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RESUMO

O contexto do governo digital estd mudando continuamente para refletir como os governos
estdo tentando encontrar solugdes digitais inovadoras para problemas sociais, econdmicos e
politicos, e como eles se transformam no processo. Engajamento civico - que se refere as
formas na qual o cidaddo participa davida da sua comunidade para melhorar as condi¢des
para os outros ou ajudar a formar o futuro dacomunidade - ¢ um importante conceito utilizado
e buscado dentro desse cendrio. Estudos recentes mostram a aproximac¢do do engajamento
civico com as motivagdes da gamificacdo, que €é a adocao de elementos de jogo em contexto
nado-jogo. Nesse cendrio, o objetivo desse estudo € investigar a aplicacdo da gamificacdo para
gerar engajamento civico. Para isso, foi feito uma revisdo do estado da arte, desenvolvido uma
funcionalidade gamificada para o sistema Iris SEPLAG do Governo do Estado do Cear4, e foi
avaliado se o sistema e a funcionalidade atingiram o nivel de engajamento (tanto civico, quanto o
conceituado pela Interacdo Humano-Computador) esperado. A revisao investigou quais estudos
e funcionalidades gamificadas estdo sendo aplicadas em iniciativas de engajamento civico e
ajudou como embasamento tedrico para o estudo. A funcionalidade foi desenvolvida com a
ajuda do framework Octalysis, proposto por Yu-Kai Chou, onde ao final foi implementado
um assistente que fornecerd missdes para o usudrio aprender e interagir com a plataforma.
A avaliacdo da funcionalidade proposta foi planejada utilizando o framework DECIDE e um
questiondrio. Os testes foram feitos com 20 participantes e, embora ndo tenha conseguido
responder completamente as perguntas da avaliagdo, proveram dados promissores sobre a
aplicacdo da gamificacdo e apontaram direcdes para trabalhos futuros, como a utilizagdo de
métodos de coleta de dados mais profundos e avaliacdes mais extensas. Espera-se que o presente
trabalho possa incentivar iniciativas de governo digital que utilizem a gamificacado, e que as
licdes aqui destacadas possam ajudar no desenvolvimento e avaliagdo de futuros trabalhos no

contexto apresentado.

Palavras-chave: Governo Digital. Gamificacdo. Engajamento Civico. Engajamento.



ABSTRACT

The context of digital government is continually changing to reflect how governments are trying
to find innovative digital solutions to social, economic and political problems, and how they
change in the process. Civic engagement - which refers to the ways in which citizens participate
in the life of their community to improve conditions for others or help shape the future of the
community - is an important concept used and pursued within this scenario. Studies show the
identification of civic engagement with the motivations for gamification, which is the adoption
of game elements in a non-game context. In this scenario, the aim of this study is to investigate
the aplication of gamification to generate civic engagement. For this, a review of the state of the
art was carried out, a gamified functionality was developed for the Iris SEPLAG system of the
Government of the State of Ceard, and it was evaluated whether the system and functionality
reached the level of engagement (both civic and as viewed by the Human Computer Interaction)
expected. A review investigated which studies and gamified characteristics are being applied in
civic engagement initiatives and qualified as a theoretical basis for the study. The functionality
was developed with the help of the Octalysis framework, proposed by Yu-Kai Chou, where in
the end a assistant was implemented that will provide missions for the user to learn and interact
with the platform. The evaluation of the proposed functionality was planned using the DECIDE
framework and using the User Engagement Scale questionnaire. The tests were carried out
with 20 participants and, although it did not completely answer the evaluation questions, they
provided promising scores from the application of gamification and pointed to future work, such
as the use of deeper data collection methods and more extensive evaluations. It is hoped that
this work can encourage digital government initiatives that use gamification, and that the lessons
highlighted here can help in the development and evaluation of future works in the context

presented.

Keywords: Digital Government. Gamification. Civic Engagement. Engagement.
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1 INTRODUCAO

A implementacdo de tecnologias digitais no setor publico tem ganhado espaco
nas ultimas décadas. Tais iniciativas podem ser caracterizadas como aplicagdes de governo
digital, pois usam tecnologias digitais como parte integrada das estratégias de modernizagdo dos
governos, com objetivo de agregar valor ao publico (OCDE, 2014).

A area do governo digital evolui continuamente para refletir como os governos estao
tentando encontrar solugdes digitais inovadoras para problemas sociais, econdmicos e politicos,
e como eles se transformam no processo. As tecnologias contemporaneas se relacionam com
todo o ecossistema de atores do governo digital, e podem ajuda-lo a se tornar - além de mais
eficiente e eficaz - também mais aberto e transparente para todos os seus constituintes (OCDE,
2018).

Um conceito importante nas atuais aplicacdes de governo digital é o engajamento
civico, que se refere as formas pelas quais o cidadao participa da vida da sua comunidade para
melhorar as condicdes para os outros ou ajudar a formar o futuro da comunidade (ADLER;
GOGGIN, 2005). Nesse contexto, engajamento civico pode ser entendido como um continuo,

que passa pelo alcance de acdes individuais e coletivas, esquematizado na Figura 1.

Figura 1 — Continuo do Engajamento Civico
The Continuum of Civic Engagement

Informal/Private Formal/Public
Individual Action Collective Action

< >

Community + Helpinga + Contributing + Membershipin + Ocacionalor + Sustained,

Activities neighbor to a charity areligious or episodic Intesive
community volunteering service
group

Political  + Engagingin + Voting + Advocating for + Active + Running for

Activities a political a policy participation public office
discussion in a party or
with friends interest
group

Fonte: (ADLER; GOGGIN, 2005)

Engajamento é também um termo proeminente nos estudos de Interagdo Humano-

Computador (IHC), que recentemente tem enfatizado a necessidade de ir além da usabilidade para
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entender e projetar experiéncias mais engajantes (O’BRIEN; TOMS, 2008). Esse contexto criou
a base para o conceito de User Experience (UX). UX pode ser definida como a consequéncia do
estado interno do usudrio (predisposi¢des, expectativas, necessidades, motivacdes, humor etc.),
as caracteristicas do sistema desenvolvido (complexidade, propdsito, usabilidade, funcionalidade
etc.) e o contexto (ou o ambiente) no qual a interagdo ocorre (ambiente social, significancia da
atividade, voluntariedade do uso etc.) (HASSENZAHL; TRACTINSKY, 2006). A area da IHC
tem investigado amplamente UX e suas aplicacdes, métricas, avancos e influéncias na interacao
com as mais variadas aplicacdes (NACKE et al., 2019). Esses estudos definiram o conceito
de engajamento, que atualmente é entendido como um processo composto de varios estagios,
caracterizados por atributos que pertencem ao usudrio, o sistema e a interacdo usudrio-sistema
(O’BRIEN; TOMS, 2008).

Promover engajamento civico no governo digital € particularmente importante em
um contexto de planejamento contemporaneo, onde a participacdo publica nos assuntos civicos €
cada vez mais importante. No Brasil, onde esta pesquisa € feita, os Estados e Municipios sdo
obrigados por lei a disponibilizar dados publicos e processos disponiveis para o cidaddo comum
como forma de aumentar a prestacdo de contas e a responsabilidade fiscal. Muitas administragdes
publicas recorrem a criagdo de sites e plataformas digitais para informar os cidadaos e coletar
feedbacks sobre tépicos importantes. O processo de participacdo em planos diretores urbanos,
por exemplo, € um exemplo conhecido de como os municipios brasileiros tém inovado no uso de
ferramentas digitais para assegurar a participagao publica.

A fim de melhorar o engajamento civico em solucdes de governo digital, € crucial a
criacdo de servigcos que ndo sdo somente tteis, mas também criativos e atraentes para o cidaddo
(WILLOUGHBY et al., 2010). Uma maneira de alcangar engajamento civico € através da
introducgdo de elementos gamificados. Proporcionar um nivel mais alto de engajamento € um
dos objetivos da gamificacdo, que € a adogdo de elementos de jogo em contextos nao-jogo
(DETERDING et al., 2011). O uso da gamificacdo ndo se limita a uma disciplina especifica, mas
também se aplica a educacao, negdcios, esporte, satde, software, desenvolvimento de sites e
assim por diante (BRIGHAM, 2015). Aproveitar os principios de gamificacio e ferramentas
baseadas em jogos podem servir como instrumento para facilitar e sustentar mudancas no
comportamento dos cidaddos no campo do governo digital, e para modificar suas agdes no
sentido de alcancar os resultados politicos desejados, aumentando o o engajamento e a confianca

dos cidaddaos (RONZHYN et al., 2020).
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Embora alguns estudos mostrem que muitas das novas tecnologias e metodologias
de design disponiveis podem ser usadas para aumentar participacdo civica, apenas alguns
investigaram o papel que as metodologias de design tecnoldgico desempenham em influenciar a
participagdo e o engajamento civico (LEE; KIM, 2014) e h4 particularmente pouca pesquisa sobre
como a gamificacdo pode influenciar e sustentar a construcao da comunidade e o engajamento
civico no governo digital (HASSAN, 2017). Como um tépico emergente, publicacdes recentes
pesquisaram a gamificagdo em iniciativas governamentais digitais. Por exemplo, (THIEL,
2016) descobre que, embora a gamificacdo possa impactar positivamente a motivagdo dos
cidadaos, ainda restam ddvidas sobre quais elementos especificos do jogo devem ser explorados.
Com base neste estudo, em um artigo mais recente, (HASSAN; HAMARI, 2020) identifica
resultados geralmente positivos para a gamificacdo em termos de aprendizagem civica, motivacao
e divertimento. Apesar dos resultados interessantes, falta a esses estudos a consideracdo do
engajamento conforme entendido pela comunidade de IHC e como seus conceitos e ferramentas
podem se relacionar com as questdes de engajamento civico.

Considerando os desafios e o potencial das estratégias de gamificagcdo, o objetivo
dessa pesquisa € investigar a gamifica¢do no contexto das iniciativas de governo digital para a
promogdo do engajamento civico. Esse estudo pesquisa pela ligagdo entre engajamento como €
entendido pela IHC e o engajamento civico, que € o conceito central para o sucesso de aplicagdes
no governo digital. Como trabalho prético, foram desenvolvidas funcionalidades gamificadas
para um sistema do governo que foi desenvolvido para a Secretaria de Planejamento e Gestao
(SEPLAG) do estado do Ceard no Brasil. Apos isso, foi conduzida uma avaliacdo do sistema e
das funcionalidades propostas.

