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Abstract—O objetivo desse trabalho é propor um modelo de
gamificacdo para contextos nos quais a pesquisa de opinido é
usada como estratégia para viabilizar a participacgéo cidada.
Para isso, foi utilizado um framework de gamificacdo de
pesquisas online que tem como base o MDA (Mechanics
Dynamics e Asthetics), em conjunto a um framework de
gamificacdo de engajamento civil. Na primeira etapa do
trabalho, foram investigados e definidos os elementos de
jogos a serem utilizados. Na segunda etapa, foram utilizados
0s conceitos da democracia deliberativa: interatividade e
reflexdo. Na terceira etapa, foi desenvolvido o fluxo de
interacdo do usuario com a elaboragdo de um diagrama de
atividades UML. No fluxo de interagcdo, o usuario é
estimulado a completar as areas da pesquisa para que possa
ter visualizagdo dos resultados parciais ou totais da &area
respondida por ele, além de também, realizar interacdes
sociais com outros participantes por meio de discussdo e
compartilhamento das acgBes. Na quarta etapa foram
elaborados mockups para desenvolver a interface de usuario
com enfoque em uma aplicagdo mobile. Como contribuicao,
neste estudo foi proposto uma forma de organizar os
elementos de jogos em pesquisa de opinido, utilizando os
conceitos de engajamento civil, como forma de viabilizar a
participacdo cidada.

Keywords-participacdo; gamificacdo; MDA; pesquisa de
opinido.

. INTRODUCAO

Com o uso de TICs, sdo criadas mais oportunidades
para que a sociedade exerca a participagdo cidada por meio
de diferentes eventos como, discussdes, avaliagdo de
servicos e colaboracdo na elaboracdo de politicas publicas
[1]. Para isso, diferentes instrumentos podem ser
utilizados, como a pesquisa de opinido, que pode ser
considerada um meio préatico de se conseguir dados para as
mais diversas finalidades [2] [3]. Para [4], as pesquisas de
opinido contribuem para o processo democratico, pois
podem aproximar os interesses de representados e
representantes.

No entanto, uma discussdo também importante nesse
contexto é a motivagdo. A participacdo cidada,
independente da modalidade, ¢ muito influenciada pela
falta de engajamento dos cidaddos. Para as pesquisas de
opinido, o cenario nao é diferente. Uma pesquisa mal
projetada pode se tornar onerosa, enfadonha e cansativa,
ocasionando comportamentos negativos aos respondentes
como pressa, respostas aleatdrias, falta de atencdo e
encerramento prematuro [3] [5]. Em vista disso, técnicas
motivacionais tém sido propostas como meio de aumentar
0 engajamento e encorajar a participacdo, como por
exemplo, a utilizacdo de elementos interativos e recursos

visuais para melhorar a atratividade da pesquisa [6] [7] [8]
[9]. Dentre as abordagens motivacionais, a gamificacdo
[10] [5] tem sido considerada uma alternativa para fazer
com que a experiéncia e interacdo dos respondentes em
uma pesquisa de opinido se tornem mais dindmicas e
agradaveis, podendo também, contribuir com a qualidade
dos dados coletados [11] [12].

Sendo assim, este estudo tem por objetivo propor um
modelo de gamificagdo para contextos nos quais a
pesquisa de opinido é usada como estratégia para viabilizar
a participacdo cidadd. Para isso, foi utilizado um
framework de gamificacdo de pesquisas online, proposto
por [5] e [13], que tem como base, 0 processo de design
MDA (Mechanics Dynamics e Asthetics) [14]. Foi
utilizado também um framework de gamificacdo para
engajamento civil, proposto por [15], que utiliza conceitos
da democracia deliberativa [16].

