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Abstract. Research seeks to understand the preferences of different user profiles
in games and gamified environments. In this sense, this paper aims to identify
and analyze the preferences and behaviors of users of different profiles within
a gamification platform created around a multiplayer RPG game, developed
and implemented in real introductory programming classes. User profiles were
identified using Hexad taxonomy, and user interactions of each type with the
platform’s game elements were stored in log records. Through an analysis of
the students’ logs, it was noticed that each profile has nuances in their prefe-
rences and behaviors, which are discussed in this study. It is believed that the
results of this research can provide important insights for the development and
improvement of personalized gamified environments.

Resumo. Pesquisas buscam entender o comportamento de diferentes perfis de
usudrios em jogos e ambientes gamificados. Nesse sentido, o objetivo deste
artigo é identificar e analisar as preferéncias e comportamentos dos usudrios
de diferentes perfis dentro de uma plataforma de gamificagcdo criada em torno
de um jogo RPG multiplayer, desenvolvido e implantado em turmas reais de
introdugdo a programacdo. Os perfis dos usudrios foram identificados por meio
da taxonomia Hexad, e as interacdes dos usudrios de cada tipo com os elemen-
tos de jogos da plataforma foram armazenadas em registros de logs. Através de
uma andlise dos logs dos alunos, percebeu-se que cada perfil possui diferencas
em seus comportamentos, que sdo discutidas neste estudo. Acredita-se que os
resultados desta pesquisa trazem insights importantes para o desenvolvimento
e aprimoramento de ambientes gamificados personalizados.
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1. Introducao

O uso de juizes on-line como ferramentas de apoio a aprendizagem de programagao
tem crescido ao longo dos ultimos anos [Galvao etal. 2016, Bez et al. 2014,
Oyibo and Vassileva 2019, Pereira et al. 2020]. Juizes on-line sdo sistemas capazes de
avaliar a corretude de cédigos-fonte de forma automatizada e em tempo real, e entre as
vantagens do uso de tais sistemas pode-se citar: diminuicdo do tempo de correcdo dos
codigos por parte dos professores, avaliacdes mais consistentes, € aumento do nimero de
problemas resolvidos pelos alunos [Kurnia et al. 2001]. Apesar das vantagens, o apren-
dizado de programacgdo continua sendo uma atividade complexa e pouco motivante para
muitos alunos [Qian and Lehman 2017]. Por isso, tem crescido o interesse por estratégias
capazes de trazer ludicidade aos juizes on-line, na esperanca de despertar o engajamento
e a motivacdo dos estudantes. Uma das estratégias mais estudadas para esse fim € a
utilizac@o de jogos ou a incorporacdo de elementos de jogos nos sistemas juizes on-line
[Bez et al. 2014, Kasahara et al. 2019, Petit et al. 2017, Sinly et al. 2018].

Nesse sentido, em Pessoa et al. (2019) é proposta a integracdo de uma plataforma
de gamificacdo baseada em um jogo RPG multiplayer com um sistema juiz on-line deno-
minado CodeBench. Entretanto, segundo os mesmos autores, os resultados obtidos apds a
integracdo indicaram que a plataforma de gamificacdo incentivou somente os alunos que
Jja tinham alta probabilidade de aprovacdo. Essa observagdo abriu espago para mais estu-
dos sobre o impacto do uso de jogos e ambientes gamificados para despertar o interesse e
a motivacao dos usudrios.

Estudos indicam que existem diferentes perfis de usudrios de jogos e/ou
ambientes gamificados, e que, para maximizar o numero de usudrios engajados
e motivados, € necessdrio considerar as caracteristicas pessoais de cada um de-
les [Jiaetal. 2016, Hassan et al. 2019, Tondello et al. 2019a, Lopez and Tucker 2019,
Klock et al. 2020, Tondello et al. 2016]. Alinhada a essa descoberta, a literatura cientifica
apresenta diferentes propostas de taxonomias de usudrios de jogos e sistemas gamificados,
que procuram identificar os perfis considerando as motiva¢des individuais com que esses
usudrios desempenham cada acdo dentro dos ambientes [Bartle 1996, Nacke et al. 2014,
Marczewski 2015]. Uma vez que os perfis sejam identificados, € possivel maximizar o
engajamento desses usudrios através da implementacdo de elementos de jogos alinhados
as preferéncias e motivacoes dos perfis identificados [Rodrigues et al. 2020].