O restante deste trabalho estd organizado da seguinte forma: o Capitulo 2 apresenta
a revisdo do estado da arte, com sua metodologia e resultados descritos, enquanto o Capitulo
3 descreve como foi feita a parte pratica do estudo, com a descri¢do e contextualizacdo do
sistema trabalhado. O Capitulo 4 apresenta a avaliacdo que foi conduzida, com sua metodologia

e resultados e por fim, o Capitulo 5 conclui o trabalho sumarizando algumas li¢des aprendidas.
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2  REVISAO SISTEMATICA

Este capitulo apresenta uma revisao sistemdtica da literatura, cujo objetivo € in-
vestigar quais metodologias e técnicas de gamificacdo tém sido aplicadas a iniciativas para o
engajamento civico. Com essa inten¢do, procura-se extrair uma relagcdo entre engajamento civico
e como ele estd sendo aplicado em contexto com a IHC. As informagdes extraidas nessa revisao
foram utilizadas como embasamento tedrico e prético para auxiliar o desenvolvimento do restante

do trabalho e boa parte do contetido deste capitulo ja foi publicado (SANTOS et al., 2021).

2.1 Metodologia

Seguimos um processo sistematico que fornece uma estratégia objetiva para extrair
informagdes de uma vasta literatura, pois todos os artigos examinados estdo diretamente relacio-
nados aos objetivos do estudo. Com base no processo sistematico de (CALDWELL; BENNETT,
2020), definimos as seguintes questdes de pesquisa:

— Q1: Como o engajamento civico é conceituado no corpo existente da literatura?
— Q2: Quais aplica¢des gamificados foram propostas para promover o engajamento civico
no contexto do governo digital?

O processo de pesquisa (resumido na Figura 2) ocorreu em Janeiro de 2021 e
focou em duas bases de dados cientificas: ACM Digital Library e IEEE Explore Portal. Para
cada base de dados, foi feita uma pesquisa avancada de trabalhos que incluiam os termos "civic

nn

engagement", "government"e "gamification", com os resultados limitados para artigos publicados
entre Janeiro de 2016 e Dezembro de 2020.

A pesquisa inicial resultou em 368 artigos (367 da ACM Digital Library (ACM)
e 1 da IEEE Xplore Portal (IEEE)), que foram processados para remover trabalhos repetidos,
palestras, discussdo em painéis e titulos de livros. Os restantes foram analisados pelo titulo e
resumo, classificando-os em relevantes e irrelevantes, de acordo com o seguinte critério: "esse
artigo investiga problemas de engajamento civico?". Caso a resposta fosse ndo, o estudo era
excluido.

A amostra final consiste em 9 artigos revisados em pares, que foram complementados
com 3 estudos que foram encontrados através da busca por referéncias adicionais relevantes na

lista de bibliografia de cada artigo. Os 12 estudos finais foram lidos para investigar as questdes

antes mencionadas.
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Figura 2 — Passos da revisdo sistemdtica

Pesquisa pelos termos: “civic engagement”,
‘government” e “gamification”

Pesquisa

inicial nas

bases de
dados

Esse estudo investiga
problemas de
engajamento civico?

Analise de
titulo e
resumo

Como esse estudo
responde as questoes
da pesquisa”?

Leitura
completa

Busca por referéncias
adicionais da
bibliografia dos estudos

Trabalhos
finais

Fonte: Elaboracdo prépria

2.2 Resultados

Ap6s andlise completa dos artigos € possivel dividir os estudos identificados em duas
categorias: (1) estudos tedricos, que envolvem pesquisas e exploracdes dos fundamentos tedricos
do engajamento civico, e (ii) aplicagdes praticas, que detalham o design e desenvolvimento de
aplicagdes gamificadas para o engajamento civico. Esses estudos estdo listados na Tabela 1 e

respectivamente apresentados nas Sec¢oes 2.2.1 e 2.2.2.

2.2.1 Estudos teoricos sobre engajamento

Como mencionado, o primeiro conjunto de estudos discutem aspectos tedricos re-
lacionados ao engajamento civico e se relacionam com a questdo de pesquisa Q1 (Como o
engajamento civico é conceituado no corpo existente da literatura?). A discussdo apresen-

tada nessa secdo é fundamental para definir parametros para a andlise das aplicacdes préticas
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Tabela 1 —Sinopse dos artigos revisados

ID | Referéncia Estudo | Aplicagdes | Avaliacao
tedrico | praticas
1 | (PALACIN-SILVA et al., 2018) X v v
2 | (ROMANO et al., 2018) X v v
3 | (BIANCHINI et al., 2016) X v v
4 | (ALLOGHANI et al., 2017) X v v
5 | (OYIBOetal., 2017) v X v
6 | (CANTADOR; CORTES-CEDIEL, 2018) v X X
7 | (CORTES-CEDIEL et al., 2018) v X X
8 | (RONZHYN et al., 2020) v X X
9 | (SANDOVAL-ALMAZAN; VALLE-CRUZ, 2017) X v X
10 | (THIEL, 2016) v X X
11 | (HASSAN; HAMARI, 2020) v X X
12 | (DOHERTY; DOHERTY, 2018) v X X

detalhadas nas seguintes secdes 2.2.2 e 2.3.

Engajamento como atualmente entendido pela comunidade de IHC, € o foco do
relevante estudo de (DOHERTY; DOHERTY, 2018). De acordo com os autores, engajamento é
um objetivo universal no desenvolvimento de contetido, produtos, sistemas e servicos. Em outras
palavras, todo designer se esfor¢a para engajar usudrios. Neste contexto, engajamento pode
ser visto como um reflexo do envolvimento e interacdo dos usudrios (DOBRIAN et al., 2011),
que engloba componentes comportamentais, emocionais e cognitivos (ZYNGIER, 2008). Esses
componentes se entrelagam em um processo com trés fases distintas: um comego, um periodo
de sustentacdo e um fim (DOHERTY; DOHERTY, 2018). Esse conceito coloca o usudrio tanto
como participante ativo e receptivo, € 0 engajamento como um continuo e sincrono processo,
com comeco e fim bem definidos.

Ja no contexto de governo digital, engajamento civico se refere as maneiras através
das quais os cidadaos participam na vida da comunidade, a fim de melhorar as condi¢des para
outros ou para ajudar a moldar o futuro da mesma (ADLER; GOGGIN, 2005). E importante
ressaltar que esse conceito atribui principal importancia ao usudrio, nesse caso, o cidadao.
Tracando um paralelo com a defini¢cao de engajamento do usudrio, o cidaddo desempenha um
papel ativo central, fundamental para o conceito de engajamento civico. Outra intersecao entre
esses conceitos se da pelo engajamento civico compreender uma gama de agdes individuais
e coletivas, como pode ser visto na Figura 1; portanto, engajamento civico pode também ser
entendido como um continuo de a¢des, similar a como o engajamento € visto pela IHC.

Especificamente em relagdo 2 mecinica do engajamento civico, (CORTES-CEDIEL
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et al., 2018) argumentam que um cidaddo engajado pode sentir niveis distintos de energia e
interesse em experiéncias participativas, que podem variar ao longo do tempo. Para ilustrar esse
conceito, os autores propdem um ciclo de vida que contempla as diferentes fases de engajamento
que um cidaddo pode vivenciar. Em geral, essas fases s@o: (i) o ponto inicial do engajamento,
(ii) o estdgio de engajamento e (iii) o término do engajamento. As trés fases estdo ilustradas na

Figura 3.
Figura 3 — Ciclo de vida do engajamento civico
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Fonte: (CORTES-CEDIEL et al., 2018)

O ponto de partida do engajamento exige um usuério motivado. Essa motivagdo
pode ser um desejo intrinseco (0 usudrio pode estar pessoalmente interessado em uma questao
governamental especifica), mas também pode ser extrinseca (i.e., o usudrio pode precisar ser
motivado). No caso de motivagdo extrinseca, por exemplo, € importante que o governo faca
adequadamente uma campanha publicitdria, a fim de atrair cidaddos do publico-alvo adequado.
No que diz respeito a ferramenta (plataforma) em si, (CORTES-CEDIEL et al., 2018) argumenta
que um cuidadoso design estético é fundamental para que a iniciativa seja apresentada de
forma atrativa. A motivacdo também pode ser afetada por incentivos, os quais podem ser
sociais psicoldgicos (como aceitagdo social, por exemplo) ou econdmicas. Embora a motivagao
econOmica possa aumentar a quantidade de "trabalho"concluido, ela ndo € garantia de aumento
de qualidade, pois os efeitos podem ser transitorios, os participantes podem se sentir manipulados

e o fim da recompensa geralmente cessa a interacio (DOHERTY; DOHERTY, 2018). Além
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disso, os designers devem introduzir cuidadosamente os incentivos, a fim de ndo comprometer a
motivagdo intrinseca, que se origina de um interesse genuino e de um sentimento de liberdade,
i.e. da falta de imposi¢do sobre a conduta individual (ASQUER, 2013).

O estagio de engajamento pretende garantir que os cidadaos continuem engajados
com o sistema através de elementos que estimulem novidade e possibilitem acessibilidade e usabi-
lidade (CORTES-CEDIEL et al., 2018). Se possivel, é nessa etapa que deveriam ser introduzidas
funcionalidades participativas, onde os cidaddos possam contribuir com suas ideias ou a¢des
(CORTES-CEDIEL et al., 2018). E interessante considerar nessa fase também funcionalidades de
reforco positivo, como as comumente vistas em aplica¢des gamificadas (CANTADOR; CORTES-
CEDIEL, 2018; RONZHYN et al., 2020). Esses reforcos fornecem gratificacdo material imediata
e potencialmente afetam a expressdo de autodeterminacio dos usudrios, permitindo-lhes demons-
trar sua competéncia, valorizar o senso de ser membro e se identificar com o grupo e contribuir
para a afirmacgdo de valores morais e sociais (ASQUER, 2013). No entanto, € importante desta-
car que um estagio eficaz de engajamento nao consiste apenas em adicionar uma "camada'de
elementos de jogo, como objetivos, regras, pontos, emblemas, tabelas de classificacdo e assim
por diante, se eles ndo fornecerem , em geral, a sensacao de "jogar um jogo"para os individuos
(ASQUER, 2013). Além disso, o designer também deve considerar o feedback personalizado de
acordo com as particularidades do usudrio, adequando a interagdo as necessidades do usudrio.
No entanto, nem todos os servigos publicos estdo sujeitos a customizacao, principalmente por
motivos éticos ou culturais (ASQUER, 2013).