Foram realizadas quatro etapas do framework de
gamificaclo de pesquisa online [13]. Na primeira etapa,
foram coletados os elementos de jogos para inspiragdo do
processo de gamificacdo. Para isso, foi feito um
levantamento bibliografico sobre gamificagdo de pesquisas
online, no qual foram selecionados elementos de jogos que
apresentaram impacto positivo no engajamento. Esses
elementos foram: desafio, narrativa, avatar, pontos, regras
e status. Na segunda etapa, os elementos de jogos foram
organizados como forma de elaborar a Asthetic do MDA
[14]. Para complementar a elaboracdo da Asthetic, foram
utilizados os conceitos da democracia deliberativa:
interatividade e reflexdo [15]. Na terceira etapa, foi
desenvolvido o fluxo de interagdo do usuéario com a
elaboracdo de um diagrama de atividades UML [17]. No
fluxo de interacdo, o usuario é estimulado a completar as
areas da pesquisa para que possa ter visualizagdo dos
resultados parciais ou totais da area respondida por ele. O
usuario pode também realizar interagbes sociais com
outros participantes por meio de discussdo e
compartilnamento das acGes. Na quarta etapa foram
criados mockups para desenvolver a interface de usuario
com enfoque em uma aplicacdo mobile.

O artigo esta dividido em cinco se¢fes. Na secdo 2, é
apresentado o referencial teérico que contempla o0s
seguintes tdpicos: pesquisa de opinido e os frameworks de
gamificacdo de pesquisa de opinido e engajamento civil.
Na secdo 3, é descrito a metodologia utilizada para este
estudo. Na secdo 4, sdo discutidos os resultados dos o0s
passos desenvolvidos para a elaboracdo do modelo. E na
secdo 5, sdo feitas as consideracgdes finais e concluséo.
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Il.  REFERENCIAL TEORICO

A. Pesquisa de opinido

A pesquisa de opinido tem sido considerada uma
alternativa aos modelos tradicionais de coleta de dados por
se mostrar eficiente em termos de tempo e custos [2]. E
utilizada para conseguir dados para as mais diversas
finalidades, permitindo aos gestores obter conhecimento
sobre  comportamentos, pensamentos, opinides e
sentimentos de pessoas ou grupos [4] [2]. Segundo [2], a
pesquisa de opinido tem como objetivo: descrever uma
populacdo; identificar caracteristicas de um grupo;
descrever atributos e caracteristicas de um topico de
pesquisa; e explicar um fendbmeno e a relagdo de suas
variaveis. Para o cidaddo, a pesquisa pode aumentar a
percepcdo de coparticipacdo nas decisbes dos gestores,
aumentando a aceitacdo e legitimidade das acgBes
executadas [2].

A estrutura de uma pesquisa de opinido é descrita por
[5] como: pégina de introducdo, questionario, navegacao
entre as perguntas do questionario ou entre areas (quando a
pesquisa envolve varias areas), acdo de submissdo e pagina
de agradecimento, a ser exibida ap6s a conclusdo e envio
dos dados. A coleta de dados é realizada com formulario
que permite entrada de dados semiestruturados [5]. Dentre
0s tipos de apresentacdo de pesquisas online, no estudo [3]
sdo definidos quatro estilos de apresentacdo: apenas texto,
dispensando qualquer elemento visual; visual decorativo,
gue possui efeitos visuais como graficos, imagens, e cores,
como forma de fornecer estimulo para melhorar a
experiéncia do participante; visual funcional, em que os
elementos visuais s8o utilizados como objetos de
interativos; gamificada, em que s80 acrescentados
elementos de jogos em parte ou todo o questionario da
pesquisa.

Para [18], uma das dificuldades do uso de pesquisa de
opinido se d& em atingir a quantidade suficiente de dados
para atender ao rigor estatistico, 0 que pode desencorajar 0
uso deste instrumento. Segundo [5] e [3], isso acontece
porque uma pesquisa mal projetada pode se tornar onerosa,
cansativa e enfadonha, ocasionando comportamentos
negativos nos participantes. Tais efeitos negativos podem
prejudicar o andamento e resultados da pesquisa, deixando
os dados levantados menos fidedignos em relacdo ao
contexto real.

Em vista disso, na literatura sdo apresentadas propostas
de técnicas motivacionais como forma de aumentar o
engajamento e encorajar a participagdo. Os estilos visual
decorativo, visual funcional e gamificada, descritos por
[19], sdo utilizados como meio de oferecer estimulos de
motivacdo para conseguir engajamento do participante na
pesquisa online.