Embora existam meios para identificar os perfis dos usudrios, ainda ndo existe
um consenso sobre as suas preferéncias. Posto isso, este trabalho tem como objetivo
identificar e analisar as preferéncias, comportamentos e interesses de cada tipo de joga-
dor de um ambiente gamificado. Vale ressaltar que esse conhecimento € valioso para
os projetistas de sistemas gamificados, pois sem ele ¢ muito dificil desenvolver siste-
mas que sejam realmente capazes de motivar e engajar os diferentes tipos de usudrios
[Jia et al. 2016, Rodrigues et al. 2020]. Para possibilitar esse estudo, foram implemen-
tados novos elementos de jogos na plataforma CodePlay, por exemplo, missdes, chat,
doacao de itens, entre outros, e definido um conjunto de 22 varidveis de estudos. Usando
o framework Hexad, que € uma taxonomia para jogadores de ambientes gamificados pro-
posta por [Marczewski 2015], os usudrios da plataforma foram classificados em seis per-
fis: Filantropo, Socializador, Espirito Livre, Conquistador, Jogador e Disruptor. Através
de uma andlise das estatisticas de uso dos elementos por cada um dos seis perfis identifi-

475



X Congresso Brasileiro de Informatica na Educagéo (CBIE 2021)
Anaisdo XXXII Simpésio Brasileiro de Informética na Educacdo (SBIE 2021)

cados, este trabalho apresenta um breve estudo sobre quais sao os elementos de jogos que
mais despertam o interesse de cada perfil de usuario.

Este artigo estd assim organizado: a Se¢do 2 apresenta os aspectos tedricos sobre
perfis de usudrio; a Secdo 3 descreve os trabalhos relacionados; na Se¢do 4 sdo apre-
sentados os elementos de jogos incluidos na gamificacdo; na Secdo 5 sdo registrados os
resultados alcangados; e por fim, na Se¢do 6 as conclusdes e trabalhos futuros.

2. Referencial Teorico

As pessoas costumam ter preferéncias diferentes entre si, € por isso € necessario que 0s
jogos levem em consideracdo essas diferencas [Hallifax et al. 2019]. Em gamificacdo,
uma maneira de fazer isso é adaptando os elementos de jogos de acordo com os perfis dos
usudrios, que podem ser identificados através das taxonomias disponiveis na literatura
[Bovermann and Bastiaens 2020, Bartle 1996]. As taxonomias estabelecem regras e fun-
damentos que podem ser usados para agrupar os usudrios com caracteristicas similares.

Neste trabalho estd sendo utilizado o framework Hexad [Marczewski 2015], que
¢ uma taxonomia baseada no perfil dos jogadores que agrupa os usuérios de acordo com
as caracteristicas de suas interacoes com os elementos de jogos. O Hexad tem como fun-
damento a teoria da autodeterminacdo (STD), que estuda as razdes e motivagdes que
levam as pessoas a realizarem determinadas tarefas, que podem ser classificadas en-
tre motivagdes intrinsecas ou motivagdes extrinsecas [Ryan and Deci 2000b]. Com base
nessa teoria, o Hexad diferencia os usudrios considerando as motivacdes individuais com
que desempenham as acdes no jogo. A motivacao intrinseca estd ligada ao desejo de rea-
lizar tarefas por pura satisfacdo interna, e a motivagdo extrinseca esta ligada ao desejo de
realizar as tarefas com o objetivo de obter compensagdes externas [Ryan and Deci 2000a].

