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Resumo

Juntamente com a crescente popularidade dos jogos de video, surgiu a gamificacdo para
defender a extensdo e aplicacdo de elementos normalmente presentes em jogos de video
para o mundo real e em dreas muito longe de apenas entretenimento. A gamificacdo é um
fendmeno sécio tecnoldégico com potencial reivindicado para fornecer uma infinidade de
beneficios relacionados a diversao, como também, beneficios sociais através de comunidades
e interacdo social. Objetivo: Verificar os avangos e pesquisas tecnoldgicas que estdo sendo
realizadas sobre a gamificagdo por intermédio de andlise de prospecc¢do tecnolégica. Uma vez
que com o avang¢o acelerado do sistema de inovacdo, faz necessario a verificagio do
panorama mundial dos documentos de patentes relacionados a tecnologia da gamificacdo se
atentando aos pedidos de depdsitos em bancos de dados. Resultados: Constatou-se que as
pesquisas relacionadas a gamificacdo sdo realizadas de forma recente e crescente. O
dinamismo da tecnologia faz com que cada vez mais novos sistemas e métodos sejam
desenvolvidas. Conclusdo: Sendo assim o mapeamento tecnologico proporcionou verificar os
avangos e pesquisas que estdo sendo realizadas sobre a gamificacdo.
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Abstract

Along with the growing popularity of video games, gamification has emerged to advocate the
extension and application of elements commonly found in video games to the real world and
in areas far from just entertainment. Gambling is a socio-technological phenomenon with
potential claimed to provide a plethora of fun-related benefits as well as social benefits
through communities and social interaction. Objective: To verify the advances and
technological researches that being carried out on the gamification by means of analysis of
technological prospection. Since with the accelerated advancement of the innovation system,
it is necessary to verify the world panorama of patent documents related to gamma
technology by paying attention to requests for deposits in databases. Results: Found that the
research related to recent form are held gamification and growing. The dynamism of
technology causes more and more new systems and methods are developed. Conclusion: the
technological mapping provided check advances and research that are performing about
gamification.
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1 INTRODUCAO

Juntamente com a crescente popularidade dos jogos de video, surgiu um
movimento para defender a extensdo e aplicacdo de elementos normalmente
presentes em jogos de video para o mundo real e em areas muito longe de apenas
entretenimento. A gamificacdo corresponde ao uso de mecanismos de jogos
orientados para o objetivo de resolver problemas praticos ou para despertar
engajamento entre um publico especifico. O desenvolvimento da gamificacao,
provém de uma constatagdo um tanto 6bvia: seres humanos sentem-se fortemente
atraidos por jogos (VIANNA et al, 2013). E quando empregado corretamente, a
gamificagdo proporciona uma experiéncia inerentemente envolvente e, mais
importante ainda, promove aprendizagem.

A definicdo de qualquer conceito é sempre uma tarefa dificil, a gamificagdo
ndo é uma excecao, é definida por diferentes perspectivas, por vezes, em termos de
comportamento, outras vezes em termos de predisposi¢cdes, tendéncias, como
processo de tratamento de informacdo, ou ainda, em termos de situacdo da
aprendizagem. Assim, iniciaremos a definicio da gamificagdo, considerando a
expansdo da industria dos jogos que levou a dois desenvolvimentos paralelos: a
Gamificacdo, indo além do que tradicionalmente sdo considerados como jogos e
implementacdo de design do jogo; e a utilizacdo do game design em diversas areas
(KOIVISTO e HAMARI, 2014).

No primeiro desenvolvimento define-se a partir dos autores considerados
percussores, Prensky (2001) e Gee (2003). Gee descreve o impacto do jogo sobre o
desenvolvimento cognitivo e identifica principios de aprendizagem que poderiam
ser encontrados em jogos de video, ou seja, destacou o potencial de jogos de video
em processos de aprendizagem. Prensky (2001) também, defende o uso dos jogos
eletronicos no ensino, sugerindo que seu uso seria natural para as futuras geracdes,
criando a expressdo de “nativos digitais” (SIMOES; REDONDO; VILAS, 2013). No
segundo desenvolvimento destaca-se a definicdo dos autores Liu, Alexandrova e
Nakajima, (2011), onde potencial da utilizacdo de jogos de video ganhou a atengao
de autores de diversas dreas e o objetivo maximo da gamificacdo é incentivar o
usudrio em situa¢des ndo relacionados a jogos a ter o chamado comportamento de
jogador: foco na tarefa em maos, realizar varias tarefas ao mesmo tempo sob
pressao, trabalhar a mais sem descontentamento, sempre tentar novamente quando
falhar. Assim, entendemos que a gamificacdo nao pode ser baseada apenas como um
conjunto de métodos ou mecanica, mas além disso, deve ser entendida de forma
mais abrangente, como um processo no qual o gamificar estar a tentar aumentar a
probabilidade para as experiéncias gameful, imbuindo para o efeito o servico com
affordance (HUOTARI e HAMARI, 2012).

