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Resumo

A gamificagao de atividades nao ladicas ganhou espaco no ambiente industrial, de servigos
e educacional. A literatura aponta que, ao introduzir elementos de jogos em um ambi-
ente, as atividades podem ser mais atrativas, divertidas e agradaveis. Combinar técnicas
de jogo para motivar e envolver as pessoas provou ser uma ferramenta poderosa para os
gestores. A Policia Militar do Distrito Federal é a corporacao policial responsavel pelo
policiamento ostensivo e manutencao da ordem publica na capital federal. A Atividade
de Inteligéncia é utilizada para assessorar em decisoes estratégicas, taticas e operacionais.
Este trabalho apresenta o Processo Gamificado de Relatérios de Inteligéncia (PGRI) para
ser utilizado no Sistema de Inteligéncia da Policia Militar. A gamificacao foi estruturada
utilizando como base o framework de gamificacao Octalysis e valeu-se de conceitos estatis-
ticos utilizados em questionarios baseados no Intrinsic Motivation Inventory e analise de
documentos. O PGRI busca melhorar a qualidade dos relatérios de inteligéncia com a
aplicacao de gamificagao e é retroalimentado por um ciclo iterativo de planejamento por
meio dos resultados da avaliacdo do processo e apresenta uma fundamentacao acerca dos
conceitos de jogos e gamificagdo, Atividade de Inteligéncia e Seguranca Piblica e um

resumo sobre a Policia Militar do Distrito Federal.

Palavras-chave: Gamificacao, Engajamento, Policia Militar, Inteligéncia, Produgao de

documentos
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Abstract

The gamification of non-playful activities gained ground in the industrial, service, and
educational environment, and the literature points out that by introducing game elements
into an environment, activities can be more attractive, fun and more enjoyable. Combining
game techniques to motivate and engage people has proven to be a powerful tool for
managers. Military Police s from Federal District is the police corporation responsible
for the ostensible policing and maintenance of public order in the federal capital. The
Intelligence Activity is used to advisory on strategic, tactical, and operational decisions.
This work presents the Gamified Intelligence Reporting Process (PGRI) to be utilized in
Military Police Intelligence System. PGRI was constructed using Octalysis gamification
framework base. Built using Intrinsic Motivation Inventory questionnaires and document
analysis submited to statistical concepts. The PGRI pursue to improve the quality of
intelligence reports with the application of gamification and is fed back by an iterative
cycle of planning through the process evaluation results and presents some concepts of
games and gamification, Intelligence Activities and Public Security and a summary about
the Military Police of the Federal District.

Keywords: Gamification, Engagement, Military Police, Intelligence, Document produc-

tion
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Capitulo 1
Introducao

A Policia Militar do Distrito Federal (PMDF) é o 6rgao da Seguranga Ptblica do Distrito
Federal com incumbéncia do policiamento ostensivo, da manutencao da ordem publica,
da prevencao criminal e da repressao imediata. Conta com o Centro de Inteligéncia (CI)
como 6rgao de assessoramento do Comandante-Geral da corporacao para analisar dados
e produzir informagoes que sao utilizadas para o planejamento das agdes ostensivas no
nivel operacional, tatico e estratégico, por varias vezes tendo como cliente do seu produto
o Governador do Distrito Federal.

Os relatérios confeccionados pelas equipes do CI ao término do servigo diario, sao
recebidos e analisados e fazem parte de um conjunto de dados e informacoes que apds
tratados, servirao de insumos para o assessoramento, principalmente, as decisoes do co-
mando geral da corporagao, atividade finalistica do Centro de Inteligéncia. O processo
de assessoramento ocorre em todos os niveis, operacional, tatico e estratégico, envolve
diversos sistemas e diversos atores. Portanto, a melhoria do aludido processo de producao
dos relatérios juntamente com um maior engajamento dos atores resultard em relatérios

de melhor qualidade.

1.1 Motivacao

O relatério de inteligéncia é um dos produtos materiais da atividade desempenhada pelos
agentes e peca importante no assessoramento das autoridades. Esse documento depende
inteiramente do “homem na ponta” que precisa ser capacitado e estar engajado para
realizar um trabalho de qualidade.

Para entender como é mensurada a qualidade desses relatérios, foi realizada uma
consulta informal ao Estado Maior da corporacao, érgao responsavel pelo planejamento e
acoes de médio e longo prazo, e nao foram encontradas iniciativas relacionadas a melhoria

da qualidade dos relatérios, tampouco acerca da mensuragao da qualidade. Foi realizado



também questionamento sobre a utilizacdo de elementos de jogos ou da metodologia de
gamificacao nos processos de trabalho da PMDF e recebida uma negativa como resultado.

Coelho (Coelho, 2014) em seu trabalho intitulado “Uma farda sem um homem é sé
um pedaco de pano”: Estudo de Caso sobre Autoeficdcia e Qualidade de Vida no Trabalho
na Policia Militar do Distrito Federal, conclui que a corporagao se posiciona na zona de
mal-estar moderado no que tange a condigoes, organizacao e relagoes socioprofissionais
de trabalho, reconhecimento e crescimento profissional e elo trabalho-vida social.

Diante do adoecimento de alguns servidores, e da necessidade de melhoria da quali-
dade de vida no trabalho, o Decreto Distrital n® 39.587 instituiu diretrizes gerais para
concepgao, implantacao e promocgao de Politica e Programas de Qualidade de Vida no
Trabalho que devem nortear as atividades dos servidores publicos dos 6rgaos e entida-
des que compoem a estrutura no ambito do Distrito Federal. Portanto a melhoria da
qualidade de vida dos agentes da inteligéncia pode auxiliar na melhoria do processo de
trabalho.

A Atividade de Inteligéncia (Al), é fundamentada em alguns principios norteadores
como objetividade, seguranca, oportunidade, imparcialidade, controle, simplicidade, am-
plitude e clareza para prestar seu assessoramento. Entretanto, alguns dos relatérios pro-
duzidos acabam por nao atender a esses principios. Os agentes acabar focando mais em
alguns desses principios em detrimento de outros, tornando os relatorios incompletos ou
com conteudo raso. Em alguns casos, para atender ao principio da oportunidade, o dado
coletado é repassado aos analistas de maneira rapida e informal, ndo sendo materializada
em forma de relatério em momento posterior, o que torna a pesquisa de fatos passados
inviavel.

Em sua busca por exceléncia, a chefia do CI entende que os resultados apresentados,
apesar de satisfatorios, podem ser melhores e para tanto, necessita de uma ferramenta
ou metodologia que incentive o agente de inteligéncia a produzir relatérios com mais
qualidade e entregé-los no menor tempo possivel.

Para atender seu objetivo, os gestores precisam identificar as razoes pelas quais nem
todos os dados coletados sao registrados em relatérios, mensurar a produtividade e o
engajamento das equipes que compde o Sistema de Inteligéncia Policial Militar (SIPOM)
para entao propor mudancas.

Nesse contexto, como a gamificacao é conhecida como uma ferramenta que pode me-
lhorar o engajamento e o comprometimento dos envolvidos, o presente trabalho propos
avaliar como a utilizagdo da gamificagao afeta a melhoria da qualidade do assessoramento
prestado pelo Centro de Inteligéncia através da melhoria da qualidade dos relatoérios provo-
cada pela mudanca no engajamento dos operadores da atividade de inteligéncia na PMDF

atingindo o foco final da prestagao de servico com mais qualidade para a sociedade.



1.2 Objetivos

O objetivo principal deste trabalho é avaliar se a aplicagao da gamificagao na Atividade de
Inteligéncia (Al) da Policia Militar do Distrito Federal proporciona melhoria da qualidade
dos relatorios e um maior engajamento dos operadores da Al, alcangando um assessora-
mento de melhor qualidade as autoridades da PMDF e do Governo do Distrito Federal
(GDF), prestando um melhor servico a sociedade brasiliense.

Para que o objetivo seja alcangado, foram definidos alguns objetivos especificos:

 Identificar e analisar os conceitos de gamificacao e seus frameworks.

o Identificar nos relatorios e documentos internos, os pontos passiveis de melhoria de

qualidade.

o Aplicar técnicas de gamificacdo em processos especificos para avaliar no publico-alvo

possiveis mudangas com foco na melhoria de qualidade do relatério de servigo.

o Implementar novas sec¢oes no relatorio para que os dados sejam mais precisos.

1.3 Metodologia

Esta pesquisa é um estudo de caso pautado na revisao da literatura, caracterizada por
sua natureza como uma pesquisa aplicada, de interesse da Policia Militar do Distrito
Federal. Com objetivo explicativo acerca da gamificacdo e sua aplicacdo na Atividade
de Inteligéncia dentro da corporacao. A abordagem pode ser considerada mista com
a aplicacao de questionarios e analise de fené6menos comportamentais. Foram realizadas
pesquisas bibliograficas, documentais e experimentais com a ado¢ao do método tipologico.

Nesta secao, apresenta-se a classificagao desta metodologia quanto a natureza, a abor-
dagem, ao tipo e, a selecao de procedimentos e técnicas de coleta de dados a serem
adotados (Gil, 2017).

No intuito de avaliar a motivagao e o engajamento dos membros do Sistema de Inte-
ligéncia Policial Militar (STIPOM), um questionario foi concebido e aplicado. Em seguida
foram realizadas pesquisas acerca dos assuntos envolvendo os Jogos e a Gamificagao, bem
como sobre a Atividade de Inteligéncia no contexto da Policia Militar do Distrito Federal.

Foi feita uma atividade de avaliagao, tratamento e classificacao dos dados oriundos
do Questionario empregado, e aplicados conceitos estatisticos como Alpha de Cronbach e
Correlagao de Pearson, além de pesquisa documental e entrevistas informais com os chefes
das secoes do Centro de Inteligéncia para identificar os possiveis processos de trabalho

que poderiam ser alvo desta pesquisa.



A pesquisa foi realizada em equipes lotadas no Centro de Inteligéncia e em equipes que
atuam distribuidas no Distrito Federal tanto na area central quanto na area periférica.

Para mitigar influéncias externas, foram utilizadas equipes de controle em que a gami-
ficacdo nao foi aplicada, porém os questionarios e a pesquisa documental serdo aplicados
a essas equipes também.

A metodologia de pesquisa foi definida e classificada e um plano metodolégico foi

estruturado em fases e etapas.

1.4 Estrutura do trabalho

Este trabalho esta organizado em capitulos, com este incluso que compreende o contexto,
o problema, os objetivos e a metodologia adotada.

No Capitulo 2 — Atividade de Inteligéncia e Seguranga Ptblica, é contextualizado o
ambiente de estudos em que a gamificacao sera aplicada.

No Capitulo 3 — Fundamentacao Tedrica, inicia-se com uma apresentacao sobre os
conceitos do que sao jogos, jogos sérios, simuladores e a gamificagdo em si.

No Capitulo 4 — Processo Gamificado de Relatérios de Inteligéncia estd descrito o
processo aplicado para a implementagao da gamificagdo na corporacao.

No Capitulo 5 — Analise dos dados e resultados sdo apresentados os resultados da
gamificagdo, das pesquisas e entrevistas bem como a analise realizada nos dados.

No Capitulo 6 — Conclusoes sao apresentadas as conclusoes e propostas atividades
futuras como complementacao a este trabalho.

Finalizando, encontram-se as Referéncias Bibliogrificas deste trabalho e como apén-
dice, apresenta-se o questionario aplicado, bem como o script utilizado para avaliar o
questionario. O objetivo foi identificar uma visao da aceitagio e posterior modificagdo no
engajamento e motivagao dos colaboradores, fixar o ponto de partida e o de controle além

de validagao de indicadores de avaliacao de mudancas de motivacao.



Capitulo 2

Atividade de Inteligéncia e

Seguranca Publica

Neste capitulo apresenta-se um resumo da Atividade de Inteligéncia e sua relagdo com a
Seguranca Publica. Em seguida centra-se sobre as atividades da Policia Militar do Distrito
Federal, 6rgao responsavel pela policia ostensiva e a preservagao da ordem publica, em

especial na Atividade de Inteligéncia executada na PMDEF.

2.1 Inteligéncia de Estado

A inteligéncia e a atividade de inteligéncia se confundem em alguns momentos, mas tem
significados distintos. A inteligéncia propriamente dita é um termo utilizado para tra-
tar de uma capacidade humana, que se refere a habilidade cognitiva de compreensao e
memorizacao de fatos e coisas, de processamento de informagao (Rondon Filho, 2009).

Cepik (2005) descreve que sistemas governamentais de inteligéncia consistem em or-
ganizagdes permanentes e atividades especializadas na coleta, analise e disseminagao de
informagoes sobre problemas e alvos relevantes para a politica externa, a defesa nacional
e a garantia da ordem publica de um pais. Servigos de inteligéncia sdo 6rgaos do Poder
Executivo que trabalham prioritariamente para os chefes de Estado e de governo e, de-
pendendo de cada ordenamento constitucional, para outras autoridades da administracao
publica e mesmo do Parlamento. Sao organizagoes que desempenham atividades ofensivas
e defensivas na area de informacoes, em contextos adversariais em que um ator tenta com-
pelir o outro a sua vontade. Nesse sentido, Cepik (2005) reforca que essas organizagoes de
inteligéncia formam, juntamente com as Forcas Armadas e as policias, o niicleo coercitivo
do Estado contemporaneo.

A definicao apresentada acima é voltada para a atividade “inteligéncia classica” aquela

retratada em filmes como os dos personagens 007 e Jason Bourne e que tinha como



principal as guerras entre paises. Aos poucos a atividade de inteligéncia passou a ser
empregada em outras areas como defesa nacional, politica externa e seguranga publica.

A atividade de inteligéncia que busca coletar, organizar e analisar dados e informagoes
para assessorar a autoridade governamental a tomar uma decisdo acerca do fato nao
pode ser confundida com “gestdao do conhecimento” pois além dela ser centralizada, é
normalmente desenvolvida de forma sigilosa por organizacoes estatais.

Entretanto, Cepik (2005) apesar de considerar a atividade de inteligéncia extrema-
mente importante para a democracia, destaca que essa atividade pode acarretar riscos
se executada de forma indiscriminada na execucao de politicas publicas nao diretamente
relacionadas a defesa nacional, politica externa ou seguranca publica. Ela opera de forma
sigilosa, objetiva acessar informacoes que, via de regra, sao protegidas e que nao podem
ser obtidas por meios comuns de pesquisa (Antunes, 2001).

A informacao, foco e objetivo da atividade de inteligéncia, deve ser oportuna, objetiva,
segura e significativa. Ou seja, deve ser apresentada em tempo habil para que possa ser
utilizada, deve ser fundamentada em critérios objetivos sempre que possivel, atender aos

principios que norteiam a Atividade de Inteligéncia, como descritos por de Lima Junior
et al. (2019):

o Objetividade - os trabalhos devem ser produzidos atendendo a objetivos pré-definidos.

e Seguranca - avalizar risco, custo e estabelecer controle. A informacao deve ser

protegida de forma que o acesso seja limitado apenas a pessoas credenciadas.

e Oportunidade - é um dos mais importantes principios da atividade de inteligéncia,

pois 0 nao cumprimento de prazos implica de inutilidade do conhecimento.

o Imparcialidade - a informacao difundida deve ser pertinente e isenta de ideias pre-
concebidas, subjetivismos e outras influéncias que gerem distor¢oes em sua inter-

pretacao.
o Controle - deve haver uma avaliagao de todas as acoes e de seus resultados.

o Simplicidade - deve-se sempre visar a redugdo de custos e riscos. A criatividade
e a racionalidade das acoes suplantam a caréncia de recursos e evitam operacoes

sofisticadas.

o Amplitude - a informagao produzida deve ser a mais ampla possivel, mas também

sintética, a fim de facilitar seu entendimento.

o Clareza - a informagao deve ser clara a ponto de permitir a compreensao imediata

do seu significado.



2.1.1 Agéncia Brasileira de Inteligéncia

A Inteligéncia de Estado no Brasil teve sua evolugdo no século XX, em uma situagao
embrionaria até o ano de 1964 momento em que a estrutura governamental se chamava
Servigo Federal de Informagoes e Contrainformacoes (SFICI) (ABIN, 2021).

