
Gamificação

Camila Naomi Kodaira
Fábio Henrique Tanaka



O que é



Definição:
● Gamificação, ou “gamification” em inglês, é a aplicação de conceitos de game 

design em diferentes contextos com o objetivo de engajar o consumidor

http://www.youtube.com/watch?v=zSiHjMU-MUo




História



A origem do termo “Gamification”
● A técnica de gamificação começou há muito tempo com esquemas de 

marketing, onde ao comprar você acumula pontos para trocar por recompensas
● O termo em si foi criado por Nick Pelling, programador e game designer 

britânico, em 2002, mas só foi ao público em 2003
● Entretanto, o termo só seria realmente adotado em 2010



O aumento de 
popularidade

Em 2010 com o aumento de 
popularidade dos smartphones houve 
também um maior interesse pela 
gamificação.

Por serem fáceis de carregar e 
conseguirem mandar informações 
sobre o usuário na hora, os 
smartphones são a ferramenta ideal 
para a gamificação.

Smartphone:

Gamification:

Data provided by: Google Trends



Conferencias
Em 2013 ocorreu em São Francisco a Gamification Summit, a primeira convenção 
inteiramente focada em Gamificação

Recentemente a Gamification World Conference é a mais famosa convenção sobre 
gamificação, esse ano ela será em Madri, no final de Outubro, mas ela não é a única 
GSummit ainda está acontecendo, assim como diversas novas conferencias 



Estatísticas 
Recentes



Exemplos



Como este conceito pode ser poderoso:

https://www.youtube.com/watch?v=lGYJyur4FUA

https://www.youtube.com/watch?v=lGYJyur4FUA
https://www.youtube.com/watch?v=lGYJyur4FUA


Utilização comercial (antes)



Utilização comercial (Atualmente)

http://www.youtube.com/watch?v=jgHmS4HNtVk


Big data
Big data é outra área que ganha muito com o 
uso de elementos lúdicos para identificar 
comportamentos e obter informações do 
consumidor .

Se torna muito mais interessante responder 
uma pesquisa quando ela é relacionada a um 

jogo e muitas vezes nem é perceptivel esse 
recolhimento de informações



Aplicativos que já aplicam estes conceitos



Como Gamificar



“ALL games have ‘game 
elements’, but MOST 

games are still boring”

-Yu-kai Chou

“I think it’s probably more 
like 75% to 25%, 

psychology to technology”

-Gabe Zicherman

Gamificação não é 
simples

Gamificar não é simplesmente colocar 
pontos e prêmios ou leaderboards e 
como mágica seu software fique mais 
divertido

Gamificação envolve um 
entendimento de o que faz games 
serem tão atraentes e como esses 
aspectos podem melhorar o seu 
processo



Octalysis
Octalysis é um design 
framework para 
gamificação criada por 
Yu-kai Chou.

 Em cada um dos lados do 
octógono está um motivo 
de porque fazemos o que 
fazemos, e é focando 
nesse motivos que você 
criaria um software ou 
aplicativo interessante 



Epic Meaning and Calling
É a ideia de que fomos escolhidos para fazer algo, que estamos fazendo algo que 

mais ninguém pode fazer

Exemplo: Pain Squad



Development & Accomplishment
Quando você se sente motivado por pensar que você está melhorando de alguma 

forma, você está subindo de níveis, passando por obstáculos, ganhando coisas

Exemplo: DuoLingo



Empowerment of Creativity & Feedback
Essa seção se baseia na ideia de ter liberdade para usar a sua imaginação para fazer 

alguma coisa e conseguir um feedback sobre aquilo que você fez

Exemplo: Fold It



Ownership & Possession
Vem do apego das pessoas, você quer proteger o que você tem, quer ter mais de 

algo, ou fazer com que aquilo que você tem se torne melhor

Exemplo: Dragon Box



Social Influence & Relatedness
Vem da ideia de você fazer alguma coisa baseado em como os outros agem,  o que as 

outras pessoas vão falar, ou também seus morais

Exemplo: Opower



Scarcity & Impatience
Quando você só quer alguma coisa porque você não pode ter ela, como por exemplo 

quando acabam suas vidas em um jogo e você tem que esperar elas voltarem

Exemplo: KickStarter



Unpredictability & Curiosity
É aquilo que nos leva a jogar na loteria, a ideia de que, mesmo que pequena, há uma 

chance de você ganhar algo bom ao continuar jogando

Exemplo: The Speed Camera Lottery



Loss & Avoidance
Quando você faz alguma coisa porque você não quer perder algo, pontos ou 

posições por exemplo

Exemplo: Zombies Run!



Site:
http://yukaichou.com/
Para entender melhor:

https://www.youtube.com/watch?v=v5Qjuegtiyc&t=227s
“Gamification to improve our world: Yu-kai Chou at TEDxLausanne”

https://www.youtube.com/watch?v=v5Qjuegtiyc&t=227s
https://www.youtube.com/watch?v=v5Qjuegtiyc&t=227s


Futuro



É esperado um grande crescimento



O lado negro da força



Obrigado!


