acessar uma pagina web
onde tenha sido aplicada esta técnica, ndo importara a resolugéo da tela, pois a pagina
irA se modificar com o intuito de permitir ao usuario visualizar todo seu conteudo. Na

Figura 17, exemplifica as diferencas entre as resolucdes de cada tela.

Figura 17: Exemplo de tipos de resolucao

Sites Moveis Aplicativos para IPad Websites

768 x 1024 1680 x 1050
1024 x 768

480 x
320 x 480 320

Smart Phones Tablets Netbooks Desk tops

Web Design Responsivo

Fonte: Horvath (2012)

Assim o desenvolvedor devera apenas seguir as metodologias definidas por
essa técnica para que sua pagina esteja apta a ser acessada em qualquer dispositivo
eletrénico sem a perda de conteudo. A Figura 18 demonstra como funciona as
interfaces responsivas. Uma mesma pagina tem seu layout adaptado a resolucéo de

tela do dispositivo.
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Figura 18: Demonstracao de interface responsiva

Fonte: http://vermilion.com/

Esta aptiddo de variacdo de resolugcdo, de acordo com Marcotte (2011), é
devido ao fato da pagina ser desenvolvida com funcionalidades que detectam o
tamanho da tela e se redimensionam para uma melhor visualizacdo do usuario sem a
necessidade de scrolls na tela e a exclusdo da necessidade de zoom in e out. Tais
funcionalidades véo de encontro ao conceito de usabilidade definido por Nielsen
(1993) “[...Jusabilidade é um atributo de qualidade que avalia quéo facil uma interface é de
usar [...] e a medida de qualidade da experiéncia deum usuario ao interagir com um produto
ou um sistema...]".

Ainda conforme o autor, os websites necessitam o conceito de utilidade, que
significa 0 que o usuario necessita ou busca na pagina. Para o autor, as paginas web
devem apresentar seus objetivos principais nas primeiras paginas, possuir facilidade
de navegacdao e busca de informacgdes, resumidamente possuirem um design limpo.
Caso as paginas nao possuam estas caracteristicas existe a possibilidade do usuario
deixar de acesséa-las e buscaram outros sites que atendam suas necessidades.

Para o desenvolvimento de paginas da web utilizando a técnica RWD estéo
disponiveis no mercado frameworks que permitem um melhor e organizado
desenvolvimento de tais paginas. Atualmente podem ser encontrados diversos
frameworks de desenvolvimento, na se¢do seguinte serd realizado um comparativo

entre os trés mais conhecidos.
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4.2.1. Comparativo entre Frameworks

Atualmente os trés frameworks para desenvolvimento de interfaces

responsivas séo:

a)

b)

Bootstrap: Desenvolvido pelo Twitter, teve como principal objetivo na sua
criacdo ser uma base para desenvolvimento de ferramentas internas.
Porém com o passar dos tempos foi descoberto um incrivel potencial para
se tornar um framework de sucesso no mercado. Atualmente se encontra
neste topo, sendo o principal framework para desenvolvimento de
aplicacoes responsivas.

Foundation: Desenvolvido pela empresa Zurb, seu principal objetivo era
ser um framework para desenvolvimento de projetos em plataformas méveis
para seus clientes. Esta ferramenta tem como principal objetivo acelerar e
apresentar resultados melhores do que o desenvolvimento manual de
paginas web.

Skeleton: Desenvolvido por Dave Gamache, é uma pequena colecdo de
arquivos CSS que possuem como objetivo auxiliar os desenvolvedores a

criarem paginas web rapidamente com uma interface agradavel.

Na Tabela 3, é apresentado um comparativo de algumas especificacdes dos

trés frameworks.

Tabela 3: Comparativo entre Frameworks RWD

Resumo Ferramentas de

(continua)
Bootstrap Foundation v4 Skeleton
Grande base de Base de usuarios Base de usuarios
usuarios Médio Médio
Grids:

Grids: Fluidos e | Fluidos. Melhor em -

) Grids: Fixos

fixos redes de classe em

todas as viewports.

Ferramentas Ul: set
poderoso e modular
de
ferramentas. Mais

interface do
usuario: Lotes de
widgets, bom

Ferramentas de
Interface de Usuario

para . o Limitadas
rototinagem estilo agnostico de
P rép?dg Bootstrap.

Versao 2.3.1 4.0 1.2




Ultima Verséao

01 de marco de
2013

28 de fevereiro de
2013
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20 de junho de 2012

twitter.github.com

Site b foundation.zurb.com getskeleton.com
ootstrap
. github.com / github.com / ZURB / github.com /
GitHub . . dhgamache /
twitter / bootstrap foundation
Skeleton
Criador Chilro ZURB Dave Gamache
Caodigo: Apache
License v2.0
Documentacao:
Licenca CCBY 3.0 MIT License MIT License
icones: CC BY
3.0 de Glyphicons
gratis
Desktop: )
Chrome, Firefox, g?;fspéa%z:?rlrllzeé Desktop: Chrome,
Safari, Opera, IE7 ' A ' Firefox, Safari, IE7 +
+
PSR CLe (il\gﬁglrllz) Iiooss
navegador . '
- (iPad), Android 2, 4 I
Mobile: Tablets e : Mobile: iPhone,
Smartphones (B, Al Droid, iPad
2, 4 (Tablet), ’
Windows Phone 7
+, Surface
GRIDS
Fluida e fixa
(724px, 940px,
1170px; abaixo : .
Largura da base 767px sdo de FIU|d~(maX'Wldth 960px
. padrao 62.5em)
coluna unica e
empilhadas
verticalmente)
1-16 com
Colunas 12 personalizador (12 16
default)
CSS
Inspirado pela
Reset normalize.css normalize.css redefinicdo do Eric
Meyer
MENOS v X X
SASS / SCSS X v X
Ul e Widgets
Alertas v v X
Badges v v X



http://twitter.github.com/bootstrap/
http://twitter.github.com/bootstrap/
http://foundation.zurb.com/
http://getskeleton.com/
http://github.com/twitter/bootstrap/
http://github.com/twitter/bootstrap/
http://github.com/zurb/foundation
http://github.com/zurb/foundation
http://github.com/dhgamache/Skeleton
http://github.com/dhgamache/Skeleton
http://github.com/dhgamache/Skeleton
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Breadcrumbs v v X
Botbes v v v
Carrossel v v X
Fechar / Accordion v v X
Suspensa v v X
Formas v v v
Grids v v v
icones v v X
Etiquetas v v X
Listas v v X
Listas (horizontal) X v X
Janela Modal v v X
Navegacao v v X
Paginacao v v X
Painéis X v X
Popovers v v X
Tabelas de pregos X v X
Estilos de
impressao v v X
As barras de
progresso v v X
Scrollspy v v X
Tabelas v v X
Tabs v v X
Miniaturas v v X
Tooltips v v X
Excurséo X v X
Typeahead v X X
Tipografia v v v
Dimensionamento
video X v X

Fonte: Tabela adaptada de Vermilion Design, 2013

4.3. CONSIDERACOES SOBRE O CAPITULO

Este capitulo apresentou um estudo baseado nas tecnologias de arquitetura
web com destague no seguimento. Neste estudo é possivel encontrar a

contextualizacdo de algumas linguagem e também de frameworks para o
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desenvolvimento de interface responsivas. Estas explanacdes tem como objetivo a
idealizacdo de possibilidades que cada ferramenta pode criar para serem modeladas
para a rede social ludificada.

A partir de tais definicdes e comparacdes entre as linguagens e frameworks
estudados sera sugerido um destes frameworks para desenvolvimento da rede social

no proximo capitulo.
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5. MODELO DE REDE SOCIAL GAMIFICADA PARA ASSOCIACOES
DE CANCER INFANTIL

Este trabalho propde o desenvolvimento de um modelo de rede social
ludificada, em parceria com a Universidade Feevale, para ser utilizado inicialmente
em associagdes de cancer infantil, como um modo de promover a integracao entre 0os
pacientes, familiares e funcionarios da instituicdo, além de lhes oferecer conteudo
didaticos.

A reacdo da crianca ao tomar conhecimento de ser portadora de cancer pode
ndo ser tdo impactante quanto é para um adulto quando descobre a doenca. Estes
pacientes, devido aos seus tratamentos e aos longos periodos de internagdo em leitos
hospitalares, sdo obrigados a se distanciar de escolas, circulos de amizades, da
diversdo e da interagdo com outras pessoas, gerando assim inseguranca, caréncia,
desénimo e tristeza nos mesmos.

Os familiares por sua vez, sofrem junto com o0s proprios pacientes.
Antigamente, o cancer estava diretamente ligado a morte, causando desespero
imediato aos pais e familiares. Para isso, atualmente, é de extrema importancia que
0s pais estejam cientes do estado da doenca de seu filho(a) constantemente e que
tenham sido informados de que hoje, o conhecimento sobre a doenca € muito maior
e as chances de cura séo reais.

Com o bom assessoramento dos pais, 0s mesmos passam a oferecer um apoio
muito maior durante o tratamento da crianga, inclusive passando maior seguranca e
coragem a crianga para seguir em frente com o tratamento.

Neste caso foi definido um modelo de rede social para as instituicées para que
possibilitem um novo modo dos pacientes se socializarem e terem atividades para
realizar durante seus longos tratamentos. A partir disso possibilita uma reducéo nos
efeitos psicoldgicos da doencga, criando um mundo virtual onde a crianga se encontra
disponivel para todas as rotinas as quais esta impedido de fazer. Neste modelo,
também sdo projetadas funcdes para que os familiares possam interagir
constantemente com seus filhos, mesmo que a distancia, além de poder trocar
informagcdes com meédicos, psicologos e outras pessoas que passam pela mesma
situacao, permitindo assim uma colaborac¢ao entre todos e um apoio maior para seguir

adiante. A utilizacdo desta rede busca trazer engajamento e entretenimento as
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usuarios, permitindo que esquecam por alguns minutos a situagdo em que se
encontram.
Nas proximas sessdes serdo detalhadas as caracteristicas, o modo de

funcionamento, a arquitetura e a forma de validagéo do projeto.

5.1.LEVANTAMENTO DOS REQUISITOS DA REDE SOCIAL GAMIFICADA

Para identificar funcionalidades que aprimorariam as experiéncias
proporcionadas pelo projeto visando alcangar o objetivo principal, foi realizada uma
pesquisa junto a usuarios das redes sociais existentes. Esta pesquisa ocorreu de
forma virtual, através de um formulario no SurveyMonkey?’ e distribuida utilizando as
redes sociais Facebook e Twitter, entre o periodo de 01/06/2013 a 11/06/2013, sendo
respondida por 43 usuérios de diversas redes sociais e com faixa etaria variando de
10 anos a 40 anos.