A expiragdo do engajamento lida com o declinio do interesse do cidaddo, que ge-
ralmente acontece naturalmente com o tempo (CORTES-CEDIEL et al., 2018). No entanto,
o engajamento de longo prazo pode se desenvolver por conta prépria, onde as necessidades
psicoldgicas dos usudrios sdo atendidas, significado e valor sdo fornecidos e a pressao sobre
os usudrios é baixa (DOHERTY; DOHERTY, 2018). Portanto, é importante que o designer
proponha ferramentas que possam revitalizar o status do engajamento, principalmente consi-
derando que a memoria do cidadao sobre uma interagdo anterior € um fator critico para (ndao)
participar novamente. Assim, neste aspecto, uma importante caracteristica sdo os sistemas
que proporcionam experiéncias agraddveis e satisfatorias, mas também mantém os cidadaos
informados sobre a implementagdo e resultados de propostas anteriores, mostrando-lhes que as
suas contribuicdes anteriores foram consideradas. O sistema também pode empregar estratégias

proativas, que podem incluir notificagdes por telefone celular, lembretes por e-mail, incentivos
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programados e niveis de recompensa (DOHERTY; DOHERTY, 2018).

2.2.2 Aplicagoes praticas

Outro conjunto de estudos encontrado na revisdo aborda a Q2, detalhando como as
ferramentas gamificadas podem ser aplicadas para apoiar ou aprimorar o engajamento civico,
especificamente no contexto do governo digital.

No primeiro exemplo, (PALACIN-SILVA et al., 2018) apresenta um estudo experi-
mental feito para entender os efeitos da gamificagdo no engajamento dos cidadaos no app Jarvigo
(mostrado na Figura 4). O estudo envolveu o desenvolvimento de duas versdes (gamificada e
ndo-gamificada) de um aplicativo para celular desenvolvido para coletar dados sobre cobertura de
gelo em lagos da Finlandia. O experimento envolveu um grupo controle de 20 participantes que
interagiram com a aplica¢do nao-gamificada, e um grupo experimental de 22 participantes que
receberam a versdo gamificada. A avaliagdo mediu engajamento e experiéncia do usudrio através
de indicadores quantitativos, como: nimero de submissdes, nimero de usudrios que eram ativos
durante toda a duragdo do estudo, tempo de aprendizagem do aplicativo no seu primeiro uso,
entre outros. Em geral, os resultados indicaram que as funcionalidades gamificadas do Jarvigo
aumentaram o engajamento (aumento de submissdes dos usudrios estatisticamente significante),

no entanto, nfo afetou significativamente a experiéncia do usudrio percebida.

Figura 4 — Elementos de gamificacdo no app Jarvigo
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Fonte: (PALACIN-SILVA et al., 2018)
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Outra aplicacdo gamificada € apresentada em (ROMANO et al., 2018), com o
objetivo de envolver o cidaddo na coleta de informagdes importantes sobre potenciais riscos
(como o estado de bueiros, arvores instaveis, cal¢cadas quebradas ou ruas com problema de
pavimentacdo) que possam requerer acdes de gestdo de emergéncia por parte do governo na
Espanha. Dentre as funcionalidades gamificadas do app, as principais sdo as missoes, aba de
treinamento (onde o cidadao pode participar de cursos sobre qualquer assuntos considerados
uteis pelas autoridades, i.e. como enfrentar ou se preparar para uma emergéncia) e leaderboard,
como mostrado na Figura 5. Uma avalia¢do preliminar coletou dados qualitativos e quantitativos
de 11 potenciais usudrios. Apesar do pequeno tamanho da amostra do estudo, o aplicativo foi

considerado fécil de usar, agradavel, envolvente e util.

Figura 5 — Elementos de gamificacao no app feito no trabalho de (ROMANO et al., 2018)

\ Home Mission Gontrol

X £ Home Training Courses € Back Ranking
Take pictures of possible risky situations
District exploration in the polygon area and especially near Ermergency notifications Leadasboand in Madrid

the red points.

| o Miguel Angal
"\ ﬁ 5 e
T g - F
" Take a picture near
this point Naia

o

Here you Gan leam how b property colect

Yestorday @ strong storm hit Madrid. F you photas, videod and text notes 1 send through
decide to accept this mission you will be this appication
rocuired 15 axplons your neighbourhond and Q
collect photos, video, and notes about g e You
possible dangerous situations such as unstable O Slats: Open Now 0 1001
s
P Levet: 1 You arm eneoled in the 5% of the missions in your
5
Ry advice 3
f : AR Points: 20 Vo are mare active than e 60% of the agents i
YOur Gity.
- 3 . Vou compisted the 30% of the svalible coursss for
@ satus: Open Now ~ ! yous lewel
Tela de missdo Mapa da misséo Treinamento Leaderboard

Fonte: (ROMANO et al., 2018)

Uma abordagem um pouco mais aprofundada é apresentada no aplicativo TAB
Sharing (BIANCHINI et al., 2016), no qual os cidaddos ndo apenas podem submeter um
problema ocorrido em sua comunidade, mas também sdo incentivados a propor uma descri¢ao
concreta e detalhada de uma possivel solu¢dao. Dentre as principais funcionalidades gamificadas
estdo: missdes, medalhas e leaderboard. A avaliagdo comparou as duas versdes moveis (com e
sem elementos de gamifica¢do, como ilustrado na Figura 6), coletando dados quantitativos de 20
voluntdrios que usaram a versao ndo-gamificada por 15 dias e depois usaram a versdo gamificada
por mais 15 dias. Em geral, os resultados mostram um aumento do engajamento (considerado
no trabalho como o aumento da participacdo e qualidade dos contetidos) dos usudrios na versao
gamificada.

Para melhor estabelecer uma comparacgdo entre as aplicacdes identificadas e facilitar



Figura 6 — Telas da plataforma TAB Sharing sem (a) e com elementos de gamificacio
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os estudos, é possivel classificar os componentes de gamificacio empregados em cada uma

das abordagens. De acordo com (WERBACH; HUNTER, 2012), existem 15 componentes de

gamificagdo possiveis:

C1 - Achievements (objetivos definidos)

C2 - Avatars (representacodes visuais do personagem de um jogador)

C3 - Badges (representagdes visuais de achievements)

C4 - Boss Fights (desafios especialmente dificeis na culminagdo de um nivel)

C5 - Collections (conjuntos de itens ou badges para acumular)

C6 - Combat (uma batalha definida, tipicamente de curta duragado)

C7 - Content Unlocking (contetidos disponiveis apenas quando os jogadores alcancam os

objetivos)

C8 - Gifting (oportunidades de compartilhar recursos com outros jogadores)

C9 - Leaderboards (exibi¢des visuais da progressdo e conquistas do jogador)

C10 - Levels (etapas definidas na progressao do jogador)
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Tabela 2 — Componentes de gamificacdo (como definido em (WERBACH; HUNTER, 2012)) nas
aplicagOes préticas analisadas. Estudos sdo identificados pelos IDs: 1 - (PALACIN-SILVA et
al.,2018), 2 - (ROMANO et al., 2018), 3 - (BIANCHINI et al., 2016) e 4 (ALLOGHANI et al.,

2017).
ID|Cl|C2|C3|C4|C5|C6|C7T|C8|C9O9|CIO|CIl|Cl2]|CI3|Cl4]|Cl5
1 X |V | X | X | X | X | x| x|V | X v v v X X
2 | VIV X | X | X | X | x| x|V ]|V v v v v X
3 X | VIV I IX| VI IxX| VI Ix| V|V v v X X X
4 |V IV IV I IX |V I IxX| VIV IV ] X vV | V|V X X

C11 - Points (representagdes numéricas da progressao do jogo)

C12 - Quests (desafios predefinidos com objetivos e recompensas)

C13 - Social Graphs (representacdo da rede social dos jogadores dentro do jogo)

C14 - Teams (grupos definidos de jogadores trabalhando juntos para um objetivo comum)
C15 - Virtual Goods (ativos de jogo com valor percebido ou em dinheiro real)

A Tabela 2 resume os componentes de gamificacdo nos trabalhos praticos identifica-
dos. Para melhor diagramacao da tabela, os estudos sdo referidos apenas pelo seu Identificacao
(ID) definidos anteriormente na Tabela 1: 1 - (PALACIN-SILVA et al., 2018), 2 - (ROMANO et
al.,2018), 3 - (BIANCHINI et al., 2016) e 4 (ALLOGHANI et al., 2017).

2.3 Discussao

Considerando os resultados da revisdo sistematica do estado da arte na Secao 2.2,
€ possivel destacar alguns aspectos sobre os componentes de gamificacao mais adequados em
aplicagOes para engajamento civico e como essas estdo sendo avaliadas. Essa discussdo se
relaciona com um dos objetivos da pesquisa que foram apontados no Capitulo 1, uma vez que
resume as licdes que podem facilitar o sucesso e o desenvolvimento da aplica¢ao do presente

estudo além de embasar teoricamente a discussdo geral da pesquisa.

2.3.1 Que componentes de gamificacao devem ser empregados em aplicagcoes para o enga-

Jjamento civico?

Analisando a Tabela 2, vemos que avatars (C2), leaderboards (C9), points (C11),
quests (C12) e social graphs (C13) sdo os componentes mais comumente empregados em
aplicativos gamificados para engajamento civico. De fato, C11 e C9 sdo dois dos componentes

mais populares e geralmente representam um ponto de partida para os esforcos de gamificagcdo
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em geral (WERBACH; HUNTER, 2012); esses componentes empregam mecanicas de feedback
e competicdo, destacando crescimento e desenvolvimento do jogador. Entretando, a tabela
apresenta também outras alternativas indicando o potencial de abordagens mais inovadoras que
introduzem diferentes mecanicas. Por exemplo, avatares (C2) sdao acoplados a missdes (C12),
aproveitando a mecanica do desafio por meio da proposicao de puzzles ou outras tarefas que
exigem esforco para serem resolvidas. Os gréficos sociais sdo usados de forma incipiente em
(PALACIN-SILVA et al., 2018), sendo possivel apenas observar comentarios feitos por outros,
enquanto (BIANCHINI et al., 2016) e (ROMANO et al., 2018) permitem os jogadores trocarem
presentes ou formar times. Essas abordagens nao sdo exaustivas do espectro de funcionalidades
possiveis, mas mostram uma ramificacao a partir de aplicacdes comuns de pontos e leaderboards.

