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1 — Introducao

A gamifica¢do (do original do inglés: Gamification) corresponde ao uso de
mecanismos de jogos orientados ao objetivo de resolver problemas praticos ou de
despertar engajamento entre um publico especifico. Com frequéncia cada vez maior,
esse conjunto de técnicas tem sido aplicado por empresas e entidades de diversos
segmentos como alternativas as abordagens tradicionais, sobretudo no que se refere a
encorajar pessoas a adotarem determinados comportamentos ou a familiarizarem-se
com as funcionalidades da aplicagdo.

O conceito de gamificagdo estd cada vez mais frequente entre aplicacdes cientificas que
buscam o apoio da sociedade, o que ¢ conhecido como citizen science. Dessa forma,
isso ndo ¢ s6 aplicado como estratégia de marketing pelo mercado, como também em
aplicacdes que buscam o maior aproveitamento de perspectiva subjetiva em aplicagdes
cientifica. Um grande exemplo de aplicagao dessa técnica ¢ para identificagao e
classificagdo de imagens.

Para simplificar a construgdo desse tipo de aplicagdo, existem alguns componentes
reutilizdveis que provéem algumas funcionalidade de gamificagdo. Normalmente, esses
componentes sao implantados em servidores na internet que podem ser utilizados por
diversas aplicagdes. Exemplos de funcionalidades desses componentes sdo: registro de
pontos, registros de conquistas e criacdo de rankings. O Framework Esfinge
Gamification prové uma solugdo baseada em metadados para a implementagdao mais
flexivel e desacoplada desse tipo de solugdo. Porém, apesar de extensivel, os metadados
ainda ndo refletem todas as possibilidades em relacdo aos mecanismos da gamificacgao.

Desta forma, esse projeto de iniciagdo cientifica tem como o objetivo evoluir o
Framework baseado em metadados Esfinge Gamification, adicionando metadados sobre
os diferentes tipos de mecanismos que podem estar presentes em uma aplicagdo com
gamificacdo. Adicionalmente serdo aplicadas solugdes que vao aumentar a flexibilidade
na forma de definicdo dos metadados e realizar a validagao das anotagdes.

2 — O Framework Esfinge Gamification

O Framework Esfinge Gamification prové uma solu¢do baseada em metadados,
que permite a defini¢do da logica de Gamificacdo de uma aplicagdo, com pontos,
troféus, etc, possa ser feita de forma declarativa e separa da funcionalidade principal.

2.1 - Caracteristicas

Este Framework tem o principal objetivo de dissociar as preocupagdes
Gamification da aplicagdo. Sua ideia principal ¢ permitir que os desenvolvedores se
concentrem na logica da aplicagdo, apenas a adicdo de informagdes sobre como o
Gamification devem trabalhar em cada funcionalidade invocada. O Framework
intercepta estas invocagdes e executar a logica Gamification apropriado. Fornece pontos
de extensdo que permitem a introdug¢do de comportamento Gamification especifica da
aplicacao.

O Framework define varios tipos de realizacdes e diferentes implementagdes para



armazenar Gamification informagdes sobre os usudrios. Para registrar como o
Gamification devem ser manuseados na aplicacdo, Esfinge Gamification usa anotagdes
que devem ser adicionados nos métodos de negocio nas classes de aplicagao. O
Framework proposto pode ser facilmente integrado em qualquer aplicagao Java, sendo
responsavel por registar realizagdes do usuario e ndo dependem do em qualquer
informacgao relacionada com o dominio especifico da aplicagdo. Ele também fornece
uma API que pode ser acessado diretamente pelo aplicativo para recuperar e mostrar
informacdes relacionadas com as realizagdes do usudrio, tais quantos pontos um usuario
tem ou sua posi¢ao no ranking.

3 — Reflexao e Anotacoes

Existem situagdes em que somente a orientagdo a objetos ndo € suficiente pra
resolver todos os problemas do desenvolvimento de software, mas em alguns casos
pode ser utilizada a reflexao.

A reflexdo e um recurso em que um software pode se observar e mudar seu
comportamento, através da introspec¢do, onde o software obtém informagdes sobre seu
proprio codigo. Este conceito também pode ser chamado de metaprogramacdo, onde
pode-se dizer que o codigo manipula o proprio coédigo. O objetivo primario ¢ manipular
instancias de objetos através do uso de anotagdes. Dessa maneira pode-se interagir com
instancias de classes que ndo possuem estrutura conhecida.

Na linguagem JAVA utiliza-se a API Reflection, do pacote java.lang.reflect,
quando se faz necessario o uso da reflexdo. A alteracao de classes manipuladas pela API
Reflection deve ser feita com o auxilio da manipulacdo de bytecode de classes, pois em
linguagem JAVA nao ¢ possivel alterar classes que tenham sido carregadas na maquina
virtual (JVM — Java Virtual Machine).