Com base nesta pesquisa foi identificado que:

e 48,8% (21) dos entrevistados costuma jogar em games voltados para
redes sociais.

e Os géneros de games mais citados no resultado da pesquisa foram
Corrida (Vehicle Simulations) com 47,6% (10), seguido por Aventura
(Adventure) também com 47,6% (10).

e Para 76,9% (20) dos entrevistados que responderam a esta pergunta,
buscam nos games uma forma de diversao.

e 76,9% (33) dos entrevistados acredita que este projeto de rede social ira
acrescentar beneficios as criancas que o utilizardo.

e Para 65,1% (28) dos entrevistados, acreditam que um sistema de
bonificacdo e competicdo entre 0s usudrios iria acrescentar a aceitacéo
e utilizacéo da rede social.

Além disso, foi possibilitado que os entrevistados expressassem suas opinides
em forma escrita sobre alguns temas. O primeiro tema abordado foram beneficios que

este modelo de rede social ludificada poderia trazer aos pacientes que a utilizaram.

87 SurveyMonkey — http://www.surveymonkey.com
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Apés uma andlise das repostas, foi possivel verificar um grande nimero de opinides,
gue levam em consideracdo os modos de educar, criar diversdo e aumento da
socializacdo devido a integracéo e cooperacdo com outras criancas a partir dos games
e atividades disponibilizadas, que sédo alguns dos elementos principais dos games,
conforme abordado na secao 2.2 deste trabalho.

O segundo tema abordado foram as funcionalidades e atividades que os
entrevistados acreditavam ser importante para a rede social. Nesta questdo foi
possivel levantar ideias para serem utilizadas na modelagem da rede social ludificada,
podendo destacar algumas opinides, com conceitos similares aos elementos contidos
em redes existentes abordados na secédo 3.1 deste trabalho, que serdo utilizadas
como caracteristicas da rede social ou para futuras aplicacdes na mesma:

¢ Chat — Permitindo a comunicacéo entre pacientes e demais usuarios da
rede.

e Formas ludicas de apresentar as etapas do tratamento com o intuito de
facilitar a aceitacdo do paciente.

e Atividades educativas.

e Grupos de apoio, onde as criangas poderdo ser observadas e ter suas
experiéncias compartilhadas entre os demais usuarios.

O terceiro tema era os métodos de bonificacdo que poderiam estar
disponibilizados para os pacientes durante a utilizacdo da rede social. Algumas
opinides podem ser destacadas e utilizadas para a rede social:

e Acumulo de pontos para serem trocados em uma das lojas parceiras.

¢ Bonificagbes no final de cada desafio ou tarefa concluida, gerando assim
um modo de fazer a crianca se entreter e imergir nas aplicacoes
disponiveis.

¢ Reconhecimento dentro da rede social para os vencedores de eventos
aleatorios.

e ApOs pacientes trabalharem de modo colaborativo ou competitivo em
uma mesma atividade, criar a possibilidade de se conhecer no mundo

real.
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Além desta pesquisa, com o levantamento tedrico realizado e apresentado nos

capitulos anteriores, foi possivel identificar quais os elementos dos games, abordados

na secao 2.2, serdo aplicados com o intuito de aplicar o conceito de ludificacéo a esta

rede social e como 0s mesmos seriam apresentados aos usuarios. Neste modelo de

rede social, seré realizado o planejamento para permitir que funcionalidades como:

Criacdo de um avatar para cada usuario;

Sistema de mercado virtual, onde o usuario podera comprar itens para
seus avatares, entre outras possibilidades, utilizando as moedas que
ganhaste em alguma atividade ou game da rede social.

Sistemas de bonificacdo para cada atividade realizada, desafios
superados em games;

Atividades educativas que deverao ser feitas em um periodo de tempo
definido por professores com o intuito de ensinar contetdos didaticos
para os periodos em que a crianga se encontra ausente das escolas.
Sistema de ranking e nivelamento, que permitirA aos usuarios
acessarem novas funcionalidades, como novos desafios em games,
novas tarefas a serem executadas.

Premiacéo para desafios realizados como troféus ou medalhas virtuais.
Sistema de cooperacao, onde sera possivel realizar atividades em
conjunto com outros usuarios e assim serem bonificados pelo sucesso.
Chat para comunicacdo entre usuarios.

Grupos de discusséo e apoio.

Permitir a publicacdo de imagens e videos.

Caixas de mensagem.

Organizador de tarefas didaticas a serem executadas e entregues a

seus respectivos professores.

5.2. DEFINICAO DO MODELO DE REDE SOCIAL

Devido ao fato de serem inicialmente redes internas para cada instituicdo de

cancer infantil, cada instituicdo da cancer tera hospedagem de sua rede social distinta

das demais, podendo ser em servidores locais ou servidores contratados. Por esta
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razdo nédo serdo criadas pontes de comunicagdo com outras associacdes ou
estabelecimentos inicialmente.

Esta rede social terA seu acesso restrito a pacientes, responsaveis,
funcionarios e professores da associacao a qual a rede foi disponibilizada. Todos os
usuarios que desejarem conectar a esta rede, deverdo ser cadastrados previamente
pela associacao e terem seus dados para log-in disponibilizados. Este cadastro sera
de inteira responsabilidade dos administradores da instituicdo. Caso a instituicao
possua um sistema interno, sera possivel realizar rotinas de carga, nas quais o seréo
feitas leituras dos cadastros de cada paciente e cadastra-los automaticamente na rede
social.

Apos terem seus cadastros criados e validados, sera enviado ao usuario seus
dados para log-in. Ao possuirem tais informacgdes, os mesmos deverdo acessar o link
da rede social, disponibilizado pela associacdo, onde serd possivel autenticar seus
usuarios e utilizar a rede social, em um navegador de internet,

No que se refere a tecnologia, a partir do levantamento tedrico, sera utilizada a
linguagem HTMLS5 juntamente com o framework Bootstrap. O HTML 5 foi escolhido
por todo o potencial que pode apresentar e por ser a linguagem que esta sendo
utilizada pela maior parte dos desenvolvedores atuais.

Além disso, 0 HTML 5 possui uma vasta gama de TAGS?, isto é, marcadores
gue permitem a criacdo e organizacdo da estrutura de ambientes virtuais e uma
variedade de elementos para criacdo de layouts diferenciados e Unicos.

No caso do Framework Bootstrap, foram utilizados os critérios, de ser uma
framework que permite a elaboracédo de ambientes com grande fluxo de usuérios, de
permitir o rapido desenvolvimento, se adaptar a diversas resolucdes de tela, pois se
trata de um framework responsivo, conforme abordado na sec¢do 4.2. Além de possuir
diversos widgets que serdo utilizados para a montagem o CSS. Com a utilizacao
destes frameworks é possivel utilizar, além dos widgets, a linguagem javascript para
realizar implementacdes de eventos em uma linguagem altamente desenvolvida e

utilizada no mercado atual e que é compativel e indicada para ser trabalhada com

38 Nomenclatura utilizada para os marcadores ou comandos da linguagem.
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HTML 5. O banco de dados sera MySQL e para a leitura dos bancos sera utilizado
métodos em PHP.

Devido as possibilidades tecnologicas que serdo utilizadas para o
desenvolvimento da rede social, como 0s conceitos de interfaces responsivas
apresentadas na secdo 4.2, também podera ser acessada a rede de qualquer
dispositivo com qualquer tipo de resolucao.

Nesta rede, serdo disponibilizadas diversas funcionalidades que irdo permitir
um melhor aproveitamento e assim alcancar os objetivos desejados, além de
aprimorar os tratamentos e acompanhamentos aplicados na associagédo. Estas

funcionalidades sao:

e Criacdo de um avatar para cada usuario;
e Sistema de mercado virtual;

e Sistemas de bonificacao;

e Comunidades de Prética;

e Sistema de ranking e nivelamento;

e Chat para comunicacdo entre usuarios;
e Mural de atualizagdes e informacéo;

e Caixas de mensagem.

Estas funcionalidades apresentadas estardo disponibilizadas para qualquer
tipo de usuario que a rede possua, permitindo que todos 0s usuarios possam interagir,
colaborar e atingir seus objetivos de forma unida e criando novas relacdes com o0s
demais usuarios.

Para validar esta proposta de solu¢éo, o prot6tipo foi implementado com uma
das funcionalidades que estardo presentes no modelo de rede social, que serd uma
forma de utilizar as recompensas aos pacientes e usuarios do sistema. Devido ao
publico alvo destas instituicbes se concentrar em criancas e adolescentes, foi

desenvolvido um “Criador de Avatar®®” e “Mercado Virtual”, isto &, a partir do dinheiro

39 Personagem virtual, com o intuito de criar uma identidade virtual a crianca.
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virtual ou a¢gfes que cada usuério realizar é possivel comprar itens no mercado virtual
para incrementar 0s avatares, com novos acessorios, hovas roupas, novos cortes de
cabelo, entre outras possibilidades.

Além disso, neste proto6tipo, a tela inicial possui disponivel apenas duas
funcionalidades, a primeira faz referéncia a estrutura que direciona a construcao do
avatar para cada usuario e apresenta o inventario de itens que cada paciente possui
dentro da rede social, a segunda direciona para uma espécie de mercado virtual, onde
€ possivel comprar novos itens para modificar os avatares com as moedas que cada
usuario conseguiu utilizando as demais func¢des da rede social modelada.

Importante salientar que este trabalho apresenta um modelo de rede social,
todas as suas funcionalidades e regras podem sofrer alteracdes e implementacdes

posteriores e/ou durante ao seu desenvolvimento e aplicagao.

5.2.1. Tela Log-in

Ao acessar o link em um navegador de internet, sera apresentada a tela de log-
in, conforme Figura 19, para que o usuario informe seu id e sua senha, ambos
fornecidos pela instituicdo a qual pertencem, conforme representado nos diagramas
de caso de uso, Figura 20 e de atividades, Figura 21. Caso os dados informados sejam

validos, sera apresentada a tela principal ao usuario.



Figura 19: Protétipo de tela da fungdo Log-in

Rede Social da Associacdo AMO Crianca

[ =]E

Bem vindo!!

Entre aqui seu usudrio

Entre aqui sua senha

Rede AMO Crianca

Fonte: Autor (2013)

Figura 20: Caso de Uso da funcéo Log-in

Realiza Login

Usuario

Fonte: Autor (2013)
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Figura 21: Diagrama de atividade da funcéo Log-in

Efetuar
Login

Mostra tela
principal

Login ndo confere com
dados cadastrados

Fonte: Autor (2013)

5.2.2. Tela Principal

A tela principal sera apresentada ao usuario apos ter sido realizado o log-in
corretamente. A partir da tela inicial, conforme Figura 22, seré possivel acessar todas
as funcionalidades presentes na rede social, para isso estardo disponibilizados icones
Nno menu que permitirdo aos usuarios utilizar e encontrar com facilidade as aplicacdes

apresentadas.
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Figura 22: Prot6tipo de tela inicial

Rede Social da Associacdo AMO Crianca E"EI

g I

No gue estd pensando? k
Jodozinho acaba de

. i completar um nivel do game
\_ Adicionar Foto / Video l:I/ { Labirinto Selvagem.

I
<{ Hello world! 1111 L
Jodozinho

Maria terminou
sua ligdo de portugués.