O periodo entre os anos de 1964 e o ano de 1990 foi notadamente atrelado ao contexto
da Guerra Fria, marcado por ideologias e abrangeu desde a reestruturacao do SFICI até a
extingao do Servigo Nacional de Informagdes (SNI) (ABIN, 2021). Por um breve periodo
a Atividade de Inteligéncia passou por um processo de adequagdo aos novos contextos
governamentais de atuacao, passando pela Presidéncia da Republica como Departamento
de Inteligéncia (DI) e posteriormente como Subsecretaria de Inteligéncia (SSI).

Em 1999 foi criada a Agéncia Brasileira de Inteligéncia (Civil et al., 1999) apds ampla
discussao com representantes da sociedade e um expressivo avango da atividade no pais
(ABIN, 2021). Consequentemente no ano de 2002 foi criado o Sistema Brasileiro de
Inteligéncia (Civil et al., 2002) que tem por objetivo integrar as ac¢oes de planejamento
e execucao da atividade de inteligéncia no pais com a finalidade de fornecer subsidios ao
Presidente da Reptblica nos assuntos de interesse nacional.

Com o amadurecimento da Atividade de Inteligéncia no Brasil, foi fixada a Politica
Nacional de Inteligéncia (Brandao, 2016) com foco em definir os pardmetros e os limites de
atuagao da atividade de inteligéncia e de seus executores no ambito do Sistema Brasileiro
de Inteligéncia e a Estratégia Nacional de Inteligéncia (Temer, 2017) que busca fortalecer
o Sistema Brasileiro de Inteligéncia por intermédio dos seus planejamentos e agoes.

A Agéncia Brasileira de Inteligéncia, atualmente vinculada ao Gabinete de Seguranca
Institucional da Presidéncia da Reptublica é responsavel por fornecer ao Presidente da
Republica e a seus ministros informacoes e andlises estratégicas, oportunas e confiaveis,

necessarias ao processo de decisao.

2.1.2 Inteligéncia de Seguranca Piblica

No ano de 2000 foi criado o Subsistema de Inteligéncia de Seguranga Ptublica. Tinha
como coordenador a Secretaria Nacional de Seguranga Publica. O Decreto que criou o
SISP, determinou também a criagdo de um o6rgao de deliberacao coletiva chamado de
Conselho Especial do SISP e com a “finalidade de estabelecer normas para as atividades
de inteligéncia de sequranca publica”.

Os representantes do SISP devem “identificar, acompanhar e avaliar ameagas reais ou
potenciais de seguranga publica e produzir conhecimentos e informagoes que subsidiem

agoes para neutralizar, coibir e reprimir atos criminosos de qualquer natureza” (Art. 29

§37).



A Doutrina Nacional de Seguranga Ptblica (DNISP) conceitua a atividade de In-
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teligéncia de Seguranca Ptblica (ISP) como “..o exercicio permanente e sistematico de
agoes especializadas para a identificacao, acompanhamento e avaliacdo de ameacas reais
ou potenciais na esfera de Seguranca Publica, orientadas, basicamente, para producgao e
salvaguarda de conhecimentos necessarios a decisao, ao planejamento e a execugao de uma
politica de Seguranca Publica, e das agoes para prever, prevenir e reprimir atos criminosos
de qualquer natureza ou atentatérios a ordem publica”.

No ambito do Distrito Federal em 05 de outubro de 2017 foi publicado o Decreto n®
38.541 que criou o Subsistema de Inteligéncia de Seguranga Ptublica do Distrito Fede-
ral (SISPDF) com a finalidade de coordenar e integrar as atividades de inteligéncia de

seguranga publica no Distrito Federal.

2.1.3 Inteligéncia de Seguranca Piublica x Investigacao Policial

Constantemente ha confusdo no entendimento dessas importantes e essenciais atividades
dos orgaos de seguranca que tem seus significados utilizados erroneamente como sinoni-
mos em discussoes relacionadas a seguranca publica. Ambas as atividades compartilham
técnicas, conceitos e critérios metodologicos para a producao de conhecimento.

Enquanto a investigacao policial busca apurar a existéncia de uma infracao penal e
identificar sua autoria por meio de um inquérito policial que serd enviado ao Ministério
Publico para propositura da agao penal. A ISP tem como produto final um documento
de inteligéncia, composto por conhecimentos que subsidiam a tomada de decisoes de
destinatarios especificos do Estado (Rondon Filho, 2009).

2.2 Policia Militar do Distrito Federal

A Policia Militar do Distrito Federal (PMDF) institui¢do permanente, fundamentada nos
principios da hierarquia e disciplina, essencial a seguranca publica do Distrito Federal
e ainda forga auxiliar e reserva do Exército nos casos de convocagao ou mobilizacao,
organizada e mantida pela Unido nos termos do inciso XIV do art. 21 e dos §§ 5° e
6° do art. 144 da Constituicdo Federal, subordinada ao Governador do Distrito Federal,
destina-se a policia ostensiva e a preservagao da ordem piblica no Distrito Federal (Geisel,
1977)

Dentre suas vinte e duas competéncias priméarias, a de nimero XI que é afeta direta-

mente & Atividade de Inteligéncia:

XI - planejar e desempenhar atividades de inteligéncia destinadas ao exercicio da policia

ostensiva e da preservacao da ordem publica;



Para cumprir todas suas competéncias, a PMDEF ¢é estruturada em Comando-Geral,

Orgéos de Apoio e Orgios de Execucéo, como demonstrado na Figura 2.1.
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Figura 2.1: Organograma PMDF

Ao Estado-Maior da corporacao, 6rgao de assessoramento do Comandante-Geral da
Policia Militar do Distrito Federal, cabe o planejamento estratégico e or¢amento organi-

zado em secOes conforme a Figura 2.2:
o PMI - Secao de Pessoal, Satude e Legislagao;
o PM2 - Secao de Inteligéncia Estratégica;
e PM3 - Se¢ao de Doutrina Operacional;
o PM4 - Secado de Logistica;
e PMS5 - Secao de Comunicacao Organizacional; e

e PM6 - Secao de Orcamento e Financas.

Dentre suas Secoes, a Secao de Inteligéncia Estratégica compete propor agdes com
vistas ao cumprimento das metas e dos objetivos institucionais e das atividades de inte-

ligéncia;
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Figura 2.2: Estado-Maior da PMDF

2.2.1 Centro de Inteligéncia

Ao Centro de Inteligéncia da PMDF, érgao de apoio que presta assisténcia direta e imedi-
ata ao Comandante-Geral e ao Subcomandante-Geral compete planejar, coordenar, con-
trolar e executar as atividades de inteligéncia e de contrainteligéncia no ambito da Corpo-
racao e as agoes relativas a obtencao e analise de dados para a producao de conhecimentos,
em conformidade com a Doutrina Nacional de Inteligéncia de Seguranga Ptublica (Rocha,
2017).

A Atividade de Inteligéncia na PMDF ainda tem um desdobramento nos Comandos
de Policiamento que sao compostos também por uma Secao de Inteligéncia a quem com-
pete desenvolver atividades relativas a inteligéncia, contrainteligéncia e ao servigo velado,
efetuando o levantamento de informagoes, dados e producao de conhecimento relevante
para o emprego do policiamento ostensivo (Rocha, 2017).

Portanto, o Centro de Inteligéncia é o 6rgao central de inteligéncia na corporagao,
ou Agéncia Central, e nos Comandos de Policiamento ha Agencias Locais ou Especiais a
depender da finalidade do Comando de Policiamento em questao.

O CI é estruturado em se¢oes conforme a Figura 2.3 e descrito abaixo:

Centro de Inteligéncia
3

L] L] L

Secdo de Se"“i“’ c_le d Segao ity canOle Segao de Pesquisa
Contrainteligencia WEEEhER DMIEHEDE de Inteligéncia
Informacao Armamento =

L) L) L 1

Segdo de Seq:lao. de_ Secdo de Analise Secdo de Ensino e
A Inteligéncia F g q
Inteligéncia = s Criminal Doutrina
Cibernética

Segdo
Administrativa

]

Figura 2.3: Centro de Inteligéncia da PMDF
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A Sec¢ao de Tecnologia da Informacao dispoe de recursos tecnoldgicos para propiciar
a todas as outras se¢oes do Centro de Inteligéncia, bem como, ao SIPOM, ferramentas e
recursos que viabilizem a execucao das competéncias do Centro e o assessoramento das
autoridades de forma a atender aos principios basicos da Atividade de Inteligéncia.

Neste capitulo foi apresentado um historico da Atividade de Inteligéncia, sua vincu-
lagdo com a Seguranca Publica e com a Policia Militar do Distrito Federal, bem como
a estrutura organizacional da corporacao com foco no Centro de Inteligéncia. H& ainda
muito o que escrever sobre tais estruturas que poderia gerar diversos outros trabalhos,
devido ao escopo deste trabalho, nao foi possivel realizar o aprofundamento nos temas.

Apos a descrigao da Atividade de Inteligéncia e sua aplicacao pela PMDF, fica carac-
terizada a importancia da confeccao dos relatorios como etapa essencial para o assessora-
mento que é realizado as autoridades. No capitulo seguinte, serd abordada a Fundamen-

tagao Tedrica para que o leitor possa entender melhor sobre o assunto.
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Capitulo 3
Fundamentacao Tedrica

Neste capitulo apresenta-se a literatura relacionada aos conceitos de Jogos, incluindo
Jogos Digitais, Jogos Sérios, e Gamificagdo, uma contextualizagdo quanto ao conceito,

implementagao, implantacao e casos de uso.

3.1 Introducao

A ideia dos jogos fazendo parte do dia a dia das pessoas nao é uma coisa nova, é conside-
rado mais antigo que a prépria cultura (Huizinga, 1971) e demonstra um aspecto muito
importante, mesmo em suas formas mais simples, ao nivel animal, que é mais do que
um fenémeno fisiolégico ou um reflexo psicolégico (Huizinga et al., 2006). Segundo uma,
teoria, o jogo constitui uma preparacao do jovem para as tarefas sérias que mais tarde a
vida exigira dele, segundo outra, trata-se de um exercicio de autocontrole indispensavel
ao individuo. Outras veem o principio do jogo como um impulso inato para exercer uma
certa faculdade, ou como desejo de dominar ou competir. (Huizinga et al., 2006).

Se os animais sao capazes de brincar, é porque sao alguma coisa mais do que simples
seres mecanicos. Se brincamos e jogamos, e temos consciéncia disso, ¢ porque somos
mais do que simples seres racionais, pois o jogo é irracional (Huizinga, 1971). E caso a
alegacao de que os jogos nao sao sérios seja exarada, imediatamente pode-se identificar
que tal afirmacao pode ser considerada ineficaz ou incorreta, pois certas formas de jogo
podem ser extraordinariamente sérias como alguns jogos infantis, o futebol e o xadrez por
exemplo, pois sao executados dentro da mais profunda seriedade por parte dos jogadores
(Huizinga et al., 2006)
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3.2 0O Jogo

Os jogos podem ser definidos como uma composicao dos seguintes componentes: espago
do jogo, um mundo alternativo em que os jogadores concordam em participar voluntari-
amente; limites, onde as atividades tém um prazo especifico e onde os limites sdo bem
conhecidos de todos os jogadores; regras de interagdo definidas e acordadas por todos os
jogadores; artefatos que poderiam ser objetos fisicos ou virtuais que contém informagoes
sobre o jogo; e objetivo, que é o objetivo do jogo, que define como ele terminara e quem
serda o vencedor. Este conceito pode ser aplicado a todos os tipos de jogos: do xadrez ao
futebol e ainda videogames (Gray et al., 2010).

De acordo com McGonigal (McGonigal, 2011), ndo importa o género ou complexidade
do jogo, todos compartilham de quatro caracteristicas fundamentais: objetivo, regras,
feedback e participacao voluntaria.

As pessoas sdo motivadas a jogar por quatro razoes especificas que podem ser vistas
juntas ou separadas como motivadores individuais: dominar determinado assunto; aliviar
o stress; entretenimento; e socializagao (Zichermann and Cunningham, 2011). Tais aspec-
tos podem ser analisados de forma conjunta ou separadamente. Os autores ainda citam
quatro aspectos de diversao durante o ato de jogar: a competicao e a busca da vitoria
(hard fun), imersao na explora¢ao do universo do jogo (easy fun), alteracdo de sentimen-
tos do jogador durante sua experiéncia (altered state fun), envolvimento do jogador com
outros jogadores (social fun).

H& quem afirme que jogar é uma total perda de tempo, o que Neto (2015) considera
um mito propagado por nao jogadores, pois a depender do jogo, pode ser explorada a
criatividade, o aumento da capacidade de resolucao de problemas, melhoria das rela¢oes
interpessoais e o trabalho em equipe, habilidades importantes e valorizadas no mercado
de trabalho. Neto (2015) ressalta que o poder de engajamento do jogo é assombroso:
se pudermos optar entre estudar, trabalhar ou jogar, o tultimo invariavelmente sera o
vencedor.

Diversos elementos comuns em jogos sao utilizados no dia a dia ha décadas no co-
mércio em geral e em campanhas publicitdrias (Neto, 2015). Alguns exemplos podem ser

explicitados:

o Vendedores - varias empresas implementam uma competicao, ranking dos melhores,

data limite para completamento de metas.

o Vigilantes do peso e Alcodlicos Anonimos - utilizam reconhecimento através de

medalhas, cooperacao.

o Promocoes de fidelizacao em pizzarias, lava-jatos, barbearias e outros no estilo com-

pre 10 e o préximo é de graca.
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o Cartao de crédito American Fxpress - coloca os usuarios num grupo “seleto”, indi-

cando que sao diferentes dos outros, usa a ideia de medalhas ou insignias.

o Programas de fidelidade - introduziram o actiimulo de pontos e/ou cupons e recom-
pensas aos seus clientes, adotando atualmente inclusive a troca desses pontos por

produtos e servigos no mercado.

3.2.1 Jogos Digitais

Os jogos digitais comegaram bem antes dos arcades que a geracao atual conheceu, inicial-
mente engenheiros mecanicos aliados a artistas projetavam jogos para serem visualmente
atraentes, faceis de entender e dificeis ou completamente impossiveis de dominar (Willi-
ams, 2017). Williams cita ainda que o modelo de negécios era ganhar dinheiro com um
grande volume de clientes pagando pouco. A ideia era que os clientes comecgassem e termi-
nassem o mais rapido possivel. Os empresarios dos séculos XIX e XX, tentavam, mesmo
sem o conhecimento profundo sobre o tema, utilizar-se do desejo humano de vencer ou
redimir-se apos o fracasso.

Na década de 70 ocorreu uma grande revolucao tecnologica no setor de consumo que
moldou a natureza do entretenimento e produtividade. Os microprocessadores e os mi-
crocontroladores passaram a proporcionar novos niveis de velocidade e automacao a equi-
pamentos eletroeletronicos. Jogos como Computer Space (considerado o primeiro jogo
baseado em fichas) (Wolf, 2008) e o Pong da Atari (Kent, 2010) foram lancados, conside-
rados revolugoes, pois ja trabalhavam com angulos e aceleragao.

Com isso, alguns jogos anteriormente mecanicos, foram adaptados para o modelo
digital, podemos citar como exemplo o Atari’s Gran Trak 10 de 1974, onde o carro de
corrida era visto de uma perspectiva vertical superior e utilizava-se volante e pedais para
uma corrida contra o tempo (Williams, 2017). A figura 3.1 mostra um concorrente desse
modelo, o Sprint 2 de 1976.

Em 1980 o PacMan foi langado nos Estados Unidos bem como outros jogos influentes
como Battlezone, o primeiro jogo de arcade a apresentar um ambiente 3D verdadeiro, o
Ultima que apresentou pela primeira vez rolagem em 4 direcoes, além do Star Fire que
introduziu o cockpit (Wolf, 2008). A década de 1980 é conhecida com a era de ouro
dos arcades com uma grande expansao desse tipo de equipamento sendo posteriormente
paulatinamente substituida pelos consoles pessoais que mostraram um grande potencial
para jogos, assinalando uma mudanca decisiva para o esvaziamento dos jogos em areas

publicas.
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Figura 3.1: Sprint 2, 1976 Williams (2017)

Os computadores pessoais nesse momento compartilhavam varias similaridades com
os consoles de segunda geragao como processadores de 8 bits, tamanho da meméria RAM
e a possibilidade de utilizacao de cartuchos.