No contexto de pesquisas de opinido, a gamificacdo
pode fazer com que a experiéncia e interacdo dos
respondentes nas pesquisas se tornem mais atrativas e
agradaveis, além de melhorar a qualidade dos dados
coletados [11] [12] [19] [20] [21]. No estudo [11] foi feita
uma revisdo da literatura sobre problemas de gamificagéo
em pesquisas online, em que 0s autores procuraram
identificar os elementos de jogos relevantes e como estes
influenciam na qualidade dos dados da pesquisa com 0 uso
do framework Total Survey Error. Os autores de [11]
destacam a necessidade de novas publicacdes relacionadas
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ao assunto, como forma de contribuir com resultados mais
conclusivos, que possam determinar se a gamificagdo
realmente tem sucesso em estimular 0 engajamento em
pesquisas de opinido.

B. Frameworks MDA e engajamento civil

O MDA é um framework que fornece um meio de
projetar gamificacdo com o uso dos conceitos: Mechanics,
Dynamics e Asthetics de jogos [14]: Mechanics sdo
descritas como a representacdo de dados, algoritmos e
regras que compdem um jogo; Dynamics refere-se ao
comportamento em tempo execucao; Asthetic caracteriza a
resposta emocional do jogador.

O MDA foi adaptado para o contexto de pesquisa de
opinido em [5] e, posteriormente, validado em [13]. Assim,
os autores desses estudos procuraram combinar 0 MDA
[14] com o design de formularios [22] e as areas da
pesquisa para desenvolver um processo estruturado de
design [13]. Para [13], o design de formularios de trés
camadas apresentado em [22] pode ser relevante para
pesquisas gamificadas, uma vez que estas derivam das
estruturas tradicionais de uma pesquisa online. As trés
camadas de design de formularios propostas em [22] s&o:
camada de relacionamento, em que sdo definidos o
contexto da pesquisa, 0s usuarios ou populacdo alvo e o
esquema estrutural do formulario; camada de conversacao,
em que € definido o fluxo de interacdes que 0 usudrio ira
realizar na pesquisa, e como as questdes serdo elaboradas,
de forma a manter o interesse do participante e sem causar
vieés; e a camada de aparéncia, que representa a construcéo
de elementos interativos de interface.

No contexto da participacdo cidadd, no estudo
realizado em [15] foi proposto um framework para
gamificacdo de plataformas de engajamento civil.
Engajamento civil € definido como a “participacdo ativa de
cidaddos na formagdo da vida em suas comunidades” [23].
Para [15], isso se reflete em melhorar o planejamento da
comunidade, reducdo de custos para gestdo, aumento da
confianga e percepcéo de legitimidade dos governos, com
o desenvolvimento de solucdes e tecnologias que permitam
a comunicacdo bidirecional entre cidaddo e governo. No
estudo [15] sdo citados como alguns exemplos dessas
tecnologias féruns [24], ambientes de chat [24], redes
socais [25] e jogos [26].

Segundo [15], o engajamento civil utiliza como base as
regras da democracia deliberativa. Para [16], a democracia
deliberativa é definida como um sistema discursivo em que
os cidaddos participam processos politicos e da tomadas de
decisdo junto a gestdo publica. Para isso, os cidaddos
formam opiniGes, fazem discussbes sobre politicas
publicas e compartilham informagfes sobre assuntos de
interesse publico.

No estudo [15] foi feito uma revisdo dos principais
modelos de democracia deliberativa propostos na
literatura, em que foi listado como suas principais
caracteristicas: provisdéo de informacdo, na qual o0s
cidaddos devem ser informados sobre os meios de
participacdo, as acBes que podem ser feitas por eles, e as
acOes que foram realizadas, ou ainda estdo em curso pela
gestdo; interatividade, na qual o cidaddo expressa sua
opinido para as autoridades, instituicdes, e realiza
interacGes com outros participantes, se conectando as redes
sociais dindmicas e grupos; reflexdo, em que os
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participantes precisam refletir sobre sua experiéncia e
aprendizado, para construir suas opinifes finais por meio
de aclGes democraticas como voto, plebiscitos e
assembleias.