Atualmente, observa-se que a gamificacdo é mais frequentemente aplicada
na area do marketing no nivel dos sistemas de informacdo, assim a gamificacdo
compreende o projeto e operacdo de pacotes de servicos gamified para a
implementacdo de transformados e recém-criado processos de negécio (BLOHM e
LEIMEISTER, 2013). Muitos autores relacionam o termo gamificacdo com outras
abordagens comum aos videogames em aspectos ndo relacionados a jogos, é o caso
dos serious games (jogos educativos). Porém, ressaltamos que os chamados serious
games diferem da gamificacdo principalmente por serem jogos completos, utilizados
para propositos diferentes de apenas entretenimento. Enquanto as aplicacGes
gamificadas nao sao jogos, apenas utilizam elementos de jogos para alcancar
objetivos especificos (ALVES et al., 2012).

Outros autores relacionam a gamificacdo com os chamados jogos
persuasivos. De acordo com Bergeron (2006), jogos sdo orientados para um publico
e uma area de influéncia especifica, assim a premissa principal para a categorizagio
deste género é a de que videogames sdo ao mesmo tempo midias expressivas e
persuasivas. No caso da gamificacdo pode ser considerada como uma tecnologia
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persuasiva, porém nao se trata de jogos persuasivos completos e sim utilizacdo de
elementos de jogos, de acordo com a definicdo de Blohm e Leimeister, (2013, p. 2) “...
uma tecnologia persuasiva que tenta influenciar o comportamento do usudrio
ativando motivos individuais via elementos game-design”.

Assim, a gamificagdo passou a ser considerada como um fen6meno
emergente, que deriva diretamente da popularizacao e popularidade dos games, e
de suas capacidades intrinsecas de motivar a acdo, resolver problemas e
potencializar aprendizagens nas mais diversas areas do conhecimento e da vida dos
individuos. O objetivo desse estudo é verificar os avangos e pesquisas tecnolégicas
que estdo sendo realizadas sobre a gamificacdo por intermédio de andlise de
prospeccao tecnolédgica, considerando: a evolucdo anual dos depodsitos de patentes,
os paises e escritérios dos depdsitos dos documentos de patentes, os documentos de
patentes por tipo de depositante, a frequéncia dos pedidos de patentes de acordo
com a classificagdo internacional de patentes e por fim quantitativo de patentes de
gamificacdo concedidas por areas do conhecimento. Uma vez que, com o avango
acelerado do sistema de inovacgdo, faz-se necessario a verificagdio do panorama
mundial dos documentos de patentes relacionados a tecnologia da gamificacdo se
atentando aos pedidos de depo6sitos em bancos de dados.

2 METODOLOGIA

0 escopo metodolédgico desse artigo se resumiu ao mapeamento tecnolégico
de patentes relacionadas a gamificagdo. Em linhas gerais, uma patente é um direito
exclusivo garantido por lei aos inventores ou titulares, por um periodo limitado, de
monopdlio das invengdes. Em contrapartida, o detentor do invento concorda em
revelar detalhes sobre a mesma, como por exemplo, informagdes prévias, natureza
dos problemas técnicos solucionados pela invencdo, uma descri¢io detalhada da
invencao e do seu funcionamento e os desenhos quando necessarios (THOMSON,
2016).

Segundo Teixeira e Souza (2013) documentos de patente podem ser
considerados como fontes privilegiadas para o monitoramento do estado-da-arte,
em termos de tecnologia, uma fonte direta de indicativos para processos de
inteligéncia competitiva e monitoramento da concorréncia. Nessa perspectiva, o
levantamento das patentes foi realizado na base de dados Derwent Innovations
IndexSM, uma base de dados de patentes da Thomson Reuters®, integrada a
plataforma Web of Knowledge® que cobre mais de 14,3 milhdes de invencdes, de 40
autoridades de emissoes de patentes em todo o mundo, desde o0 ano de 1963.