No fim dos anos 1980 com o aumento da capacidade de processamento e armazena-
mento dos computadores pessoais, a adocao de ambientes graficos e a adog¢ao do “mouse”,
outra mudanca ocorreu, pois, a popularizagao do ambiente grafico possibilitou a interagao
mais amigavel com uma maior quantidade de informagoes na tela. Movimento, lancamento
de feitigos, ataques com armas e coleta de itens do solo também podem ser executados
com o mouse, criando uma abordagem mais continua para a interagao (Williams, 2017).

Toda essa evolugao continuou até chegarmos nos consoles e computadores contempo-
raneos que possibilitam o uso de imagens e videos em 3D em tempo real, &udio imersivo
com diversos canais, partidas multiplayer, simulacao de equipamentos e instrumentos mu-
sicais (Williams, 2017). Além de uma induistria mundial de aproximadamente US$ 30
bilhoes entre computadores e videogames que chegou a esse patamar de forma rapida nos
ultimos 30 anos desde a introdu¢ao do Pong em 1974 (Prensky, 2003).

3.2.2 Jogos Sérios

Os Jogos Sérios ou também conhecidos como Simuladores, tem como objetivo principal
a capacitacao de pessoas, simulam situacoes reais e prezam por fazer com que a pessoa
se sinta no ambiente em questao e, para tanto, geralmente usam a imersao dos ambientes
3D (Neto, 2015).

Jogo sério é aquele em que o objetivo primério é diferente do puramente entreter.
(Pisan and Tan, 2012).
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Jogos sérios costumam ser confundidos com Gamificacao, mas sua defini¢ao é bastante
diferente: enquanto jogo sério descreve o design de jogos completos para o contexto além
dos objetivos dos jogos, a Gamificacdo apenas incorpora elementos dos jogos (Deterding
et al., 2011).

Exemplos de jogos sérios podem ser America “s Army e o Flight Simulator da Microsoft,
ambos 0s jogos buscam atingir o maior nivel de realismo, simulando situagoes reais. O
America “s Army se tornou uma grande ferramenta de recrutamento militar para o exército
dos Estados Unidos.

3.3 Gamificacao

A gamificagdo nao é apenas a aplicacao de tecnologia a velhos modelos de engajamento,
como, por exemplo, no caso da premiacao de esquiadores com insignias diferenciadas. A
gamificagdo cria modelos de envolvimento completamente novos. Seu alvo sdo as novas
comunidades de pessoas e o objetivo é motiva-las para que atinjam metas que elas préprias
desconhecem (Burke, 2015).

Gamificagao, do inglés Gamification, ¢ um termo que foi criado no ano de 2002 por
Nick Pelling, consultor britanico, com o intuito de descrever “a aplicacao de interfaces cuja
aparéncia era similar a jogos para tornar transacoes eletronicas mais rapidas e confortaveis
para o cliente” (Burke, 2015). Ela ainda tem como base a agao de se pensar como em um
jogo, utilizando as sisteméaticas e mecanicas do ato de jogar em um contexto fora de jogo
(da Silva et al., 2014).

E um conceito relativamente novo (da Silva et al., 2014; Bovermann and Bastiaens,
2020), que consiste no uso de elementos de design de jogos em ambientes que nao sao jogos,
tais como redes sociais, aplicagoes voltadas a satde, sistemas de ensino e em empresas,
para motivar pessoas e mudar comportamentos (Andrade, 2018), tal afirmagao corrobora,
diversos estudos anteriores (Deterding et al., 2011; Kapp, 2012; Werbach and Hunter,
2012).

O termo comegou a se popularizar a partir de 2008 (Deterding et al., 2011), e passou a
ser mais amplamente utilizado a partir de 2010 (Burke, 2015), e de forma mais especifica
se referindo a incorporagao de recompensas e outros aspectos de jogos em softwares e nos
ultimos anos, ocorreu uma melhora progressiva no uso de jogos com a inten¢ao de atingir
objetivos da vida real (Aziz et al., 2017).

Pode ser entendida como a aplicagao das teorias de diversao, como a apresentada por
Johan Huizinga, que se debrugou sobre a questao da producao cultural humana, e que
conclui que os jogos permeiam todas as fases da vida humana, a ponto de definir a propria

producgao cultural humana; a outros contextos. Gamificagdo vem sendo estudada ha algum

16



tempo, aparecendo em sites de vendas inicialmente, em que os usuarios receberam pontos
e medalhas por suas agoes, dessa forma sendo incentivados a gastarem mais. (Dubois and
Tamburrelli, 2013)

A teoria da gamificacdo propoe que, ao introduzir elementos de jogos em um ambiente
para satisfazer algumas das necessidades do usuario, é possivel tornar as atividades mais
atraentes, mesmo que ele ndo seja intrinsecamente motivado (Aziz et al., 2017). As moti-
vacoes da gamificacdo podem ser muitas, desde tornar mais cativante um certo contetudo,
até reforgar informagoes especificas (Quiroz et al., 2019).

A defini¢do de Gamificagdo vem sendo aprimorada e ampliada ao longo dos anos,

citando algumas delas, temos:

o Uso de interface de jogos para facilitar a interagdo de clientes com algumas tran-
sagoes eletronicas, foi utilizado pela primeira vez por Nick Pelling em 2002 (Faria,
2018).

» Uso de elementos de design de jogos em contextos nao jogaveis (Deterding et al.,
2011).

e Uso de mecéanica, estética e pensamento de jogo baseados em jogos para engajar

pessoas, motivar agoes, promover aprendizado e resolver problemas (Kapp, 2012).

o Aplicacao de metéfora de jogos em contextos nao jogaveis para influenciar compor-

tamento, aumentar a motivagao e melhorar o engajamento (Marczewski, 2013).

o O Gartner define como “uso de design de experiéncia digitais e mecéanicas de jogos

para motivar e engajar as pessoas para que elas atinjam objetivos” (Burke, 2015).

« E o processo de pegar algo que j& existe — como um website, uma aplicacio corpo-
rativa, uma comunidade on-line — e integra-la com mecanicas de jogo com o intuito
de motivar participacao, engajamento e fidelidade. A Gamificacao aplica técnicas
orientadas a informacao que os designers de jogo utilizam para engajar jogadores, e
as aplica em experiéncias que nao sao jogos, motivando agoes que agregam valor ao
negécio (Neto, 2015).

« E aaplicacio de elementos de jogos a contextos diferentes dos de jogos (Dubois and
Tamburrelli, 2013).

o Uso estruturado de elementos e mecanicas de jogos em situacoes de nao sao de en-

tretenimento com o intuito de motivar as pessoas a atingir um determinado objetivo

(Faria, 2018).

Werbach and Hunter (2012) enfatizam que o propésito da gamificagao é levar elementos

e design de jogos para contextos nao relacionados aos jogos. A ideia nao é tornar tudo um
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jogo, é justamente o contrario. Nao se trata de jogar durante o trabalho, a ideia é deixar
claro o suficiente que o usuario ainda estd no mundo real, que ainda estd no ambiente de
trabalho, ou que estd navegando em um site para comprar um produto, mas de forma
um pouco mais lidica. Essa técnica procura tornar a experiéncia melhor, aprender com
0s jogos, busca aprimorar a experiéncia do usudario, encontrar o foco dessa experiéncia
e torna-la mais recompensadora, criar uma maior motivagao, mas sem tira-lo do mundo
real.

Alinhado a isso, Neto (2015) afirma que embora o usudrio esteja realizando uma tarefa
operacional em sua empresa, pode-se implementar caracteristicas de "jogabilidade'nessa
tarefa, tornando-a mais gratificante, ludica e divertida.

Esse conceito prega que “sim, vocé esta no mundo real em seu trabalho, realizando uma
tarefa operacional da empresa”. Pode-se implementar uma “jogabilidade” nessa tarefa, e
com elementos de jogo aprimorar a experiéncia do funcionario. A ideia principal é tornar
a atividade mais gratificante, lidica e divertida (Neto, 2015).

Quando se fala em contexto nao relacionado a jogos, isso esta relacionado com o
objetivo pelo qual se esta jogando. Pode ser para aprender algo relevante ao trabalho, para
atingir algum objetivo da empresa em que trabalha, ou mesmo esté jogando para conseguir
um emprego, isso é um contexto nao relacionado a jogos (Werbach and Hunter, 2012).
Uma boa gamificagdo contém um “gancho”, algo que inicialmente atrai a atencao da sua
audiéncia, e a mantém, pelo menos por um periodo, e estrategicamente, da perspectiva
da organizagdo uma boa gamificagdo é uma gamificagdo de sucesso (Thorpe and Roper,
2019).

Em seus estudos, Burke (2015) relata que a gamificagdo na maioria das empresas fora
adotada inicialmente em departamentos de marketing, e apos experiéncias bem-sucedidas
foi implantada por outros setores. Salienta também que a gamificagdo pode ser implantada
em areas relevantes como assisténcia ao cliente, gestao do conhecimento e iniciativas para
colaboracao social, observando as caracteristicas do negdbcio.

Belinazo et al. (2019) sustenta que a gamificacdo deve desenvolver regras de jogo
significativas e envolventes, integradas as regras de negocio. Para alcancar esse objetivo,
deve-se aprimorar a interface do sistema tornando-a atraente para seu utilizador, aplicando
também caracteristicas de jogabilidade, tornando a experiéncia do “jogador” divertida e
prazerosa.

Estudos recentes identificaram que a Gamificacdo promove a motivagado dos alunos
(Alsawaier, 2018; Dichev and Dicheva, 2017; Dreimane, 2019; Hamari, 2017; Hakulinen
et al., 2015). Esse conceito, com sua mecanica de jogo associada, foi pesquisado para
promover a motivacao de aprendizado dos alunos. A investigacao visou alunos a distancia

no ensino superior que estavam matriculados em programas de bacharelado e mestrado
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em ciéncias da educagao (Bovermann and Bastiaens, 2020).

O termo “Gamificacao” significa também aprendizado sobre o design de jogos e utiliza
campos da psicologia, gestao, marketing e economia para o entendimento sobre a moti-
vagao humana, contendo o elemento diversao (Costa, 2016). Um dos fatores de sucesso é
conscientizar as pessoas da tarefa que estao realizando. Elementos como carater lidico,
colaboracao, competitividade e reconhecimento devem motivar o participante a agir da
maneira planejada (Neto, 2015).

Podemos citar algumas atividades gamificadas como exemplos (Neto, 2015; Burke,
2015):

o The speed camera lottery (the fun theory) - foi implementado em Estocolmo na
Suécia em 2010, pela sociedade nacional sueca pela seguranca no transito e The Fun
Theory, por uma iniciativa da Volkswagen. A ideia é que todos os motoristas seriam
fotografados pelo radar de velocidade, entretanto, os que obedeceram ao limite de
velocidade concorreram a uma loteria que foi financiada pelo valor arrecadado com
as multas dos infratores. Nos trés dias em que o experimento ocorreu, a velocidade

média em Estocolmo diminuiu de 32 para 25km/h.

e Recrutamento do Google - foi instalado no Vale do Silicio um outdoor com a seguinte
frase: "first 10-digit prime found in consecutive digits of e.com". Essa era a primeira
charada de um processo de sele¢do implementado pela companhia em 2004. Como
resultado da ultima charada, o préximo passo era a participagdo em uma entrevista

de emprego na sede da Google.

o Adivinhe o filme, da Bradesco Cartoes - foi lancada uma campanha no Youtube, era
um jogo interativo com o ator Marcelo Adnet, havia um desafio de adivinhagao a
partir das mimicas do ator. O objetivo real era a divulgacao do beneficio dos cartoes
Bradesco que concediam 50% de desconto na compra de ingressos, pipoca e refrige-
rante em uma rede de cinemas. Mais de um milhao de internautas participaram da

campanha que somou mais de 37 mil horas de "jogo".

o Nike+: exercitar-se pode ser divertido - aplicado pela Nike, o Nike + Nike Plus) foi
um aplicativo que o usuario poderia instalar no seu smartphone para monitorar sua
localizacao, ritmo, distancia, voltas e queima de calorias, podendo acompanhar e
compartilhar seu progresso, otimizar seu treino, estabelecer metas pessoais e desafiar
seus amigos. O foco da Nike era a promocao da sua marca, a venda de ténis de

corrida e produtos associados.

o Stack overflow: auto moderagdo do féorum técnico - Foi criada a figura do modera-

dor do férum para evitar respostas fora de contexto, insultos, brigas etc. Utilizando
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elementos de jogos no férum, os usuarios acumulam, pontos pelas suas interagoes, e
conforme sua reputacao vai crescendo, novas funcionalidades vao sendo disponibili-
zadas ao usuario que mais conhece o sistema e as regras, os usuarios ainda recebem

medalhas que acabam estimulando ainda mais o uso do sistema.

Duolingo - o aplicativo de ensino de idiomas, atraiu mais de 60 milhdes de usuérios
e seu sucesso em grande parte pode ser atribuido pelo uso da gamificacao que aplica
elementos de jogos como: Pontos ao concluir aulas; Rankings de lideranca baseado
nos pontos conquistados gerando competicdo entre os membros mais préximos do
estudante e seus amigos; Avatares; Medalhas que demonstram conquistas; Visua-
lizacao de linha do tempo e progresso com caminhos do conteiido, permitindo ao
usuario escolher como vai evoluir; Desafios para atingir um nimero de pontos em
um prazo especifico; Uso de moeda virtual interna; Destravamento de contetido ex-
tra; Inimeros feedbacks visuais positivos e negativos, de forma bastante semelhante

a um jogo.

Foursquare - No seu aplicativo para compartilhamento de localizacao com amigos,
foi implementado o conceito de prefeituras, onde quem mais realizasse checkins se
tornaria o prefeito, o que criou um aspecto de competicdo. O Foursquare ainda
implementava medalhas que gerava gratidao e um feedback envolvendo outras redes

sociais que propiciava maior socializagao.

Waze - os proprios usudrios alimentam o servigo com informacoes de trafego em
tempo real. Para isso, o sistema trabalha com pontos, niveis de usuarios, ranking,
personalizacao de avatares, missoes e outros. O Waze ainda consegue um forte

vinculo social entre os participantes.

LinkedIn - para que os usuarios preenchessem o seu perfil profissional de forma
detalhada, a empresa implementou uma barra de progresso para esse quesito. Alguns
usuarios nao conseguem ver algo incompleto e acabam por fazé-lo. Nessa barra ainda
tem vdrias dicas sobre como realizar tal atividade e chegar nos 100%. O foco da
empresa € o detalhamento das informagoes, pois é o que gera valor para essa rede

social.

Superbetter - foi a gamificacao do processo de recuperacao da autora que passou por
um acidente em 2009 e precisava de alguma forma voltar a ser uma pessoa ativa. No
seu "jogo"a autora contava com: Aliados (seus amigos da vida real); Missoes fisicas
como abragar a si mesmo vencer o estresse; Missoes mentais para manter o foco e a

determinacao. Essas missoes autoimpostas promoviam a ela o prazer da conquista,
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ativando emocoes positivas importantes para sua recuperacao sempre que conseguia

superar alguma delas.

o Esquadrao da dor - o hospital SickKids utilizou um aplicativo gamificado em que
as criangas encarnam o papel de policiais em uma forga especial. As criancas ao
executar atividades como relatorios do paciente, podem ser promovidos dentro do
“jogo” até alcancar posicoes de chefia. No Quartel General, as criangas podem ver
suas divisas (medalhas) e ja tem acesso a quando deverao preencher seu proximo re-
latério. Personagens de séries como Flashpoint e Rookie Blue encorajam as criancas
a preencher os relatorios por meio de videos que sao veiculados durante as missoes.
O aplicativo deu as criangas uma sensac¢ao de controle sobre a administragdo da

propria dor, segundo uma das maes.

3.4 Frameworks de Gamificacao

Framework pode ser entendido como uma estrutura de suporte em torno da qual algo
pode ser construido, um sistema de regras, ideias ou crencas que ¢ usado para planejar
ou decidir algo (Dictionary, 2018).