Os usudrios do Hexad sdo divididos em seis tipos [Marczewski 2015]: (i) Con-
quistadores, motivados por dominio, gostam de desafios e explorar coisas novas no jogo.
Sdo atraidos por elementos de jogos como troféus, missdes, nivel/progresso e batalha
com chefao; (ii) Socializadores, motivados por relacionamento, por isso preferem inte-
ragir com os outros jogadores e criar vinculos sociais. Os elementos de jogos apreciados
podem ser guilda, pressdo de tempo, elementos de competi¢do, redes e descobertas soci-
ais; (iii) Filantropos, motivados por propésito e significado, gostam de ajudar os outros
jogadores. Sao atraidos por elementos de jogos como doagao de coletdveis, possibilidade
de partilhar conhecimento ou cuidar de pessoas; (iv) Espiritos Livres, motivados por au-
tonomia e podem ter dois perfis diferentes: o perfil “criador”, que gosta de customizar
os ambientes e avatares, ou o perfil “explorador”, que prefere explorar caminhos alter-
nativos e conteidos desbloquedveis; (v) Disruptores, motivados por mudancas, gostam
de explorar os limites, as vezes pelo desejo de encontrar falhas no sistema. Sao atraidos
por elementos de jogos como anonimato, atividades anarquistas, entretanto podem ajudar
quando veem a possibilidade de serem ouvidos; e (vi) Jogadores, motivados por recom-
pensa. Tém preferéncias por elementos como pontos, prémios, emblemas, recompensas,
jogos de azar e elementos de comparagao, como os placares. Os quatro primeiros tipos sao
ligados as motivacoes intrinsecas e os outros dois tipos sdo ligados a fatores de motivacao
extrinseca. O Hexad possui um questiondrio [Tondello et al. 2016, Tondello et al. 2019b]
composto por 24 itens, em escala Likert de sete pontos, que geram pontuacdes indicando
o grau de pertencimento do usudrio a cada um dos seis tipos de usudrios.
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3. Trabalhos Relacionados

Alguns trabalhos t€m pesquisado sobre o uso de jogos ou ambientes gamificados com o
objetivo de despertar o engajamento de diferentes perfis de usudrios durante a realiza¢ao
de atividades tipicamente nao-lddicas. Sinly et al. (2018) propuseram uma estratégia de
gamificacdo para o sistema juiz on-line UMN OJ, que € usado para treinamento de com-
petidores de programacado na Universitas Multimedia Nusantara. Os elementos de jogos
implementados foram placar, emblema e feedback, e os perfis dos jogadores foram iden-
tificados através da Taxonomia de Bartle [Bartle 1996]. Os autores avaliaram o sistema
através do total de acessos dos alunos, que aumentou de 37%, no sistema juiz on-line
sem gamificacdo, para 95%, com o juiz on-line gamificado. Foi aplicado o Hedonic Mo-
tivation System Adoption Model (HMSAM) [Lowry et al. 2012] para avaliar a aceitagdo
do sistema, tendo obtido a aprovacdo da maioria dos participantes, mas nao avaliaram a
utilizacdo segundo os perfis de Bartle.

Amado e Roleda (2020), em um sistema gamificado para aprendizagem de fisica,
investigaram as preferéncias dos elementos de jogos e o engajamento dos estudantes con-
siderando os perfis Hexad dos alunos. Os elementos de jogos foram escolhidos com base
em Tondello et al. (2016). Segundo os autores, para os tipos Filantropo, Disruptor e Jo-
gador, o elemento de jogo preferido € a escolha, implementada no curso por possibilitar
que os alunos escolham se trabalham sozinhos ou em grupo e a dificuldade do desafio
(facil, normal ou dificil). Os tipos Espirito Livre, Socializador e Conquistador, preferem
as recompensas na forma de pontos, conquistas e moedas. Os tipos Conquistador também
mostraram preferéncia por cole¢do e comércio virtual (emblemas, moedas e power-ups)
e os Socializadores por conteudos desbloquedveis. Quanto ao elemento de jogo com
menor preferéncia, os alunos de diferentes tipos escolheram a competi¢cao, na forma de
placar. Segundo os alunos, esse elemento gera sentimentos € emocdes negativas provo-
cados quando o aluno tem uma classificacdo baixa. Foi também avaliado o engajamento
dos alunos no curso, medido com o Student Course Engagement Questionnaire (SCEQ)
[Handelsman et al. 2005], que mede o envolvimento de estudantes universitarios em de-
terminados cursos. Nas médias gerais e nas médias por tipo Hexad, os Jogadores t€ém
pontuacdo de média a alta, indicando que todos os alunos mostraram alto nivel de envol-
vimento no curso, sugerindo que, para esse curso de fisica gamificado, o tipo de Jogador
Hexad nao tem influéncia no engajamento dos aluno.

