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Abstract. Data collection is essential in Human-Computer Interaction Design
(HCI) processes. Although questionnaires are widely used in this context, due
to their ease of distribution and rapid responses, they also face challenges such
as meeting response targets, reaching the target audience and obtaining quality
responses. To work around these problems, we developed Quests, a web and
mobile platform that uses gamification to engage respondents and facilitate the
distribution of questionnaires in scientific research. The objective is to create a
collaborative environment in which researchers and respondents can contribute
to science and receive rewards that add value to their education.

Resumo. A coleta de dados é essencial nos processos de Design de Interacdo
Humano-Computador (IHC). Embora os questiondrios sejam amplamente uti-
lizados nesse contexto, devido a sua facilidade de distribuicdo e obtencdo de
respostas rdpidas, eles também enfrentam desafios, como atingir metas de res-
postas, alcangar o puiblico-alvo e obter respostas de qualidade. Para contornar
esses problemas, desenvolvemos o Quests, uma plataforma web e mobile que
utiliza a gamificacdo para engajar os respondentes e facilitar a distribuicdo de
questiondrios de pesquisas cientificas. O objetivo é criar um ambiente colabo-
rativo em que pesquisadores e respondentes possam contribuir para a ciéncia e
receber recompensas que agreguem valor a sua formagdo.

1. Introducao

No nosso cotidiano, diversas solu¢des sao criadas para diminuir o impacto das
adversidades na sociedade. Essas solu¢des envolvem a insercdo de artefatos em situacoes
problematicas, seguindo o processo de Design, que consiste nas etapas de andlise, sintese
e avaliacdo [Lowgren and Stolterman 2004] [Bryan 2005]. Na area de Interagdo Humano-
Computador (IHC), a etapa de andlise envolve compreender a interacdo entre usuarios e
tecnologias interativas, seu contexto de uso, caracteristicas fisicas e psicoldgicas e ex-
periéncias prévias [Barbosa et al. 2021]. Para isso, a coleta de dados é a forma de identi-
ficar os problemas enfrentados pelos usudrios e estabelecer requisitos a serem alcangados
[Lazar et al. 2017], desempenhando um papel fundamental d=nos processos de design de
IHC.



Dentre as diversas técnicas de coleta disponiveis, o questiondrio é uma das mais
amplamente utilizada, visto que, apesar de suas limitacOes (e.g., viés de autopreenchi-
mento e respostas superficiais ou socialmente desejdveis), ele se caracteriza pela facili-
dade de divulgacao e de distribuicdo, permitindo a obtencdo rapida de uma grande quan-
tidade de respostas [Lazar et al. 2017]. No entanto, tais questionédrios podem enfrentar
desafios em sua distribui¢do, como alcangar uma meta de respostas predefinida ou atingir
um publico-alvo adequado.

Para ajudar a minimizar os problemas na distribuicdo de questiondrios para pes-
quisas com usudrios, desenvolvemos o Quests, uma plataforma para uso web e mobile que
visa colaborar com as pesquisas cientificas ajudando-as a alcangar um maior nimero de
respondentes e engaji-los no processo de responder questionarios. Com o Quests, busca-
mos criar um local interativo e colaborativo, onde tanto pesquisadores como respondentes
possam colaborar com a ciéncia ao responder questiondrios e receber recompensas que
possam contribuir para a formacao de estudantes universitdrios, através de um processo
de gamificagdo.

2. A plataforma Quests

O Quests surgiu através da demanda de grupos de pesquisas da drea de IHC em
distribuir questiondrios eficientemente e obter a quantidade desejada de respostas de um
perfil especifico de pessoas. Assim, almejamos diminuir os impactos desses problemas
nao somente para esses grupos, mas também para pesquisadores em quaisquer areas que
estejam interessados em coletar dados de usudrios por meio de questiondrios.