Curtir Comentar
Andrei Facchin, vames terminar
aquele jogo hoje?
Maria
Curtir Comentar k

Precisando de ajuda com umas Andrei publicou
atividades, alguém se uma nova atl\:ldade para
candidata? { VOCE.

Andrei
Curtir Comentar

Fonte: Autor (2013)

Nesta tela seré possivel visualizar as ultimas informacdes que a rede de amigos
de cada usuério esta postando, bem como realizar comentarios ou curtidas nestas
postagens. As Ultimas notificagdes que cada usuario receber estardo disponiveis
também em forma de balGes na lateral direita da tela. Nestas notificac6es poderéo ser
apresentadas desde conquistas de seus amigos até a publicacdes a quais esta
direcionado ao usuério em questao.

Também serdo implementadas funcdes para realizar postagens, enviar videos
e imagens entre outras. Estas atualiza¢des criadas ou enviadas pelo usuario, serdo
apresentadas também em seu mural, bem como de todos os amigos que 0 mesmo
POSSuUi.

Na barra inferior sera apresentado o menu principal e as informacdes sobre o
usuario logado, como a foto escolhida, nome, niveis em que se encontra tanto para
“Niveis de Conhecimento” quanto para “Niveis Gerais”, ambos detalhados nas secbes
seguintes e quanto de dinheiro virtual o usuario possui para gastos na rede. Este menu
principal estara disponivel em todas as outras telas da rede social, permitindo que o

usuario possa utilizar e visualizar todas suas fungbes em qualquer parte da rede
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social. Esta disponivel um botdo que levard a todas as funcdes apresentadas, em
cada um destes botdes ha uma breve descricdo do que é sua funcéo.

Para facilitar a utilizacdo da rede virtual, caso o usuario ja tenha realizado a
criacdo do avatar, conforme apresentado na secédo 5.2.10, 0 mesmo se encontrara
disponivel como um ajudante virtual. Isto €, a cada acdo o avatar ira trazer
informacgdes que poderao ser uteis para a utilizacdo de forma eficaz da rede social por
parte do usuario. Estas funcionalidades séo representadas pelo diagrama de casos

de uso, Figura 23, e pelo diagrama de atividades, Figura 24.

Figura 23: Casos de uso da tela inicial
Comenta
Publicagao Curtir
Publicagdo
Publicar o que
// esta pensando
e @
R \ VideolFoto
Usuario
Acessa
Games
Acessa

Comunidades
de Prética

Acessa Chat/
Caixa de
Mensagem

Acessa
Mercado
Virtual

Acessa
inventario /
criador de avatar

Acessa
Ranking

Fonte: Autor (2013)
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Figura 24:; Diagrama de atividade da tela principal

Sistema na tela principal T
Realizar

V\sua_hzaﬂposswvels Comentério / Curtir Publica )
atualizagdes de amigos no em postagens de Comentari
mural de noticias amigos o/ Curtir

Publica
texto

Postar Foto/Video

[Opgao Mercado Virtual] Abre tela
Mercado

Virtual

Selecionar ‘ Envia
[Opcéo Sistema Ranking)
Abre tela > .
Ranking

[N&o]
[Opgédo Games)
Abre tela
Games

Acessar
Menu N

Abre tela

Comunida > @
de de

[Opgé&o Comunidade de Pratica) Prética

Abre tela

Criador de @

[Opcéo Criador de Avatar] Avatar

Abre tela
Chat/Caixa de
Mensagem

[Opgéo Chat/Caixa de Mensagem]

Fonte: Autor (2013)
5.2.3. Mural de atualizacdes e informacdes

O mural de atualizacdes e informacdes deste modelo de rede social € baseado
nos painéis de atualizacées que podem ser encontrados em diversas redes sociais,
conforme foi verificado no estudo da sesséo 3.1 deste trabalho. Neste mural, sera
possivel visualizar as atualizagbes que a rede de amigos do usuario disponibilizaram,
conforme Figura 22 apresentada anteriormente. Além disso serdo apresentadas todas
as conquistas e realizagbes que 0s mesmos alcancaram, tanto em atividades

escolares como em games ou outras a¢des disponibilizadas na rede social.
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Para isso, no centro da pagina, havera um quadro alimentado constantemente
e automaticamente, com as informacdes disponibilizadas por outros usuarios,
professores e/ou administradores da rede, ligados diretamente com o usuario logado
no ambiente virtual. Estas informacBes podem ser ideias, status, fotos, videos,
noticias entre outras possibilidades que o usuério tenha incluido, comentado ou
compartilhado. Ao lado deste quadro serdo apresentadas as ultimas realizacdes de
cada usuario conectado também diretamente a este paciente.

Com estas informacdes sendo disponibilizadas constantemente ird permitir que
além do usuario conhegca melhor as pessoas ligadas a seu perfil na rede social, seja
possivel ampliar esses lacos de amizade. A partir disso permitindo que sejam criados
novos amigos e instigando-o a realizar novas tarefas que seus amigos ja tenham
realizado. Todas as funcionalidades do mural estdo apresentados nos mesmos
diagramas da Tela Principal, se¢éo 5.2.2.

5.2.4. Comunidades de Prética

Esta funcionalidade*® tem como objetivo permitir a criacdo de grupos (aberto
ou fechados) para integracao entre os professores, pacientes e familiares, e oferecer
um canal de comunicacdo entre todos os envolvidos no processo escolar de cada
paciente.

As comunidades funcionaréo da seguinte maneira, quando criado um novo
usuario na rede social pelo administrador do sistema, automaticamente sera atribuido
a este paciente duas comunidades pré-definidas, uma para a turma de escola a que
ele pertence e outra para a série a que esta turma corresponde.

Dentro de cada comunidade, estarao disponiveis ferramentas, como grade de
horarios e disciplinas, foruns, murais internos, relatérios de presenca, boletins, além

de utilizar as demais fungbes disponiveis na rede social, que irdo auxiliar no

40 Este recurso esta sendo desenvolvido pelo aluno Vicente Spiandorello Rover, do curso

Bacharelado em Tecnologias Digitas da Universidade de Caxias do Sul, em seu trabalho de concluséo

de curso.



82

acompanhamento da vida escolar de cada aluno e aprimorar a interacdo entre 0s
participantes.

Estes relatorios seréo apenas disponibilizados para o paciente correspondente
e seus responsaveis. Na criacdo dos foéruns, sera possivel restringir o acesso a
determinados grupos, como apenas aos responsaveis e professores, apenas aos
alunos, entre outras combinacdes, permitindo assim discussdes reservadas sobre
indeterminados assuntos. A utilizacdo destas comunidades de praticas poderao gerar
bonificacdes, conforme secado 5.2.8, aos usuarios, pelos niveis de participacdo que 0s
mesmos apresentarem.

A criacdo de novas comunidades ficara apenas disponivel para o0s
administradores da instituicdo, permitindo também a restricdo de qualquer membro da
rede. Para que o usuario tenha acesso a estas comunidades, estara disponivel na tela
inicial, um botdo que ir4 redirecionar a pagina das comunidades de pratica. Nesta
pagina serdo apresentadas todas as comunidades a qual o usuario em questao esteja

inserido, conforme apresentado na Figura 25.

Figura 25: Protétipo de tela da fungdo Comunidades de Prética

Rede Social da Associacdo AMO Crianca I:I@

‘ Comunidade 1 - Foruns ‘

( Todos peus Férun%’ Favcrltosw

Comunidade 1 |Assuntn 1 - Visibilidade - 00:00 00/00/00 - Autor

Comunidade 2 IAssuntn 2 - visibilidade - 00:00 00/00/00 - Autor

IAssuntn 3 - Visibilidade - 00:00 00/00/00 - Autor

|Assuntn 4 - Visibilidade - 00:00 00/00/00 - Autor

IAssunto 5 - Visibilidade - 00:00 00/00/00 - Autor

Fonte: Autor / Vicente Spiandorello (2013)
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Estas funcionalidades s&o representadas pelo diagrama de caso de uso,

conforme Figura 26, e no diagrama de atividades, conforme Figura 27.

Figura 26: Casos de Uso da fun¢cdo Comunidades de Pratica

Selecionar Selecionar Visualizar |

Comunidade Tépico Publicar Mural
Publicar em
topicos

Criar Topicos

g

Usuario

Acessar
Relatorio de

presenga
Chat/Caixa de
Mensagem Acessar

Grade de

Selecionar Enviar Horarios

Amigo Offline Mensagem

Selecionar B

Amigo Offline Enviar
Mensagem

para Caixa de

mensagem do
amigo offline

Fonte: Autor / Vicente Spiandorello (2013)



Figura 27: Diagrama de atividade da funcdo Comunidade de Pratica
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5.2.5. Chat / Caixa de Mensagem
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Levando em consideracdo que um dos principais objetivos da rede social € a

socializacéo entre pacientes, familiares e funcionarios da associa¢ao, havera um chat

e uma espeécie de email interno da rede social, que irdo servir como um meio de

aproximar os usuarios com sua rede de amigos.

O chat entre usuarios dispora de um botdo, conforme Figura 28, que ira

apresentar a lista de “amigos” relacionados ao usuario, que se encontrarem online. A

partir desta lista sera possivel selecionar com quem deseja conversar e uma janela

sera aberta permitindo assim um didlogo entre ambos. Além de uma conversa por
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meio de texto, este chat permitird enviar emoticons*' para deixar os didlogos mais

animados e divertidos e também poderao ser enviados notas de audio e video.

Figura 28: Protétipo de tela da fung&o Chat

Rede Social da Associacdo AMO Crianca - Chat

(=]

Jodozinho : Oi Andrei como

vocé esta?

Vocé: Eu estou bem e vocé?

Responder:

Jodozinho acabou de Ihe
enviar uma mensagem.

Andrei acabou de Ihe
enviar uma mensagem

Online

Conseguiu completar as
atividades?

Enviar

Amigo 1
Amigo 2
Amigo 3
Amigo 4

Amigo 5

e @0 0 @

Amigo 6

2
=

Contates Online

Fonte: Autor (2013)

J& no caso do usuério se encontrar offline sera possivel enviar uma mensagem

para sua caixa de mensagens. Esta caixa de mensagem funcionard da mesma

maneira que o chat, permitindo enviar os mesmos contetdos, porém, para acessar tal

funcionalidade o usuario devera utilizar o icone “Amigos”, também demonstrado no

protétipo de tela inicial. Ao selecionar este icone sera apresentado uma nova pagina

onde havera lista completa de amigos relacionados ao usuario, além de permitir que

sejam buscadas outras pessoas cadastradas na rede. Ao lado de cada foto do perfil

de cada usuario, havera um botéo, “Enviar”, que ira permitir ao usuario enviar uma

mensagem para a caixa de mensagens deste usuario em questdo. Estas

41 Emoticon: Imagens que representam expressdes faciais ou outras imagens, muito utilizadas

em chats e redes sociais.



86

funcionalidades estdo representadas pelo diagrama de caso de uso e de atividades,

conforme Figura 29 e 30, respectivamente.