Lopez e Tucker (2019) analisam a relacdo entre os tipos de usudrios Hexad
[Tondello et al. 2016] e o desempenho individual dos jogadores em um aplicativo que de-
tecta os movimentos do corpo para concluir tarefas fisicas. Os usudrios foram divididos
em grupo controle, que interagiu com a aplicacdo nao gamificada, e grupo experimen-
tal, que interagiu com uma versao gamificada, contendo trés elementos de jogos: pontos,
conteddo desbloquedvel e avatar. Os participantes que interagiram com a gamificagao ti-
veram melhor desempenho do que os outros participantes. Ao avaliar os tipos de usudrios,
os participantes que obtiveram pontuacdo alta no tipo Conquistador melhoraram seu de-
sempenho mais do que os outros participantes. Os que obtiveram pontuagdo alta no tipo
Filantropo ou Espirito Livre tiveram melhor desempenho que outros participantes. Os
participantes que obtiveram pontuacdo alta no tipo Espirito Livre, Filantropo ou Jogador,
tiveram desempenho pior no aplicativo gamificado em comparagdo com o ndo gamificado.
Em andlise da percepg¢do identificada por meio de questiondrio, os elementos ponto e ava-
tar foram percebidos como frustrantes e contetido desbloqueavel como titil e preferido.
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Assim como os trabalhos aqui descritos, este artigo analisa a utilizacdo dos ele-
mentos de jogos de acordo com os perfis de usudrio, nesse caso usando a taxonomia
Hexad, aplicada a uma gamificacdo, que contém um jogo de entretenimento, integrada a
um sistema juiz on-line. Para isso, neste trabalho € proposta a inclusdo de elementos de
jogos que atendam as diferentes motivacdes descritas nos tipos de usudrios, de forma a
permitir que os alunos utilizem os elementos que mais os atraiam. Os dados de utilizagdao
da gamificagcdo sdo armazenados, possibilitando a andlise dos elementos mais usados por
cada perfil de usudrio. Uma vez que a literatura mostra que a gamificacio ndo agrega valor
a todos os usudrios, a maior diferenca entre a gamificacdo proposta e as pesquisas descri-
tas € o grande ndmero de elementos de jogos implementados durante este trabalho, que
foi possivel pela flexibilidade fornecida por um jogo de entretenimento do género RPG
multiplayer, e tem potencial de oferecer uma boa experiéncia para todos 0s usuarios.

4. CodePlay

O CodePlay é uma plataforma de gamificacdo incorporada ao sistema juiz on-line Co-
debench, desenvolvida em torno de um jogo RPG tradicional, contendo personagens,
edificacdes e seres magicos proprios. Ao solucionar um exercicio de programacdo no
juiz on-line, uma carta € sorteada para o aluno, definindo sua sorte e permitindo que ele
avance na estdria do jogo. Dentro do ambiente (mundo do jogo), os alunos podem intera-
gir entre si (aspecto multiplayer), coletar recompensas, realizar missoes, vencer inimigos
e explorar varios elementos existentes no mapa. Assim como na maioria dos jogos RPG,
os alunos podem escolher seus proprios avatares (feminino ou masculino) e acumular
pontos de experiéncia e moedas a medida que evoluem no jogo [Pessoa et al. 2019].

Para analisar as preferéncias dos tipos de jogadores definidos no Hexad, foram
implementados novos elementos de jogos no CodePlay, com base nas sugestdes de Marc-
zewski (2015) e considerando os seis perfis presentes no Hexad. Foram implementados
pelo menos dois elementos para cada perfil de jogador, entretanto, para os perfis basea-
dos em motivagao intrinseca é oferecido uma maior quantidade de elementos de jogos.
Alguns elementos de jogos propostos por Marczewski (2015) foram reconstruidos para
que entrassem em harmonia com os elementos j4 presentes no jogo, como por exemplo, o
enredo. O atual enredo acontece em um mundo virtual onde todos os alunos foram apri-
sionados. Esse mundo virtual é repleto de monstros e de muitos perigos, e foi criado por
um ser chamado Marduk usando tecnologia computacional e linguagens de programacao
do mundo real. Como esse mundo foi criado usando linguagens de computador, estudar
programacdo faz com que os alunos desenvolvam poderes dentro desse mundo. Quanto
mais estudam programacao, mais poderosos se tornam, e esse € o Unico meio de vencer
Marduk e passar ileso de todos os perigos do mundo virtual.