I1l.  METODOLOGIA

Este estudo tem como base metodolégica o framework
de gamificacdo de pesquisas proposto em [5] e [13]. O
motivo da adocdo do MDA neste estudo se da pelo
processo de gamificacdo estruturado proposto pelos
autores de [5] e [13]. O processo € uma abordagem clara
de como combinar os elementos de jogos no contexto da
pesquisa de opinido. Como este trabalho tem enfoque no
contexto da participacdo cidada, o uso do MDA facilita o
processo de desenvolvimento da proposta ao adotar a
perspectiva do participante. Em complemento, foi usado
também o framework de gamificagéo de engajamento civil
proposto em [15], no qual foram utilizados dois conceitos
da democracia deliberativa [16]: interatividade e reflexo.
A provisdo de informacdo ndo foi considerada nesse
trabalho por se tratar de um elemento que ndo esta
diretamente vinculado ao desenvolvimento da solucéo ou
do artefato que devera viabilizar a pesquisa de opiniao.

O processo de gamificacdo de [5] e [13] € descrito
pelos autores em cinco etapas sequenciais que permitem
retroalimentacdo. As etapas sdo iterativas e devem ser
todas seguidas, ndo podendo desconsiderar algumas delas
para determinado contexto. As etapas sdo descritas como:

1) Coleta de elementos de jogos: E a etapa inicial, na
qual, devem ser coletados elementos de jogos que possam
inspirar as atividades de design. A busca é feita por meio
de consulta na literatura ou em catalogos de elementos de
jogos.

2) Asthetics e camada de relacionamento: A segunda
etapa une a Asthetic do MDA [14] e a camada de
relacionamento do design de formulario [22]. Nesta etapa,
sdo definidos os usuarios ou a populacdo alvo, as tarefas a
serem realizadas pelos usuarios, o contexto, e 0 objetivo da
pesquisa. As Asthetics ttm como fundamento a resposta
emocional e experiéncia do participante [14]. Para [13], as
Asthetics podem ser aplicadas em cada componente da
estrutura da pesquisa como: pagina de introducdo,
questiondrio, navegacao entre as perguntas do questionario
ou entre areas (quando a pesquisa envolve varias areas),
acdo de submissdo e pagina de agradecimento. A
experiéncia de Asthetic do usuario também pode ser
inspirada em catalogos de MDA como, por exemplo, 0s
estudos [14] e [26].

3) Dynamics e camada de conversagdo: Na terceira
etapa, sdo unidas as Dynamics do MDA [14] e a camada
de conversacdo do processo de design de formularios [22].
Segundo [14], as Dynamics refletem as a¢Bes de usuério.
Nesta etapa, é definido como serd o fluxo de interagdo do
participante na pesquisa e como as Dynamics de jogos vdo
influenciar esse fluxo de interaco.

4) Mechanics e camadas de conversagéo e aparéncia:
A quarta etapa une as camadas de conversacdo e aparéncia
do design de formulario [22] com as Mechanics do MDA
[14]. Nessa etapa, sdo detalhadas as regras e s&o
combinados os elementos de jogos, as Mechanics e 0s
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recursos de interface grafica para estruturagdo do artefato.
Para isso, sdo desenhados mockups que podem seguir
estratégias de gamificacdo de interface como visto em
[27].

5) Prototipacdo e avaliagdo: Na quinta etapa é
construido o prototipo fisico do artefato e realizada sua
avaliacéo de forma prética. A avaliacdo pode ser feita com
a analise da experiéncia do usuario utilizando métodos
como o thinking-aloud [28], ou por comparacdo das taxas
de conclusdo da pesquisa [29]. Com os resultados da
avaliacédo do prototipo, o artefato pode ser retrabalhado nas
fases anteriores em um novo ciclo de design [13].

IV. MODELO DE GAMIFICACAO

A. Coleta de elementos de jogos

Para a coleta de elementos de jogos, foi feito um
levantamento bibliografico sobre gamificacdo de pesquisas
online. Neste levantamento bibliografico, foram
selecionados 28 estudos, nos quais 17 apresentaram
comparativos entre pesquisas gamificadas e ndo
gamificadas, apresentando resultados com impactos
positivos e negativos no engajamento. Como inspiracéo,
foram selecionados os elementos de jogos dos estudos que
apresentaram impacto positivo no engajamento, levando
em consideracdo as taxas e tempo de conclusdo de
pesquisa gamificada em relacdo a ndo gamificada. Os
elementos selecionados foram: desafio, narrativa,
personalizacdo, pontos, regras e status. Os elementos sdo
exemplificados conforme seus estudos:

e Desafio: O desafio envolve realizacdo de tarefas
competitivas pelo usuario em funcéo de regras ou
contra outros participantes. O desafio pode conter
recompensas de pontuacdo como visto em [6], no
qual o usuario deve adivinhar a correlagcdo de
marcas e slogans. O desafio pode também
envolver tarefas de arrastar e soltar itens [30],
selecionar preferencias [12], e tarefas que iniciam
simples e se tornam mais complexas com o tempo,
como visto em [31] que realiza coleta de dados
sobre significados de simbolos. A recompensa de
remuneracdo ficticia obtida por meio de apostas é
visto em [19], em que o participante foi desafiado
a apostar o dinheiro recebido ao responder as
perguntas. O desafio também foi usado em
conjunto a narrativa, com missdes direcionadas ao
participante sobre o que deve ser feito na pesquisa
[32] e miniquests [33].

e Narrativa: A narrativa envolve criacdo de
projecBes imaginarias no enunciado das questoes,
ou em de toda a estrutura da pesquisa, como a
pagina de introducdo, pagina de agradecimento e
navegacdo [19]. A narrativa pode representar a
descricdo de um cenario ficcional ou fantasioso
como forma de ajudar os participantes a pensar
sobre o topico da pesquisa [19] [6] [34]. Algumas
narrativas também podem conduzir histérias com
estruturacdo de enredo [32] [33]. A exploracéo,
também tida como parte da narrativa por alguns
autores, € vista nos estudos de [35], [13] e [36],
nos quais o participante € livre para explorar as
areas tematicas de pesquisa como, por exemplo,
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clube de esportes [35] [13] ou estacdo de
carregamento de veiculos elétricos [36].

e Personalizagdo: A personalizacdo envolve a
adaptacdo das questBes ou areas da pesquisa ao
contexto do participante, tornando-as mais
familiares [19]. A personalizagdo parte também
por iniciativa do usuério, como a cria¢do de avatar
[6] [32] ou perfil [36].

e Pontos: Os pontos podem ser utilizados como
recompensa ao se completar desafios, por
competicdo ou para progressdo. Como por
exemplo, no estudo realizado por [6] foi utilizado
a atribuicdo de pontos como recompensa ao se
completar desafios. No estudo de [32], por sua
vez, foi utilizado a pontuacdo como objetivo
principal da pesquisa gamificada, em que o
participante devia conseguir uma determinada
quantidade de pontos para conclui-la, como forma
de progressdo por niveis.

e Regras: As regras podem restringir como o
participante responde as questdes [5] [37] [19].
Isso pode ser feito, por exemplo, ao se estabelecer
um ndmero maximo de palavras por resposta,
colocar limite de tempo [32] ou restringir a
quantidade de escolhas [19]. As regras também se
estendem aos demais componentes da estrutura da
pesquisa, como a navegacdo, e as paginas de
introducdo e conclusdo [33] [12]. As regras
também definem como a pontuacdo é obtida pelo
participante [32].

e Status: Status contém elementos relacionados ao
progresso do participante ao completar a pesquisa,
representado por indicadores como barra de
concluséo [6] [3]. O progresso também pode ser
representado pelas areas ou estagios da pesquisa,
como mostrado em [38], [32] e [39] que possuem
trés niveis como fases do jogo.

B. Asthetics e camada de relacionamento

O publico alvo pretendido com este modelo envolve
pessoas dispostas a exercer seu papel de cidaddo dando sua
opinido sobre um determinado contexto que pode ser um
problema, uma sugestdo de solucdo ou qualquer outro
guestionamento que precisa ser analisado em conjunto pela
populacdo e a gestdo publica.

A interatividade e a reflexdo sdo os conceitos que
devem ser considerados como base para as Asthetics. Na
interatividade, o primeiro componente importante é a
possibilidade do participante se expressar. A pesquisa de
opinido é, naturalmente, um recurso que promove essa
expressividade coletando a opinido do participante que
pode ser direcionada ao conhecimento do gestor [4] [2].
Dessa forma, os elementos de jogos que, na literatura,
apresentaram resultados positivos, foram selecionados de
forma a complementar a pesquisa de opinido. Os
elementos escolhidos foram: narrativa, desafio, status,
regras e pontuagao.