Diversas empresas estao estudando e propondo suas proprias tecnologias para imple-
mentagao das técnicas de gamificacdo, figura 3.2, sdo tanto de empresas de software, como
empresas focadas especificamente em Gamificacao, algumas dessas tecnologias comerci-
ais sdo: SAP Cloud Platform Gamification, Bunchball, Bunchball Nitro, Zoho, Zurmo,
Badgeville Enterprise Plus, CROWN SharePoint Learning Management System, Jive’s
Advanced Gamification Module (Basten, 2017).

Dentre os frameworks disponiveis para estudo e aplicagdo encontrados, estao o MDA
Framework na subsecao 3.4.1, o Gamification Design Framework na subsecdao 3.4.2 e o

Octalysis na subsecao 3.4.3, descritos a partir deste ponto.

3.4.1 MDA Framework

Proposto por Hunicke, Leblanc e Zubek (Hunicke et al., 2004), o framework MDA (Me-
chanics, Dynamics and Aesthetics) fornece uma maneira de entender os elementos do jogo
como mecanica, dinamica e estética do jogo. Mecanica descreve as representagoes de da-
dos, algoritmos e regras que compoem um jogo; a dindmica se refere ao comportamento
resultante do tempo de execugao ao longo do tempo, e a estética caracteriza a resposta
emocional do usudrio (Harms et al., 2014). Gamification Loop, é uma lista mais abran-
gente de elementos do jogo interconectados composta por elementos como condi¢ao de

vitéria, recompensas, tabelas de classificagdo, etc. (Zichermann and Cunningham, 2011).
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Technology
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Platform Enterprise SharePoint Gamification
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Platforms = Web-based * Web-based  Web-based * \Veb-based  Web-based * Web-based * Web-based
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service API connectors for  ActiveDirectory = BMC selected apps
* SAP Single Jive, Jammer, Remedyforce  {for example,
Sign-0n Salesforce, * [BM Outlook, Office,
SharePoint, Connections  SharePaint,
1BM * Jive Salesforce, Box,
Connections, * NICE Systems  and Evernote)
and other APIs * SAP
* (thers

Figura 3.2: Comparativo entre as tecnologias relatadas (Basten, 2017)

Os trés elementos do framework podem ser entendidos como componentes principais
de projeto e precisam ser definidos no momento da ideagdo conforme citado por Mora
2015 (Mora et al., 2015):

o Mecénicas (Mechanics) - responsavel por descrever os componentes do jogo, ao nivel

de representaciao dos dados e algoritmos;
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 Dindmicas (Dynamics) - responséavel por descrever o comportamento das mecénicas

em relagao a interagao do usuario, seja uma entrada de dados ou uma resposta;

» Estética (Aesthetics) - responsavel por descrever as respostas emocionais desejadas

como resultado da interacao com o jogo.

O MDA ¢é uma abordagem formal para entender jogos - uma que tenta preencher a
lacuna entre design e desenvolvimento de jogos, criticas a jogos e pesquisa técnica sobre
jogos (Hunicke et al., 2004). Tal metodologia tem como meta, esclarecer e fortalecer os
processos iterativos de desenvolvedores, académicos e pesquisadores, facilitando a decom-
posicao, o estudo e o design de todas as partes de uma ampla classe de designs e artefatos
de jogos.

Nesse contexto, Castro et al. (2016) argumenta que o framework em referéncia uti-
liza a gamificagdo como fator motivador para equipes de desenvolvimento de software,
visando reduzir os frequentes problemas de colaboracao que dificultam a comunicacao, a
coordenacao, a cooperagao e a conscientizacao dos grupos, a fim de iniciar uma mudanca
de comportamento.

Hunicke et al. (2004) salienta que o framework MDA, por suportar abordagem formal
e iterativa ao design e ajuste, permite ainda o raciocinio explicito sobre os objetivos de
design especificos, além de prever como as mudangas afetarao cada aspecto da estrutura

e os projetos e implementagoes resultantes.

3.4.2 Gamification Design Framework

Gamification Design Framework é um trabalho refinado e significantemente melhorado
do trabalho anterior do autor, Game framework (Marczewski, 2018).

Consiste em trés fases principais; Definigao, Planejamento/Construgao e Refinamento.
Cada fase contém passos iterativos a considerar quando for construir sua solugao.

Descoberta (Discovery)

A fase da descoberta ¢é sobre revelar o problema real que precisa de solucao e en-
tao maior entendimento sobre as pessoas que irao soluciond-lo. Consiste em trés passos
principais.

Definicao (Define)

Definir o problema - O que o cliente quer e o que ele precisa sao geralmente coisas
muito diferentes. A questdo que eles trazem para vocé pode ser um sintoma de algo
totalmente diferente. E necessario cavar e cavar até entao chegar ao problema atual que
requer uma solugao.

Identificar os usuarios - Uma vez entendido o problema, é necessario entender as

pessoas que estarao envolvidas e utilizando o sistema. O cliente pode ter uma ideia,
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Behaviours
Activity /

Feedback
Loops

Emotions

Mastery

Define Success

Figura 3.3: Gamification Design Framework (Marczewski, 2018)

mas as pessoas que usarao o sistema podem estar tendo uma totalmente diferente. O
pesquisador de usuério é uma parte da solucio subestimada com muita frequéncia. E
necessario conversar, realizar oficinas e conhecé-los. Realize todo o esforco para entendé-
los e serd recompensado com o céu - ou pelo menos com feedback positivo!

Definir Sucesso - O que a vitéria significa para o cliente e para os usuarios? Uma vez
que entender isso, serd necessario registrar e medir para provar o sucesso (ou refutar).

Planejar (Design)

Planejar a jornada do usuario - Projetar a jornada do usuario ultrapassa um pouco
as fases de definicao e planejamento. Entretanto, a chave aqui é entender e iniciar a
construcao do conceito das experiéncias para cada uma das cinco fases da Jornada do
Usuario: Descoberta (Discover), Embarque (On-board), Imersao (Immerse), Dominagao
(Master) e Repeticao (Replay). Durante a fase de planejamento, a jornada serd revisitada
trazendo adicdes e subtracdes. E um passo essencial no processo.

Em seguida, vocé se interessa por detalhes da experiéncia de projetar e construir.
Inicialmente, vocé precisard examinar o BMEM; Comportamento ( Behaviour), Motivagao
(Motivation), Emogao (Emotion) e Mecanicas (Mechanics).

Comportamento - O que os usuarios devem fazer? Algumas dessas defini¢oes foram
registradas na fase de definicdo, mas agora é necessario ir um pouco mais a fundo. Quais
sd0 os comportamentos atuais e como eles precisam ser? E necessdria uma mudanca
grande?

Motivagao - O que motiva as pessoas. Novamente, isso foi coberto na fase de defi-

nigdo, mas agora é necessario se aprofundar ainda mais. Considere RAMP (parentesco,

24



autonomia, dominio e propdsito) (relatedness, autonomy, mastery and purpose).

Nao se esqueca das recompensas. Um bom balango das recompensas intrinsecas e das
extrinsecas funciona muito bem.

Emocao - Como os usuarios devem se sentir quando se envolverem com o seu sistema
gamificado? Eles devem experimentar medo, diversao, amor, humor etc.?

Mecanicas - Com todo o restante no lugar, é hora de pensar nas mecanicas que irao
direcionar todo o sistema e engajar os usuarios. Serao necesséarias narrativas, a¢gdo, retorno
e potencialmente uma mudanca de estado.

Agao / Respostas continuas - Formam o coracdo da experiéncia gamificada, consiste
em um plano de acdo, agao, feedback e potencialmente uma mudanca de estado.

Refinamento (Refine)

Todo bom framework de planejamento exige iteracao e refinamento do seu planeja-
mento, aqui nao é diferente. Enquanto sdo criados os loops centrais e sao adicionadas
novas mecanicas, é necessario ser flexivel na abordagem, pois pode ser necessario modifi-

car durante a implementacao. Atualmente nao existe essa coisa de produto final!

3.4.3 Octalysis

Conforme Yu-kai Chou (Chou, 2019), o idealizador do framework “Octalysis”, a gamifi-
cacao € a forma de projeto com o maior foco na motivagao humana, para tanto, ressalta a
énfase no ser humano em detrimento aos projetos focados no aumento de produtividade
(Mora et al., 2015).

O Octalysis é composto por oito unidades principais da motivagao humana a seguir:

« Significado Epico e Chamado - O usudrio acredita que esta fazendo algo maior do

que ele ou ele foi “escolhido” para fazer algo.

» Realizacdo e Desenvolvimento - O sentimento da realizagao de progressos, desenvol-
vimento de habilidades e, eventualmente, superacao de desafios. A palavra “desafio”
é de extrema importancia, pois um troféu ou uma medalha sem um desafio nao sig-

nifica quase nada.

o Empoderamento da Criatividade e Feedback - Expressado quando os usuarios estao
envolvidos em um processo criativo onde eles tém que repetidamente descobrir coisas
novas e tentar combinagoes diferentes. E muito importante que as pessoas recebam

feedbacks das atividades para continuar seu processo.

o Propriedade e Posse - Os usudrios sentem-se motivados porque sentem que controlam

ou sao donos de algo. Quando o usuario sente a propriedade, ele que melhorar e
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ampliar suas posses. Além de ser o principal niucleo do desejo de acumular riqueza,

ele lida com muitos bens ou moedas virtuais entre os sistemas.

Influéncia Social e Pertencimento - Incorpora todos os elementos sociais que motivam
as pessoas, incluindo: mentoria, aceitagao social, respostas sociais, companheirismo

e mesmo a competicao e inveja.

Escassez e Impaciéncia - Trata sobre querer as coisas simplesmente porque sao ex-
tremamente raras, exclusivas, ou somente porque vocé nao pode té-lo no momento.
Muito jogos tem Dindmicas de Agendamentos ou Pausas na Tortura (volte em 2
horas para receber sua recompensa) - o fato de as pessoas nao poderem ter algo
justamente agora, pode motiva-los a pensar sobre isso o dia todo. Como resultado,

eles retornam ao produto sempre que tem uma chance.

Imprevisibilidade e Curiosidade - Quando algo nao se encaixa no seu ciclo padrao
regular, seu cérebro presta mais atencao ao inesperado e vocé fica pensando nisso.
Essa unidade é o principal fator por tras do vicio no jogo, mas também esta presente

em todos os sorteios ou loterias administradas pelas empresas.

Perda e Rejeicao - Sem surpresas, essa unidade é baseada na motivacao para evitar
o acontecimento de algo negativo. Em uma menor escala, pode ser evitar a perda
de um trabalho anterior ou mudar o comportamento de algum. Em escala maior,
poderia ser admitir que tudo o que foi feito até o ponto atual foi desnecessario, pois

agora vocé estd querendo desistir.

Meaning

Accomplishment  Empowerment

Ownership

Scarcity Unpredictability

Avoidance

Figura 3.4: Octalysis somente com 8 unidades principais (Chou, 2019)
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O framework foi constituido dessa forma para que as unidades que focam em cria-
tividade, expressao pessoal e dindmicas sociais ficassem organizadas no lado direito do
octégono que é chamado de Unidades Principais do Cérebro Direito. As unidades que
mais comumente sao associadas com logica, pensamento analitico e posse, ficaram im-
pressas no lado esquerdo do octégono e sao chamadas de Unidades Principais do Cérebro
Esquerdo (Chou, 2019).

As unidades do “lado esquerdo” tendem a confiar na Motivacdo Extrinseca - vocé
fica motivado porque quer obter algo, seja um objetivo, um bem, ou alguma coisa que
nao pode obter. Por outro lado, as Unidades do “lado direito” sao mais associadas com
Motivacoes Intrinsecas - vocé nao precisa de um objetivo ou recompensa para usar sua
criatividade, sair com amigos, ou sentir suspense ou imprevisibilidade - a atividade por si
¢ a sua recompensa (Chou, 2019).

Outro fator para notar no Octalysis é que as Unidades Principais “de cima” sao con-
sideradas como motivagoes muito positivas, enquanto as Unidades principais “de baixo”
sao consideradas mais negativas. Chou (2019) chama as técnicas que utilizam as Unida-
des Principais “de cima” de White Hat Gamification, enquanto técnicas que utilizam as
Unidades Principais “de baixo” sao chamadas de Black Hat Gamification.

A figura 3.5 demonstra a alocagao das diversas técnicas do Octalysis que Chou (2019)

separou em core drives da seguinte forma:

« Significado Epico e Chamado - Tabela “3.1”

» Realizacao e Desenvolvimento - Tabela “3.2”

o Empoderamento da Criatividade e Feedback - Tabela “3.3”
e Propriedade e Posse - Tabela “3.4”

o Influéncia Social e Pertencimento - Tabela “3.5”

o Escassez e Impaciéncia - Tabela “3.6”

o Imprevisibilidade e Curiosidade - Tabela “3.7”

e Perda e Rejeicao - Tabela “3.8”

Diante do estado da arte da gamificacao e do contexto ao qual este trabalho sera
aplicado, bem como, a familiaridade deste pesquisador e do seu Orientador, além da
disponibilidade de materiais de referéncia e pesquisa, o framework Octalysis foi escolhido
como base da gamificacao aplicada na presente pesquisa.

Com o intuito de avaliar a melhoria da qualidade desses relatérios, o capitulo 4 -

Processo Gamificado de Relatérios de Inteligéncia, propoe a aplicacao da gamificagao
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Significado Epico e Chamado

Técnica

Descricao

Narrativa

Fornece ao jogador um contexto do porque ele deveria jogar o jogo

Heréi da Humanidade

A ideia de que vocé pode ajudar os necessitados ou desfavorecidos
como um heroi

Elitismo

Instiga o orgulho do jogador para ele execute agbes especificas e
assegure a posi¢ado do seu grupo

Sorte de Principiante

O jogador acredita que ganhou algum tipo de presente que os
outros ndo tem e com isso consegue avancar de forma mais
acelerada que os outros

Almoco Gratis

Conceder brindes que nao viriam sem custo para que se sintam
ligados a algo maior e sintam-se especiais, com isso podem ser
incentivados a tomar novas agoes.

Tabela 3.

1: Octalysis: Significado Epico e Chamado - Técnicas

Realizacao e Desenvolvimento

Técnica

Descricao

Barra de Progresso

Exibe o progresso em uma medida de acordo com o contexto

Efeito Estrela do Rock

Faz com que o jogador sinta que todo mundo esta morrendo de
vontade de interagir com ele

Simbolos de Realizagao

Emblemas, podem ser medalhas, troféus, uniformes, estrelas etc.