Entre os elementos de jogos adicionados [Melo et al. 2021], destacam-se: (i)
Doacao de itens, armas e moedas: permite a doacdo de itens, armas e moedas entre
alunos; (ii) Troca de mensagens: possibilita a troca de mensagens entre alunos; (iii)
Itens de destaque de mérito: permite que os alunos colecionem emblemas que ates-
tam conquistas relacionadas a disciplina. Os emblemas sao de ouro, prata e bronze para
os indicadores de média das avaliagdes, média das listas de exercicios e frequéncia de
acesso ao juiz on-line; (iv) Barras de progresso: sdo indicagdes visuais que mostram o
rendimento dos alunos nas disciplinas (nas listas de exercicios e avaliagdes), bem como
o percentual dos lugares fechados e missdes que ja foram encontrados pelos usudrios

478



X Congresso Brasileiro de Informatica na Educagéo (CBIE 2021)
Anaisdo XXXII Simpésio Brasileiro de Informética na Educacdo (SBIE 2021)

em cada fase do jogo; (v) Ranking com rating dos jogadores: os jogadores sdo divi-
didos em trés grupos, de acordo com o valor de experiéncia (XP) de cada um: Bronze,
Prata ou Ouro. Os jogadores s6 veem os alunos de seu proprio grupo no ranking. Os
alunos ganham XP a medida que resolvem os exercicios escolares propostos pelos pro-
fessores; (vi) Missoes (quests): a cada fase do jogo sdo disponibilizadas missoes e, em
algumas delas, o aluno precisa lutar contra monstros. Normalmente essas missoes servem
como uma maneira de quebrar a linearidade presente nos jogos, ou como uma maneira
de abrir conteddos exclusivos ou disponibilizar armas secretas; (vii) Lugares secretos:
assim como as missodes, todas as fases contém lugares secretos, onde os alunos podem
se deparar com outros personagens, encontrar moedas, XP e itens; (viii) Easter eggs:
sdo dispostos dentro de lugares fechados e de forma aleatdria nas fases a fim de manter
a imprevisibilidade; e (iv) Opg¢oes anarquistas: ao longo do jogo os alunos encontram
cendrios onde podem escolher alternativas, entre elas op¢des anarquistas, como roubar
uma receita ou liberar um monstro.

A versao atual do jogo é composta por sete fases e em todas elas tem edificacoes
bloqueadas, cartas de experiéncia e moedas, missdes coletivas, presentes na primeira
versao do jogo, e sdo propostos novos elementos de jogos, como missdes secunddrias,
passagens secretas, locais de descanso para recuperar a vida e batalha final de cada fase,
havendo alterac@o dos objetivos, enredo, cendrios e descrigdes dos eventos. Em algumas
missdes secunddrias € dada a op¢ao de escolhas anarquistas, como por exemplo: liberar
um orc (personagem presente em contos de fantasia medieval) aprisionado, roubar uma
receita, ndo avisar sobre uma simulada falha no jogo, entre outras. A Figura 1 apresenta
algumas telas do jogo. Na Figura la € apresentada a missdo secundaria de encontrar a
chave da dispensa e poder escolher se liberta ou ndo um orc. Caso o aluno opte por liber-
tar o orc, os demais alunos precisarao se esforcar para aprisiond-lo novamente. Na Figura
1b € apresentada a tela de envio de mensagem para outro aluno. Quando o avatar de um
aluno se aproxima do avatar de outro, surge um baldo de conversa que pode ser usado para
enviar uma mensagem. Mesmo que o aluno destinatario ndo esteja on-line, a mensagem
serd entregue assim que ele entrar no jogo. E possivel, também, enviar mensagem sem
que o aluno esteja proximo. Além disso, o jogador tem acesso ao Didrio de Missdes que
lista as missdes disponiveis e conquistadas (Figura 1c). E importante destacar que ndo
sdo registrados no Didrios de Missdes as passagens secretas e easter eggs ja que eles t€ém
a caracteristica de serem procurados pelos jogadores. A cada povoado (que representa
uma fase) conquistado, ou apos o convite inicial para visitar as lojas de armas, pogdes e
magias, o aluno pode se teleportar (Figura 1d).

5. Cenario Experimental e Resultados

Esta secdo descreve o cendrio experimental, as varidveis que compdem a base de dados, a
andlise dos tipos de jogadores e as discussoes sobre a utilizacdo dos elementos de jogos.