2.1. Conceito e Funcionamento

O Quests visa ser um meio de distribuicdo — e ndo de criacdo — de questiondrios
que promova a motivacdo € o engajamento dos usudrios em respondé-los. Para isso,
trabalhamos com gamificac@o, que abrange a utilizacdo de elementos tradicionais de jo-
gos para a resolucao de problemas e para provomer a motiva¢ao e o engajamento de um
determinado publico, resultando em comportamentos positivos para com essas praticas
[Kapp 2012].

A gamificagdo para engajar respondentes em questiondrios de pesquisa cientifica
ja € presente na literatura através de [Harms et al. 2015a], [Oliveira and Paula 2020] e
[Harms et al. 2015b], em que eles inserem o conceito de gamificacdo durante o ato de
responder questiondrios. Diferente dos autores apresentados, por ser uma aplicacdo de
distribui¢do, o Quests utiliza a gamificagc@o para engajar os usudrios apds a resposta, uma
abordagem que ndo interfere na elaboracdo dos questionarios, mas sim, propde um au-
mento de respostas no questiondrio ao ponto que oferece recompensas ao final da res-
posta.

A aplicagcdo Quests oferece aos usudrios duas opcoes de acesso: cadastrado ou
visitante. Os visitantes podem acessar a plataforma sem a necessidade de um cadastro,
mas nao terdo acesso as recompensas. Ja os usudrios cadastrados t€ém a opc¢ao de escolher
entre dois perfis: pesquisador ou respondente. Ambos os perfis podem armazenar carac-
teristicas, visualizar histérico de questiondrios acessados e suas recompensas. Entretanto,
apenas o perfil de pesquisador pode acompanhar, publicar, remover, editar questionarios
e acessar o conjunto de respostas geradas por eles.



O perfil de respondente possui um conjunto maior de acdes disponiveis na plata-
forma. Primeiramente, o perfil do respondente fornece caracteristicas que geram uma lista
de recomendacdes de questiondrios!, o que reduz o problema de encontrar o publico-alvo
adequado para cada questionario. Os respondentes podem acessar questionarios de duas
maneiras: por meio de um conjunto de questiondrios gerais ou através de uma lista de
recomendados gerados a partir de tags de interesse selecionadas durante o cadastro. Apds
responderem os questiondrios, os respondentes acumulam pontos permitindo o avanco do
personagem no tabuleiro, o que incorpora o conceito de gamificagdo a aplicacdo.

A medida que o usudrio avanca no tabuleiro e tem um senso de progresso advindo
da visualiza¢do dele 2 ele passa por casas com e sem recompensas. Nas casas com re-
compensas o0 usudrio recebe mascotes que acompanham a personagem no tabuleiro ou
horas complementares que ficam disponiveis para gerar certificado a cada 6 casas. A es-
colha de tais recompensas foi alinhada com o que é comumente utilizado na gamificacao
e com os interesses do publico-alvo apontados durante a coleta de dados para o desen-
volvimento da plataforma, visto que € importante oferecer recompensas que tenham valor
para o contexto do publico a que ele se destina [Deterding 2012].

De acordo com a hierarquia dos elementos de jogos [Werbach et al. 2012], es-
sas recompensas trabalham principalmente as categorias de mecanicas e componentes.
As mecanicas sdo processos que estimulam a acdo e o engajamento do usudrio, € sdao
alcancadas por meio de componentes que representam e sao implementados no sistema.
Ja os componentes estdo relacionados a intencao e ao propodsito do sistema, ao grupo-alvo
de usudrios e as ferramentas envolvidas.

No Quests sdo trabalhadas as missoes (responder questionérios especificos e cum-
prir metas relacionadas) e badges. O elemento da dinamica € trabalhado a partir do seu
progresso no tabuleiro e na associagdo com recompensas no mundo real. Para o presente
momento, a recompensa do mundo real estd associada a possibilidade de estudantes uni-
versitarios receberem comprovagdo de participagcdo nas pesquisas relacionadas aos ques-
tiondrios que possam ser ’trocadas’’por certificados de atividades de horas complementa-
res para uso interno na Universidade e acessorios que sdo conquistados através do avanco
no tabuleiro. A dinamica de pontuacdo do quests e a troca do mesmo por recompensas €
o que leva o usudrio a sentir que progrediu no jogo, consequentemente contribuindo com
a ciéncia através das respostas em questionarios.