Pontos de Status

Utilizados para manter a contagem do progresso

Local onde os usuérios sdo classificados de acordo com um conjunto

Placar N . (.
de critérios influenciados por comportamentos dos usuarios
Tabela 3.2: Octalysis: Realizagao e Desenvolvimento - Técnicas
Empoderamento da Criatividade e Feedback
Técnica Descricao
Diferentemente de “passar de nivel”, os impulsionadores sdo usualmente
Impulsionadores limitados a certas condigoes. Quando um usuério obtém algo para ajuda-lo a

obter o sucesso

Desbloqueio de Marco

Aquela frase “Vou s6 vencer esse chefao e ai irei dormir” é o retrato
dessa técnica. Ela destrava uma possibilidade excitante que nao estava
disponivel até o usuéario identificar o marco

Percepcao de Escolha

O jogador valoriza mais alguma coisa quando pode escolher. Mesmo que as
outras opg¢des nao sejam atrativas, a influéncia na percepcao da escolha gera
valor

Escolhas Significativas

Além de poder escolher, algumas opgoes sdao verdadeiramente significativas
e claramente o jogador identifica que essa é superior as outras

Tabela 3.3: Octalysis: Empoderamento da Criatividade e Feedback - Técnicas
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Propriedade e Posse

Técnica

Descrigao

Construir do Zero

Equivale a ao invés de entregar um avatar todo pronto, ao fornecimento de
ferramentas para que o jogador o construa desde o comeco

Pontos Trocaveis

Os jogadores podem trocar seus pontos acumulados por itens de valor ou
outros usos de acordo com o ambiente

Monitor de apego

Permite que os jogadores desenvolvam mais a propriedade em relacgéo a
algo, monitorando constantemente ou prestando mais atengao

O efeito Alfred

E quando os jogadores sentem que um servigo ou produto é tao personalizado
as suas necessidades que nao se imaginam utilizando outro servigo

Tabela 3.4: Octalysis: Propriedade e Posse - Técnicas

Influéncia Social e Pertencimento

Técnica Descrigao

M . Uma ferramenta poderosa para orientacdo e colaboragdo, requer motivacao
entoria sustentada e é consistente em todos os meios

Gabar-se Possibilitar de forma explicita a um jogador expressar suas realizagoes

e conquistas

Prateleira de Troféus

Possibilita a um jogador mostrar de forma implicita e passiva suas
realizagoes e conquistas

Missbes em grupo

Sao muito eficazes no mundo colaborativo, pois requer a participaciao do
grupo antes do jogador alcangar o sucesso na missao

Tesouros Sociais

Sao presentes ou recompensas que podem ser dadas por amigos ou outros
jogadores

Estimulos Sociais

Uma agao de minimo esforgo para criar uma interagao social, pode ser um
simples clique de mouse

Ancora de
Conformidade

Trata sobre a normatizacao social e com mecénicas de feedback o usuario é
sempre informar o quao préximo a norma social ele se encontra

Cantina ou Sala
de Descompressao

E uma ferramenta possibilita uma pausa ao jogador, onde ele pode mudar
seu foco e possibilita o relacionamento entre os jogadores em ambiente
descontraido

Tabela 3.5: Octalysis: Influéncia Social e Pertencimento- Técnicas

Escassez e Impaciéncia

Técnica Descrigao
Em conjunto com a justaposi¢ao ancorada, fustigar a curiosidade do
Dangling jogador com itens que demorariam para ele conseguir jogando pode fazer com

que ele avalie a equacao tempo versus dinheiro

Justaposicao ancorada

Oferecer escolhas ao jogador para que ele possa escolher entre algo pago
ou algo que exigird muito esforco e tempo de jogo para alcancar

Tampas Magnéticas

Sao limitagdes a quantas vezes o jogador pode executar determinadas
acoes, o que pode estimular maior motivagdo para completa-las

Dinamicas de
Nomeacao

Utiliza um cronograma previamente informado no qual os jogadores devem
tomar agoes desejadas com o intuito de atingir o status de vencedores

Intervalos de Tortura

O jogador deve esperar um espaco de tempo, independentemente de suas
agoes, para poder continuar o jogo

Interface de Usudrio
Evoluida

Iniciar com uma interface simplificada que evolui com o jogador e oferece
mais recursos visuais conforme o jogador adquire experiéncia

Tabela 3.6: Octalysis: Escassez e Impaciéncia - Técnicas

29




Imprevisibilidade e Curiosidade

Técnica

Descricao

Escolha brilhante

Faz com que os jogadores se sintam espertos e competentes durante a fase
de descoberta e adaptagdo ao jogo, ajuda a direcionar o jogador no caminho
correto ao apelar para a sua curiosidade

Caixas misteriosas

O jogador recebe uma recompensa aleatoria ao completar uma agao. Essa
acdo recria a sensagdo da arvore de natal onde se vé o presente, mas nao se
sabe ainda o que tem 14

Recompensas Aleatérias

Diferentemente das caixas misteriosas, aqui existe o elemento surpresa e
devido ao inesperado, uma sensagdo de animagao pode ser despertada, tornando
a experiencia extremamente agraddvel

Ovos de Péscoa

Essa técnica provoca uma especulacdo sobre o que desencadeou o presente.
Se parecer aleatério, o jogador tentard imaginar/descobrir como ele pode
replicar a experiéncia

Loteria / Recompensas
repentinas

Semelhante a loteria. Alguém receberd um prémio durante determinado
periodo e a ideia é que enquanto o jogador “estiver no jogo”, as chances
dele serdo maiores

Tabela 3.

7: Octalysis: Imprevisibilidade e Curiosidade - Técnicas

Perda e Rejeicao

Técnica

Descricao

Heranga Legitima

Faz com que o jogador acredite que algo pertence a ele por direito e que
lhe sera tirado caso nao execute determinadas agoes

Oportunidades
Evanescentes

E uma oportunidade que ird desaparecer caso o jogador nao execute
determinada agao imediatamente

Temporizadores de
contagem regressiva

Os jogadores devem atingir um estado de frenesi, sentem que estao
proximos ao objetivo e aceleram para completéd-lo

Status Quo Sloth

Semelhante aquele bordao “pode deixar que amanha eu fago” e que
normalmente ocorre por nao haver motivagao suficiente para execugao de
determinadas agoes, a ideia dessa técnica é projetar atividades de alto
engajamento com loops que permitam ao usudrio tornar as agoes desejadas em
hébitos

Soco FOMO
(Fear os Missing Out)

Pode ser bastante efetivo na fase de descoberta ou quando o usudrio estéa
tentando uma nova experiéncia. Trabalha sobre o medo de perder o que se tem,
mas também sobre perder o que se poderia ter tido, é o medo do arrependimento
que desencadeia a agao desejada

Prisao do Custo
afundado

Ocorre quando o jogador investe tanto tempo em algo, que mesmo quando nao
é mais prazeroso, o jogador continua a executar as agdes desejadas pois nao
quer ter a sensagao de renunciar a tudo o que ja produziu

Tabela 3.8: Octalysis: Perda e Rejeicao - Técnicas
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-Status Points -Narrative -Beginners Luck -Milestone Unlacks

-Badges (Achievement Symbals) -Elitism -Free Lunch -Real-Time Control
-Fixed Action Rewards (Earned Lunch)  -Humanity Hero -Cap Switcher -Chain Combos
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Figura 3.5: Octalysis - Técnicas (Chou, 2019)

para avaliar se a gamificacdo proporcionara melhoria da qualidade dos relatorios através

da mudanga de comportamento e engajamento dos agentes de inteligéncia.
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Capitulo 4

Processo Gamificado de Relatoérios
de Inteligéncia (PGRI)

Neste capitulo é apresentado o Processo Gamificado de Relatérios de Inteligéncia (PGRI)/PMDEF.
Partindo do processo anterior adotado pela PMDF para a producgao, analise e difusao dos
relatérios de inteligéncia, o PGRI foi aplicada no SIPOM. Para analisar se houve melho-
ria na qualidade dos relatorios e mudanca no engajamento e motivacdo dos agentes de
forma diferente dos outros agentes que nao receberam o PGRI, foi utilizado um grupo de

controle.

4.1 Processo Anterior

O processo anterior de trabalho para a construgao dos relatérios no Sistema de Inteligéncia

Policial Militar é apresentado na Figura 4.1.
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o [“E
5]
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3 i Relatorio de
2 P Servico
5
o —
i

Figura 4.1: Processo de trabalho anterior
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Conforme visualizado na Figura 4.1, o processo passa por trés grupos principais, por
ordem de atuagao sao: equipe de planejamento; equipe administrativa; e equipe(s) de
rua. KEssas trés equipes atuam em cinco subprocessos especificos para a construcao dos
relatérios conforme abaixo discriminados.

Apo6s o recebimento de uma demanda por informagdes inicia-se um processo de levan-
tamento de dados que tem por comeco a elaboragao de uma ordem de servico pela equipe
de planejamento. A ordem de servi¢o é entao encaminhada para a equipe administra-
tiva que confecciona uma escala de servigo de acordo com a disponibilidade de pessoal
qualificado para realizar a atividade em questao. A equipe responsavel pela execucao da
demanda especificada na ordem de servi¢co deve utilizar as técnicas de inteligéncia ade-
quadas para obter os dados e confeccionar um relatorio de servigo que serd encaminhado
a equipe de planejamento. Nessa fase do processo um ou mais relatérios serao analisa-
dos para verificar se a demanda da ordem de servigo foi suprida e se ja ha informagao
suficiente para realizar o assessoramento.

Em reunioes esporadicas e informais que aconteceram entre os meses de setembro de
2020 e janeiro de 2021, foram levantados alguns dados junto as equipes responsaveis pelos
relatorios. Os envolvidos no processo expuseram que o atual ritmo de trabalho e o volume
de dados coletados geram alguns problemas que se sobressaem tais como: dificuldade em
mensurar a qualidade do dado entregue; dificuldade em identificar quais os colaboradores
com maior aptidao para executar determinadas atividades; dificuldade em identificar os
colaboradores com mais facilidade e que tem disponibilidade e/ou aptidao para auxiliar
ou instruir os outros; falta de métricas e recursos para avaliar a qualidade dos relatérios;
falta de uma base de conhecimento acessivel de casos semelhantes para servirem de base

para a atividade que serd executada.

4.1.1 Sistema Antigo

Nos relatérios confeccionados no sistema antigo, os policiais registram os dados coletados
em um campo de texto, além de fotos que podem corroboram ou esclarecer as relatos ali
explicitados.

Para exemplificar, trés relatorios que nao continham informagoes que pudessem expor
a atividade ou algum policial foram anonimizados e anexados a este trabalho conforme
as figuras 4.2a, 4.2b, 4.2c.
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OCORRENCIAS VINCULADAS
‘ Data Nimero Natureza Cidade upm ‘

MANIFESTACOES E EVENTOS

ou 4 Corporagio Clougq 2 Nio

OCORRENCIAS ENVOLVENDO POLICIAL MILITAR

‘ ilitar durante seu d ? Nao ‘

PRODUTIVIDADE E APOIO AO POLICIAMENTO OSTENSIVO

Houve participagéo direta de sua equipe em atendi ci i g jetos? Nao

Houve participagdo da Operagdo Atena na apreensdo/fecuperagdo de objetos? Nao

Houve apoio recebido do policiamento ostensivo (abordagem, acompanhamento ou outro)? Nio

H 20 (igilancia, 2 Néo

ALTERAGOES/OBSERVAGOES

Aequipe enfrou no ar para cumprir a OS2022 XXXXX XXXXXX e a Agenda do dia XX/XX/2022 na qual estavam
previstos 02 eventos ao longo do dia: Evento XYZ e Evento XPTO. No decorrer do sevigo a equipe realizou
monitoramento na regio central de Brasilia (Palécio do Buriti, EstagGoRodoviria de Brasilia, Esplanada dos
Ministérios, Praga dos Trés Poderes, Parque da Cidade) e ndo constatou a presenca de manifestantes. Teminamos o
Servigo sem ateragdes.

(a) Relatério Exemplo 01 - Sistema Antigo

MANIFESTAGGES E EVENTOS

Houve ou relevants pelo Clou g Nao

DCORRENCIAS ENVOLVENDO FOLICIAL MILITAR

‘ [r— aurants seu turmo os servige? a0

FRODUTIVIDADE E APOIO AQ POLICIAMENTO OSTENSIVO

Houve participagdo dirsts do sua aquips em com de objstos? Neo

HOUV PArticipa;a0 3 OPSTagan Atsna NG aprasnsAoTECUPETaGa0 8 0DjStos? NAD

Fouvs apoio rscebice g0 5 ou outro)7 Nao

Houvs 3poio resitzado 30 (vignsncia. outrof? tiso

ALTERAGOES/OBSERVAGOES

Esta equipe entrou de servigo no horario regulamentar para cumprir Ordem de Servica N

2022 XXX XXXXX, Oficial de servigo Beltrano. A equipe deslocou-se para o local de atuacio
fazendo um patrulhamento velado nos pontos predeterminado na OS. Ao longo do Eixo
Monumental a situagdo estava tranquila, alguns turistas préximo ao Congresso Nacional & na
Praga dos Trés Poderes. Por volta das 16:00h deslocamos a UNB, fizemos um patrulhamento por
todo o campus, situagdo aparentemente normal. As 16:40h fizemos menitoramos a area da
plataforma superior da ERB. As 17:30h foi observado um ndmero significativo de pessoas
fazendo piquenique préximo a praca do cruzeiro no Eixe Monumental, situago tranquila. Por volta
das 18:00h, voltamos ae patrulhamento velado na area central, sem alteragdo. As 18:50ha
equipe de plantdo fez contato com a equipe e solicitou que fossemos apoiar o TEN XXXXX nas
proximidades da Concha Actstica. O TEN XXXXX era parente do SGTYYYYY, Mat. XXXXX, o
qual se encontrava desaparecido. Chegando ao local haviam trés WTRs PMDF e duas VTRs
CBMDF, em seguida fizemos contate com o TEN XXXXX que

reconheceu o corpo do SGT YYYYY, que se apresentava como um possivel suicidio. Nao tendo
mais o que fazer a equipe retomou ao patrulhamento. Por volta das 19:45h paramos para um
lanche, retornando ao patrulhamento as 20:30h, nada verificado. As 21:00h fizemos
monitoramento na Praga dos Trés Poderes, apenas alguns turistas, nada verificado. Por volta das
22-00h fizemos um patrulhamento por toda Area Central, situagdo tranquila. As 22-20h
retornamos ac ponto de origem para manutengo da VTR & confeccdo do relatério. Durante o
servigo ndo visualizamos nenhuma atividade ilicita ou situagdo que ensejasse o acionamento de
policiamento ostensivo. Ndo tendo mais nada a relatar dou por encerrado o servigo.

(b) Relatério Exemplo 02 - Sistema Antigo

OCORRENCIAS VINCULADAS |
Data Nimero Natureza Cidade UPM ‘

MANIFESTAGOES E EVENTOS

Houve manifestagio ou acontecimento relevante a Corporagao d :Nao

OCORRENCIAS ENVOLVENDO POLICIAL MILITAR

Houve ocorréncia envolvendo policial militar durante seu tumo de servico? No ‘

PRODUTIVIDADE E APOIO AO POLICIAMENTO OSTENSIVO

Houve participagio direta de sua equipe em i a do de obietos? Nio

Houve participagdo da Operagéo Atena na apreenséolrecuperagio de objetos? Nio

outro)? Néo

Nio

ALTERAGOES/OBSERVAGOES

Afim de dar cumprimento a agenda de servico, do dia XX de XX de 2022 e seguindo
orientagdes do Sr. Beltrano, Mat. XXXXX (Coordenador do SIPOM), este prefixo
deslocou-se a area central de Brasilia, dando inicio aos trabalhos. Procedemos ao
monitoramento de rotina, com observancia ao disposto na ORDEM DE SERVICO N°
2022 XXXXX.XXXXX, bem como aos eventos e horarios estabelecidos em agenda. As
09:50 hs, com o conhecimento e o consentimento, do Sr. Coordenador do SIPOM,
prestamos apoio a uma atividade administrativa que levou cerca de vinte minutos para
transporte de material. Os eventos 01 e 02 previstos, no resumo diario, no dia de hoje.
ao longo de todo o servigo ndo ocorreram. As 14:30 hs nos dirigimos ao Centro de
Inteligéncia, para a confeccéo do presente relatorio. Servico concluido sem alteracédo

(c) Relatorio Exemplo 03 - Sistema Antigo

Figura 4.2: Relatérios do sistema antigo
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De acordo com os entrevistados, o sistema antigo nao possibilitava que fossem extraidas
informagoes gerenciais, além de demandar a leitura e extragao manual dos dados dos
relatorios, o que dificultava bastante a atividade diaria.

Quanto aos relatorios produzidos nesse sistema, esses exigiam demasiado esforco para
a producao de informagoes tteis para o assessoramento no processo decisério do alto

comando da corporacao.

4.2 Estruturacao e Levantamento de Dados para o
PGRI

Considerando o processo mapeado anteriormente e a possibilidade do uso da gamificacao,
objetivou-se fundamentar uma proposicao tanto com relagao a construcao da gamificacao,
quanto do processo a ser implementado.

Para o planejamento e posterior implementacdo do PGRI adotou-se a seguinte abor-

dagem:

1. Construgao do questionario utilizando o IMI.

2. Aplicagdo do questionario aos membros da Atividade de Inteligéncia da PMDF.
3. Coleta de dados dos relatérios de servigo da Atividade de Inteligéncia.

4. Analise dos dados desse questionario e

5. Identificacao dos perfis dos agentes de inteligéncia que responderam ao questionério

para gamificagdo de acordo com a proposta de melhoria dos relatérios.