Além dessas aplicacdes, a Tabela 2 também revela que existem componentes que
nao sao empregados por nenhum estudo: boss fights (C4), combats (C6) e virtual goods (C15).
Pode-se dizer entdo que a utilizacao desses componentes pode possivelmente melhorar as
abordagens de gamificacio no contexto do engajamento civico. Através desses componentes
¢ possivel, por exemplo, introduzir mecanicas de transacdes (jogadores podem ter a possibilidade
de negociar virtual goods - C15), para simular a complexidade do mundo real em relacdo a
escolha e preferéncias e para aprofundar a competi¢do e a cooperacdo (com jogadores fazendo
parceria para combater - C6 - outros jogadores ou bosses - C4).

Como mencionado na Secdo 2.2.1, problemas de engajamento civico envolvem
cendrios complexos, com a interacdo de multiplas atividades (comunitdrias ou politicas) e
perspectivas (como acdes individuais privadas ou acdes coletivas publicas). Portanto, espera-se
que a utilizacdo de diferentes componentes de gamificacdo possam aumentar as op¢des atuais
dos desenvolvedores de sistemas, facilitando a modelagem da aplicacdo de acordo com os
resultados e objetivos desejados. Essa expectativa € compartilhada com (HASSAN; HAMARI,
2020), que encoraja os pesquisadores a adotarem uma compreensdo da gamificacio para facilitar
a experiéncia engajante através dos meios mais adequados, em vez dos meios classicamente
populares (e.g., pontos e leaderboards).

Entretanto, é importante ressaltar que a mera introdugdo de diferentes componentes
de gamificacdo em aplicagdes para engajamento civico pode nao, por si s6, dar resultados
positivos em termos de engajamento (ASQUER, 2013). Na verdade, pode até piorar se os
individuos perceberem que o aplicativo apresenta componentes inadequados ou que a intengdo

da intervencdo de gamifica¢do era manipular sua conduta. Em resumo, como (WERBACH;
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HUNTER, 2012) menciona, construir uma aplicacdo gamificada engajante, € mais do que marcar
as caixinhas certas. E necessdrio garantir que os componentes escolhidos estdo de acordo com as
demandas particulares de cada situacao.

A tarefa de escolher os componentes gamificados corretos para aplicagdes com foco
em engajamento civico, pode ser ajudada por muitos frameworks de design de gamificacdo
disponiveis (para uma lista, veja (MORA et al., 2015)). Dentre as opcdes, consideramos que
uma possivel op¢do interessante seja o framework Octalysis (CHOU, 2019) (que sera descrito na
Subsecdo 2.3.1.1), que se baseia em facilitar a motivacdo do usudrio por meio de componentes
ndo tradicionais. O autor enfatiza a necessidade de definir claramente a experiéncia do usudrio
pretendida ("como eu quero que o usudrio se sinta?"), antes de escolher os componentes de
gamificacdo. Até onde foi investigado, a aplicacdo da Octalysis no contexto de aplicagdes
para engajamento civico carece de exemplos e pretendo dar o pontapé inicial no contexto desta

pesquisa.
2.3.1.1 Octalysis

O Octalysis é um framework proposto por (CHOU, 2019) criado para auxiliar o de-
senvolvimento de gamificacdes. Em sua esséncia, ele visa gerar maior motivacao e engajamento
daqueles que forem alvo do que estd sendo desenvolvido. Como o nome ja sugere, o Octalysis
€ dividido em 8 nucleos de gamificacdo que motivam os usudrios a realizarem determinadas
atividades. Todos os nucleos e suas descri¢des estdo dispostos na Tabela 3.

Dentro do livro, o autor divide os niicleos baseado no octégono em algumas classifi-
cacgdes mais gerais que podem ajudar a elucidar decisdes dependendo dos objetivos do projeto.
Uma das classificagdes é a divisao entre "Left Brain" e "Right Brain" ilustrada na Figura 7.
As unidades do lado direito sao ligadas a criatividade, forma de expressdo e aspectos sociais;
enquanto as do lado esquerdo estdo relacionadas a légica, célculos e posse. Essa divisao de
lados também atinge diretamente nos tipos de motivagao das unidades, sendo as "Right Brain"
motivadores intrinsecos, que motivam a pessoa devido a um incentivo externo, e as "Left Brain"
motivadores extrinsecos, que motivam a pessoa devido ao sentimento interno que foi criado, um
desejo de realizar aquilo. Outra classificacdo interessante € a de "White Hat" e "Black Hat", que
estd ilustrado na Tabela 3 em ciano claro e cinza, respectivamente. Essa classificagao divide
o Octalysis em unidades de motivacdo positiva e negativa, que o autor acredita que devem ser

utilizadas em conjunto para obter um engajamento longo e duradouro em qualquer aplicac@o
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Tabela 3 — Caracteristicas das Unidades Centrais de Gamificacdo. Em ciano claro: unidades
consideradas White Hat; em cinza claro: unidades consideradas Black Hat

Unidades Centrais
de Gamificacao

Descricao

(1)Significado Epico e Cha-
mado

Compreende a vontade do individuo de fazer parte de algo
maior ou de ser escolhido para uma tarefa importante.

(2)Desenvolvimento ¢ Realiza-

Exprime a necessidade de aprimoramento pessoal.

¢do

(3)Empoderamento da Criativi- | Inclui a precisao humana de expressar-se e ser percebido
dade e Feedback pelo outro, descobrir coisas novas.

(4)Propriedade e Posse Abrange o interesse do homem de sentir-se sobre o controle

de algo e de acumular coisas.

(5)Influéncia Social e Afini-
dade

Engloba todas as aspiragdes sociais humanas, como:
relacionar-se, influenciar ou mesmo competir com outros
individuos

(6)Escassez e Impaciéncia

Incorpora o desejo humano de conseguir coisas raras, escas-
sas e/ou exclusivas.

(7)Imprevisibilidade e Curiosi-
dade

Abrange as facetas da curiosidade humana e explora o in-
teresse gerado pela imprevisibilidade dos jogos de azar e
loterias, por exemplo.

(8)Perda e Prevencgao

Enquadra a motivacdo humana em esquivar-se de eventuais

prejuizos.

(CHOU, 2019).

2.3.2 Como é avaliado o engajamento civico em aplicacdes gamificadas?

Em geral as avaliacdes das aplicacdes gamificadas apresentadas na Secao 2.2.2,
indicam um efeito positivo no engajamento civico. Em particular, o trabalho de (PALACIN-
SILVA et al., 2018) aplicou uma rigorosa avalia¢do, empregando teste A/B com um grupo de
controle randomizado, que fortalecem os resultados alcancados. O trabalho de (BIANCHINI et
al., 2016) apresenta uma metodologia de avaliagdo extensa, de 30 dias no total (15 dias com os
usudrios testando a aplicacdo ndo gamificada e mais 15 dias com os testes da versao gamificada)
que ratificam melhor os dados finais. Apesar das limitagdes dos estudos (como o tamanho
limitado dos grupos de teste em (PALACIN-SILVA et al., 2018) e a auséncia de grupos de
controle randomizados em (ROMANO et al., 2018; BIANCHINI et al., 2016)), seus resultados
parecem corroborar com os estudos anteriores (THIEL, 2016; HASSAN; HAMARI, 2020) que a
gamificacdo tem o potencial de influenciar o engajamento dos usudrios.

Em um primeiro momento, os estudos avaliam o engajamento por meio de dois

métodos: (i) resultado de tarefas ou (ii) questiondrios. No primeiro, (PALACIN-SILVA et al.,
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Figura 7 — Representagcao do "Left Brain" e "Right Brain" no Octalysis
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conhecer
2018) avalia o engajamento em termos de: nimero de observacdes enviadas pelos participantes
(envolvimento), o nivel de atuag¢do dos usudrios do inicio ao fim do estudo (atuagdo efetiva) e o
nimero de participantes que abandonaram o estudo (desisténcia). Outra abordagem do resultado
de tarefas foi feita pela (BIANCHINI et al., 2016), que coletou o nimero de propostas, solucdes,
detalhes de solugdes, respostas qualificadas e atividades, a fim de medir o engajamento. A meto-
dologia do questiondrio foi aplicada por (ROMANO et al., 2018) para calcular o engajamento
percebido com base em um modelo tedrico de aceitacdo de tecnologia.

Existem ainda vérias medidas possiveis para avaliar o engajamento. Por exemplo, é

possivel coletar dados subjetivos por meio de uma abordagem etnografica, por meio de entre-
vistas ou métodos observacionais (GLASNAPP; BRDICZKA, 2009). Além disso, abordagens

orientadas para a objetividade podem ser exploradas ainda mais, como o registro automatico de
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comportamento, que pode coletar e analisar dados de um grande nimero de individuos. Medidas
psicofisioldgicas (como eletrocardiografia, fluxo de calor e eletroencefalografia) apresentam uma
Obvia complexidade computacional a avaliacdo, mas t€m se mostrado valiosas em ambientes
controlados por meio de testes de laboratério (BARBOSA et al., 2021).

Outro aspecto importante de mencionar, diz respeito ao ciclo de vida do engajamento
civico proposto por (CORTES-CEDIEL et al., 2018) e apresentado na Secdo 2.2.1. A avaliacio
detalhada nos trabalhos praticos mencionados, é focada somente no estdgio de engajamento do
ciclo de vida. Como os aplicativos foram testados em ambientes controlados, ndo foi possivel
avaliar o sucesso das estratégias relacionadas ao ponto de partida do engajamento. Além disso,
os estudos foram baseados em um periodo de tempo limitado, impedindo outras conclusdes

sobre possiveis processos de reengajamento.
2.3.2.1 Planejamento da avaliagdo e o DECIDE

Seguindo os exemplos vistos nos trabalhos praticos da Tabela 1, ao final do desen-
volvimento chega a hora de avaliar o que foi feito. Segundo (PREECE et al., 2015) essa etapa
da aos desenvolvedores o retorno do que foi desenvolvido e agora serd testado com os usudrios,
0 que ajuda na tomada de decisOes futuras, pois elas serdao baseadas em informagdes reais do
usudrio, ao invés de debater o gosto pessoal dos desenvolvedores.