Figura 29: Casos de Uso da fung¢éo Chat
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mensagem do
amigo offline

Fonte: Autor (2013)
Figura 30: Diagrama de Atividade da fun¢do Chat
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Fonte: Autor (2013)

5.2.6. Games

O desenvolvimento dos games que serdo disponibilizados nesta rede social,

seguira como base os estudos realizados na sec¢éo 2. Estes games deveréo atender

ao principal objetivo desta rede social que € aumentar a interacéo entre usuarios, gerar

o divertimento e aprendizagem para os pacientes.

Nesta rede social serdo disponibilizados games prioritariamente educativos,

possibilitando abranger as preferéncias de todos os usuarios que terdo acesso a eles.
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Para facilitar a localizacdo dos games desejados, a lista ide games sera organizada
por abas de categoria, estas categorias serao definidas pelo tipo de caracteristica que
0S Mesmos apresentarem.

Para maximizar a interacdo entre usuarios, em alguns casos, 0S games
poderdo apresentar funcionalidades multiplayers, isto €, permitird que 0s usuarios
convidem amigos para jogarem ao mesmo tempo o game, tanto para completar
objetivos de colaboracdo que serdo apresentados ou para apenas um maior
divertimento dos usuarios.

Para acessar esta lista de games disponiveis para o usuario, havera um botéo
na tela principal que ira direcionar para uma lista de jogos. Nesta lista o sistema ira
verificar no banco de dados todos os games que ja foram acessados, bem como suas
conquistas. Caso 0 usudrio ja tenha jogado alguma vez um jogo desta lista, sera
possivel visualizar o nimero de troféus, conquistas e serdo apresentados, caso haja,
todos os amigos deste usuario que ja jogaram este mesmo jogo na lateral de cada
item da lista, conforme Figura 31. Além disso, a baixo do titulo de cada game, sera
possivel visualizar uma breve descricdo de como sdo os objetivo que deverdo ser
atingidos.

Figura 31: Protétipo de tela de escolha dos Games

Rede Social da Associacio AMO Crianca - Games (| [=] (S

r Categoria 1 | Categoria ZICategoria 3|Categoria 4|Categoria SICategoria 6|
. ~
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Fonte: Autor (2013)

Cada objetivo ou desafio que for concluido no game, o usuario sera
recompensado com troféus ou medalhas, além de poder receber novos itens para seu
inventario ou até brindes externos, conforme foi dissertado na secéo 1.1.8. Além dos
brindes, a cada objetivo alcancado, serdo atribuidos pontos ao usuério, para ter sua
reputacdo melhorada no Sistema de ranking e nivelamento da rede social. Estas
pontuacdes serdo de responsabilidade do desenvolvedor do jogo, que podera,
inclusive, atribuir maiores valores e bonificacdes para missées que necessitarem de
colaboracgdo entre 0s usuarios.

Estas funcionalidades séo representadas pelos diagramas de caso de uso e de
atividades, conforme Figura 32 e 33, respectivamente.

Figura 32: Casos de Uso da Lista Games

Visualiza
Conquistas
/
Categoria —_— —_—
%f‘""” g >

Escolhe Game
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Fonte: Autor (2013)

Figura 33: Diagrama de Atividade da fun¢cdo Games
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Fonte: Autor (2013)
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5.2.7. Sistema de ranking e nivelamento

O sistema de ranking e nivelamento, conforme apresentado na secéo foi
planejado com o objetivo de estimular que os usuarios atinjam novas metas para
aumentar seu reconhecimento perante os demais. Estes niveis serdo apresentados
na pagina inicial da rede social a quando o usuario realizar o log-in na rede social.
Para isto, na barra inferior da pagina, estara disponivel duas barras, a primeira faz
referéncia ao “Nivel Geral”, este nivel ira aumentar tanto para realiza¢gdes em games
e atividades ludicas quanto para atividades no ambiente de aprendizagem, conforme
Figura 34.

A segunda barra “Nivel Conhecimento”, faz referéncia aos objetivos alcangados
e completados no ambiente de aprendizagem, isto é, todas as atividades realizadas
irdo gerar pontos para este nivel. Assim que uma das barras for preenchido, o nivel
referente & mesma ir4 ser acrescentado um nivel.

Para criar uma espécie de competicdo entre amigos da rede social, estara
disponivel uma sesséo para consultar o ranking de pontuacdo dos demais usuarios
da rede social. Além disso, o usuario podera criar “ligas” para competir apenas com
seus amigos da rede social, criando assim disputas para atingir melhores rendimentos
e aumentando assim o nivel de entretenimento alcancados com a atividade.

Este ranking sera dividido em dois tipos, um onde 0s usuarios que possuirem
maiores niveis serdo fixados em um mural de reconhecimento e outro para usuarios
gue possuiram maiores pontuacdes durante a semana. A partir dos dados destes
rankings, sera realizado um feedback para recompensar 0os usuarios. Este primeiro
ranking ira apresentar os melhores jogadores na tela inicial para que todos os usuarios
visualizem e reconhecam os avancos alcancados deste usudario. Com o segundo
ranking, sera permitido que novos usuarios também sejam reconhecidos na rede
social, mesmo tendo aderido ao sistema muito tempo depois que 0s demais usuarios,

pois ira considerar apenas a pontuacao semanal.
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Figura 34: Protétipo de tela da funcionalidade Ranking.

Rede Social da Associacdo AMO Crianca - Ranking [_][D][<

' . Ranking Geral | Ranking Semanal | Conquistas | Ligas Privadas
Usudrio Pontuac3do Ultima atividade
1982 Game: Tripple Math

I:l Andrei Facchin

I:l Marcelo Zack 1900 Game: Aventuras X
I:l Rodrigo teste 1800 Game: Tripple Math
|:| Rodrigo teste 1680 Game: Mundo Inglés
|:| Testador 1500 Game: Little Rat
|:| Paciente 007 1230 Game: Visit Spain

Fonte: Autor (2013)

Todas as funcionalidades apresentadas para este Sistema de Ranking e
Nivelamento, estéo representadas no diagrama de casos de uso, conforme Figura 35,
e no diagrama de atividades, conforme Figura 36.

Figura 35: Casos de uso da funcionalidade Ranking.

Selecionar Visualizar
tipo de rankin ontuagao
/

Usuario Crla!' Ligas Cormdar
Particulares amigos

Fonte: Autor (2013)
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Figura 36: Diagrama de Atividade da funcao Ranking e Nivelamento
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Fonte: Autor (2013)
5.2.8. Sistema de Bonificacéo

O sistema de bonificacdo da rede social ser4 baseado nas caracteristicas
estudadas na sesséo 2.2.6 neste trabalho. Neste sistema, conforme acdes realizadas
pelo usuario na rede social, sera possivel receber bonificacbes para motivar a
utilizacdo das funcdes apresentadas e participar das comunidades disponiveis. As
bonificacbes poderdo ser disponibilizadas pelos administradores do sistema pois
podem ser brindes reais. Estes brindes podem ser fornecidos pela propria associacao
ou de parceiros. Nestes casos, onde forem presenteados com brindes reais, 0 usuario
recebera, em seu inventario virtual, um vale que ird determinar qual o brinde que
podera receber. Este vale sera trocado na associacdo ou em parceiros pelo objeto a
gual o mesmo representa. Este tipo de bonificagdo por meio de real, permite que as
criancas se motivem ainda mais a alcangar novos objetivos para assim conquistarem
Novos prémios.

Além disso estardo disponiveis brindes virtuais, que seriam itens para seus

avatares, vale presentes, entre outros. Estas bonificagdes virtuais, nos casos dos
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itens, apO0s serem conquistados, serdo disponibilizados na sessdo inventario do
criador de avatares. Estes brindes, tanto virtuais quanto reais, ndo serdo obrigatérios
para nenhuma das atividades disponibilizadas, porém a cada atividade realizada com
sucesso, 0 usuario ira receber uma espécie de dinheiro virtual, que podera ser
utilizado para comprar itens ou vales no Mercado Virtual. O valor total que o usuério
possuir deste dinheiro virtual, sera apresentado na barra inferior da tela inicial.

Como no caso do sistema de ranking e nivelamento, tratado na sesséao 1.1.6,
ao receber novas bonificacdes, 0 nome do usuario sera apresentado para o restante

da rede social informando a conquista alcangada pelo mesmo.

5.2.9. Mercado Virtual

Esta sessao tem como objetivo permitir que o usuario troque suas premiacdes
virtuais, como moedas/pontos, por brindes reais ou pecas para seus avatares. Para
isso serdo exibidos os itens disponiveis para compra, que possibilitardo ou ndo a
alteracdo dos avatares, variando de acordo com o tipo de item selecionado. Esses
itens possuirdo um valor determinado pelo sistema e s6 poderdo ser adquiridos caso
0 usuario possua o determinado valor solicitado. Esses valores podem variar entre as
bonificacdes, pontuacdes e/ou valores ficticios. Também serdo desbloqueados de
acordo com o nivel que o usuario alcancar realizando as atividades descritas na secéo

5.2.7. Esta tela podera ser visualizada no esboco de interface da Figura 37.
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Figura 37: Prot6tipo de tela do Mercado Virtual

Rede Social da Associacdo AMO Crianca - Mercado de Itens I — "l:l " ><|

Itens Avatar | Brindes Solicitados

fAcessc’)riosT Camisas T Calgas TBermudasT Saias W
f Face Wf Corpo 1( Esporte 1( Calcados 1( Blusas 1( Outros 1

i

Fonte: Autor (2013)

Os itens estardo disponibilizados via se¢des e subsecdes, onde cada se¢do ou
subsecao, ir4 referenciar a um determinado tipo de item. Havera dois tipos de sec¢des,
uma para itens do avatar e outra para brindes. Na sesséo do avatar, as subsec¢bes
serdo definidas para cada parte do corpo do personagem, trazendo todas as
possibilidades para que 0 mesmo possa construir um personagem Unico no sistema.
Nesta funcionalidade, o usuério selecionara os itens que deseja comprar para aplicar
em seu avatar, assim que selecionado o sistema ir4 realizar uma verificacdo para
permitir ou n&o a aquisicdo em questdo. Caso seja efetuada com sucesso a aquisicao,
0s itens irdo automaticamente para um inventario que armazenara todos os bens
ficticios de cada usuério.

Ja na secado de brindes solicitados, sera possivel realizar a compra de vales
para trocar por determinados brindes reais, que serdo disponibilizados pela prépria
associacao e parceiros.

Além disso, a construcdo deste mercado virtual, permite que sejam
implementadas futuramente novas sessdes para a rede social, onde poderdo ser
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adquiridos outros itens que trardo beneficios no ambiente virtual para o paciente ou

vale brindes reais que poderdo ser trocados e definidos de acordo com cada

associacdo onde este projeto for implantado. Estas funcionalidades que foram

planejadas neste modelo de rede social para o “Mercado Virtual”, sdo representadas

pelos diagramas de caso de uso, conforme Figura 38, e o diagrama de atividades,

conforme Figura 39.