A implantacdo do Processo Gamificado de Relatérios de Inteligéncia (PGRI) com a
mensuracao das mudancgas comportamentais ¢ seguida de indicadores. Para mensurar
quais mudancas ocorreram na qualidade dos relatorios e na motivacao dos agentes de
inteligéncia com relagdo ao seu engajamento e comprometimento foi necessario o esta-
belecimento de um planejamento que pudesse fornecer os indicadores necessarios. Nesse
sentido a coleta e analise de dados se mostram essenciais para o direcionamento desta
pesquisa.

Além da coleta e andlise de dados dos relatérios ja produzidos anteriormente, foi ne-
cessario conhecer o perfil da equipe da Inteligéncia. Idealizou-se o uso do questionario
baseado no Intrinsic Motivation Inventory (IMI) que permitiu capturar de forma subje-
tiva as informacoes sobre motivacoes intrinsecas e a motivagao dos membros do Sistema
de Inteligéncia Policial Militar. Também foram utilizadas questoes de caracterizagao de-

mografica.
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4.2.1 Modelo do questionario aplicado

Reynolds (2007) afirma que um questionario baseado no Intrinsic Motivation Inventory
identifica os perfis motivacionais dos respondentes. Em seus estudos, relata que o IMI
¢ um instrumento multidimensional de medida utilizado na avaliacao subjetiva da ex-
periéncia vivenciada pelo ptblico-alvo de uma atividade. O referencial tedrico do seu
desenvolvimento decorre dos estudos da Teoria da Avaliagao Cognitiva que estuda as mo-
tivacoes bésicas e as diferencas individuais nas motivagoes (Deci and Ryan, 2013) e da
Self-Determination Theory (SDT) (Monteiro et al., 2015). E um instrumento utilizado em
diversos experimentos relacionados a mensuracao da motivacao intrinseca e tem a capaci-
dade de perceber/avaliar interesse, competéncia percebida, esforco, valoracao, sentimento
de pressao e tensao e possibilidade de escolha durante a execucao de alguma atividade
recebida (Monteiro et al., 2015).

Nesse contexto, Ryan and Deci (2002, 2000) discorrem sobre a SDT como uma abor-
dagem da motivacao e personalidade humanas que usa métodos empiricos com o intuito
de investigar as necessidades psicoldgicas inerentes as pessoas que sao a base para sua
automotivacao e integracao da personalidade. Com o uso do processo empirico, Ryan and
Deci (2000) conseguiu identificar trés dessas necessidades: competéncia, relacionamento e
autonomia, que parecem ser essenciais para o desenvolvimento social construtivo e o bem
estar pessoal.

O questionario aplicado foi composto por 45 perguntas baseadas no IMI “Apéndice A”,
cujas respostas utilizam a escala de Likert (McLeod et al., 2011) além de perguntas com
foco na categorizagdo do publico respondente foi aplicado aos policiais que trabalham na
Atividade de Inteligéncia (AI) da PMDF de todas as areas e regides do Distrito Federal.
Com a avaliacao dos dados do questionario foi possivel identificar os perfis motivacionais
de gamificacao dessa equipe, o que permitiu a associacao aos core drives do Octalysis.

Para esclarecer ao leitor sobre as questoes constantes no questionario, a intencao foi
avaliar se as pessoas envolvidas sentem prazer ao executar as atividades do dia a dia, pois
um dos motes da gamificacdo como se encontra na literatura, é que as pessoas sintam
prazer, estejam se divertindo. Para avaliar a conformidade das respostas, o IMI propoe
questoes aplicadas de forma reversa.

No primeiro questionario aplicado, destacam-se as questoes abaixo que obtiveram o

maior indice na Correlacao de Pearson:

o E divertido executar a atividade de inteligéncia - Questao com foco na avaliagao do
sentimento de prazer ao atuar na Atividade de Inteligéncia com foco em saber se o

policial esta motivado com sua atividade.
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o Acho a atividade de inteligéncia entediante - Questao de escala reversa para validar

a conformidade de outra pergunta.

e Acho que a atividade de inteligéncia é muito prazerosa - Questao com foco na
avaliagdo do sentimento de prazer ao atuar na Atividade de Inteligéncia buscando

avaliar a satisfacdo com o trabalho executado.

e Creio me sair muito bem na atividade de inteligéncia, na comparacao com outros
colaboradores - Essa questao busca avaliar a sensacao de pertencimento e desenvol-

vimento.

o Nao me esfor¢o muito para ter um bom desempenho na atividade de inteligéncia -

Questao de escala reversa para validar a conformidade de outra pergunta.

« Sinto ansiedade enquanto trabalho na inteligéncia - Busca avaliar a impaciéncia e
a ansiedade, permitindo identificar motivagoes béasicas relacionadas a escassez e/ou

perda.

e Sinto um certo nervosismo enquanto executo as missoes - Questao com foco em
avaliar motivagoes relacionadas a perda e rejeicao e a imprevisibilidade, pode estar

relacionado ao compromisso do agente de inteligéncia com a atividade que executa.

o Fico bem a vontade enquanto atuo na inteligéncia - Avalia a sensacao de pertenci-
mento e prazer durante a execucao da Atividade de Inteligéncia e pode ser relacionar

com a sensacao de realizacao e maestria com a atividade.

» Nao fico nem um pouco nervoso(a) durante as missoes - Questao de escala reversa

para validar a conformidade de outra pergunta.

o Nao gasto muita energia com a atividade de inteligéncia - Questao de escala reversa

para validar a conformidade de outra pergunta.

e Senti que poderia realmente confiar na equipe e colegas da inteligéncia - Questao

para avaliar a sensacao de pertencimento e confianga com relagao ao grupo.

« Optei pela atividade de inteligéncia porque nao tinha escolha - Avaliagao das moti-
vacoes bésicas relacionadas ao Significado Epico e Chamado, pode estar relacionada

ao convite para integrar a atividade de inteligéncia recebido de um colega ou chefe.

Esse questionario foi aplicado em dois momentos, logo no comeco deste trabalho, antes
de comegar a implementar o Sistema de Inteligéncia da Policia Militar Web (SIPOMWeb),
e no final, apds a implementacao do PGRI para identificar e mensurar possiveis modifi-

cacoes motivacionais.
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4.2.2 Aplicagao e Coleta de Dados

O primeiro questiondrio foi aplicado por meio da ferramenta Google Forms' aos membros
do SIPOM a partir do dia 15 de outubro de 2020 e disponibilizado até o dia 22 de outubro
de 2020. Foram obtidas 45 respostas (n=45) com a seguinte caracterizagao do publico-alvo

respondente:

e A média de idade é de 40,4 anos, o que demonstra que nao sdo policiais recém
ingressos na corporacao. E previsto nos editais que a idade para ingresso deve ser

entre 18 e 30 anos;

o O percentual dos que gostam de jogos é de 78% e esses jogaram em média entre 7
e 10 jogos digitais diferentes, o que nos mostrou que os membros da Atividade de

Inteligéncia da PMDEF conhecem jogos.
» As caracteristicas dos jogos que mais atraem aos respondentes Figura 4.3 sdo:
— Desafio - 17

— Jogar com os amigos - 12

— Graficos - 9

Passa tempo - 9

Descobrir novos mundos - 3

— Nenhuma - 0

Desafio —24 (51,1%)

Gréficos

Jogar com os amigos |18 (38,3%)

Descobrir novos mundos

Passa tempo 13 (27,7%)

Nenhuma

0 5 10 15 20 25

Figura 4.3: Caracteristicas dos jogos que mais atraem

o A média semanal dedicada a jogos é de 1,49h, por esse dado subentende-se que os
policiais nao jogam muito, pois ao dividir esse tempo por 7 dias, obteve-se o valor

aproximado de 13 minutos por dia;

Os dados da figura 4.3 fortalecem no planejamento da gamificacao os core drives de

Realizacao e Desenvolvimento e Influéncia Social.

Formuldrios do Google disponivel em: https://workspace.google.com/intl/pt-BR/products/forms/
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Mais da metade dos respondentes jogaram mais de 10 jogos digitais na vida Figura
4.4.Com a quantidade de jogos digitais jogados apresentada na Figura 4.4, inferiu-se que
a maioria dos membros da inteligéncia da PMDF conhecem a mecanica comum aos jogos
digitais como placares, troféus, entre outras. Isso aponta o planejamento da gamificagao no
sentido dos core drives de Realizagao e Desenvolvimento pois os agentes teriam facilidade

em absorver os conhecimentos do PGRI.

@ Nenhum
® 13
3-7
@ 7-10
@ 10+

Figura 4.4: Quantidade de jogos digitais jogados

A figura 4.5 mostra que os respondentes passam entre 1 e 2h por semana se preparando
para o trabalho, o que nao parece muito tempo. Importante ressaltar que os membros
do SIPOM passam por cursos afetos a area de inteligéncia ofertados pela propria Policia
Militar do Distrito Federal ou por outros 6rgaos de inteligéncia. Essa questao nao apontou
vinculagdo com motivagoes bésicas, mas pela experiéncia deste pesquisador a resposta foi
importante para que a chefia possa demandar de forma mais assertiva qualquer atividade

relacionada a preparacao.

@ Nenhum

® 1-2h
2-4h

® 4-6h

@ 6h+

Figura 4.5: Tempo semanal utilizado como preparacao para executar a Atividade de
Inteligéncia

Os tipos e quantidades de dispositivos usados no trabalho sdo:
« Tablet / Celular - 25
« Computador pessoal mével (notebook) - 21

o Computador pessoal Desktop - 18
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o Computador Gamer - 3

o Desktop da corporacao. Computador Agéncia ou da se¢ao - 3
Quanto as referéncias e quantidades consultadas para se preparar para o servico:

 Plano Diretor de Inteligéncia (PlaDInt) - 15

o Material do Curso Bésico de Inteligéncia - 14

o Diretriz Nacional de Inteligéncia de Seguranga Publica (DNISP) - 13
« Politica e Plano Nacional de Inteligéncia - 7

o Outros - 6

e Nenhuma - 0

As questoes que obtiveram as maiores médias de acordo com a escala Likert de 5
valores (McLeod et al., 2011) estdo descritas na Tabela 4.1. Nessa tabela é possivel
observar que todos os valores estao acima de 4,5.

As posicoes da tabela 4.1 se complementam e apontam como os policiais valoram a
Atividade de Inteligéncia com relacdo a importancia para a atividade policial e como
acreditam que podem aprender novas habilidades durante o trabalho. A quarta posicao,
em especial, denota prazer ao executar a atividade, o que pode com as outras questoes
direcionar a gamificacdo para os core drives do Significado Epico e Chamado, Influéncia

Social e Pertencimento e Desenvolvimento e Realizagao.

Questao Média
- Acho que a atividade de inteligéncia é importante 4,73
- Acho que a atividade de inteligéncia é importante porque ela pode 464
fornecer informagoes com qualidade para os tomadores de decisdo da PMDF ’
- Acho que a atividade de inteligéncia é 1til para a atividade policial em si 4,60
- Tenho prazer em realizar a atividade de inteligéncia 4,53

- Creio que atuar na inteligéncia pode me ajudar a desenvolver novas habilidades | 4,51

Tabela 4.1: Cinco maiores médias

Ja as questoes que obtiveram as menores médias de acordo com a escala Likert com
5 valores estao descritas na Tabela 4.2 com notas abaixo do ponto médio da escala. A

variacao entre 1,53 e 1,33 aponta que os policiais discordam das afirmacgoes da tabela:

o Os agentes de inteligéncia do SIPOM preferem trabalhar em equipe com os colegas.

o Trabalham na inteligéncia por opg¢ao e estao nesse ramo por escolha prépria.
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o Acreditam que a Atividade de Inteligéncia possa ser intrigante, agradavel ou ainda

atrativa.

« E uma atividade que devido & capacitacio frequente ofertada no SIPOM e a sensacio

de prazer, os agentes a executam da melhor maneira possivel.

Questao Média
- Realmente gostaria de ndo interagir novamente com os colaboradores/colegas da inteligéncia 153
- Trabalho na inteligéncia porque eu preciso ’
- Realmente nao tinha escolha sobre atuar na inteligéncia 1,49
- Acho a atividade de inteligéncia entediante

~ . . A 1,4
- Nao me esfor¢o muito para ter um bom desempenho na atividade de inteligéncia AT
- Esta é uma atividade que eu nao posso ou consigo executar muito bem 1,38
- Optei pela atividade de inteligéncia porque nao tinha escolha 1,33

Tabela 4.2: Cinco menores médias

Assim, o planejamento da proposta do Processo Gamificado de Relatérios de Inteli-
géncia apontou para a utilizacao dos core drives Desenvolvimento e Realizacao, Empode-
ramento e Feedback e Influéncia Social e Pertencimento.

Com relacao aos indicadores referentes aos relatérios, nos meses de maio a agosto de
2021 foram realizadas pesquisas nos documentos de inteligéncia, principalmente relatorios
de servigo nos quais os agentes devem atender as demandas das ordens de servico com a
maior riqueza de detalhes possivel.

Nos relatorios analisados algumas informacgoes sempre constam: data e hora de inicio
e término da atividade, equipe de trabalho e nimero da ordem de servigo, mas ha campos
nao obrigatorios a serem preenchidos de acordo com a atividade sendo executado, tais

campos, geralmente, sao:

o Ocorréncias vinculadas contendo data, nimero, natureza, cidade e unidade.

o Manifestagoes e eventos contendo descricao, natureza, animosidade, publico esti-

mado e publico presente, observacoes.
e Qcorréncias envolvendo policiais militares.
o Descricao de possiveis apoios ao policiamento ostensivo.

o Observagoes diversas referentes ao periodo trabalhado.

Com esses dados em maos e tendo feito essa primeira andlise que viria a ser utilizada
como referéncia, criamos e implementamos o PGRI que foi a principal ferramenta utilizada
neste trabalho.

Para analisar e interpretar os questionarios, foram utilizadas ferramentas estatisticas
como o Alpha de Cronbach e a Correlacdo de Pearson, além de cédlculos matematicos

utilizados na literatura.
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4.2.3 Alpha de Cronbach

O coeficiente Alpha de Cronbach (Cronbach, 1951) é uma das ferramentas estatisticas
mais importantes e difundidas em pesquisas que envolvem a construcao de testes e sua
aplicacao (Gaspar and Shimoya, 2016).

Segundo Cortina (1993), é um indice utilizado para medir a confiabilidade do tipo
consisténcia interna de uma escala, ou seja, para avaliar a magnitude em que os itens
de um instrumento estao correlacionados. Conforme apontado por Streiner (2003), re-
presenta a média das correlacoes entre os itens do instrumento mensurado e ainda pode
ser considerado uma propriedade inerente do padrao de resposta da populagao estudada,
pois, sofre mudangas segundo a populagdo na qual a escala ¢ aplicada.

Streiner (2003) ainda aponta um valor minimo aceitével do alfa como 0,70 que descre-
veria a menor consisténcia interna aceitavel. Ja4 como valor maximo esperado é apontado
0,90, pois acima desse valor, pode-se considerar que varios itens estao medindo exata-
mente o mesmo elemento de um constructo; portanto, os itens redundantes devem ser

eliminados. Os valores preferidos para o alfa estao entre 0,80 e 0,90.

4.2.4 Correlacao de Pearson

A Correlagao de Pearson (Stanton, 2001) é resultado de um trabalho conjunto realizado
por Karl Pearson e Fancis Galton. Figueiredo Filho and Silva Junior (2009) descrevem que
a associagao e a linearidade sao conceitos essenciais para o entendimento dessa correlacao,
pois em termos estatisticos, duas variaveis podem se associar pela distribuicao das suas
frequéncias ou pelo compartilhamento da varidncia, dessa forma guardando semelhancas
na distribuicao dos seus escores.

Os valores do coeficiente variam de -1 a 1, indicando relacionamento positivo ou ne-
gativo da relac@o entre as variaveis. Figueiredo Filho and Silva Junior (2009) afirmam
que uma correlagao perfeita (-1 ou 1) indica que o escore de uma variavel pode ser deter-
minado ao se saber o escore da outra. E uma correlacao de valor zero indica que nao hé
relacao linear entre as variaveis. Valores iguais ou préximos a “41” apontam correlacoes
positivas e diretamente proporcionais, enquanto valores iguais ou proximos a “-1” signi-
ficam correlacoes negativas e inversamente proporcionais entre as variaveis. Resultados
proximos de “0” significam que as duas variaveis nao dependem linearmente uma da outra
(Pearson, 1900).