O mapeamento foi realizado seguindo os passos metodologicos
fundamentais identificados por Rickinson e May (2009): escopo, busca, selecao,
analise, sintese e elaboracdo de relatdrios. O primeiro desses passos (escopo)
culminou na definicdo sobre (a) o tema da pesquisa a ser adotada, ou seja, <gamif*>
(gamificagdo, gamify, gamified, etc.); (b) a latitude da pesquisa refere-se ao (titulo de
publicacdo), isto significava que os trabalhos selecionados para andlise seriam
aqueles que lidam com o tema gamificacdo diretamente em seus titulos como uma
preocupacdo de investigacdo proépria, ao contrario daqueles que simplesmente
mencionam o tema por algum motivo; (c) o corte temporal dos trabalhos cientificos
publicados foi entre os anos de 1963 a 2015.

As informagdes ndo analisadas pela prépria base de dados foram extraidas
para o Microsoft Office Excel, e os dados foram classificados e selecionados de
acordo anos de pedido das patentes, paises de deposito, tipos de depositantes,
depositantes de acordo a quantidade de patentes solicitadas, inventores de acordo
com a quantidade de pedidos de protecdo, quantidades de patentes de acordo com
Classificacdo Internacional de Patentes (IPC, na sigla em inglés) e, por fim, ndmero
de patentes de acordo com as areas de conhecimento. Para facilitar a analise e
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representacdo das informacgdes foram geradas figuras graficas, apresentadas e
discutidas na secdo seguinte.

3 RESULTADOS E DISCUSSAO

A busca realizada na base de dados Derwent Innovations IndexSM resultou
em 43 documentos de patentes referentes ao escopo metodolégico, no entanto, é
importante ressaltar que devido aos 18 meses de sigilo antes da publicacdo das
solicitacdes de patentes, esse ndmero podera ndo corresponder ao numero real de
pedidos, principalmente para os anos de 2014 e 2015, uma vez que a pesquisa foi
realizada em setembro de 2016. Assim, provavelmente novas tecnologias foram
solicitadas prote¢do, porém, ndo foram computadas nesta pesquisa devido ao
periodo de sigilo.

A figura 1 apresenta a evolucdo anual dos pedidos das patentes relacionados
a gamificacdo, sendo constatado depositos no periodo de 2013 a 2015. Comparando
2013 e 2014 houve um acréscimo de quase 50% em patentes concedidas. Como a
base Derwent nao disponibiliza diretamente a informacao sobre o ano de depdsito
da patente, utilizou-se a data de publicacdo da patente.

0 ano de 2015 se destaca como o ano de maior quantidade de depdsitos. O
pais depositante com maior frequéncia é os Estados Unidos com 33 depdsitos. A
primeira patente depositada diretamente nos Estados Unidos data de 28 de margo
de 2013, protocolada sob os niumeros US2013079128-A1; US8821272-B2 e se refere
a uma reivindicacdo independente que esta incluido para um sistema de gamificacdo
de eventos da vida real através da rede informatizada, intitulado "Método de
gamificacdo de eventos da vida real através da rede informatizada, envolve a criacao
de instrucdo que diz respeito a utilizacdo dos recursos da vida real pelo processador
de mddulo de traducgido G-a-R, e é derivado de interacido"; depositado pelos nomes e
cédigos dos depositantes da patente: THOMAS A] (THOM-individual) DUDLEY ]
(DUDL-individual).

Atualmente foram detectados 43 depoésitos de patentes relacionados a
gamificacdo. Apesar de que o termo "gamificacdo” tenha sido empregado desde
2003 como um modo para influenciar o comportamento de usuarios do mundo
virtual e do mundo real, por meio de aplicacdes de software ou aplicativos méveis
que incentivam as pessoas a realizarem uma variedade de atividades com
recompensas para os usuarios que exibem “certos” comportamentos (DALE, 2014).
Surpreendentemente as primeiras patentes concedidas (figura 1), surgiram ha
apenas 3 anos, observa-se que trata de uma tecnologia recente e crescente.
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Figura 1: Evolucdo anual dos depodsitos de patentes de gamificacdo
Fonte: Derwent Innovations Index, 2016. Elaboracio dos autores.
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A figura 2 apresenta os paises depositantes de patentes envolvendo a
gamificacdo, os dados foram extraidos e analisados a partir das bases Derwent
Innovations Index. Ao analisar a origem dos pedidos de patentes, considerando a
prioridade do documento, ou seja, o primeiro pais de depdésito do pedido de patente
de inveng¢do ou modelo de utilidade, se destacam, conforme figura 2, os escritérios
dos Estados Unidos (77%), Australia (7%) e m seguida os escritdrios da Republica
da Coréia e World Intellectual Property Organization (WIPO) (5%), esta representa
as patentes depositadas pelo Tratado de Cooperacdo de Patentes (PCT), ou seja,
mediante a apresentacdo de um pedido de patente internacional sob o PCT, os
candidatos podem procurar simultaneamente a protecdo de uma invencdo na
maioria dos paises do mundo (WIPO, 2017).