Figura 38: Casos de uso do Mercado Virtual
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Fonte: Autor (2013)

Figura 39: Diagrama de Atividade da funcdo Mercado Virtual
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Fonte: Autor (2013)

5.2.10. Criador de Avatar

&

[N&o] >©

Esta secdo tem como objetivo a construcdo de um avatar. Este personagem

tem como objetivo, servir como uma identidade virtual para os usuarios e sera utilizado

como um ajudante virtual que ira estar pronto pra solucionar qualquer davida que
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possa ocorrer com a utilizacdo da rede social. Além do modo de construcéo, nesta
secdo sera apresentado o inventario do usuario. Neste inventario, 0s itens estarao
organizados utilizando as mesmas sessdes e subsecfes que foram apresentadas no
“Mercado Virtual”, mantendo assim a facilidade de acesso e localizagdo de cada item

adquirido. Esta tela podera ser visualizada no esboco de interface da Figura 40.

Figura 40: Prot6tipo da tela do Construtor de Avatar

Rede Social da Associacdo AMO Crianca - Construtor de Avatar I_I DIM

inventario
[1tens Avatar [Outros Itens

AcessérlosH CamlsasT Calgas TBermudasT Saias 1
|—Face Corpo T Esporte Ca\radcsT Blusas T Outros ‘l

Fonte: Autor (2013)

A cada item que estiver disponivel no inventario, caso faca referéncia a
construgdo do avatar, podera ser clicado sobre ele e o mesmo sera aplicado na
visualizacdo do personagem que se encontra em um dos lados da tela. Assim o
usuario podera acompanhar como esta a construcdo. Sera possivel alterar os itens
utilizados no avatar conforme as categorias que sao disponibilizadas como
subsecdes. Caso a aplicacao de determinado item ndo atinja o desejo do usuario, 0
mesmo podera trocar o item selecionando um outro da mesma categoria, ou remové-
lo utilizando a op¢do de remocgdo encontrada em cada secdo do inventario. Ao
selecionar o botdo equipar, ira salvar os dados que determinam quais itens foram
adicionados ao personagem e com estas informagfes serd montado uma miniatura
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do mesmo na péagina principal da rede social, possibilitando assim a visualizagdo do
personagem ao realizar o acesso ao aplicativo.

O sistema permitir4 alteragdes no visual do avatar a qualquer momento, sem a
necessidade de ser criado um novo perfil, permitindo assim que a cada nova conquista
ou aquisicdo de itens, o personagem recebe novas modificacdes.

Estas funcionalidades que foram planejadas neste modelo de rede social para
o “Criador de Avatares”, sdo representadas pelos diagramas de caso de uso,

conforme Figura 41, e o diagrama de atividades, conforme Figura 42.
Figura 41: Casos de Uso do Construtor de Avatar.
Visualiza itens
disponiveis
Seleciona tipo m
Item \_m/

Usuario Solicita troca
do brinde

Fonte: Autor (2013)

Salva
alteracéo do
avatar

Figura 42: Diagrama de Atividade da funcdo Criador de Avatar
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Fonte: Autor (2013)
5.3.PROTOTIPO DESENVOLVIDO PARA VALIDACAO DA PROPOSTA

Para realizar a validacdo desta proposta, foi desenvolvida uma pagina web
contendo um protétipo de pagina inicial, com duas func¢des disponiveis, 0 mercado

virtual e o criador de avatares. Esta pagina foi criada, devido ao fato de ainda néo
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haver disponivel a rede social desenvolvida. O criador de avatar e 0 mercado virtual,
contém exatamente o que foi descrito no modelo de rede social, se¢édo 5.2.9 e 5.2.10,
respectivamente. As demais funcionalidades desta rede social ndo estéo disponiveis,

conforme foi apresentado no planejamento inicial.

5.3.1. Implementacéo do prototipo

Para implementacdo deste protétipo da verséo final, foi utilizado o framework
de desenvolvimento Bootstrap*?, conforme secdo 4.2. Para realizar a escolhe deste
framework, foram utilizados os critérios, de possibilitar a elaboracdo de ambientes com
grande fluxo de usuarios, de permitir o rapido desenvolvimento e de se adaptar a diversas
resolucbes de tela. Além de possuir diversos widgets que serdo utilizados para a
montagem o CSS Este framework permitiu a criacdo de uma pagina web responsiva,
isto é, permitindo que a mesma pagina seja vista em diversos dispositivos com
resolucdes diferentes sem haver a necessidade de serem desenvolvidas estruturas
diferentes, além de suportar grande numero de usuarios conectados
simultaneamente.

O Bootstrap tem como linguagem padrdao o HTML 5 e o CSS 3, conforme
estudado na secédo 4.1. Devido a este fato, mesmo com o auxilio deste framework,
foram necessarias alterac6es nos cédigos para que as imagens, informacdes dos
usuarios, do avatar, do inventario e da loja, fossem carregadas recebendo
informac¢des do banco de dados ao invés de serem programadas de forma direta no
cbdigo fonte.

O banco de dados, foi estruturado utilizando MySQL e os métodos de leitura
foram implementados utilizado a linguagem PHP. O MySQL teve como fator principal
para sua escolha a facilidade que apresenta para utilizacdo, bem como o alto nivel de
utilizacdo por diversas paginas disponiveis hoje e também como sua linguagem
original ser o SQL, foi possivel criar métodos no PHP, enxutas e com uma alta

performance para a leitura e gravagéo no banco de dados.

42 Framework de desenvolvimento web para aplicagfes com interface responsiva, conforme
visto na sec¢éo 4.2.
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O PHP por sua vez, foi escolhido devido ao fato de possibilitar uma
comunicacao rapida e compativel tanto com o banco de dados MySQL quanto com o
JavaScript por meio de jQuery, possibilitando a transferéncia de dados entre o banco
e pagina web, vice e versa.

O banco de dados é composto por tabelas contendo os dados de cada item,
em sua determinada categoria, ligadas tanto ao avatar, na Figura 43, quanto a tabela

do inventério, na Figura 44, onde ambas estéo ligadas a um registro de determinado

usuario.
Figura 43: Diagrama de ligacfes tabela do Avatar do Banco de Dados
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Fonte: Autor (2013).



Figura 44:; Diagrama de ligacfes tabela do Inventario do Banco de Dados
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@ avatar_har_hair_id INT(11) M I :l avatar_head -
% avatar_foot_foot_id INT(11) I i head._id INT{11)
@ avatar_arm _right_arm _rigth_jd INT(11) e i - 4>‘ sex VARCHAR(Y)
% avatar_clothes_chest_dothes_chest_id INT(11) } I fle_path VARCHAR(500)
> | | >
Y Y L
I : ] avatar_foot ¥ i I _] avatar_clothes_leg_up ¥
l— | I foot_id INT(11) | I »‘ clothes_leg_up_id INT(11) ‘
I 11+ ¥ sex VARCHAR(1) | b——— sex VARCHAR(1L)
I file_path ¥ ARCHAR(500) I file_path ¥ ARCHAR(500)
T > I >

] avatar_hair b
hair_id INT(11)

sex VARCHAR(L)
fle_path ¥ ARCHAR(500) arm _left id INT(11)
> sex VARCHAR(1)
fle_path VARCHAR(500)

] avatar_arm_left ¥

»>

Fonte: Autor (2013).
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O JavaScript, juntamente com suas bibliotecas jQuery*3, é uma linguagem

baseada em objetivos, isto €, permite que seus cbédigos sejam implementados dentro

de paginas web (RUTTER, 2012). A utilizacdo desta tecnologia permite além da

comunicacgdo com o PHP por meio de array de objetos, como permite uma reutilizacao

de codigo pois permite criar fungdes que serdo chamadas em diversas partes do

cbédigo da pagina. As funcionalidades da biblioteca jQuery foram utilizadas para

43 Biblioteca do JavaScript que permite facil utilizacdo e grande compatibilidade (RUTTER,

2012).
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realizar desde a montagem do avatar, bem como a apresentacédo dos dados na loja e
no inventario.

Além disso foi usado o método Ajax, no qual tem como principal funcédo a troca
de informacdes entre banco e a pagina web sem a necessidade de recarregar o site.
Este método foi utilizado para realizar as chamadas dos métodos PHP dentro dos
scripts do proprio JavaScript, no qual era retornados dados no formato Json. O Json
€ um modo simples e leve de transferéncia de dados, devido ao fato de ser muito facil
sua compreensao e utilizacao por diversas linguagens computacionais.

J& os desenhos, Figura 45 e 46, que serdo utilizados na fungédo “Mercado
Virtual” e “Criador de Avatares”, foram inicialmente desenhados no papel com auxilio
do papel vegetal. Apos isto foram vetorizadas e coloridas no software Photoshop com

auxilio de tablets de especiais para desenho.

Figura 45: Imagem itens e personagem masculino

@@9 h T8 FW%ﬁ

N, 0 . B . B A
i

Fonte: Autor (2013)

Figura 46: Imagem itens e personagem feminino

62:‘ u‘
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Fonte: Autor (2013)
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5.3.2. Funcionamento do protétipo

No protétipo desenvolvido neste trabalho esta disponivel a tela inicial, o
mercado virtual e o criador de avatares. A pagina principal foi implementada para
auxiliar o acesso a da rede social até as funcdes do mercado virtual e o criador de
avatares, porém suas funcionalidades apenas serdo disponibilizadas em modo
estatico, no mesmo modo como estardo dispostas as func¢des planejadas para esta

tela da rede social.

5.3.2.1. Pagina Principal

A pagina principal, Figura 47, sera o passo principal para utilizacdo deste

modelo de rede social, a partir dela sera possivel acessar todas as funcionalidades.

Figura 47: Tela principal do protétipo

4

Edl Adicionar Foto/Video [Publicar |
Hello World!!
\wd s
Jodezinhe i Curtir ¥ Comentar
' ¢ Hoje passei o melhor dia da minha vida, muito obrigado a todos
Maria & Curtir ¥ Comentar
Nv. Geral
e °
§/* Andrei Facchin A i
] “ﬂ‘ Nv. Conhecimento *cro 175 0,00

Fonte: Autor (2013)
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Nela € possivel encontrar um menu, no canto inferior esquerdo, que, quando
nao utilizado, fica em um modo escondido possibilitando uma maior visualizacdo da
pagina atual da rede social, conforme Figuras 48 e 49, respectivamente. Este menu
foi montado deste modo, pois em alguns casos dos softwares ou ambientes virtuais,
um menu muito grande acaba diminuindo a area onde as informacdes importantes

estardo dispostas para o usuario, necessitando sempre de uma barra de rolagem.

Figura 48: Menu escondido para facilitar visualizacdo da tela

Nv.
Andrei Facchin #
i Nv.
L
Fonte: Autor (2013)
Figura 49: Menu expandido
iiaArnla
- =
[ ] |
DL
[ =}
-
[ =]
Andrei Facchin v
| ‘ t

Fonte: Autor (2013)
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Além disso, é possivel visualizar as barras de progresso para cada um dos
niveis do usuario, isto é, o nivel geral e o nivel de conhecimento. Também é
apresentado o total de dinheiro que o usuario possui para gastar no mercado virtual
bem como se h& alguma nova notificagédo.