No entanto, valores iguais a 1 ou 0 sdo dificilmente encontrados e os autores de estudos
sobre o tema (Cohn, 1988; Dancey and Reidy, 2009) estabeleceram escalas de valores para,

que pudessem visualizar os resultados da correlacao.
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Pequenos | Médios Grandes
0,10 20,29 | 0,30 2 0,49 | 0,50 a 1

Tabela 4.3: Valores de referéncia para Cohn (Cohn, 1988)

Fraco Moderado | Forte
0,10 a 0,30 | 0,40 a 0,60 | 0,70 a 1

Tabela 4.4: Valores de referéncia para Dancey e Reidy (Dancey and Reidy, 2009)

Figueiredo Filho and Silva Janior (2009) e Moore et al. (2005) apontam que para que
a analise da correlagao de Pearson possa ser realizada é importante que algumas condic¢oes

sejam satisfeitas, sejam elas:

1. O Coeficiente de correlagao de Pearson nao diferencia entre variaveis independentes

e variaveis dependentes.
2. O valor da correlagdo nao muda ao se alterar a unidade de mensuragao de variaveis.

3. O coeficiente tem um carater adimensional, ou seja, ele é desprovido de unidade

fisica que o defina.
4. A correlagao exige que as varidveis sejam quantitativas (continuas ou discretas).
5. Os valores observados precisam estar normalmente distribuidos.

6. Faz-se necessario uma andalise de outliers, o coeficiente de correlagao é fortemente

afetado pela presenca deles.

7. Faz-se necessaria a independéncia das observagoes, ou seja, a ocorréncia de uma

observagao nao influencia a ocorréncia de outra observacao distinta.

Osborne and Waters (2002) afirmam que violar esses pressupostos compromete o0s
resultados gerando erros do tipo I ou do tipo II quando se chega a conclusao de que a

hipétese nula é falsa quando é verdadeira ou de que ela é verdadeira quando ela é falsa.

4.2.5 Analise e Interpretacao dos Dados

O Alpha de Cronbach obtido foi de 0.8730411, dentro dos limites de consisténcia aceitavel.
A andlise dos resultados da aplicacdo da Correlagdo de Pearson apontou os valores
para as respostas do questiondrio apresentados na Tabela 4.5. Os resultados do primeiro

questionario aplicado mostraram que os agentes de inteligéncia trabalham motivados e
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a aplicagao de técnicas de gamificacdo com a finalidade do aumento da motivacao e do
engajamento poderiam ser prejudiciais, gerando supermotivacao.

Observa-se que houve uma correlagao alta entre algumas questoes:

e “Sinto um certo nervosismo enquanto executo as missoes” e “Fico bem a vontade en-
quanto atuo na inteligéncia” o que gera indicios que mesmo preocupado em executar
bem as missoes, os agentes conseguem executar as missoes de forma tranquila. Essa
correlacao aponta para a utilizagdo das motivagoes basicas relacionadas a Perda e

Rejeicao - (0.86).

e “Senti que poderia realmente confiar na equipe e colegas da inteligéncia” e “Nao
fico nem um pouco nervoso(a) durante as missdes” leva a inferéncia de que mesmo
nervoso, o agente de inteligéncia confia nos colegas de trabalho e direciona a proposta

para trabalhar com motivages basicas de Influéncia Social - (0.84).

» “Nao fico nem um pouco nervoso(a) durante as missoes” e “Nao gasto muita ener-
gia com a atividade de inteligéncia” indica que os agentes trabalham em situacgao
comoda, o que pode limitar a produtividade. Para modificar essa situagao os core
drives de Escassez e Impaciéncia, Desenvolvimento e Realizacao e Significado Epico

e Chamado podem influenciar esse comportamento - (0.84).

Questoes Correlagao
- Sinto um certo nervosismo enquanto executo as missoes 0.86
- Fico bem a vontade enquanto atuo na inteligéncia '
- Senti que poderia realmente confiar na equipe e colegas da inteligéncia 0.84
- Néo fico nem um pouco nervoso(a) durante as missoes ’
- Néo fico nem um pouco nervoso(a) durante as missoes 0.84
- Nao gasto muita energia com a atividade de inteligéncia '
- E divertido executar a atividade de inteligéncia 0.83
- Acho a atividade de inteligéncia entediante ’
- Senti que poderia realmente confiar na equipe e colegas da inteligéncia 0.82
- Optei pela atividade de inteligéncia porque ndo tinha escolha '
- Néao me esfor¢o muito para ter um bom desempenho na atividade de inteligéncia 0.82
- Sinto ansiedade enquanto trabalho na inteligéncia ’
- Acho que a atividade de inteligéncia é muito prazerosa
- Creio me sair muito bem na atividade de inteligéncia, na comparacdao com 0.80
outros colaboradores

Tabela 4.5: Correlagdes mais altas entre as questoes

« “E divertido executar a atividade de inteligéncia” e “Acho a atividade de inteligéncia
entediante” aponta que mesmo achando a Atividade de Inteligéncia entediante, os

agentes gostam do trabalho, portanto, inferiu-se a possibilidade do uso dos core
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drives de Empoderamento e Feedback e Imprevisibilidade e Curiosidade como forma

de mitigar a sensagao de tédio dos colaboradores - (0.83).

o “Senti que poderia realmente confiar na equipe e colegas da inteligéncia” e “Optei
pela atividade de inteligéncia porque nao tinha escolha” indicam maior peso na apli-
cacao de core drives relacionados a Influéncia Social e Significado Epico e Chamado
- (0.82).

o “Nao me esfor¢co muito para ter um bom desempenho na atividade de inteligéncia” e
“Sinto ansiedade enquanto trabalho na inteligéncia” situacao andloga a necessidade

de mitigar a sensagao de tédio dos colaboradores - (0.82).

o “Acho que a atividade de inteligéncia é muito prazerosa” e “Creio me sair muito bem
na atividade de inteligéncia, na comparagao com outros colaboradores” aponta que
os colaboradores gostam de competir entre si, o que pode indicar a utilizagao das
motivacoes bésicas relacionadas a Desenvolvimento e Realizacdo, Significado Epico
e Chamado e ainda Perda e Rejeigao - (0.80).

Thorpe and Roper (2019) afirmam que a gamificagao levanta preocupagoes éticas nos
aspectos de manipulagdo e processos opacos, segue a premissa de que diferentemente do
marketing, a gamificagdo difere na medida em que é capaz de envolver consumidores ou
usuarios e ainda nos métodos que utiliza para obtencao do engajamento. A experiéncia,
as especificidades dos resultados pretendidos e a extensao do envolvimento do usuério,
por exemplo, diferem entre as aplicagoes. Essa diversidade e o espectro de individuos
envolvidos no processo sugerem que as consideragoes éticas precisam ser sensiveis a essa
variagao.

Uma das razoes para a gamificacdo levantar questoes éticas é que um projeto de
gamificagdo serve aos interesses da organizacao estimulando as motivagoes do individuo.
Para o usuario, os sistemas gamificados sdo atraentes por parecem divertidos, estimulantes
ou desafiadores. Kim and Werbach (2016) afirmam que para a organizacao, as métricas
de negocios sao o foco.

Kim (2018) cita que a gamificacio mina “a capacidade de autorreflexdo”, o que é
essencial para uma pessoa viver uma boa vida e sugere adicionar “tempo solene” como um
elemento essencial do sistema de trabalho gamificado, para que os trabalhadores possam
manter seu status como agentes responsivos a razao (Kim and Werbach, 2016) .

Para nao sobrecarregar os Agentes de Inteligéncia com sobremotivacdo e gerar um
desbalanceamento na execugao das atividades (de Freitas et al., 2016), optou-se por aplicar
técnicas de gamificagdo no processo escolhido com o propodsito na melhoria da qualidade

na insercao de dados e informacoes e consequentemente dos relatérios confeccionados

45



pelas equipes de trabalho ao invés de tentar somente aumentar o comprometimento e o
engajamento dos envolvidos.

Para auxiliar na analise, foi desenvolvido um script baseado na linguagem “R” escrito
no Apéndice “C”, com foco no tratamento de dados e aplicagao dos algoritmos necessarios
para as avaliagdes propostas.

A partir da andlise, é apresentada a proposta do processo gamificado.

4.3 O PGRI

Com a analise do questionario e o mapeamento do processo original, é proposto Processo
Gamificado de Relatérios de Inteligéncia (PGRI) no Sistema de Inteligéncia SIPOM com
o intuito de analisar o aumento da qualidade dos relatérios produzidos com a gamificagao

durante todo o processo (Figura 4.6).

Analise do
Confecgao de Relatorio e
Ordem de PGRI Confeccio de
Servico Documento de
inicio Término
’ Confecgao de
[ e Escala de Spvvlqo}
Atuacao em Confecgao do
PGRI & PGRI Relatdrio de
campo
Servico

Figura 4.6: Proposta de Processo Gamificado de Relatérios de Inteligéncia

Equipe de
Planejamento

Equipe
Administrativa

Processo Gamificado de
Relatérios de Inteligéncia

Equipes de Rua

Para a implementacao do PGRI no ambiente do Centro de Inteligéncia da PMDF, o
framework Octalysis foi utilizado como base para a selecao das técnicas apresentadas na
Tabela 4.6 - Técnicas de Gamificagao. Foram priorizadas conforme a ordem apresentada
na tabela supramencionada de acordo com o conhecimento do ambiente deste pesquisador,
experiéncias pessoais dele e do seu orientador, o grau de complexidade para implementacao
devido ao escopo e tempo disponivel para este trabalho e a interpretacao do questionério
aplicado.

A selegao das Técnicas de Jogos (TJ) foi feita tomando por base a interpretagao dos
dados:

o TJ1, TJ2, TJ3 - Classificacdo, Medalhas e Subir de Nivel - Afetas as motivacoes
basicas de desenvolvimento e realizagao, foi aplicada em todos os momentos do
processo para que os envolvidos possam ter um incentivo visual relativo ao seu
progresso e possam entender onde estao colocados com relagao a todos os outros

usuarios do PGRI. Essa técnica foi selecionada porque a grande maioria dos membros
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do SIPOM gostam de jogos e ja jogaram jogos digitais, cujas caracteristicas sao

pontos, placares e classificagoes.

TJ4 - Contagem regressiva - Perda e rejeicao € a motivagao basica dessa técnica que
foi selecionada com foco no cumprimento de prazos das equipes de planejamento
e de rua. Um dos motes do servigo policial é “missdo dada é missdo cumprida” e
essa técnica foi selecionada para reforcar o cumprimento de prazos corroborando a

utilizagao da motivacao basica de Perda e Rejeicao.

TJ5 - Mentoria - Essa técnica é do grupo de influéncia social e pertencimento e
busca incentivar a colaboragdo entre os usuarios do PGRI. Sua aplicagdo ¢ nas
equipes de planejamento e de rua. Verificou-se ao longo da analise de dados, os
agentes de inteligéncia sao bastante influenciados pelo core drive de Influéncia Social
e Pertencimento, o que pode acarretar uma maior interagao, colaboragao e auxilio

entre os agentes.

TJ6 - Coroar - Ativa as motivagdes bésicas de Desenvolvimento e Realizacao e deve
ser aplicada nas equipes de rua e de planejamento quando ocorrerem eventos de
maior porte em que houver a necessidade de colaboracao de equipes para o éxito
da tarefa. O policial é acostumado a ser motivado apés grandes feitos ou grandes
superacoes. Essa técnica reforca dentro do PGRI o que acontece no dia a dia dos

policiais.

TJ7 - Desafio em grupo - em conjunto com a técnica coroar, aplicada nas equipes
de rua e é afeta as motivagoes basicas de Influéncia Social e Pertencimento para
incentivar o trabalho em equipe. A escolha dessa técnica foi apontada pela forca
da influéncia social na analise dos dados, além de ser algo corriqueiro na atividade

policial militar.

TJ8 - Monitor de Apego - Sua motivagao basica é a de Propriedade e Posse, aplicada
na equipe de planejamento para incentivar o monitoramento do atingimento do
sucesso do planejamento. Essa técnica foi selecionada como tentativa de redirecionar
a atencao dada pelos agentes de inteligéncia aos passa tempos em conjunto com
a proxima técnica, fortalecer a importancia da qualidade das informacoes para o

assessoramento aos tomadores de decisao.

TJ9 - Construir do zero - Também afeta as motivacoes basicas de Propriedade e
Posse, sendo aplicada nas equipes de planejamento e administrativa, busca incenti-
var o zelo na confecgdo de documentos. Em conjunto com a técnica anterior, essa
selecao foi feita para aproveitar a caracteristica de que os agentes acreditam que

conseguem executar muito bem sua atividade.
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o TJ10 - Lapide de sepultura - Pertencente as motivacoes basicas de Perda e Rejeigao,
aplicada nas equipes de planejamento e de rua para que os usuarios tenham uma
resposta visual quando nao conseguirem completar uma atividade. Para o policial
militar, a perda de algo tras sensacao de derrota, portanto essa técnica foi selecio-
nada para que com o registro de derrotas anteriores, o policial se esforce ainda mais

para que isso nao aconteca novamente.
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6%

Id Nome Descricao Motivacao Basica
E um elemento jogo onde vocé posiciona e compara usuarios com base em
um conjunto de critérios que ¢ influenciado por comportamentos dos .
. ~ L. - . , . Desenvolvimento e
1 | Classificacdo | usudrios para as acoes desejadas. Apesar de Lideres serem destinadas a Realizacio
motivar as pessoas e trazer status, se projetado de forma incorreta, muitas
vezes faz exatamente o oposto.
9 Medalhas Representagoes visuais de conquistas como medalhas, troféus, estrelas, Desenvolvimento e
emblemas etc. Podem ser chamados de "simbolos de realizacao". Realizacao
. Representagao da evolucao de um usudrio na atividade gamificada, .
Subir de > . , . Desenvolvimento e
3 , essa evolugao pode ser considerada uma curva ingreme para a maestria. L
Nivel , . . . .. Realizacao
Usuarios podem subir em um sistema de niveis.
Uma contagem regressiva que mostra o fim ou inicio de uma
oportunidade. Pode causar frenesi com os usudarios rapidamente
Contagem L D
4 R . superando uns aos outros antes que o tempo se esgote. Esta técnica Perda e Rejeicao
egressiva f R .
& pode fazer com que os usuarios sintam que estao tao perto do objetivo
que se apressarao para completa-lo.
5 Mentori Um mentor experiente orienta um novato nas tarefas, sendo bastante Influéncia Social e
entoria ‘s o .
util quando se requer motivacao sustentada. Pertencimento
6 Coroa Um tipo de recompensa concedida apds a superagao Desenvolvimento e
roar .
de um grande desafio. Realizacao
Missoes que s6 podem ser concluidos em grupo. Forcam a interacao A .
Desafio em 4 , . POCer 1 gTUD ¢ ¢ Influéncia Social e
7 entre os usuarios, pois requerem a participagdo de grupo antes da )
Grupo . .. Pertencimento
conclusao e do completamento da atividade.
Monitor de Ao monitorar o desempenho de algo, o usudrio comega a se preocupar
8 Abeso desenvolvendo apego e propriedade em relacao ao que se monitora de Propriedade & Posse
Pee modo a haver monitoramento ou atencao constantes.
. As pessoas se preocupam mais com coisas que eles investiram algum
Construir do . . . .
9 7 tempo para ajudar a criar, portanto ao invés de fornecer algo pronto, Propriedade & Posse
€ero , e - .
o usuario pode auxiliar na criagao, modelagem, planejamento etc.
Lapide de | Mostrar ao usuério graficos desmotivadores quando ele nao conseguir C
10 Perda & Rejeicao
Sepultura | completar um desafio

Tabela 4.6: Técnicas de Gamificacdo baseadas no Octalysis




Em funcao do tempo dispendido na construcao do trabalho, mudancas na cupula da
corporacao e necessidades de alteracao no escopo do PGRI, foram implementadas as 6
primeiras técnicas de jogos, ficando para um momento posterior a implementacao das
demais.