5.1. Cenario Experimental

Devido ao contexto pandémico!, o sistema foi utilizado no periodo letivo de 2020/1, ocor-

rido no primeiro semestre de 2021, de forma remota. Por ter sido um periodo atipico, fo-
ram considerados os alunos que interagiram com pelo menos um elemento de jogo da se-
gunda fase, o que equivale a um més de aula, nas disciplinas de Introduc@o a Programacao

'Pandemia de Covid-19, que influenciou as atividades académicas a partir do ano de 2020.
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« Pistas Precérias
"I tava no loeal
600 cavou fundo o

"= Procorar chave! (Missio Opcional)
=] 0 nem ai pra bilhetes,

"Naio abra a despensal Pelos céus, NAO ABRA & DESPENSA!!! A chave esta muito bem escondida. Ninguém nunca olha na cozinha."

Ass: Bodino Proud

(b)

Teleorte poraa vila coja

Estolha para onde se teletransportar! (T'= atalho no eclado)

(d)

Figura 1. (a) Missao secundaria com opcao anarquista. (b) Envio de mensagens
a outro aluno. (c) Diario de missoes. (d) Teleporte do aluno.

de Computadores e Estruturas de Dados. Além disso, foi pedido aos alunos que respon-
dessem o questiondrio de perfil de jogador Hexad [Tondello et al. 2016]. No total 95
alunos utilizaram o sistema e responderam o questiondrio. Desses, 72 alunos apresenta-
ram um unico perfil Hexad dominante, 16 alunos com dois perfis Hexad dominantes e sete
apresentaram trés perfis dominantes. Como o objetivo do trabalho € analisar o comporta-
mento do usudrio na gamificacdo e avaliar a diferenca entre os perfis Hexad, analisando
os elementos que foram efetivamente utilizados pelos alunos, foram considerados nos ex-
perimentos somente os 72 jogadores com um unico perfil dominante, isto é, que obteve
maior pontuagao em um unico perfil. Todas as interacdes dos alunos com o sistema foram
registradas em um sistema de logs.

5.2. Variaveis analisadas e criacao da base de dados de estudo

Para avaliar a utilizacdo dos elementos de jogos, foram criadas 22 varidveis de estudo,
extraidas dos logs de utilizacdo da gamificacdo. As varidveis refletem a utilizagdo dos
elementos de jogos, sdo elas: total de acesso a (1) barra de progresso, (ii) ao didrio, (iii) ao
ranking, (iv) a0 menu equipar, (v) ao menu itens, (vi) ao menu jogadores, (vii) a0 menu
outras opg¢des; total de vezes que o jogador (viii) ligou o som, (ix) deixou o minimapa
visivel, (x) recebeu o reconhecimento através dos 6culos; somatdrio de (xi) XP e (xii) mo-
edas, total de (xii) intera¢Oes realizadas com NPCs (non-player characters), mensagens
(xiv) enviadas a colegas e (xv) recebidas; total de itens (xvi) doados e (xvii) recebidos,
(xviil) missOes secunddrias e (xvix) passagens secretas concluidas, (xx) easter eggs en-
contrados, (xxi) escolhas anarquistas e (xxii) vezes que passou o mouse sobre o avatar de
outro aluno para obter informacdes sobre 0 mesmo (infobox). A maioria das atividades €
opcional, permitindo que os jogadores utilizem os elementos mais compativeis com seus
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interesses e tendéncias pessoais. Essa flexibilidade é importante para possibilitar a andlise
dos perfis de uso de cada tipo de jogador Hexad, seguindo as suas preferéncias.

Para analisar a utilizacdo dos elementos, foi construida uma base de dados onde
cada registro contém os dados de um aluno. Cada registro (aluno) contém um total de
23 campos, representando as 22 varidveis descritas anteriormente, € um campo adicional
representando o tipo de usudrio Hexad do aluno. Como as varidveis possuem diferentes
valores de grandezas (por exemplo, o total de pontos de experi€éncia ou moedas acumu-
ladas € muito maior quando comparado ao nimero de missdes secretas), os dados foram
normalizados para ficarem todos no intervalo entre zero e um.

5.3. Tipos de jogadores

Dos 72 alunos que se encaixaram nos critérios de inclusdo discutidos na Secdo 5.1, €
possivel observar na Figura 2 que o perfil com mais alunos € o Conquistador (n = 23;
32%), seguido por Filantropo (n = 17; 23%), Jogador (n = 14; 19%), Espirito livre (n =
14; 19%) e Socializador (n = 5; 7% ). Nenhum aluno apresentou o perfil Disruptor.