Na parte central da pagina principal estardo disponiveis as mesmas funcdes
planejadas no modelo da rede social, conforme se¢édo 5.2.2, em um modo estatico

pois nao se trata do escopo deste prototipo.

5.3.2.2. Pagina Mercado Virtual

Na funcdo do Mercado Virtual, conforme Figura 50, é apresentada a mesma
barra inferior contendo as mesmas funcfes da tela principal. Esta barra inferior foi
mantida de modo igual, pois permite que o usuario acesse qualquer parte da rede
social sem a necessidade de voltar a pagina principal.

O mercado virtual, tem como objetivo principal permitir que o usuario realize a
compra de itens para modificar seu avatar. No centro da pagina estara disponibilizada
uma sequéncia de categorias de itens, isto é, todos os itens aqui desenhados se
encontraram divididas em categorias, para facilitar a identificacdo e escolha do item
gue o usuario deseja comprar. Estes itens que serdo apresentados passaram por um
filtro que ir4 apresentar apenas o0s itens que equivalem ao sexo do usuario. Esta
informacao esta previamente cadastrada no perfil do usuario.

Apés ser encontrado o item desejado, o usuério ira clicar sobre ele e logo em
seguida clicar no botao “Comprar”’ na extremidade inferior direita da tela. Ao realizar
esta acdo, o sistema ira verificar se o0 usuario possui dinheiro para comprar o item,
caso possua este item serd armazenado no inventario do usuario, caso contrario sera
apresentada uma mensagem informando que o mesmo ndo pode ser comprado. Apés
realizar a compra, caso o usuario desejar e ainda possuir o dinheiro para realizar

outras compras, devera seguir 0 mesmo processo.
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Figura 50: Tela Mercado Virtual do protétipo

ltens Avatar Brindes Solicitados

L Comprar

Nv. Geral

e o
£ Andrei Facchin &
LM

.“d Nv. Conhecimento| #*Cr - 1750,00

Fonte: Autor (2013)

5.3.2.3. P4gina Construtor de Avatar

A tela do construtor de avatares, Figura 51, € muito semelhante a tela da funcao
“Mercado Virtual”, no centro da tela é apresentado o inventario do usuario corrente.
Este inventéario esta dividido nas mesmas categorias do mercado, permitindo que o
usuario encontre rapidamente os itens recém comprados ou ganhos. Ao lado
esquerdo da tela est4 apresentado o avatar do usuario, a cada nova alteracdo que o
mesmo realize, sera automaticamente atualizada a imagem do personagem.

Para realizar uma alteracdo no personagem, o usuario devera selecionar um
dos itens apresentados no seu inventario e apos isso clicar no botao “Equipar”. Este
botédo esta disponibilizado na extremidade inferior direta da imagem. Apés equipar o
item no seu avatar, a sua representacao se altera e o usuario podera optar ou ndo em
manter aquele item equipado. Caso ndo queira manter, serd necessario equipar outro
item para continuar.

Outra funcionalidade que esta disponivel nesta secéo, é a venda de itens do

inventario. Caso o usuario ndo deseje mais possuir um determinado item, o mesmo
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podera ser vendido. Para vender, devera ser selecionado o item e ap0s isto clicar no
botao “Vender’ que se encontra ao lado do botdo “Equipar”. Ao vender um item o
usuario ira receber metade do valor apresentado para o item na seg¢ao “Mercado

Virtual”, cabendo ao usuario escolher se ira vender ou ndo o item.

Figura 51: Tela Criado de Avatar do prot6tipo

Itens Avatar Qutros Itens

Acessorios Calcas Bermudas Saias Face Corpo

ISA
d “3;39/ Esporte Calgados Blusas Outros
i = | 'Y ] -1
o o
o
« Equipar ® vender
Nv. Geral o
1
gAndrewFacchmA .
! 7] Nv. Conhecimento *coro 1 750,00

Fonte: Autor (2013)

5.3.3. Cenéarios de Uso

Foram definidos trés cenarios de uso para a demonstracédo do funcionamento

do prototipo implementado. Eles serdo apresentados nas proximas sec¢oes.

5.3.3.1. Cenéariol

O paciente Jodao, utiliza a rede social todos os dias por duas horas. Joao
costuma participar das comunidades a qual pertence e também jogar os games. Além

disso ele estd sempre em comunicagdo com seus amigos, 0s auxilia nas atividades
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gue necessitam de ajuda e sempre esté disposto a compartilhar informacgdes e debater
com seus amigos assuntos que sédo postados.

Como seus altos niveis de participacdo acabam gerando grandes niveis de
bonificagdo, pontos para seus niveis (Geral e Conhecimento), bem como o total de
moedas recebidas. Com isso, Jodo pode comprar Varios itens para melhorar seu
avatar e trocar por varios brindes reais.

Como esta funcionalidade esta sendo liberada na rede social pela primeira vez
esta semana, Jodo ainda ndo possui seu avatar criado, para isso ele ira acessar pela
primeira vez o “Mercado Virtual” e o “Criador de Avatar’. Como nunca acessou estas
funcionalidades, seu inventério esté totalmente vazio e seu avatar estd sem nenhum
item.

Jodo acessa a rede social e pelo menu acessa a funcéo do “Mercado Virtual”,

conforme a imagem 52.

Figura 52: Jo&o na pagina principal acessando o Mercado Virtual.

4
L4l Adicionar Foto/Video Publicar

Hello World!!
N /

Jodozinho & Curtir ¥ Comentar

@ Hoje passei 0 melhor dia da minha vida, muito obrigado a todos.

- Maria 1 Curtir ¥ Comentar

e I E— ‘
Jodozinho ¥

U #¥Cr. 15000,00

[ ]
5

Fonte: Autor (2013)

Apés clicar no botdo desta fungéo, é automaticamente enviado para a pagina
de compras de itens. No mercado virtual, como Jodo possui muito dinheiro disponivel,

ird comprar dois itens por categoria disponivel, conforme as Figuras 53, 54 e 55.
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Figura 53: Jodo no Mercado Virtual, escolhendo o 1° item e comprando.

Itens Avatar Brindes Solicitadoes

Acessorios Camisas Calgas Bermudas Salas Face Corpo

Esporte Blusas Outros

$ ' Comprar
Nv. Geral AN
. (]|
Jodozinho A
U Nv. Conhecimento [T #¥Cr. 15000,00

Fonte: Autor (2013)

Figura 54: Jo&do no Mercado Virtual, escolhendo o 2° item e comprando.

Itens Avatar Brindes Solicitados

ALesSOnos Caicas Bermudas Saias Face Compo

Esporte: Calgados Blusas Qutros

$ = Comprar

woer (N o
Jodozinho A !
Nl / v. Conhecimento/ #*Cr. 13700,00

Fonte: Autor (2013)
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Figura 55: Jodo no Mercado Virtual, escolhendo o 3° item e comprando.

itens Avatar

¢ = Comprar
hv. Geral AN WWWY

L= ]|

U Hv. Conhecimento e 10000,00
Fonte: Autor (2013)

Apés realizar a compra destes itens, automaticamente foram depositados no
inventario do usuario. Por isto, Jodo ira testar a criacdo de seu avatar. Como 0 menu
estad disponivel em todas as paginas, ele acessa a fungdo “Criador de Avatar”,

conforme a Figura 56.

Figura 56: Jodo no mercado virtual, acessando o Criador de Avatar.

liens Avatar Brindes Solicitados

ACessorios Camisas @ Bermudas Saias Face Corpo

ESEGTS CB\QEJCS Blusas Qutros
B n n
-
L1}
D4
|
|:|' > 4
ﬁComprar
1)
E S % N N N
@ . 0
Jodozinho ¥
57, HA RN NN % %N NNN #Cr. 10000,00

Fonte: Autor (2013)
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Jodo visualiza seus itens recém comprados no seu inventario, a partir disso,
ele comeca a fazer testes com os itens comprados para visualizar um melhor modelo
para seu avatar ficar interessante. Jodo testa grupos de itens, conforme apresentado

na Figura 57 e Figura 58.

Figura 57: Jo&o escolhe um item do tipo Face para aplicar em seu avatar.

Itens Avatar Outros ltens
nessoros Camsss Cages semuoss sons [ copo
Esporte Calgados Blusas Qultros

E>  Eguipar % Vender

5o ) °
Jodozinho &
7 v, Connecimento S ®Cr: 7000,00

Fonte: Autor (2013)

Figura 58: Jodo experimenta outros itens para aplicar em seu avatar.

ltens Avatar Qutros lens
sessoios ([ cacss  demuas  Saas  Face  Como
Esporte Caigados Blusas Oulros

E> + Equipar X Vender

(-]}
#Cr.. 7000,00

Jodozinho A
Ul / Nv. Conhecimento

Fonte: Autor (2013)
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Joao encontra um melhor modelo para seu avatar e assim finaliza a construcao

do mesmo, conforme Figura 59.

Figura 59: Jo&o termina de montar seu avatar.

tens Avatar

+ Equipar ® \ender

Nv. Geral (. . N N N ]
]

& Jodozinho A

5T Nv. Conhecimento #Cr: 7000,00

Fonte: Autor (2013)

5.3.3.2. Cenério 2

A paciente Maria, utiliza a rede social apenas nos finais de semana e por
poucos minutos. Ela ndo costuma participar das comunidades a qual pertence e muito
menos jogar os games. Devido a este baixo nivel de participacdo acabam gerando
baixos niveis de bonificacdo, poucos pontos para seus niveis (Geral e Conhecimento),
bem como quase nenhuma moeda recebida.

Com isso, Maria ndo pode comprar nenhum item para melhorar seu avatar e
apenas consegue brindes no qual sdo presenteados a todos os usuarios da rede
social.

Maria nunca acessou as funcionalidades de “Mercado Virtual” e “Criador de
Avatar’, devido a isso seu inventario esta totalmente vazio e seu avatar esta sem
nenhum item. Maria acessa a rede social e pelo menu acessa a fung¢ao do “Mercado

Virtual”’, do mesmo modo que Joao, seu amigo lhe mostrou.
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No mercado virtual, como Maria possui muito pouco dinheiro disponivel, ira
comprar um cabelo e uma blusa para seu avatar.

Apos realizar a compra destes itens, automaticamente foram depositados no
inventario do usuario. Maria acessa seu inventario através do menu. Ela visualiza seus
itens recém comprados no seu inventario, a partir disso, equipa cada um dos itens de

cada categoria em seu avatar, conforme apresentado na Figura 60.

Figura 60: Maria equipando poucos itens em seu avatar.

RCIC o caxs as  owns
N
£@m» =
v v
E> + Equipar ® Vender
Mv. Geral [ ]
@A o
Nv. conhecimento [ #¥Cr: 500,00

Fonte: Autor (2013)

Maria acaba montando seu personagem com apenas as duas pecas, conforme
Figura 61, porém percebeu que com uma maior participacdo na rede social, podera
comprar mais itens.
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Figura 61: Maria finaliza criacdo do avatar, por porém com poucos itens.