Junto a expressdo de opinido, o segundo componente
do conceito de interatividade é o relacionamento entre os
participantes [24]. Isso pode ser feito em um espaco de
interacBes sociais, como salas de bate papo e foruns. Para
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[40], os elementos de personalizacdo, como a criacdo de
avatar [6] [32], ou perfil [36], sdo adequados para
interacOes sociais.

Uma vez estabelecido um espaco para interacfes
sociais, é importante definir quais regras os participantes
estdo sujeitos, de maneira que a socializagdo ndo seja
cadtica. A pontuacdo pode ser um elemento motivador
para participacdo. De acordo com [24] e [40], a pontuagdo
¢ obtida pelo participante em uma comunidade online ao
realizar a¢Oes de interagdo, como por exemplo, se registrar,
ler e comentar tdpicos, explorar assuntos de discussdo,
avaliar recursos, completar atividades e fornecer feedback
sobre os recursos disponiveis. No estudo [40], por
exemplo, foi proposto um sistema de reputacao baseado na
quantidade de pontuacdo que o usudrio acumulou o
classificando em uma escala de zero a cinco estrelas.

O outro conceito da democracia deliberativa
considerado como base para a Asthetics foi a reflexdo. Para
[2], a pesquisa de opinido pode aumentar a percepc¢do dos
cidaddos de coparticipacdo nas decisbes dos gestores,
aumentando a aceitacdo e legitimidade das agGes
executadas. Em vista disso, alinhada ao conceito de
interatividade, a reflexdo também pode ser considerada
como componente da pesquisa de opinido se 0s
participantes tiverem recursos de visualizacdo dos
resultados e de sua contribuicdo. Como forma de se
conseguir isso, a proposta € combinar os elementos:
narrativa, exploracdo [13] [35] [36] e personalizacdo [6]
[36]. Como narrativa e exploracdo, é sugerido ao
participante que se sinta livre para visualizar os resultados
parciais ou totais da pesquisa de opinido. A partir disso, 0
participante € estimulado a discutir os resultados e
compartilhar sua contribuicdo em redes sociais [25] ou
foruns de discussao [24], com uso de elementos de jogos
voltados para socializacdo [40] como perfil e avatar [6]
[36].

C. Dynamics e camada de conversacéo

Para a elaboracdo do modelo do fluxo de interacdo do
usuario, foi utilizado o diagrama de atividades da UML
[17]. O fluxo de interacGes esté ilustrado na Figura 1.

O fluxo comegca com a visualizagdo da pégina de
introducdo da pesquisa. Nesta etapa, sdo aplicados os
elementos de narrativa e desafio. Como narrativa, s&o
projetadas histérias para descrever o que se se trata a
pesquisa. Como por exemplo, em uma consulta de opinido
sobre problemas urbanos, pode-se convidar o cidaddo a
fazer um tour pela sua cidade, para responder perguntas
sobre éareas de educacdo, salde e seguranca. Um
personagem ficticio pode ser apresentado como o guia
deste passeio. Em cada area definida para pesquisa, é
descrito o contexto que pode ser, por exemplo, um
problema, e uma breve explicacdo do que estd sendo
investigado na pesquisa. Ainda nessa etapa do fluxo, os
participantes sdo desafiados a completar o questionério de
uma determinada area para que tenha acesso aos resultados
dos dados coletados e interaja com outros participantes. O
desafio é utilizado como um recurso para estimular a
curiosidade do participante, que é um instinto natural
daqueles que desejam entender o que ndo conhecem, 0 que
pode ser caracterizado como uma recompensa intrinseca.
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Expressao Interagao Reflexado
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Figura 1. Diagrama de atividades do fluxo de intera¢des do usuério

Apos a pagina de introducéo, caso o participante esteja
efetuando o primeiro acesso, ele é levado a criagcdo do
perfil que pode ser associado a um avatar. Esses recursos
correspondem ao elemento personalizacdo e serdo
utilizados nas interagdes com outros participantes durante
as discussoes

Ao iniciar a pesquisa, 0 participante é livre para
escolher qual area deseja responder. Nesta etapa, também
sdo utilizados o elemento narrativa com 0 mesmo
proposito da pagina de introducdo. Por exemplo, ao ser
convidado para responder perguntas sobre problemas
urbanos, o participante pode escolher entre trés &reas:
educagdo, salde ou segurangca. Em cada uma das éareas,
pode ser apresentada uma historia especifica com
personagens e cenarios diferentes para descrevé-la.