7%

19%
= Conquistador

Espirito Livre
Filantropo

Jogador

m Socializador
23% 19%

Figura 2. Distribuicao dos jogadores agrupados de acordo com os perfis Hexad.

5.4. Resultados e discussoes

Para a andlise dos dados, os usudrios foram agrupados de acordo com o seu perfil Hexad
e foi calculada a média de utilizacdo de cada uma das 22 varidveis descritas na Secao
5.2. As médias foram normalizadas para diminuir a diferenca das grandezas, gerar o
grafico e possibilitar uma analise visual da utilizagao dos elementos de jogos. A Figura 3
apresenta o grafico de utilizacao dos elementos por tipo de jogador. As linhas representam
os 22 elementos e as colunas representam os cinco tipos Hexad encontrados nos dados. E
possivel observar que os cinco tipos de jogadores tiveram comportamentos diferentes.

O perfil Conquistador, por ser motivado por desafios e exploracdo, aspectos muito
oferecidos no jogo, se apresentou com um perfil bem uniforme, utilizando a maioria
dos elementos. As excecdes foram as doacdes efetuadas e recebidas e as dreas secre-
tas que foram menos exploradas. O perfil Espirito Livre, que € motivado por autonomia
[Marczewski 2015], explorou bastante alguns elementos de jogos, ndo tendo acessado so-
mente as dreas secretas € doou menos itens do que recebeu. Um fato a ser explorado é
se o estilo do jogo por ser RPG e proporcionar mais liberdade para o jogador explorar o
cendrio, pode ter beneficiado esse perfil. Observa-se que esse tipo de jogador teve maior
interacao com os NPCs, que dao dicas e contam o enredo do jogo, fornecendo a sensacao
de exploragdo ao jogador. Além disso, eles foram atraidos pelas missdes secunddrias,
pois s6 € possivel cumprir tais missoes através da exploragdo do ambiente. Entretanto,
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esperava-se maior utilizacao das dreas secretas, que foi o elemento nao utilizado pelo per-
fil. Por outro lado, os espiritos livres acessaram mais o ranking, que € um elemento de
competicao, o que foi uma surpresa, pois se esperava isso do perfil Jogador.

O tipo Filantropo, tal como o Conquistador, se manteve bastante uniforme na
utilizacdo dos elementos de jogos, com destaque para easter eggs € ativar 0 som.
Esperava-se que os Filantropos utilizassem mais a doacao de itens, entretanto o elemento
nem foi utilizado, o que sugere a necessidade de um estudo mais aprofundado sobre a
forma como o elemento estd implementado.

conquistador  espirito livre filantropo jogador socializador
moedas 0320 0,38 070 045 0
area_secreta b,04 0,00 0,00 OO 0,00
acesso_ranking 023 1,00 066 oz 0,00
barra_progresso 020 1,00 041 051 | b,04
minimapa 064 | OONN S0 OBz 010
mensagens_enviadas B,09 0,49 0,36 00 6,08
mensagens_recebidas 0,27 0,57 0,50 oo 0520
npc 043 1,00 044 | 060 bre
itens_doados 0,00 [0 oha OO 0,00
doacoes_recebidas 0,00 oo 0,00 @O0 0,00
easter_egg 065 OS2 [OONN oz 0,00
acesso_diario 034/ 1,00 062 054 0,00
acesso_itens 076 1,00 065 oEsm  bo7
acesso_equipar 067 goorIT 7o p7e 04
som 092 09 100 091 057
acesso_jogadores 035 00 08 | 048 0,00
experiencia 091 100 070 0% 025
outras_opcoes 052 0 053 | 064 | ors
infobox 069 072 063 | 00 040
oculos 061 1,00 031 058 0,31
escolha_anarquista 064 OO /s Moo 0,00
missoes_secundarias 094 100 = 068 08 049 |

Figura 3. Grafico com os dados reais da utilizacao dos 22 elementos de jogos,
de acordo com o perfil Hexad identificado nos alunos.