Isso indica que, embora a gamificacdo é compreensivelmente forte em sua
"terra natal", os Estados Unidos da América, ndo deixa de ser uma area de interesse
internacional para outros paises. Nos EUA é caracteristica do pais, a acdo de suporte
indireto do Governo, principalmente as politicas de compra do Ministério da Defesa,
que propiciaram, e propiciam, as condi¢cdes para das Industria de Jogos Digitais. Na
Coréia foram as politicas de estimulo ao desenvolvimento da Tecnologia da
Informagdo e Comunicagdo (TIC) que estabeleceram as bases para o avango da
indudstria de games (FLEURY, NAKANO e CORDEIRO, 2014).

Verifica-se, portanto a existéncia de uma concentracio da Pesquisa e
Desenvolvimento (P&D) para tecnologias aplicadas a gamificagdo nos Estados
Unidos. Vale ressaltar que no caso dos paises que assinaram a Convenc¢do da Unido
de Paris (CUP), o artigo 52, paragrafo 2, exclui as patentes dos programas de
computador. Assim, para os Estados-membros dessa legislacdo, os programas de
computador “como softwares” ndo sdo definidos como sendo invencgdes e,
consequentemente, ndo podem ser patenteados (REMICHE, 2005), justificando
assim, a auséncia destes paises.

35
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AU CA IN KR Us WO

Figura 2: Paises e escritdrios dos depdsitos dos documentos de patentes da gamificacdo
Fonte: Derwent Innovations Index, 2016. Elaboracio dos autores.

Legenda: AU= Australia, CA= Canada, IN=India, KR= Republic of Korea, US= United States of
America, WO= World Intellectual Property Organization.

A figura 3 demostra a preeminéncia do setor empresarial no
desenvolvimento de tecnologias para a gamificagdo, tendo requerido 55,81% das
patentes, em seguida destacam-se os inventores independentes com 44,18%
pedidos de patentes. Algumas das empresas que depositaram sdo a Quest 2 Excel
Inc, Salesforce.Com Inc, Sap Ag, Google Inc, Oracle Int Corp.
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Figura 3: Documentos de patentes por tipo de depositante
Fonte: Derwent Innovations Index, 2016. Elaborag¢ao dos autores.

Quanto as classificagdes de acordo com International Patent Classification
(IPC) pode ser visto na figura 4, que a classe com maior ocorréncia é a G06Q, que
trata de sistemas ou métodos especialmente adaptados para propositos
administrativos, comerciais, financeiros, de gerenciamento, supervisdo ou predigao,
seguidos por A63F que trata de jogos de cartas, mesa ou roleta, jogos em recintos
fechados usando pequenas pecas mdveis para jogo e videogames e GO6F que trata
de processamento elétrico de dados digitais. Entre as com menos depdsitos ficaram
GO02B que trata elementos, sistemas ou aparelhos oOpticos, GO6K que trata da
identificacdo de dados; apresentacdo de dados; suporte de dados e manipulacao de
transportes de dados e GO6N que trata de sistemas de computador baseado em
modelos computacionais especificos.

AG63F-013/00
G09B-005/00
G06Q-050/10
AG63F-013/30
G06Q-010/06
G06Q-030/02

0 1 2 3 4 3 0 7

Figura 4: Frequéncia das classifica¢des IPC nos Pedidos de patentes para Gamificagio

Fonte: Derwent Innovations Index, 2016. Elaboracio dos autores.