Para o planejamento da avaliacdo, o livro de (BARBOSA et al., 2021) trds grandes
orientacdes para essa fase. Além de todas as preparacdes de conhecer o sistema, entender quem
sdo os interessados e qual parte do sistema avaliar, o livro trds um framework muito util para o
planejamento de avaliacdes, o DECIDE. Proposto por (PREECE et al., 2004), é um framework
que orienta o planejamento, a execucdo e a andlise de uma avaliacdo. As atividades do DECIDE
sdo interligadas, entdo, caso haja alguma mudan¢ca em uma etapa, o resto provavelmente terd
de ser modificado. O nome do framework foi dado a partir dos passos do mesmo, que sdo:
Determinar os objetivos; Explorar as perguntas a serem respondidas; Escolher (Choose) os
métodos de avaliacdo; Identificar questdes praticas; Decidir com lidar com questdes éticas;
e Avaliar (Evaluate) e interpretar os dados. E muito importante também nessa fase levar em
consideracdo as limitagdes que ocorrerdo na avaliacdo para auxiliar melhor as escolhas, e uma
dessas limitacdes € a pandemia da COVID-19 que limita contatos presenciais que seriam ideais

para a pesquisa.
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2.3.2.2 User Engagement Scale

Como visto na Se¢do 2.2.1, pode-se tracar um paralelo entre o engajamento civico
e o engajamento visto pela IHC devido as semelhancas de objetivos dos dois conceitos. Dito
isso, avaliar o engajamento de uma aplicacdo de governo digital, pode servir para dar suporte a
avaliacdo do engajamento civico, provendo mais dados que possivelmente corroboram entre si.

Para esse fim, existe o questionario proposto por (O’BRIEN et al., 2018), o User
Engagement Scale (UES), que mede o engajamento do usudrio em uma aplicacdo. Originalmente,
o questiondrio € de lingua inglesa, entdo, considerando o contexto de onde este trabalho estd sendo
escrito, recomendo o uso de uma versao traduzida do UES, o UES-Br proposta por (MIRANDA
etal.,2021). A utilizacdo dessa versdo ajuda a diminuir as restricdes para participar da avaliacdo,
j& que o participante nao precisa entender outra lingua para responder o questiondrio.

Os resultados do UES sao obtidos a partir das suas 4 dimensdes/subescalas: Focused
attention (FA), ou aten¢do focada na interacdo; Perceived usability (PU), que € a usabilidade
percebida do sistema, levando em conta efeitos negativos, grau de controle e esfor¢o despendido
na interacao; Aesthetic appeal (AE), que diz respeito ao apelo estético e visual da interface; e
por ultimo, Reward factor (RW), o fator de recompensa por ter usado o sistema, que envolve o
sucesso geral da interacd@o, se o usudrio sentiu curiosidade ao usar, envolvimento e a vontade
de recomendar a aplicac@o para outros ou engajar com ela novamente no futuro. A pontuacdo
de cada dimensao é calculada por usudrio, somando as pontuagdes para os itens (o participante
fornece uma pontuagdo de 1 a 5 para cada item/afirmacdo) em cada uma das quatro subescalas
(FA, PU, AE e RW) e dividindo pelo nimero de itens (e.g., para calcular a pontuagdo da subescala
FA, sdo somadas as pontuacdes dos seus 7 itens e depois dividido por 7).

Em resumo, acredito que ha uma necessidade de pesquisa em avaliacdes de apli-
cacoes gamificadas para engajamento civico mais abrangentes e profundas. A adog¢ao de
diferentes métodos, bem como a consideragao dos trés estagios do ciclo de vida o engajamento
(abordando em estudos de longo prazo), pode resultar em resultados mais robustos e interes-
santes, para que nao sO enfatize a eficacia das aplicagOes, mas também, ofereca guias para o
desenvolvimento de abordagens mais inovadoras.

Vale ressaltar que a metodologia deste estudo apresenta limita¢cdes quanto ao pro-
cedimento de revisdo, codificagdo e andlise, uma vez que toda pesquisa estd sujeita ao viés
do pesquisador e ao erro humano. Este capitulo pode nao ter conseguido identificar e revisar

de forma abrangente a literatura relevante devido aos limites das bases de dados escolhidas e
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das palavras-chave da consulta, limitando assim os resultados da revisdao. Também reconhe-
cendo a complexidade de um conceito como o engajamento civico, que € motivado por fatores

socioecondmicos e espaciais intrinsecos, varidveis nao consideradas aqui.
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3 DESENVOLVIMENTO DO SISTEMA

Além do aspecto tedrico apresentado no Capitulo 2, decidiu-se por abordar também
do aspecto prético a investigacdo da gamificacdo no contexto das iniciativas de governo digital
para a promocdo do engajamento civico. Neste contexto, foi desenvolvida uma funcionalidade
gamificada com a finalidade de melhorar o engajamento civico do sistema iris SEPLAG, que
comunica dados orcamentdrios do Governo Estadual do Ceara, detalhado na Secdo 3.1. Este
capitulo contextualiza o leitor com o sistema em questio e descreve os passos do projeto da

funcionalidade gamificada e a sua implementacao.

3.1 O sistema Iris SEPLAG

O sistema Iris SEPLAG consiste em um site de consulta ptiblica sobre o orgamentos
e a execugdo de obras publicas do Governo do Estado. Esse sistema foi elaborado como
plataforma de monitoramento das entregas do Plano Plurianual (PPA) para o estado do Cear4.
O PPA ¢ um instrumento de planejamento que estabelece diretrizes, objetivos € metas por um
periodo de quatro anos para a Administracdo Publica Estadual (SEPLAG, 2019). Desde 2016,
o planejamento do Ceard tem se organizado a partir de sete grandes eixos Governamentais
de Atuacdo Intersetorial, os "7 Ceards", que sdo utilizados como principal divisao dentro do
sistema para que o cidaddo acompanhe as entregas de cada um desses grandes eixos, 0s quais
sdo: Acolhedor, Conhecimento, Democratico, Oportunidades, Pacifico, Saudavel e Sustentdvel.

Através do monitoramento da SEPLAG, esse sistema mostra o acompanhamento das
Entregas, que s@o os bens ou servicos disponibilizados para os cidaddos, ao longo dos quatro
anos de vigéncia do PPA. Para cada eixo dos 7 Ceards, existem vdrias formas de acompanhar as
entregas e essas estdo exemplificadas nas figuras 8, 9 e 10, que representam todos 0s componentes
da pédgina do eixo do Conhecimento. Essas sdo as informacdes que o cidaddo pode obter na

plataforma.

3.2 A adicao da funcionalidade gamificada

O sistema Iris SEPLAG € um site de consulta, onde o governo apenas fornece
informagdes para o cidaddo, em uma via de mao Unica. Desta forma, o engajamento civico
proporcionado por ele € menos aprofundado do que outros sistemas, nos quais o usudrio é

convidado a, por exemplo, co-produzir contetido. Outro aspecto importante a ser considerado € o
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Figura 8 — Visualiza¢ao dos indicadores e metas do eixo do Conhecimento
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Fonte: SEPLAG/CE

sistema ter sido concebido para interacdes simples: o cidaddo deve ter acesso a todos os niveis
de conteddo com poucos cliques. Neste contexto, a SEPLAG identificou a seguinte necessidade:
como melhorar o engajamento civico do Sistema?
Em reunides de brainstorm realizadas com funcionérios da propria SEPLAG, identificou-
se que o engajamento civico com o sistema Iris SEPLAG se expressa em 3 dimensdes principais:
— o cidaddo conhecer a plataforma,
— o cidadao saber sobre o que ela se trata,
— o cidaddo interagir com ela de diferentes formas.
Como mencionado no Capitulo 1, a introdugdo de elementos de jogo em ambientes
nao-jogo pode proporcionar melhorias no nivel de engajamento em aplicacdes de governo digital.
Portanto, gamificacdo foi a estratégia escolhida para este estudo de caso. Neste contexto, para

auxiliar o desenvolvimento, foi utilizado o framework Octalysis (CHOU, 2019), como sugerido
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Figura 9 — Visualiza¢do da porcentagem de entregas executadas do eixo do Conhecimento
para a regido do Sertdo de Canindé
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na Secdo 2.3.1. O framework auxilia na escolha de componentes de gamificacdo adequados.
3.2.1 Uso do Octalysis

Como indicado na Sec¢@o 2.3.1.1, o Octalysis baseia-se em oito unidades centrais de
gamificacdo. Desta forma, a metodologia adotada seguiu 3 passos: (i) analisar quais nucleos ja
sdo contemplados pelo sistema Iris SEPLAG mesmo sem a adi¢do da funcionalidade gamificada;
(i1) definir quais unidades serdo descartadas por ndo se adequarem ao escopo do estudo de caso;
e (ii1) definir os nucleos que serdo utilizados. A Tabela 4 sumariza estas informacoes.

Inicialmente, foi analisado quais nucleos ja estdo sendo contemplados pelas caracte-

risticas bdsicas do sistema. A unidade 5 estd presente no produto da interacdo com o sistema,
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Figura 10 — Visualizacdo das entregas do tema Educagao Basica do eixo do Conhecimento
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Tabela 4 — Caracteristicas das Unidades Centrais de Gamificacdo. Em verde: unidades usadas no
desenvolvimento; em amarelo: unidades ja contempladas pelo sistema; em vermelho: unidades
que nao foram utilizadas no desenvolvimento da funcionalidade gamificada.

Unidades Centrais Descricao
de Gamificacao

(1)Significado Epico e Cha- | Compreende a vontade do individuo de fazer parte de algo
mado maior ou de ser escolhido para uma tarefa importante.

(2)Desenvolvimento e Realiza- | Exprime a necessidade de aprimoramento pessoal.
cdo

(3)Empoderamento da Criativi- | Inclui a precisdo humana de expressar-se e ser percebido
dade e Feedback pelo outro, descobrir coisas novas.

(4)Propriedade e Posse Abrange o interesse do homem de sentir-se sobre o controle
de algo e de acumular coisas.

(5)Influéncia Social e Afini- | Engloba todas as aspiragdes sociais humanas, como:

dade relacionar-se, influenciar ou mesmo competir com outros
individuos
(6)Escassez e Impaciéncia Incorpora o desejo humano de conseguir coisas raras, escas-

sas e/ou exclusivas.