O elemento exploracdo é definido nesse momento do
fluxo, no qual o participante tem a opg¢éo de livre escolha
de qual area deseja participar. O progresso € exibido com
uso do elemento status, apresentado em barras de
progresso ou niveis completados. Os niveis podem ser
representados, por exemplo, com os icones das areas
respondidas.

Ao selecionar uma area, 0 participante vai para
atividade de responder o questionario. Ao responder as
questdes, o participante acumula pontos que sdo utilizados
para aumentar sua progressdo e alterar o seu status. As
questdes devem utilizar recursos visuais interativos de
interface gréfica, como elementos de arrastar e soltar,
imagens e graficos. O elemento desafio também esta
presente nessa etapa e tem o papel de estimular o usuério a
completar a area por meio de mensagens de como ele esta
progredindo.

Apo6s a submissdo da resposta do questionario de uma
area, 0 usuario pode acompanhar os resultados parciais
dessa area. Para visualizacdo dos resultados, também
predomina o uso da exploragdo e uso de recursos visuais,
como ferramentas de visualizacdo de informacdo [41].
Novamente, o elemento exploracdo é caracterizado pela
possibilidade do usudrio interagir com os dados da maneira
que preferir. Para isso, ferramentas de visualizacdo de

informacdo interativas podem ajudar. Na visualizacéo
desses resultados, por ser possivel exibir resultados
parciais, também & necessario 0 uso do elemento status
como forma de evidenciar a quantidade de respostas
obtidas at¢é momento o que pode evitar vieses de
intepretacdo desses dados.

O participante pode compartilhar sua contribuicdo em
redes sociais e também € livre para comentar seu ponto de
vista, por meio de discussdo com outros participantes na
area respondida por ele. Esse recurso é complementado
pelos elementos perfil ou avatar. A pontuacdo é utilizada
durante essa etapa como recompensa ao participante ao se
fazer interagBes. Como por exemplo, o acimulo de pontos
ao comentar uma &rea, responder outro participante ou
reagir a outros comentarios com curtidas. O participante
entdo pode escolher outra area e repetir as interacdes
anteriormente descritas ou finalizar a participag&o.

D. Mechanics e camadas de conversacao e aparéncia

Nesta etapa, foram elaborados mockups para projetar a
interface com enfoque em uma aplicacdo mobile. Alguns
exemplos dos mockups elaborados durante esta etapa estdo
apresentados na Figura 2 e Figura 3.

Na Figura 2 sdo apresentados dois exemplos de
interface de navegacdo entre areas e questionario, que sao
componentes da estrutura da pesquisa. Na navegacao entre
as dareas, estdo descritas as informacdes com uso de
narrativa, que sdo complementadas por um personagem.
As éreas que ndo foram completadas tém os icones sem
cor, enquanto as areas completadas possuem icones com
cor, indicando que é possivel realizar a discussdo e
visualizar os resultados. Na parte inferior da Figura 2, séo
representadas as informacdes sobre o perfil do participante,
que podem ser editadas, como fotografia ou nome. Ao
selecionar uma 4&rea, 0 participante responde ao
questionario acumulando pontos que sdo refletidos na sua
progressdo. Neste exemplo, sdo utilizados elementos
visuais que podem ser associados ao enunciado da questdo
e icones interativos nas respostas.
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Selegao de area

Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetur adipiscing elit,
sed do eiusmod tempor
incididunt ut labore et dolore
magna aliqua. Ut enim ad
minim veniam, quis nostrud
exercitation ullamce laboris

€D 160 pontos

Progresso do questionario

Interfaces de escolha de area da pesquisa e questionario

John Doe
Sure thing

< O O
Figura 2.