E> + Equipar ® Vender
Nv, Geral [

o °
Maria &
Nv. Conhecimento [T #Cr.. 500,00

Fonte: Autor (2013)
5.3.3.3. Cenario 3

O paciente Almir, utiliza a rede social normalmente durante a semana porém
poucos minutos. Almir, ndo costuma participar muito das comunidades em que
pertence e muito menos jogar os games, porém participa constantemente auxiliando
seus amigos nas atividades e games, além de utilizar muito o mural para postar
noticias e comentar postagens dos amigos.

Devido a isso, Almir ganha pouco dinheiro virtual porém ganha muitos brindes
pelo seu comportamento cordial e pelos auxilios apresentados a seus amigos. Devido
a estes fatos, seu inventario possui apenas os itens em que foi presenteado.

Almir acessa a rede social e pelo menu acessa a funcido do “Mercado Virtual’,
como nédo possui dinheiro disponivel, ndo podera realizar a compra de nenhum item
para seu avatar.

Mesmo sem comprar nenhum item, Almir sabe que foram depositados no
inventario seus presentes. A partir desta certeza, Almir acessa seu inventario atraves
do menu. Ele visualiza seus itens no seu inventario, a partir disso, comeca a montar

equipa cada um dos itens de cada categoria em seu avatar.
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Almir acaba montando seu personagem, conforme Figura 62, com apenas seus
brindes, isso continua motivando ele a ajudar seus amigos pois percebe que havera

recompensa para seus bons atos.

Figura 62: Almir finaliza criagdo do avatar apenas com bonifica¢des.

+ Equipar X Vender

- Nv. Geral [ A |

05
#Cr: 4500,00

R RO

Nv. Conhecimentof

Fonte: Autor (2013)
5.4. CONSIDERAC}()ES SOBRE O CAPITULO

Neste capitulo foi apresentado o projeto de modelo de uma rede social
ludificada que esta em desenvolvimento em parceria com a Universidade Feevale,
com o intuito de ser aplicada em associacfes de cancer infantil, inicialmente na AMO
Crianca*.

Para este modelo, foram selecionadas algumas caracteristicas a partir dos
conceitos abordados nos demais capitulos e de questionarios realizados virtualmente
a usuarios de redes sociais. Estas caracteristicas e 0 modelo de uma forma geral
tiveram seu funcionamento elaborado e detalhado visando as caracteristicas definidas

para os sistemas ludificados, conforme abordado na secéo 2.3 deste trabalho. A partir

44 AMO Crianga — Associacao de Assisténcia a Oncopediatria - http://www.amocrianca.com.br/
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de tais definicbes e do levantamento tedrico realizado, foi possivel propor uma
possivel arquitetura para o desenvolvimento da rede social.

Além da definicdo do modelo de rede social, foi desenvolvido um prototipo de
duas funcionalidades da rede social, o “Mercado Virtual” e o “Criador de Avatares”.
Nestas duas funcionalidades, é possivel comprar itens a partir do dinheiro virtual
ganho durante a utilizacdo da rede social e montar o avatar, respectivamente,
possibilitando que cada usuario possua um personagem virtual com caracteristicas
distintas de acordo com sua personalidade. Este prototipo foi desenvolvido para
validac&o da proposta de rede social apresentada neste trabalho.
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6. CONSIDERACOES FINAIS

Neste volume foram abordados os fundamentos dos games, das redes sociais
e da arquitetura da informacéao e trabalhos relacionados a estas areas. Este estudo foi
importante para realizar a definicdo da proposta de solugdo da rede social ludificada
para as associagOes de cancer infantil.

O principal objetivo desta rede € melhorar a integracéo e a colaboracéo entre
0sS pacientes, possibilitando assim a ampliacdo dos resultados obtidos durante o
tratamento dos mesmos e criar momentos de entretenimento possibilitando, assim,
minimizar os efeitos negativos do processo de tratamento.

No capitulo 2 deste trabalho foram apresentados os estudos realizados sobre
0S games, Seu conceito, suas principais caracteristicas, seus principais elementos e
a contextualizacdo de sistemas ludificados além de exemplos relacionados a estes
conceitos e caracteristicas. Este estudo teve como objetivo, relacionar os elementos
dos games que devem estar presentes em uma rede social ludificada.

Os estudos relacionados a redes sociais, descritos no capitulo 3, apresentam
a contextualizacdo da mesma, desde a demonstracédo de seus principais elementos
até apresentar a colaboracdo em redes sociais e em games. Podem ser encontrado
neste capitulo exemplos dos estudos realizados.

No capitulo 4, foram apresentados conceitos sobre a arquitetura da informacéo
para o desenvolvimento web, como suas principais tecnologias, linguagens e
frameworks para desenvolvimento, além de um comparativo das principais
caracteristicas dos trés frameworks utilizados para o desenvolvimento de interfaces
responsivas.

No capitulo 5, foram apresentadas as principais caracteristicas e tecnologias
gue o modelo de rede social ludificada devera contemplar para atingir os objetivos
propostos neste trabalho. Além disso, foi apresentada a explicacdo de como foi
realizado o desenvolvimento, as caracteristicas e o modo de utilizagcao deste protétipo.
Também, neste capitulo, foram apresentados os resultados obtidos em uma pesquisa
realizada nas redes sociais Facebook e Twitter, para realizar o levantamento de

requisitos para o modelo de rede social.
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Por se tratar de um projeto voltado para criangas e adolescentes, foi possivel
apresentar um modelo de rede social ludificada, onde é criado um novo meio de
comunicacdo, ambiente de aprendizagem e permite o engajamento de todos os
usuarios. Este modelo foi planejado utilizando-se de todos os conceitos e referencias
pesquisadas durante a execucao deste trabalho, como os elementos dos games, a
motivacdo da acao e o engajamento, bem como as principais caracteristicas das redes
sociais atuais. Com base na pesquisa de campo realizada através de formulario no
SurveyMonkey, foi possivel selecionar quais as funcionalidades que a rede social ir4
possuir, bem como planejar o funcionamento individual de cada uma. Além disso esta
pesquisa, possibilitou verificar quais sdo 0s principais aspectos que um usuario busca
e utiliza nas redes sociais, criando assim uma lista de necessidades que foram
supridas e utilizadas neste modelo.

A partir deste modelo, sera possivel atingir o proposito inicial do projeto, que é
auxiliar as instituicbes de cancer infantil a apresentar melhores condicbes a seus
pacientes, permitindo que possam aumentar sua comunicagdo, colaboracdo e
engajamento com 0s demais usuéarios da rede. Com ela, sera possivel que os
pacientes aumentem sua integracdo e engajamento em atividades que nao seriam
possiveis de ser realizada devido a seus periodos de isolamento. Esta rede social,
permitira, apds sua implementacao, o estreitamento do contato entre os familiares,
pacientes, médicos e demais funcionarios da associacdo de cancer infantil. Este
estreitamento possibilitard um melhor entendimento e aceitacdo da doenca, tanto para
0 paciente, quanto para os familiares.

Além deste modelo de rede social, neste trabalho foi apresentado um protétipo
de criacdo de avatares e de um mercado virtual, permitindo demonstrar algumas das
funcionalidades que poderéo ser encontradas na utilizacdo da rede social planejada.

A partir deste modelo e do protétipo desenvolvido, chegou-se ao objetivo
proposto inicialmente neste trabalho, no qual abordou varias areas do conhecimento
estudadas durante o curso de Tecnologias Digitais, de forma que o0s conceitos
adquiridos durante o curso puderam ser explorados e colocados em pratica,
permitindo um aprofundamento dos ensinamentos adquiridos durante este curso para

alcancar um melhor resultado.
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APENDICE A — QUESTIONARIO APLICADO EM REDES SOCIAIS

1. Qual a sua faixa etaria?

() Abaixo de 10 anos
() De 10 a 15 anos
() De 16 a 20 anos
() De 21 a 25 anos
() De 26 a 30 anos
() De 31 a 35 anos
() Acima de 36 anos

2. Vocé utiliza redes sociais?

() Sim
() Nao

3. Costuma jogar, qualquer tipo de jogo, em redes sociais?

() Sim
() Nao

4. Caso tenha respondido "SIM" na pergunta anterior, quais os tipos de jogo de

sua preferéncia?

() Acao () Aventura () Cartas

() Esportes () Musical () Jogos Educativos
() Puzzle () Plataforma () Serious Games
() Corrida () Tiro () Simuladores

() Luta () Acao & Aventura () RPG
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5. Qual o seu objetivo em jogar estes jogos online?
() Competir com amigos

() Competir com amigos e outras pessoas

() Diversao

() Passar o tempo

6. Acredita que uma rede social, conforme proposta por este trabalho, possa

acrescentar beneficios para as criancas que a utilizarao?

() Sim
() Nao
() Talvez

Por qué?

7. Quais os tipos de funcbes e atividades vocé acredita que seria importante

conter nesta rede social?

8. Caso houvesse um sistema de bonificacdo e competicdo para os games e
atividades presentes na rede social ludificada, isto iria acrescentar a aceitagédo e

utilizacdo da mesma?
() Sim
() Nao

() Talvez

9. Que tipo de bonificacdo, vocé acredita que possa conter na rede social?
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APENDICE B — RESULTADO DO QUESTIONARIO APLICADO EM
REDES SOCIAIS

Questado 1: Qual a sua faixa etaria?

Abaixo de 10 anos 0,00% 0
De 10 a 15 anos 7,00% 3
De 16 a 20 anos 20,90% 9
De 21 a 25 anos 39,50% 17
De 26 a 30 anos 23,30% 10
De 31 a 35 anos 2,30% 1

Acima de 36 anos 7,00% 3

Questao 1

40,00%
35,00%

30,00%

25,00%
20,00%
15,00%
10,00%
5,00% ' '
— -7

0,00%
Abaixode Del0a Del6a De2la De 26 a De31a Acimade
10anos 15anos 20anos 25anos 30anos 35anos 36 anos

Questao 2: Voce utiliza redes sociais?
- 100% dos entrevistados respondeu que utiliza as redes sociais.

Questao 3: Costuma jogar, qualquer tipo de jogo, em redes sociais?

| Sim 48,80% | 21|
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Nao 51,20% | 22

Questao 3

= Sim

= Ndo

Questado 4: Caso tenha respondido "SIM" na pergunta anterior, quais 0s tipos

de jogo de sua preferéncia? (Multipla escolha)

Acéao 42,90%
Esportes |33,30%
Puzzle 28,60%
Corrida [47,60%| 10
Luta 9,50% 2
Aventura [47,60% | 10

o, N |©

Musical 9,50% 2
Plataforma |14,30%| 3
Tiro 23,80%| 5
ACAO& |33 3504| 7
Aventura
Cartas 19,00%| 4
Jogos 0
Educativos 14,30%| 3
Serious 0.00% 0
Games
Simuladores| 9,50% 2

RPG 42,90%| 9




Questao 4

9,50%
14,30%

42,90%

19,00%

33,30%
23,80%

14,30%

9,50% 9,50%

= Acdo = Esportes = Puzzle = Corrida

= Luta = Aventura = Musical = Plataforma

= Tiro m A¢do & Aventura m Cartas ® Jogos Educativos
= Simuladores RPG

Questao 5: Qual o seu objetivo em jogar estes jogos online?