Legenda:

A63F-013/00 Video games, i.e. games using an electronically generated display having two
or more dimensions

GO09B-005/00 Electrically-operated educational appliances

G06Q-050/10 Systems or methods specially adapted for a specific business sector, e.g.
utilities or tourism/services

A63F-013/30 Interconnection arrangements between game servers and game devices;
Interconnection arrangements between game devices; Interconnection arrangements
between game servers

38



G06Q-010/06 Resources, workflows, human or project management, e.g. organizing,
planning, scheduling or allocating time, human or machine resources; Enterprise planning;
Organizational models

G06Q-030/02 Marketing, e.g. market research and analysis, surveying, promotions,
advertising, buyer profiling, customer management or rewards; Price estimation or
determination

Esse destaque para a classe G06Q deve-se a tendéncia de onde a gamificacao
surgiu, dentro dos setores comerciais e de marketing (tais como cartdes de pontos e
recompensas associacdes, estruturas educativas, e produtividade no local de
trabalho) e recentemente ganhou a atencdo de académicos, educadores e de
profissionais das mais diversas areas (SEABORN e FELS, 2015). Segundo Blohm e
Leimeister (2013), o primeiro dominio da gamificacdo é na area do marketing a fim
de melhorar a lealdade do cliente e imagem de marca. O apoio dos processos de
aprendizagem é um segundo dominio do aplicativo principal de gamification.

Ao partir para a andlise das areas de conhecimento que mais utilizam
depositaram patente de gamifica¢do, a primeira vista, a amostra representada pela
figura 5 abrange uma ampla gama de areas, porém, a gamificagdo encontra na
Ciéncia da Computacdo e na Engenharia areas bastantes férteis para a sua aplicacao.
Nossa explicacdo especulativa para o destaque da Ciéncia da Computagdo, segue a
afirmacdo de Caponetto, Earp e Ott (2014), que para a adog¢do da gamificacgdo eficaz
implica tanto determinada infraestrutura tecnoldgica, juntamente com um quadro
de instrutores adequados. Assim é natural que a aplicacdo antecipada de
gamificacdo destaque-se principalmente na area da Ciéncia da Computacdo, uma vez
que possui a populacdo de instrutores que tem as habilidades necessarias para a
criacdo, adaptacdo e/ou a manutencdo de infraestrutura tecnoldgica de suporte
adequado para implementacdo de softwares gamificados.

General & Internal Medicine
Communication

Sport Sciences

Instruments & Instrumentation
Computer Science
Engineering

0 10 20 30 40 50

Figura 5 - Patentes de Gamificacdo por areas do conhecimento
Fonte: Derwent Innovations Index, 2016. Elaboracio dos autores.

4 CONSIDERACOES FINAIS

Como € o caso de um conceito emergente, definir o termo "corretamente” é
tanto desafiador e evasivo, porque depende de diferentes pontos de vista:
fornecedores de plataforma, game designers, profissionais, observadores da
industria, etc. A manifestacdo do termo precede o conceito inicial da gamificacio,
embora a sua propagacgdo s6 foi possivel apds o amadurecimento do seu conceito,
com sua primeira patente dez anos ap6s seu surgimento. Atualmente, a gamificacdo
pode ser considerada uma nova tecnologia que incorpora elementos dos jogos em
situacdes de ndo jogos, usada para envolver os clientes, estudantes e usuarios na
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realizacdo de tarefas cotidianas com recompensas e outros motivadores;
definitivamente um efeito digno de exploragao para todas as areas.

Os resultados indicam que, embora a gamificacdo é compreensivelmente
forte em seu "berco”, os EUA, ndo deixa de ser uma area de interesse internacional
na comunidade de pesquisa e tecnolégica. No Brasil, varios anos mais tarde, somente
agora as midias sociais estdo comegando a aceitar a gamificacdo como um
componente fundamental de aprendizagem organizacional e para o
desenvolvimento de redes de conhecimento. O estudo indica ainda que a
gamificacdo abrange uma ampla gama de areas, porém, encontra na Ciéncia da
Computacdo e na Engenharia areas bastantes férteis para a sua aplicagao.

Observou-se que empresas e pesquisadores individuais estdo investindo na
utilizacdo da gamificacdo e isso raramente acontece, uma tendéncia com impacto em
muitas areas de negocio/sociedade. Assim, precisa-se compreender este mercado
para ter uma apreciacdo mais profunda do potencial da gamificacdo e, concluindo,
podemos prospectar que esta ndo é apenas uma moda passageira. A gamificacdo é
uma nova tecnologia.
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