Na Figura 3 esta exemplificada a interface de discussdo
e visualizacdo de resultados. A discussdo é feita por meio
de comentarios sobre a area selecionada, e usa pontuacéo
para cada interacdo realizada: comentar uma area,
responder um usuario ou curtir outros comentarios. Uma
barra de progressdo também é utilizada para demonstrar a
quantidade de respostas enviadas para a area da pesquisa.

W 40 = A

‘QUESTOES RESULTADOS DISCUSSAO
V\;uallzagau de resultados
Jane Doe 07:52 PM -
Lorem ipsurn dolor sit amet.
il 4+ REPLY
Tudo
Consecietur adipiscing elit. Duis ut
e sum.
e = tur adipiscing elit. Duis ut
eros at ipsum
Random Gu esterda
Consectetur adipiseing elit. Duis ut
eros at ipsum
eros at ipsum
Quantidade de rsspuslaﬁ
@ 200 pontos Yy mn <

Figura 3. Interfaces de discussao e visualizacao de resultados

V. CONCLUSAO

Este trabalho teve por objetivo propor um modelo de
gamificacdo para contextos nos quais a pesquisa de
opinido é usada como estratégia para viabilizar a
participacdo cidada. Para isso, foi utilizado um framework
de gamificacdo de pesquisas online proposto por [5] e [13],
que utiliza como base o MDA [14]. Foi utilizado como
complemento, um framework de gamificacdo de
engajamento civil proposto por [15], abordando dois
conceitos relacionados a democracia deliberativa [16]:
interatividade e reflexdo.

Foram realizadas quatro etapas do processo de
gamificacdo do framework de [13]. Na primeira etapa,
foram coletados elementos de jogos com a realizagdo de
um levantamento bibliografico sobre gamificacdo de
pesquisas online. Foram selecionados elementos de jogos
dos estudos que apresentaram impacto positivo no
engajamento, esses elementos foram: desafio, narrativa,
personalizacdo, pontos, regras e status.

Culture Track — Full Papers

Na segunda etapa, foram definidos: o contexto da
pesquisa, o publico alvo e as tarefas a serem realizadas
pelos usuarios. Como complemento durante para esta
etapa, foram utilizados os conceitos da democracia
deliberativa [15]: interatividade, na qual o cidaddo
expressa sua opinido para as autoridades e instituicdes e
realiza interagBes com outros participantes, se conectando
as redes sociais dindmicas e grupo; e reflexdo, em que os
participantes refletem sobre sua experiéncia, aprendizado
para construir suas opiniées finais por meio de acdes
democraticas.

Na terceira etapa, foi desenvolvido o fluxo de interacéo
do usuario com a elaboragdo de um diagrama de atividades
UML [17]. No fluxo de atividades, o usuario é estimulado
a completar as areas da pesquisa para que possa ter
visualizacdo dos resultados parciais ou totais da area
respondida por ele, além de também, realizar interagfes
sociais com outros participantes por meio de discussdes e
compartilhamento das a¢des.

Na quarta etapa foram elaborados mockups para
desenvolver a interface de usuario com enfoque em uma
aplicacdo mobile. Até o més de julho de 2019, o estudo
encontra-se na finalizacdo desta etapa, na qual serdo
detalhadas as regras para pontuacdo, os formatos de
questbes que serdo aplicadas e os frameworks de interface
gréafica para estruturacdo do artefato. Para estudos futuros,
é pretendido desenvolver a prototipacdo do artefato com
uma aplicacdo para dispositivos moveis. Para a avaliacdo
do artefato, pretende-se realizar um estudo com o publico
alvo no contexto da participacdo cidadd na elaboracdo de
Planos Diretores Municipais.

Como contribuico, este estudo propds uma forma de
organizar os elementos de jogos em pesquisa de opiniao,
utilizando os conceitos de engajamento civil. Foi proposto
também um modelo de fluxo de atividades, que aplica os
elementos de jogos na coleta de informagdes pela da
pesquisa de opinido, na interacdo e discussdo entre 0s
participantes e na visualizacdo de resultados. Assim,
estudo pode servir de base como modelo de gamificacdo
para contextos nos quais a pesquisa de opinido é usada
como estratégia para viabilizar a participaco cidada.
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