Diversao 76,90% 20

Compgtlr com 11.50% 3
amigos

Competir com
amigos e 15,40% 4
outras pessoas

Passar o tempo | 65,40% 17
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Questao 5

= Diversao

= Competir com amigos

= Competir com amigos e
outras pessoas

m Passar o tempo

11,50%

Questao 6: Acredita que uma rede social, conforme proposta por este trabalho,

possa acrescentar beneficios para as criancas que a utilizardo?

Sim 76,70% 33
Nao 4.,70%
Talvez |18,60% 8

N

Questao 6

18,60%

4,70% \

76,70%

= Sim m N3o = Talvez

Por qué? (Respostas enviadas pelos questionados)
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o Ajudardo essas criancgas a se aproximarem das demais, aumentando a
sua rede de amigos.

o Promove uma diferente forma de integracao entra as criangas.

o Estimula a aprendizagem

o Pois as pessoas podem se conhecer e compartilhar experiéncias...

o Dependendo o assunto que é focado na rede social, dependendo o

tema divulgado pode ser bom ou ruim para uma crianga. Redes sociais que
incentivem o modo certo de agir e mostrem a diferenca do errado para o
certo, pode facilitar e ajudar muito no aprendizado de forma divertida.

o Acredito que exista possibilidade, sendo jogos educativos.

o As vezes ajuda (comunicacédo) e as vezes atrapalha (falta de
convivéncia entre 0S mesmaos).

o Usada de maneira moderada e por diversao pode ajudar as criangcas a
se distrairem.

o Distracédo, troca de ideias, cooperacao, solidariedade.

o Por que ha muitas coisa que se aprende na rede social do que com
outras pessoas

o Pelo simples fato que ajuda que a crianca nao se isole das outras
criangas.

o Acredito que se distrairiam um pouco do tratamento e conversariam
mais com outras criangas, ajudando na cura da doenca.

o Ter algo para prender a atencéo ajuda no tratamento de inUmeras
doencas, existem estudos demonstrando dados do género.

o Porque as criancas interagem com outras com o mesmo problema,
dividem experiéncias e fazem amizade.

o Melhoraria a educacéo.

o Estas criancas terdo a oportunidade de se divertirem mais e
compartilharem suas vidas com outras criangas.

o Falta de foco

o Se monitorada e focada em atividades infantis

o Sendo bem utilzada a rede social pode ser um 6tima ferramenta, para
conhecimento e convivéncia.

o Qualquer pessoa que se interter com alguma coisa, esquece dos
problemas, acredito que aconteca 0 mesmo com as criancas.

o Jogos sao importantes para estimular a educacéao.

o Para que possam se divertir e ndo pensar na doenga que tem.

o Os games sociais ajudam na socializagdo. Aproximam pessoas e nos

mostram que temos muitas habilidades mesmo portando alguma doenca ou
deficiéncia

o Porque as criancas que se isolam, vao poder ter contato com outras
criangas.
o Pois as criangas terdo um meio para se divertir e, assim poderéao fazer

com que o tempo passe mais rapido, sem que fiqguem pensando na doenca, e
nas delimitagbes causadas por ela.



128

o Acredito que sim, pois a0 mesmo tempo em que as criangas estarao
em um momento de diversao e interacdo, ndo estardo pensando em sua
situacdo de saude podendo até contribuir para um bom prognéstico.

o Porque com algum jogo que faz a criancga jogar e que ela aprenda
alguma coisa traz beneficios.

Questdo 7: Quais os tipos de funcdes e atividades vocé acredita que seria
importante conter nesta rede social?

(Respostas enviadas pelos questionados)

o Chat, Jogos on-line, Compartilhamento de fotos e videos.

o Diferentes formas de integracdo entre usuarios, promovendo diversao.
o Ludicas e interativas

o Funcéo de chat.

o Funcdes que a crianga possa selecionar o que acha certo e o que acha

errado e logo no fim apareca o resultado e aquilo que ela achava que seria
certo ela percebesse que é errado. Atividades que incentivem a crianca nao
s6 jogar como estudar também.

o Comunicagéo!

o Atividades que exijam raciocinio logico, estimulo a coordenag¢do motora
e conhecimentos construtivos.

o Aprender a dosar o tempo de uso dos mesmos

o Jogos em geral...

o Jogos de interacéo

o Jogos ladicos que levassem a crianca a um mundo colorido, luminoso

e musical, com estimulos constantes capazes de tirar a crianca da
consciéncia da dor.

o N&o entendido

o Noticias, informacdes, aperfeicoamentos

o Jogos, interatividades como campeonatos com premiacdes

o Jogos que as estimule a pensar e também que as facam dar risadas
com um chat para que possam se comunicar com outras criangas.

o Interacdo com amigos, alguns jogos para entretenimento, contetdo
educativo, curiosidades...

o Além da diversao, devem desenvolver aten¢ao, motricidade, memoria.
E jogos em conjunto devem estimular a cooperagéo.

o Postagem de fotos, local para postar experiéncias vividas, Messenger.
o Importante seria integrar hospitais, redes de doadores, onde assim a

urgéncia de cada caso fosse repassada e divulgada ajudando assim para que
se habilite pesquisas e até transplantes

o Importante seria integrar hospitais, redes de doadores, onde assim a
urgéncia de cada caso fosse repassada e divulgada ajudando assim para que
se habilite pesquisas e até transplantes

o Funcdes que desenvolvam a estratégia, e a légica de cada individuo.
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o Bate-papos, compartilhamento de fotos, jogos em geral.

o Jogos educativos

o Recreacao e educacéo infantil, nenhuma em especifica.

o Informacdes do interesse dessa faixa etéria curiosidades, enfim.

o Socioeducativas.

o Tipo aqueles negdcio da xuxa uns patinho uns joguinho ali ...sem as
putaria que tem no face hoje

o Jogos educacionais compartilhados, explorando ao maximo o contetdo

positivo para que estas criancas se sintam confortaveis em relacdo ao cancer.
Os jogos devem conter um teor alto de humor.

o Bate-papo; jogos online.

o FuncBes matematicas

o Jogos sociais. A rede precisa instigar a participacao dos seus
membros.

o Atividades educativas.

o Bate papo - jogos onde eles possam competir entre si, ou até com
pessoas da familia.

o Funcdes de maior convivio social com criancas de idade semelhante.
o Acredito que nesta rede deva constar atividades em que as criancas

dependam do "trabalho em equipe" para conseguir um objetivo final, bem
como atividades em gque facam as mesmas sairem da sua condicéo real e se
colocarem em qualquer posicéo que se imaginem num "“faz de conta".
Também seria interessante trabalhar de forma ludica o que elas vivenciam
durante o tratamento para que isso facilite a aceitacéo das etapas do
processo saude-doenca.

o Jogos educativos para criancas.

Questdo 8: Caso houvesse um sistema de bonificacdo e competicdo para os
games e atividades presentes na rede social ludificada, isto iria acrescentar a

aceitacao e utilizacdo da mesma?

Sim 65,10%| 28
N&o 11,60% 5
Talvez |23,30%| 10
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Questao 8

= Sim m N3o = Talvez

Questdo 9: Que tipo de bonificacdo, vocé acredita que possa conter na rede

social? (Respostas enviadas pelos questionados)

o Talvez de brinquedos ou brindes personalizados.

o N&o sei se € o foco.

o Pontos....

o Pontos por prémios ou em dinheiro

o Uma bonificacdo de forma saudavel, para a crianca aprender a
competir de forma legal.

o Acredito que no fim so iria interessar o mesmo publico.

o Financeira é uma ideia 6tima, mas algo como destaque entre 0s
usuarios da rede, ou algo do tipo.

o Pontuacdo em milhas para viagem.

o N&o sei

o Se for jogado por pacientes de mesmo hospital, acho que seria legal
que eles se conhecessem.

o Algo que dé mais prazer de jogar

o Para cada fase superada, uma mensagem sobre cancer seria

divulgada na rede social, incentivando as pessoas a fazerem doacdes para
entidades que trabalham com criangas com este tipo de doenca.

o N&o entendido

o Descontos

o Pode ser por pontuacao, quanto mais atingir melhor sera o premio

o Visita de palhacos, um dia de brincadeiras e diversdes, ou, até mesmo,

se a crianca passasse de uma determinada faze, aparecesse a pergunta: "De
sua sugestao. Se ganhasse uma bonificagao “prémio", o que vocé gostaria de
ganhar? Assim ficaria mais facil de os deixa-los um pouco mais felizes
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realizando seus desejos se estivesse dentro dos recursos da pessoa que cria
essa rede social.

o Algum reconhecimento por bom comportamento ao utilizar das
funcionalidades do projeto, desempenho nos jogos/testes de conhecimento e
assim por diante.

o Acho que néo deveria ser financeira, porque estimula valores materiais
e de consumo... A bonificacdo deveria ser em forma de pontos, vantagens do
préprio jogo, que estimulassem a interacao.

o N&o tenho ideia.

o Creio Que uma Maior integracao entre estes membros, Com foco na
motivacdo dos pacientes a dar seguimento a seu tratamento

o Creio Que uma Maior integracao entre estes membros, Com foco na
motivacdo dos pacientes a dar seguimento a seu tratamento

o Um programa de pontos, que vocé poderia trocar por prémios.

o O contanto com as pessoas ilimitado.

o Para criancas, quando ha perda, ha uma desmotivacédo, entdo a

bonificacdo deveria ter sempre ao final da fase, licdo, missdo ou jogo. Quanto
a bonificacdo, uma prépria moeda do jogo acredito que ja seria o suficiente.
Além disso, para nao haver tanta "competitividade" e também o problema de
deixar de fazer outras atividade para ficar online, acredito que seria
necessario uma forma de limitar o tempo com que passassem no aplicativo,

° MAIS DIVERSAO PARA ELES.
o Ajuda financeira para institutos de tratamentos de pessoas com cancer.

o Estou cansado de ler." ah leia e-mail ganhe 50mil reais, fique rico
como eu fazendo isso aquilo " € chato pra caramba... Agora se for alguma
coisa doar e ajudar as criancas ai sim € valido

o Acumulo de pontos para trocar por brindes em lojas de brinquedos.
o Brinquedos; doces.

o Dinheiro

o Premiar os vencedores. Apresentando 0s mesmos a comunidade.

Tornando-os famosos. Premiar os desenvolvedores por terem acreditado na
ideia. Dar apoio financeiro para gerar novos games ou aplicativos.

o Algo que estimule as criangas.

o Passeios, doces.

o Brinquedos de brinde

o Qualquer bonificacéo seria valida.

o Comunicacéao entre estas criancas, divertimento, passa tempo, entre

outros.