Para os alunos do tipo Jogador, apesar de gostarem de elementos de competigao,
observou-se menor nimero de acessos ao ranking, quando comparado ao tipo Espirito
Livre. Entretanto, tais alunos tiveram maior acesso ao elemento infobox, que fornece
informacdes sobre os outros jogadores ao passar o mouse sobre seus avatares. Os tipos
Jogadores também mostram preferéncia por areas secretas, pois como este tipo de jogador
€ motivado por recompensa, ele procura explorar o maximo de lugares possiveis em busca
de prémios. Um fato curioso € ser o tipo de usudrio que mais utilizou mensagens, tanto
envios quanto recebimentos, o que desperta o interesse em analisar o contetido das men-
sagens para verificar se estdo relacionadas a aspectos de competi¢do, como por exemplo,
pedido de dicas dos demais alunos. Por fim, os Socializadores, apesar de serem motivados
por relacionamento, fizeram pouco uso de mensagens. Por outro lado, é o perfil que mais
usou o recurso de doagdes e mais coletou moedas, que também podem ser doadas.

6. Conclusao e Trabalhos Futuros

Neste trabalho foram implementados novos elementos de jogos a uma plataforma de
gamificacdo criada em torno de um jogo RPG multiplayer, e em seguida foram feitas
andlises sobre o uso dos novos elementos por usudrios de diferentes perfis. Os perfis fo-
ram identificados através da taxonomia Hexad, que tem sido bastante usada na literatura
em contextos semelhantes. A plataforma de gamificacdo, integrada a um juiz on-line, foi
utilizada em disciplinas préaticas de programacdo da Universidade Federal do Amazonas.
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As interagOes dos alunos com a plataforma foram armazenadas através de um sistema de
logs. A partir dos registros desses logs, foi definido um conjunto de 22 varidveis repre-
sentando o uso dos elementos pelos usudrios da plataforma. Os dados analisados sdo de
um més de aula, ocorrido de forma remota, no primeiro semestre de 2021, por 72 alunos
de disciplinas de programacgdo. Os alunos foram agrupados segundo o seu perfil Hexad e
foi calculada a média de utilizacao de cada elemento por cada perfil de usudrio.

Ao analisar a utilizacdo real dos elementos de jogos, observou-se que os alunos
com perfil Conquistador se interessaram pela maioria dos elementos de jogo, mas mostra-
ram preferéncia pelas missoes secunddrias. O perfil Espirito Livre se mostrou compativel
com os achados de Marczewski (2015), embora sejam necessarias novas andlises para
verificar se esse perfil esta sendo beneficiado pelo estilo do jogo RPG. Esperava-se que o
Filantropo fizesse mais uso de doacdo de itens, porém os elementos mais acessados por
eles foram o easter eggs e escolha anarquista, fato que constituiu uma surpresa.

O perfil Jogador foi um dos perfis que mais explorou os elementos de jogos, tendo
utilizado todos os 22 elementos implementados. Como era de se esperar, o perfil Jogador
foi quem mais acessou o elemento infobox, que é um elemento de competi¢ao, pois per-
mite que um jogador tenha acesso as conquistas de outro jogador. Como a informagao é
facilmente acessada no infobox, esta pode ser uma das razdes para uma menor quantidade
de acessos ao ranking. Por fim, o perfil Socializador teve preferéncia pela coleta de mo-
edas e ndo pelo envio de mensagens para outros alunos. Serd necessario um estudo mais
aprofundado sobre o uso desse elemento, uma vez que o perfil jogador, que tende a buscar
recompensa, foi quem mais enviou mensagens para outros alunos.

H4 algumas divergéncias entre os achados deste artigo com outras pesquisas em
relacdo as preferéncias dos usudrios. No entanto, ainda ndo h4 unanimidade na literatura
sobre quais sdo os elementos mais apreciados por cada perfil. Entre as razdes para isso
tem-se que grande parte das identificagdes dos perfis € baseada em questiondrios e nao
no comportamento do jogador. Além disso, a forma como sao projetados esses elementos
pode influenciar na escolha do jogador.

A principal contribui¢ao deste trabalho sdo as andlises de preferéncias dos joga-
dores com base na efetiva utilizacdo dos elementos de jogos, além de oferecer um variado
nimero de elementos de jogos e compor uma base de dados de utilizagdo dos jogadores.
Como trabalhos futuros, pretende-se fazer uma andlise mais aprofundada das variaveis,
adicionar novas varidveis, fazer uma andlise qualitativa da utilizacdo do jogo de forma a
avaliar se o design do jogo pode estar interferindo na escolha dos alunos e analisar se o
jogo ajudou a melhorar o engajamento, aproveitamento e indices de evasao.
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