(7)Imprevisibilidade e Curiosi- | Abrange as facetas da curiosidade humana e explora o in-

dade teresse gerado pela imprevisibilidade dos jogos de azar e
loterias, por exemplo.

(8)Perda e Prevencao Enquadra a motivacao humana em esquivar-se de eventuais
prejuizos.

onde o cidadao sai do site com informagdes que podem lhe fazer mais parte de uma comunidade
e assim, contendo as aspiragdes sociais. Ja as unidades 7 e 8 envolvem os principais fatores
pelos quais os usudrios entrardo no sistema: curiosidade em saber como o dinheiro publico estd
sendo gasto e buscar informagdes para evitar eventuais prejuizos, por exemplo, saber como estd o

investimento na infraestrutura da sua cidade e assim saber se as vias irdo ou ndo ser pavimentadas
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nos préximos anos.

Em seguida foram analisados quais das unidades seriam descartadas para o desenvol-
vimento de acordo com o escopo do projeto. Segundo os exemplos vistos no livro de (CHOU,
2019), as unidades 4 e 6 sdo desenvolvidas a partir do armazenamento de itens e outros elementos
que podem ser raros, € que, portanto, necessitam de certa forma ficar atrelados a uma conta de
usudrio. Como, por definicdo da SEPLAG, o sistema deve ser aberto (sem a presenca de sistema
de login), foi decidido que seria melhor ndo desenvolver essas unidades sem um sistema que
pudesse armazenar dados pessoais e assim permitir o acimulo de possiveis artefatos.

Por fim, ap6s a filtragem feita, definiu-se que as unidades 1, 2 e 3 seriam investigadas
para o desenvolvimento das novas funcionalidades gamificadas. E importante ressaltar que,
conforme apresentado na Tabela 3, as centrais escolhidas pertencem ao grupo das "white hat",
o que significa que sdo associadas a geracao de motivagdes positivas no usudrio. Acreditamos
que este fato corrobora com a concep¢ao do sistema, de ser um sistema aberto, onde os cidaddos

devem voluntariamente buscar informacgdes.
3.2.2 Ideacdo da funcionalidade gamificada: missdes do assistente

Como elencado na Tabela 4, os nicleos do Octalysis escolhidos para embasar a
ideacdo da funcionalidade gamificada foram 3: (1) significado épico e chamado - fazer parte
de algo maior ou ser escolhido para tarefa importante; (2) desenvolvimento e realizacado -
aprimoramento pessoal; e (3) empoderamento da criatividade e feedback - expressar-se e ser
percebido pelo outro e descobrir coisas novas. Para além disso, a funcionalidade objetiva
melhorar o engajamento civico que, no caso do sistema Iris SEPLAG é expresso pelas seguintes
dimensoes:

— o cidaddo conhecer a plataforma,
— o cidadao saber sobre o que ela se trata,
— o cidadao interagir com ela de diferentes formas.

Apo6s diversas reunides de brainstorm envolvendo o Insight Lab e a equipe da
SEPLAG, foi decidido pelo desenvolvimento de um assistente que proponha missdes para o
cidaddo. As missdes devem: induzir a sensacdo de chamado no cidaddo (unidade 1 do Octalysis),
evidenciar o avango e aprimoramento dele na plataforma (unidade 2 do Octalysis) e convida-lo a
descobrir novidades (unidade 3 do Octalysis). Além disso, as missdes também devem guardar

relacdo com as dimensdes do engajamento civico no sistema Iris SEPLAG, convidando o cidadao
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a conhecer a plataforma, e a interagir com ela das diferentes formas possiveis (por exemplo, as
varias formas de visualizagdo do mapa visto na Figura 9).

A partir das ideias desenvolvidas baseadas nas unidades de gamifica¢@o, foi pensado
em que forma introduzir e mostrar todas as funcionalidades pensadas. Com a finalidade de tomar
as funcionalidades mais lddicas, centralizar tudo que foi pensado e facilitar o desenvolvimento,
foi decidido criar um assistente: uma figura humana que ird conversar com o cidadao e dar
a ele missdes. Dessa forma, a imagem de uma pessoa no canto inferior direito da tela, ird
acompanhar as interacdes do usudrio pelo site e se comunicar com o mesmo através de baldes de
fala, apresentando os objetivos e mensagens positivas sobre a conclusiao das missdes. A decisao
de deixar como um acessorio do site foi baseada nas limitagdes de interagdo que o cidaddo tem e
pensando em ndo atrapalhar o usudrio que quer visitar rapidamente o sistema.

Para o desenvolvimento das missdes do assistente, foi levado em consideracio quais
as informacoes estio disponiveis no site e quais dados podem ser acessados pelo usudrio. Existe
apenas uma pdgina informativa no sistema, que explica o que € o PPA, o que sdo os 7 Cearas e
0 que sdo entregas; e essa pagina foi colocada como objetivo dentre uma das missdes, nao s6
para melhorar a interacao do usudrio com o site (ja que o mesmo vai conhecer melhor sobre os
termos presentes na plataforma durante sua consulta), mas também para trazer conhecimento da
administrag¢do do estado, fazendo com que o usudrio engaje civicamente.

O usudrio tem apenas duas formas de interagir dentro das paginas dos 7 Cearés:
com o mapa de entregas executadas (exemplificado na Figura 9) selecionando municipio ou
regido de planejamento, e com a playlist das entregas por tema (exemplificado na Figura 10)
no botao de pausar/continuar. Foram criadas missdes que convidem o cidaddo a explorar essas
interagcdes pois sao nelas que o usudrio poderd se expressar e descobrir novos dados e formas de
visualizacao.

Ao final do desenvolvimento, cheguei a um simples fluxo de interacdo (ilustrado na
Figura 11) que o usudrio percorrerd ao seguir as missdes propostas pelo assistente. A sequéncia
leva em consideragdo as trés paginas principais do sistema (Pdgina Inicial, Saiba Mais, as piginas
de cada eixo dos 7 Cearas) e qual missdo foi desenvolvida para cada uma delas, seguindo as
unidades escolhidas para o desenvolvimento. As missdes finais escritas sdo:

— Vocé sabe o que significa “7 Ceards”? Clique em saiba mais para descobrir,
— Leia um pouco esta pdgina e suas principais informagdes. Depois, clique em algum dos

eixos dos 7 Ceards nas imagens do topo!,
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— Explore um pouco esta pagina. D& uma olhada no mapa de entregas e selecione um
municipio ou regido,
— Otimo! Achou o que procurava? D& uma olhada na playlist abaixo e pause ela pra ler as
informacoes,
— Muito bem! Que tal dar uma olhada em outros eixos dos 7 Ceards? Selecione outro no
menu lateral a esquerda
A mudancga da missdo ocorre tanto com a mudanga da pagina feita pelo usudrio, quanto com
alguma interacgdo feita por ele dentro de uma pédgina, como selecionar um municipio ou regiao
do mapa da Figura 9. As missdes foram escritas de forma que o usudrio perceba o avango que

estd fazendo dentro da plataforma, contemplando a unidade 2 do Octalysis.

Figura 11 — Fluxo das missdes que o usudrio ird percorrer dentro da plataforma gamificada
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J4 na pégina inicial do sistema, o cidaddo serd convidado a saber sobre o que sdo os
7 Cearés clicando em um botdo de "saiba mais'na tela. Esse chamado atinge principalmente a
unidade 1 do Octalysis. Apds chegar na pédgina e ler as informagdes, o cidadao serd chamado a
clicar em um dos cartdes de eixos que tenha interesse. Dentro das paginas de eixo, serd pedido
que ele explore a pigina e interaja com o mapa de entregas, selecionando um municipio ou
regido. Logo apds que selecionar, o usudrio serd convidado a interagir com a playlist. Como a
nomenclatura dessa parte da interacdo pode ser desconhecida por alguns, a missao foi escrita de
uma maneira que indicasse onde (usando a palavra "abaixo") estd o espaco da playlist e como
(usando a palavra "pause"que indica o botdo e sua func¢do) interagir. Depois de clicar no botdo, €
dada uma sugestdo ao cidadao de explorar a pigina de outro eixo dos 7 Ceards, indicando onde
ele pode fazer isso de maneira rdpida, sem precisar voltar para paginas anteriores. Ao chegar em
uma nova pagina de eixo, inicia-se 0 mesmo ciclo de missdes da mesma, para que o usudrio nao
esqueca quais interagdes pode fazer ou tenha esquecido de completar alguma missdo na pagina
anterior. Essas trés missdes presentes nas paginas dos eixos, ddo poder ao usudrio de descobrir
novas informagdes, novas formas de interagir e ter seu progresso percebido pelo sistema (nesse

caso, pela figura humana do assistente) o que contempla a unidade 3 do Octalysis.

3.3 Implementaciao

A parte de desenvolvimento que ird ser descrita na presente se¢ao diz respeito
somente a implementacdo do assistente. O restante do sistema foi desenvolvido anteriormente a
minha pesquisa pela equipe do Insight Lab da Universidade Federal do Ceard, portanto, a escolha
de linguagem e producdo visual foram feitas anteriormente sem minha participagdo ativa.

Para implementar o assistente no sistema, foi utilizado React (uma poderosa biblio-
teca de JavaScript para desenvolvimento de interfaces para web, mantida e utilizada atualmente
pelo Facebook) e Sass (uma extensdo para linguagem CSS de estilizacdo de paginas web).

O estilo de desenvolvimento do sistema foi completamente modularizado, onde cada
parte do site tem sua propria pasta contendo seus arquivos React e Sass. Esse estilo facilita a
manutencao do site, portanto, o assistente foi desenvolvido com seus arquivos em uma pasta
separada. O assistente consiste em uma imagem de uma moga (fornecida pela equipe do Insight
Lab) no canto inferior direito da tela que mostra as missdes através de um baldo de fala, como
exemplificado na Figura 12. O contetido do baldao muda de acordo com a pédgina que o usudrio

estd e com as interacdes que ele faz dentro da pagina de algum eixo dos 7 Ceards, através de
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gatilhos postos dentro das possiveis interacdes do usudrio (selecio de municipio ou regiao no
mapa e o clique no botdo de pause na playlist). Embora o assistente apareca em uma pequena
porcao da tela, também foi implementado um botdo em formato de "X"da cor vermelha para

fechar o baldo de fala, que pode ser exibido novamente se o usudrio clicar no assistente.