2.2. Processo de Desenvolvimento

O processo de desenvolvimento do Quests seguiu as quatro etapas do Design de
Interacao[Preece et al. 2015]. Primeiro, para identificar como melhorar a motivacdo e
o engajamento das pessoas com questiondrios, foi necessario coletar informacgdes sobre
aqueles envolvidos na distribui¢do e nas respostas desses questiondrios. Realizamos essa
coleta de dados por meio de um questiondrio que permitiu obter informacdes sobre a
experiéncia de distribui¢do e participacdo em questiondrios.

A partir dessas informacdes, foram criados perfis e personas?, com suas respec-

tivas principais dificuldades, interesses, motivacdes e recompensas desejadas ao respon-

ITelas de interesses - celulamultimidia.github.io/telas-de-interesses
2Tabuleiro - celulamultimidia.github.io/tabuleiro
3Perfis e Personas: celulamultimidia.github.io/perfis-e-personas



der questiondrios. Com base nas 108 respostas obtidas através do questionario, foram
identificados dois perfis — respondentes e pesquisadores — com necessidades e objetivos
especificos que fundamentaram a constru¢dao do modelo conceitual da plataforma Quests
4. Em seguida, foi prototipada iterativamente a arquitetura da informacio e os principais
fluxos de interacio °.

O modelo conceitual demonstra todas as funcionalidades pensadas para ambos
os perfis. O protétipo e a implementacdo, até o presente momento, focam no perfil de
respondente, para criar uma prova de conceito do funcionamento da plataforma e avaliar
sua capacidade de promover engajamento e motivacao. Assim, as funcionalidades im-
plementadas visam gerar motivacdo nas pessoas para responder questiondrios através da
gamificacao.

Foram implementadas as funcionalidades referentes ao perfil de respondentes,
utilizando o sistema de gerenciamento de banco de dados MySQL, e a linguagem de
programacdao PHP, no back-end e ja no front-end foram usados a biblioteca de JavaS-
cript React e o framework Bootstrap. Os usudrios podem fazer o cadastro no sistema,
acessar seu perfil pessoal, visualizar o registro de recompensas € 0 progresso no tabu-
leiro. Eles também tém a opcdo de gerar certificados de horas complementares, buscar
questiondrios, acessar links para responder questiondrios e receber feedbacks sobre seu
progresso no tabuleiro. Além disso, podem gerar recomendacgdes de questionarios € per-

sonalizar o personagem ©.

2.3. Avaliacao da Plataforma

Durante o processo de desenvolvimento do Quests, realizamos uma sessao de De-
sign Critique. No Design Critique, os participantes avaliaram as interfaces da plataforma
com o objetivo de encontrar pontos positivos € negativos quanto ao uso das 10 heuristicas
de Nielsen [Nielsen 10]. Os pontos negativos foram incorporados em correcdes para a
nossa plataforma ’. Para a avaliacdo do Quests, realizamos o teste de usabilidade, onde
aplicamos diferentes instrumentos de avaliagdo com os objetivos de identificar se a pla-
taforma apresenta algum problema que afeta a experiéncia do usudrio e avaliar a adog¢ao
da plataforma por eles. Através da andlise dos resultados ®, foi possivel constatar que o
Quests apresenta boa usabilidade e pode ser adotado pelos usudrios. Além disso, iden-
tificamos pontos de oportunidades de melhoria, que podem ser resolvidos em um breve
redesign da plataforma.

3. Conclusao

Dessa forma, buscamos com o Quests a criacio de um ambiente interativo que
colabore com a ciéncia através do engajamento em respostas de questiondrio de pesquisa.
Como trabalhos futuros, além de trabalharmos na implementacdo do perfil de pesqui-
sadores, planejamos, também, manter a plataforma atualizada atrdves de expansdes do
tabuleiro, novas recompensas que possam ser incorporadas ao mundo real e eventos, de
uma forma que mantenha o usudrio engajado e motivado.
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