4 — Medatados

Os metadados sdo estruturas de informacdo que descrevem e ajudam a recuperar
ou manipular fontes de informacdo. Metadados sdo muitas vezes referidos como “dados
sobre dados” (GUENTHER e RADEBAUGH, 2004).

No contexto de linguagens de programacao orientadas a objetos, os metadados
sao comumente informagdes a respeito das classes. Usando uma combinagdo entre
metadados e a reflexdo consegue-se informagdes a respeito das classes em um software,
sem necessariamente conhecer a estrutura destas classes previamente. Além dos
metadados fornecidos pelas proprias classes, o que se obtém com a API Reflection na
linguagem Java, existem fonts externas de metadados. Metadados podem ser marcados
na estrutura das classes, através do uso de anotagdes. Os metadados assim dizem
respeito as informagdes sobre o codigo das classes.



5 — Atividades realizadas e Resultados

Segue um resumo das atividades realizadas e uma lista das atividades realizadas
durante o projeto e resultados alcangados

5.1 — Atividades Realizadas

Na primeira etapa realizada foi o estudo sobre alguns conceitos fundamentais
sobre Gamificagdo, técnicas, estratégias, mecanismos vido dos jogos que podem ser
aplicadas nos mais diversos cenarios, € estudos de técnicas para criacdo de metadados.

Na segunda foi dada continuidade ao estudo relagdo a abordagens de
desenvolvimento de software que sdo utilizadas. Foram estudados padrdes de projeto de
software e também o uso de Anotagdes e Reflexdes, que sdo usadas para ampliar a
eficiéncia da linguagem Java no design de sistemas onde a orientagdo a objetos ndo €
suficiente.

Na terceira etapa foi dada a continuidade na evoluir o Framework, adicionando
metadados sobre os diferentes tipos de mecanismos que podem estar presentes em uma
aplicacdo com Gamificacao, e feito um exemplo simples para prova de conceito.

5.2 — Resultados

Foi iniciado um estudo de caso de uso, com base em um outro software ja
existente, modificando para testar as novas annotations desenvolvidas durante o IC.

Foram feitos algumas implementagdes deste caso de uso, como pode se ver nas
figuras 1 e figura 2.



import java.lang.annotation.ElementType;
import java.lang.annotation.Retention;
import java.lang.annotation.RetentionPolicy;
import java.lang.annotation.Target;

import com.esfinge.gamification.annotation.GamificationProcessor;

fretentioniRetentionPolicy. RUNTIME)
@Target{ElementType., METHOD)
@aamificationProcessor{IncrementicoreProcessor. class)
public finterface IncrementScore

1
}

String votel);

Figura 1 — Implementagdo de Esfinge Gamification.



import jawa.lang.annetation.fnnotation;
import java,lang.reflect. dethod;

import com.esfinge.gamification.achievement.Point;

import com.esfinge.gamification.mechanics.Game;

import com.esfinge.gamification. processers. AchievementProcessor;
import com.esfinge.gamification.utils.Reflectionttils;

import com. leona.bean.YoteBean;

public class IncrementscoreProcessor implements AchievementProcessor
1

private String param;

Doverride

public void receivefnnotaticon(fAnnotation arg)

1

IncrementScore sc = (IncrementScore) argd;

param = sc.wote();

¥

Doverride
public void process(Game game, Cbject encapsulated, Method methed, Chject[] args)

{

Ff Find user
int index = Reflectionltils. findParameterNamed(method, param);
YoteBean vote = (YoteBean) args[index];

ff score Logic
int score = calculateScore(vote);

FPoint p = new Point((int)score, “score");
game. adddchievement (vote. getUserId(), pl;

Figura 2 — Implementagdo de Esfinge Gamification.

Porem foi encontra algumas dificuldades de implementacao do caso de uso, por falda de
conhecimento sobre o sistema, e também por dificuldade de conhecimento das
linguagens de programagao para web, foi verificado que a necessidade de mais estudo
sobre outras linhagens de programagao especificas para websites, e também um pouco
mais de tempo para a implementagdo do caso de uso proposto.

6 — Conclusao

Esta solugdo ¢ a ideia central da Esfinge Gamification. Pode ser aplicavel aos
sistemas que precisa de uma ldgica Gamification, independentemente do seu dominio.
A estrutura usa anotacdes para configurar o que ¢ a logica Gamification que deve ser
executado para cada método de aplicagdo. Ele permite a configuragdo de varios tipos de
realizacoes e a extensdao de como essas realizacdes sdo armazenados, e facilitando
programacao, ndo interferindo diretamente na légica do programa em que vai ser
aplicado, podendo o programador focar somente nas partes em que via ser colocado
algum tipo de mecanismo de Gameficacao.



Infelizmente ndo pode ser concluido um caso de uso para se analisar com mais
precisdo o desenvolvimento de annotations que foi desenvolvida no decorrer deste
programa de Iniciac¢ao Cientifica.
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