Figura 12 — Tela inicial do sistema com o assistente
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€ixo abaixo, ou saiba mais.

JIHEDGH CONHECIVEN DEMOCRATICO OPORTUNIDADES PACTFICO >

Objetivos de Desenvolvimento Sustentdvel (ODS)

Os ODS foram estabelecidos pelas Nagdes Unidas como objetivos globais que devem perseguidos para promover sociedades pacificas, sustentdveis  inclusivas
até 2030. Selecione um ODS abaixo, ou saiba mais.

Vocé sabe o que

ERRADICACAD BOA SAUDE EDUCACAO IGUALDADE significa ‘7 Cearas'?
DAPOBREZA EBEN-ESTAR DEQUALIDADE DEGENERD Clique em Saiba Mais

e 1o L ==

Fonte: SEPLAG/Ceara (CE)
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4 AVALIACAO

Continuando a investigacao apresentada no Capitulo 3, fez-se necessario avaliar
a funcionalidade gamificada. Como o intuito da mesma € melhorar o engajamento civico, o
objetivo desta avaliacdo € verificar o impacto da funcionalidade gamificada no engajamento
gerado pela plataforma Iris SEPLAG.

E importante ressaltar que esta avaliacio é exploratdria e inicial, pois houve alguns
impedimentos durante o decorrer da pesquisa. Inicialmente, a pandemia da COVID-19 im-
possibilitou a utilizacdo de métodos presenciais para avaliacao. Além disso, por questdes de
confidencialidade de projeto de pesquisa, o sistema ainda ndo foi disponibilizado para a popula-
¢do em geral, o que impacta na quantidade de dados disponivel para a avaliacdo. Apesar destes
limitantes, espera-se que as discussdes apresentadas neste Capitulo possam inspirar reflexdes
iniciais e suscitar investigacdes mais aprofundadas a posteriori.

As secdo 4.1 apresenta a metodologia utilizada para planejar a avaliagdo e como a
mesma foi conduzida. Em seguida, a se¢do 4.2 detalha os resultados da investigacao inicial sobre

a aplicacdo das técnicas de gamificacdo que foram descritas no capitulo 3.

4.1 Metodologia

O frameork DECIDE (PREECE et al., 2004) orienta o planejamento, a execugao
e a andlise da avaliacdo desta pesquisa. As seguintes subsecdes 4.1.1 e 4.1.2 apresentam os

instrumentos e procedimentos utilizados.
4.1.1 Instrumentos

Os instrumentos de coleta de dados foram escolhidos a partir do objetivo da avaliagao:
verificar o impacto da funcionalidade gamificada no engajamento - civico e da IHC - gerado pela
plataforma Iris SEPLAG. Foram utilizados dois questionarios: o User Engagement Scale em sua
versao traduzida para o portugués (UES-Br) (MIRANDA et al., 2021) e um questionério ad hoc.

O User Engagement Scale € um questiondrio amplamente utilizado para mensurar o
engajamento de usudrios com sistemas interativos (O’BRIEN et al., 2018). Desta forma, ele foi
escolhido para medir o impacto da funcionalidade gamificada no engajamento com o sistema
Iris Seplag. Para facilitar a aplicagdo do questiondrio, foi utilizada a sua versio traduzida para o

portugués, publicada em (MIRANDA et al., 2021).



41

Para coletar dados sobre o engajamento civico, a pesquisa realizada para este trabalho
ndo identificou um instrumento genérico, até o momento da escrita deste documento. Como visto
na Secdo 2.3.2, é comum que autores utilizem questiondrios ad hoc baseados nas especifidades
dos sistemas para medir o engajamento civico gerado. Desta forma, foi criado um questionério
ad hoc com afirmagdes em escala Likert de 5 pontos com o intuito de extrair uma amostra inicial
do engajamento civico, levando em conta os objetivos tratados no desenvolvimento do assistente,
como mencionado no Capitulo 3, se:

— o cidaddo conheceu a plataforma (item 1),
— sabe sobre o que ela se trata (item 2),
— e interagiu com ela de vérias formas (item 3)

As afirmagdes desenvolvidas foram:

a - As informagdes do sistema me ajudaram a entender melhor o orcamento estadual.
(Contempla os itens 1 e 2).

b - Foi facil de compreender o que sdo os eixos dos 7 Ceards. (Contempla os itens 1 € 2).

¢ - Eu compreendi que cada um dos 7 Ceards € dividido em multiplos temas. (Contempla os
itens 1 e 2).

d - Apods usar o site eu me vejo confortdvel para explicar para um amigo o que € o orcamento
estadual. (Contempla os itens 1 e 2).

e - Eu consegui obter informagdes sobre os orcamentos/entregas da minha regido. (Contem-
plaositens 1, 2 e 3).

f - Eu consegui facilmente fazer a consulta que eu desejava. (Contempla os itens 1 e 3).

g - Fiquei interessado em saber mais sobre os orcamentos/entregas da minha regido. (Con-
templa os itens 1 e 2).

h - Apds usar o site eu me vejo como um membro mais ativo da comunidade. (Contempla

ositens 1,2 e 3).

4.1.2 Procedimento

Relembrando o objetivo da avaliacdo de verificar o impacto da funcionalidade
gamificada no engajamento gerado pela plataforma, é necessdrio avaliar esses conceitos antes
e depois da adi¢do descrita no Capitulo 3. Esse tipo de avaliacao foi identificada em alguns
trabalhos mencionados no Capitulo 2, que sdo os testes A/B. Desse modo, os participantes

foram divididos em dois grupos, os que testaram a plataforma sem e com o assistente. Devido a
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pandemia da COVID-19, a pesquisa s6 pode ser feita de maneira remota e assincrona, para prezar
a saude e a seguranca de todos os participantes. Desta forma, foi enviado individualmente um
documento contendo as instrugdes da avaliacdo. Os participantes deviam utilizar a plataforma
e apos sua utilizacdo, responderem um formulério na plataforma Google Forms, contendo o
questionario UES-Br e o ad hoc. Aqueles que utilizaram a plataforma sem o assistente (grupo
controle), foram apresentados com um cendrio de uso ("Agora imagine que vocé acabou de
receber a noticia desse site e deseja saber mais sobre ele e pesquisar alguns gastos da sua
regido. Voce recebeu o link e € a hora de explorar!") para dar uma pequena motivacao de buscar
informacdes no site e simular a intencao de um cidadao que teria interesse em abrir o sistema. Ja
os participantes que interagiram com a funcionalidade gamificada, foram orientados a seguirem

o assistente, que simularia 0 mesmo interesse do cidaddo do grupo controle.

4.2 Resultados

A avaliagdo ocorreu em um periodo de trés dias, com a participagao de 20 cidadaos
cearenses (10 utilizando a platatforma gamificada e 10 utilizando a versdo ndo gamificada),
igualmente divididos entre homens e mulheres. A distribui¢do por idade e escolaridade pode ser

observada, respectivamente, nas Figuras 13 e 14.
Figura 13 — Porcentagem de participantes para cada faixa etdria.

Faixa Etaria

45 anos ou mais
15,0%

De 25 3 34 anos
20,0%

De18a24 anos
55,0%

De 35 a3 44 anos
10,0%

Fonte: Captura de tela dos resultados na plataforma Google Forms



Figura 14 — Porcentagem de participantes para cada escolaridade.

Escolaridade

Médio completo

5.0%

Superior completo

40,0%

Fonte: Captura de tela dos resultados na plataforma Google Forms

4.2.1 Engajamento
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Mestracdo

5.0%

Superior incompleto

50,0%

Como exposto na Subsecdo 2.3.2.2, as pontuacdes do UES sdo calculadas a partir

das 4 subescalas/dimensdes do questiondrio: Atencdo focada (AF), Usabilidade percebida (UP),

Apelo estético (AE) e Fator de recompensa (FR). O resultado das pontuacdes de cada dimensao

para cada participante estdo resumidos nas Tabelas 5 (sistema ndo gamificado) e 6 (sistema

gamificado).

Tabela 5 —Pontuacdo das subescalas do UES para o sistema nao gamificado

Participante Atengdo Usabilidade Apelo Fator de
focada (AF) percebida (UP) | estético (AE) recompensa (FR)

1 4285714286 | 4,5 5 5

2 3,142857143 | 4 42 4,2

3 4714285714 | 3,625 5 5

4 1,142857143 1,5 1 1

5 1,428571429 | 4,25 5 5

6 3,428571429 | 4 5 5

7 2,714285714 | 3,125 4 4

8 1,285714286 | 2,75 2,4 2,4

9 3,142857143 3 1,8 1,8

10 2,714285714 | 3,25 42 42

Média geral 2.8 3,4 3,76 3,76




Tabela 6 —Pontuacgao das subescalas do UES para o sistema gamificado

44

Participante Atengdo Usabilidade Apelo Fator de
focada (AF) percebida (UP) | estético (AE) recompensa (FR)

11 2,142857143 2,875 3,8 3,8

12 4,857142857 5 5 5

13 3,714285714 | 4,375 5 5

14 4,428571429 4,75 5 5

15 4714285714 | 4,75 5 5

16 4,142857143 4,25 3,6 3,6

17 2,285714286 2,875 4.4 4.4

18 3,857142857 4,75 4.8 4,8

19 3,428571429 4,625 5 5

20 3,571428571 4,375 34 34
Média geral 3,714285714 4,2625 4.5 4.5

Quando se compara as duas Tabelas (5 e 6), vemos que as médias aumentaram em

todas as subescalas na avaliacdo com o sistema gamificado, o que indica indicios de que o
assistente auxiliou o sucesso das interacdes e do engajamento gerado pelo sistema.

Analisando as Tabelas mais detalhadamente, observamos que emergem padrdes entre
ambas. Notadamente, as médias mais baixas estdo na subescala aten¢io focada. Conjecturamos
que o fato do sistema ter sido desenvolvido para que a interagdao do usudrio seja feita apenas por
dois cliques até chegar na informacao, pode ter influenciado nesse aspecto, pois a natureza de
interagir com a aplicagdo € rapida e otimizada, sem muito tempo para o cidaddo se envolver com
o site. As pontuacdes e médias mais altas se concentraram nas subescalas apelo estético e fator
de recompensa, indicando uma boa aceitacao visual do sistema e uma satisfacdo pela experiéncia
geral.

A subescala usabilidade percebida recebeu pontuacdes mais baixas que as de apelo
estético e fator de recompensa, o que indica uma possibilidade de melhoria na usabilidade do
site, necessitando de uma avaliacdo mais profunda sobre esse aspecto. Seria vantajoso para a
avaliacdo que houvesse um dado mais subjetivo, como uma entrevista ou uma pergunta aberta,
para auxiliar na andlise com essas tabelas (para descobrir, por exemplo, o motivo das pontuacdes

baixas que os participantes 4, 8 e 11 deram ao sistema).

4.2.2 Engajamento civico

Para engajamento civico, a andlise dos dados foi diferente. Segundo a metodologia

de (BERTRAM, 2007), a andlise de questiondrios com escala Likert, se d4 a partir de dois dados
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estatisticos: mediana e Inter-quartile Range (IQR). As Tabelas 7 e 8 resumem os dados obtidos

por cada afirmac¢ao dos grupos que avaliaram o site sem e com o assistente, respectivamente.

Tabela 7 —Pontuacdo das afirmagdes especificas do sistema ndo gamificado

Afirmagado Mediana | IQR
(a) - As informacdes do sistema me ajudaram a entender melhor o 4 0
or¢camento estadual.
(b) - Foi facil de compreender o que sdo os eixos dos 7 Ceards. 3,5 2,75
(c) - Eu compreendi que cada um dos 7 Ceards € dividido em multiplos 4 1
temas.
(d) - Ap6s usar o site eu me vejo confortdvel para explicar para um amigo 21,75
o que é o or¢camento estadual.
(e) - Eu consegui obter informagdes sobre os orcamentos/entregas da 4 0
minha regido.
(f) - Eu consegui facilmente fazer a consulta que eu desejava. 35| 2,5
(g) - Fiquel interessado em saber mais sobre os orcamentos/entregas da 41 15
minha regido.
(h) - Apds usar o site eu me vejo como um membro mais ativo da 3,5 2
comunidade.

Tabela 8 —Pontuacgdo das afirmagdes especificas do sistema gamificado
Afirmacdo Mediana | IQR
(a) - As informagdes do sistema me ajudaram a entender melhor o 5 1
or¢camento estadual.
(b) - Foi facil de compreender o que sdo os eixos dos 7 Cearas. 5 1
(c) - Eu compreendi que cada um dos 7 Cearés € dividido em multiplos 5 0
temas.
(d) - Ap6s usar o site eu me vejo confortdvel para explicar para um amigo 4 2
o que € o orgamento estadual.
(e) - Eu consegui obter informacdes sobre os orcamentos/entregas da 510,75
minha regido.
(f) - Eu consegui facilmente fazer a consulta que eu desejava. 510,75
(g) - Fiquei interessado em saber mais sobre os or¢amentos/entregas da 45| 1,5
minha regido.
(h) - Apds usar o site eu me vejo como um membro mais ativo da 3,5 1
comunidade.

Analisando as Tabelas 7 e 8, vemos as medianas mais baixas nos itens (d) e (h), que
trata de aspectos importantes de engajamento civico. Essas afirmag¢des trazem o aprendizado
do assunto do site (d) e o sentimento de atividade e pertencimento com a comunidade (h) a
tona, necessitando de uma investigacdo maior nesses aspectos com indicadores mais baixos.
De maneira geral, o questiondrio ad hoc mostra apenas um progndstico do engajamento civico

gerado com o assistente, que inicialmente obtiveram uma média satisfatdria, ainda que indicando
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pontos de melhoria antes mencionados. Agora comparando as duas tabelas, vemos que a maioria
das medianas aumentaram nos testes com a plataforma gamificada, o que refor¢a preliminarmente
a hipétese da avaliagdo de que o assistente auxiliou no engajamento civico do site. Também é
importante falar do IQR (que serve como uma espécie de resumo da variabilidade das respostas
(BERTRAM, 2007)) dos dois testes, onde € percebido menos variacdes e valores mais estaveis
na Tabela 8, um indicador inicial de mais certeza na resposta dos participantes, embora nao seja

muito significativo devido ao pequeno nimero de usudrios em cada teste.
4.2.3 Conclusdes

E importante ressaltar que este capitulo descreve apenas uma investigacio inicial, que
apresenta limitagdoes de metodologia, como a pouca variedade de idade dos participantes (o que
pode comprometer os dados). Contudo, essa avaliacao indicou algumas dire¢des para pesquisas
futuras. Foram identificados possiveis caminhos para aumentar a robustez dos dados coletados,
como uma variedade maior de métodos de coleta e tempo de avaliacdo. Uma avaliagdo contendo
entrevista, por exemplo, daria mais espaco para investigar mais as questdes de engajamento
civico que carregam muitos aspectos complexos que envolvem acdes pds-interacao (e.g., como o
cidaddo se sente em relagdo a comunidade que vive e o que fard com as informacdes coletadas
no site, para melhoré-la), o que também seria auxiliado por testes de duragdo longa, como visto
em alguns trabalhos do Capitulo 2.

Em suma, considerando as circunstancias, a avaliacdo respondeu inicialmente que
houve uma melhoria no engajamento aplicando o assistente com aspectos de gamificacdo
ao sistema; também serviu para achar direcionamentos iniciais para testes envolvendo um
tema tdo complexo como engajamento civico, pois esse € motivado também por fatores socio-
econdmicos e espaciais. Devido a essa complexidade, € indicado utilizar métodos exploratdrios
mais profundos e duradouros, para recolher dados mais robustos e assim, modelar melhor

experiéncias gamificadas para gerar engajamento civico.
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5 CONCLUSOES E TRABALHOS FUTUROS

Esse estudo apresenta como tema principal a aplicacdo de técnicas gamificacio
para gerar engajamento civico. Como passo inicial, foi apresentado uma revisao bibliografica
para investigar quais estudos e solucdes foram aplicados a iniciativas de engajamento civico.
A andlise sinaliza uma necessidade crescente de aplicagdes gamificadas e estruturas tedricas
que considerem a motivacdo do usudrio e as necessidades de engajamento para o sucesso da
interacdo. Além disso, a revisdo também demonstrou aspectos que ainda ndo foram explorados,
como alguns componentes de gamificacio ainda ndo aplicados, mas que precisam estar sempre
de acordo com os interesses dos cidaddos. Além disso, hd uma necessidade de uma avaliacao
dessas aplicacOes mais profunda e abrangente. A adoc¢do de diferentes métodos e a consideragao
de todo o ciclo de vida do engajamento podem gerar resultados interessantes e mais robustos.

Também no estudo foi desenvolvido um assistente para o sistema [ris SEPLAG, um
site de consulta publica orcamentéria da Secretaria do Planejamento e Gestdo do Governo do
Estado do Ceara. O assistente foi desenvolvido a partir das boas préticas retiradas da revisao
do estado da arte e do framework para gamificacao Octalysis, de (CHOU, 2019). A partir da
andlise do sistema sem gamificacio, foram indicados algumas Unidades Centrais de Gamificagdo
que poderiam ser exploradas, tendo em vista sempre os requisitos € motivagdes dos usudrios.
Partindo de trés unidades do Octalysis, foi elaborado um esquema de missdes onde o cidaddo é
convidado a passar por todo o sistema: aprender mais sobre conceitos importantes como o Plano
Plurianual e os 7 Ceards, e fazer a consulta dos numeros de orcamentos e entregas executadas
pelo governo. Para a implementagdo do assistente, foi usado React (uma biblioteca de JavaScript)
e Sass (uma extensao de CSS) para criar uma imagem de uma garota e baldes de fala (onde o
texto muda de acordo com as interagdes do usuério) dentro do site.

Por tdltimo foi conduzido uma avaliacao preliminar do que foi aplicado no sistema,
com o objetivo de averiguar o nivel de engajamento civico e do engajamento visto pela IHC ap6s
a aplicacao do assistente. Os testes foram limitados pelo escopo do presente estudo, o tempo e
pessoas disponiveis para aplicacdo, e principalmente pelo contexto da pandemia da COVID-19,
que impossibilitou a exploracdo de mais métodos de coleta. A investigacao inicial foi planejada
usando o framework DECIDE e executada com 20 participantes, que foram divididos em dois
grupos de 10 participantes em que um grupo utilizou o sistema sem gamificacio e o outro com a
gamificacao aplicada. Depois, todos os usudrios responderam um questiondrio (que consistia

na juncdo do UES-Br e um ad hoc). As pontuacdes obtidas foram boas e ajudaram a indicar
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alguns pontos de possivel melhoria que precisardo de uma exploracdo mais profunda, como a
usabilidade do sistema e, principalmente, o engajamento civico apds a interagao.

Um ponto interessante para trabalhos futuros, seria analisar a aplicagdo nos vérios
estados do ciclo de vida do engajamento, como foi mostrado na Figura 3 da Secdo 2.2.1. No
Capitulo 4, s6 foi avaliado o estdgio de engajamento, porém, seria interessante uma entrevista
para descobrir qual o ponto inicial do engajamento, ou seja, qual o interesse do cidaddo em
interagir com a aplicacio. Segundo (CORTES-CEDIEL et al., 2018), o usuério pode ser motivado
tanto por interesses intrinsecos a ele, como com estimulos externos, tais como a estética do
sistema e campanhas publicitdrias devidamente encaminhadas para o ptblico alvo da iniciativa.

Continuando com o ciclo de vida, é importante que seja avaliado o término do
engajamento e se ha um ponto de reengajamento, que segundo (CORTES-CEDIEL et al., 2018),
pode ser um dos objetivos do sistema, o de reengajar o usudrio quando uma nova iniciativa
aparece. Manter o cidadio engajado com alguma causa € provocar esses pontos de reengajamento,
que sdo facilmente analisados com os métodos e avaliacdes mais longas, como ja recomendado
aqui para trabalhos futuros.

Concluo que a gamificacdo pode ser um grande aliado para ajudar iniciativas go-
vernamentais inovadoras, mas tendo sempre em mente que construir uma aplicagdo gamificada
¢ mais do que marcar caixinhas, é escolher os componentes que correspondam as demandas
particulares de cada situagdo. Para auxiliar futuros desenvolvimentos, acredito que utilizar o
Octalysis aliado com uma avaliagdo profunda e extensa, possa ajudar a aperfeigoar as técnicas
gamificacdo, considerando dados mais completos, em prol de ajudar os usudrios a participarem

mais ativamente da vida politica, tornando-se cidadios engajados.
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