Partindo do processo descrito na Figura 4.1 que descreveu o processo anterior de
trabalho, O PGRI descrito na Figura 4.6 consiste dos mesmos trés niveis e dividido em
trés equipes que o processo descrito na Figura 4.1. Por ordem de atuacao os atores
desse processo sao: equipe de planejamento; equipe administrativa; e equipe(s) de rua.
Essas trés equipes atuarao sobre cinco subprocessos nao gamificados e quatro processos
gamificados conforme descrito a seguir.

O PGRI tem em seu contexto a aplicagao das técnicas TJ1, TJ2 e TJ3 aplicadas em
todas as duas fases. Com o recebimento de uma demanda por informagoes o processo
inicia-se, como desdobramento sera confeccionada uma ordem de servigo pela equipe de
planejamento que sera encaminhada para a equipe administrativa confeccionar uma escala
de servico de acordo com a disponibilidade de pessoal qualificado para realizar a atividade
em questao.

A equipe de rua, escalada para cumprir a ordem de servigo recebera serd influenciada
também pelas técnicas TJ4, TJ5 e/ou TJ6 de acordo com o tipo de atividade, ela entao
devera utilizar as técnicas de inteligéncia adequadas para obter os dados e confeccionar
um relatorio de servigo que sera encaminhado a equipe de planejamento.

Ainda com relagao ao relatério da equipe de rua, as técnicas TJ4, TJ5 e/ou TJ6, sao
utilizadas conforme a situagao. O relatério devera ser enviado para a equipe de plane-
jamento que receberd um ou mais relatérios para andlise e verificagdo do cumprimento
da demanda da ordem de servico para realizar o assessoramento, as técnicas TJ4 e TJ5

podem ser aplicadas nesse momento.
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Capitulo 5
Analise dos dados e Resultados

Este capitulo aborda a anélise dos dados obtidos com a implementacao do PGRI, e das en-
trevistas realizadas com os gestores da atividade que foi modificada com a implementacao
do Processo Gamificado de Relatérios de Inteligéncia.

Foi aplicado um questionario baseado no IMI ao ptublico alvo com a intencao de verifi-
car se houve mudancas na motivagao ou no engajamento desses colaboradores com o uso
do processo gamificado. Como ponto de controle, a gamificagao foi implementada em trés
unidades da corporacio, Area Central, Regido 1 e Regido 5 que equivalem a drea central

e areas periféricas. As demais unidades continuaram utilizando o sistema sem o processo

gamificado.
Quantidade | Area
40 Central (gamificada)
13 Regiao 1 (gamificada)
) Regiao 2
10 Regiao 3
12 Regiao 4
4 Regiao 5 (gamificada)
4 Regiao 6
5 Regiao 7
4 Regiao 8
2 Regiao 9
1 Regiao 10
7 Outras

Tabela 5.1: Distribuicao por areas
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5.1 Questionario sobre motivacao

O segundo questionario foi respondido por 133 pessoas. Das repostas, vinte e trés foram
descartados devido aos respondentes nao terem respondido a questao de controle. As 110
respostas consideradas validas estao distribuidas conforme a tabela 5.1.

Observamos ainda:

e Quanto a idade dos respondentes que o mais novo tem 29 anos, o mais velho 55 anos

e a média é de 43 anos de idade.

e Na pergunta “Vocé recomendaria a um colega passar a integrar a Atividade de

Inteligéncia?” o valor médio obtido na escala Lickert foi de 4,46.

« Na pergunta “Vocé gosta de jogos (damas, xadrez, jogos digitais, video games, etc)?”

aproximadamente 2/3 dos respondentes afirmaram que sim, Figura 5.1a.

o Na pergunta “Caso vocé goste de jogos digitais, quantos jogos digitais vocé ja jogou
na sua vida?” observamos que 19,1% dos respondentes nao jogaram jogos digitais e

37,3% afirmaram terem jogados mais de 10 jogos digitais, Figura 5.1d.

o Na pergunta “Atualmente, quantas horas semanais vocé dedica a algum tipo de jogo
digital?” as respostas apontam que 65,5% dos respondentes nao jogam e 30% jogam

até bh por semana, Figura 5.1b.
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Vocé gosta de jogos (damas, xadrez, jogos digitais, video
games, etc)?

Nio
0.9%

(a) Questionario Dez 2022 - Vocé gosta de Jo-
gos?

Em que unidade vocé trabalha?

Em que unidade vocé trabalha?

(¢) Questionario Dez 2022 - Local de trabalho

Atualmente, quantas horas semanais vocé dedica a algum tipo
de jogo digital?

30.0%

Nenhuma

(b) Questionario Dez 2022 - Horas semanais
jogadas

Caso vocé goste de jogos digitais, quantos jogos digitais vocé
ja jogou na sua vida?

7-10

45%

Menhum

(d) Questionario Dez 2022 - Quantidade de
jogos ja jogados

Quanto tempo (por semana) vocé investe no estudo da
Atividade de Inteligéncia para se preparar?

Nenhum
16.4%

(e) Questionario Dez 2022 - Tempo semanal

usado com jogos

Figura 5.1: Questionario Dez 2022 - Aspectos demogréficos
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O valor do Alpha de Cronbach do questionario foi de 0,85 (geral), 0,84 (gamificado) e

0.86 (nao gamificado), valores dentro dos pardmetros que consideram os dados consisten-

tes.

Wear
W 071043
0430141
018014
014043
08071

. Mona

= e
om0
040014
01014
o108y
083071

Monn

(b) Questionario Dez 2022 - Correlagao de Pe-

(a) Questiondrio Dez 2022 - Correlagao de Pe-
arson com gamificacao

arson Geral

Wom

W oo
@e3.014
0150141
0104
o071

Mo

(c) Questionario Dez 2022 - Correlacao de Pe-

arson sem gamificacéo

Figura 5.2: Questionario Dez 2022 - Correlacao de Pearson

Buscando entender melhor os usudrios, aplicamos a Correlagdo de Pearson, em trés
situacoes distintas, usuarios que tiveram a experiéncia gamificada, usuarios que nao tive-

ram a experiéncia gamificada e todos juntos. Os resultados principais podem ser vistos
na tabela 5.2 e as figuras 5.2a, 5.2b e 5.2c exibem os trés resultados.

As principais questoes encontradas foram:
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Correlacao

Questoes Geral Gamificada Nao Gamificada

5x7 0,75
5x 14 0,77
5 x 22 0,79
7x 21 0,79
7x 22 0,8
7 x 36 0,73
10x14 0,72

14 x 29 0,78
14x44 0,72

14 x 28 0,79

19 x 27 0,73
19 x 40 0,74

21x22 0,73 0,74
21 x 25 0,72

21x 28 0,77 0,72 0,74
23 x 41 0,75
25 x 28 0,72
25x36 0,74 0,77

25x44 0,73

28x36 0,80 0,84
29 x 36 0,77
29 x 44 0,79
28x44 0,75 0,74

35 x 38 0,88
36 x 44 0,84 0,86 0,77

Tabela 5.2: Correlagdo de Pearson - Formularios
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o (Q5) “Enquanto executo a atividade de inteligéncia, eu me dou conta do quanto ela

me agrada”

o (Q7) “Creio que atuar na inteligéncia pode me ajudar a desenvolver novas habilida-

des”

« (Q10) “Eu estou disposto(a) a continuar na atividade por mais tempo, porque isso

tem algum valor para mim”
e (Q14) “Tenho prazer em realizar a atividade de inteligéncia”

o (Q21) “Acho que a atividade de inteligéncia é importante porque ela pode fornecer

informagoes com qualidade para os tomadores de decisao da PMDE?”

« (Q22) “E importante para mim ter um bom desempenho na atividade de inteligén-
cia”
» (Q23) “Realmente gostaria de nao interagir novamente com os colaboradores/colegas

da inteligéncia”

Q25) “Acho que a atividade de inteligéncia é util para a atividade policial em si”

(Q25)

o (Q28) “Acho que a atividade de inteligéncia é importante”
(Q29) “Optei pela atividade de inteligéncia porque eu queria”
(

Q35) “Creio me sair muito bem na atividade de inteligéncia, na comparagao com

outros colaboradores”
Q36) “Eu descreveria a atividade de inteligéncia como muito interessante”

(Q36)

(Q38) “Demonstro bastante habilidade na inteligéncia”

o (Q41) “Sinto-me realmente distante dos colegas da inteligéncia”
(Q44)

Q44) “Acho que a atividade de inteligéncia é muito prazerosa”

Pode-se constatar apos a andlise dos dados do questionario que os agentes de inteli-
géncia sao comprometidos, entendem a importancia da atividade para a PMDF e gostam
do que fazem.

Entretanto nos chamou a atencédo o fato dos agentes que compoe o grupo ao qual a
gamificacao nao foi aplicada, a alta correlagao entre as questoes 23 e 41, fato que nao
apareceu no outro grupo e nem no geral, bem como a correlacao entre as questoes 21 e

25 que apareceu no grupo gamificado e nao apareceu no grupo nao gamificado.
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5.2 Entrevistas

Foram realizadas 5 (cinco) entrevistas com os chefes ou substitutos pelos setores com
atribuicao pela emissao das ordens de servico e analise dos relatorios, bem como da area
responsavel por colocar os agentes em campo para colher do ponto de vista dos entrevista-
dos a percepcao acerca de melhoria na qualidade dos relatérios ou de maior engajamento
por parte dos colaboradores.

Para tanto, o questionario aplicado contou com as seguintes perguntas e respostas que

estao transcritas de forma literal conforme relatado pelos entrevistados:

H& quanto tempo vocé trabalha na corporagao (em anos)?

— 23 (60%), 22 (20%), 10 (20%).

H& quanto tempo vocé atua na area de inteligéncia (em anos)?
~ 920,19, 7, 3, 1.

E na drea atual, hd quanto tempo (em anos)?

—12,4,2,1,2, 1.

Vocé pode descrever brevemente sua percep¢ao sobre a qualidade dos relatérios

confeccionados pelos agentes em campo?

Relatérios pobres em sua maioria.

— Sao 6timos em relagao ao conteido e bons em relagdo a grafia e formato.

Contetudo e qualidade medianos. Na maioria das vezes repetitivos. Deficien-
tes quanto a técnica da atividade de inteligéncia e em aspectos minimos de

conteudo.

— Nao ha uma homogeneidade nos relatérios. Uns sao muito bons e outros nao.

Os relatorios atendem de forma basica. Muita informacao é repassada a chefia
de maneira informal para chegar no menor tempo possivel. Os agentes nao tem

muita preocupacao com o conteido dos relatorios.

o Ao avaliar os relatérios, vocé sentiu alguma diferenca na qualidade dos relatérios

produzidos apds serem aplicadas algumas técnicas de gamificagao?

— Acho que nao. Talvez pq houve pouco tempo para explicar aos confeccionadores
a ideia q se estava botando em pratica, inclusive com a questao dos bonus a

eles. Talvez uma bonificacdo mais clara e atrativa fizesse mudar isso.

o7



— Apresentaram consideravel melhoria nos aspectos de contetido, qualidade de

imagens e formato.

— Sim. A valoragdo e o ranqueamento sao fatores de fomento a melhoria da
qualidade dos relatérios e consequentemente da qualidade do conhecimento

produzido.
— Sim.
— Sim, Houve uma melhora, mas na minha percepc¢ao é ainda muito pequena,

precisamos de mais tempo para uma melhor avaliacao.

e Vocé acredita que a gamificacdo pode ajudar na melhoria da qualidade do servigo

prestado pelos agentes de inteligéncia?

— Acredito que sim.

— Sim. A atividade de inteligéncia carece de incentivo e reconhecimento. A
gamificacdo é um excelente incentivo com o incremento da competitividade

coletiva e contra si proprio.

— Sim. Tanto do ponto de vista da qualidade do conhecimento produzido, quanto
da valorizacao do profissional que o produz. O Agente que se esforca em
buscar dados e enriquecer o relatério, ocupa posicao de destaque em relagao
aos demais, servindo de mola para impulsionar os demais e para a Chefia

identificar aqueles que estdo aquém do minimo que se espera.
— Sim.
— Sim. Durante a conversa inicial com o entrevistador, ficou bem claro o potencial

para a corporacao.
o Voceé gostaria de fazer alguma outra observacao sobre os sistemas?

— Creio que vocés possam fazer um trabalho muito interessante com gamifica-
¢ao dentro dos nossos sistemas, mas talvez demande mais tempo até para os

participantes entenderem e entrarem de fato na ideia.

— Eles trazem nao s6 a melhoria da qualidade do servico ja prestado, como tam-
bém incentivo ao desenvolvimento do trabalho associado aos recursos tecnolé-

gicos.
— Parabéns pelo trabalho e excelente iniciativa.

— Ter uma fonte central de referéncia e informacgao para que alguns dados sejam

completados.
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— Ha& necessidade de mais funcionalidades gerenciais nos sistemas e também a
necessidade de todas as chefias orientarem melhor seu pessoal para utilizar de

forma correta.

Observamos nas respostas das entrevistas que todos os entrevistados tem pelo menos
10 anos na corporagao, sendo que 3/5 tem 23 anos de servigo. Tem também experiéncia
na area de inteligéncia.

Extraimos dos relatos que as equipes de servico enviam outros dados relevantes, seja
por telefone ou aplicativos de mensagens com o intuito de tornar o trafego mais agil para
que os assessoramentos sejam realizados em tempo habil. Entretanto, tais dados normal-
mente nao sao escritos no relatorio e tal pratica é prejudicial pois memorias pesquisaveis,
nem tampouco esses dados acabam sendo incorporados a uma base de dados para serem
utilizados novamente.

Os entrevistados demonstraram durante a conversa que veem melhoria nos relatorios,
mas ainda sao poucas, pois acham que é necessario mais conhecimento sobre a proposta

por toda a equipe ou maior maturidade do PGRI no ambiente.

5.3 Relatérios de Servico

Para uma melhor andlise e entendimento do resultado da aplicagdo da gamificacdo, os

relatorios de servigo foram agrupados da seguinte forma:

» Sistema Antigo - Sistema utilizado para gerar ordens de servigo e confeccionar os

relatorios até marco de 2021.

o« SIPOMWeb - Sistema implantado gradualmente a partir de marco de 2021 para
a realizacao de todas as atividades administrativas, além de agregar os dados de
interesse do SIPOM, possibilitando aos analistas e decisores, o acesso mais rapido aos
dados e informagoes necessarios ao assessoramento do alto comando da corporagao.
Para contextualizar o trabalho, dividimos a implantacdo do SIPOMWeb em dois

momentos:

— SIPOMWeb no periodo de implantacao onde ainda nao havia qualquer técnica
de gamificacao.

— SIPOMWeb com o PGRI

5.3.1 SIPOMWeb sem gamificacao

Mesmo com todas as vantagens que um sistema moderno pode trazer, os modulos concer-

nentes a ordens de servigos e relatorios do SIPOMWeb foram implantados com o visual e
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parte da estrutura baseados na experiéncia de uso dos agentes acerca do Sistema Antigo
(4.1.1) para mitigar possiveis dificuldades de adapta¢ao dos usuarios.

No geral SIPOMWeb foi desenvolvido para possibilitar uma melhor organizacao dos
dados coletados e foi baseado na experiéncia dos agentes acerca do Sistema Antigo. Foi
estruturado para que os agentes em campo pudessem lancar as informagoes relacionadas
a eventos em campo proprio e as fotos relacionadas a cada evento, além de informacoes
adicionais que nao constavam nos relatorios anteriores.

Esse sistema ainda foi desenvolvido pensando numa menor curva de aprendizado para
os colaboradores. Dessa forma, foi criado de forma a ser o mais parecido possivel em
visual e forma de criagao dos relatérios, com foco em mitigar problemas na mudanca da
ferramenta de trabalho.

No moédulo de confeccao de relatorios, o usuario encontra uma tela intuitiva, para
quem ja conhecia o sistema antigo, e ao clicar no botao de criagao do relatorio, o agente
visualiza alguns campos obrigatérios como datas e horarios, além de campos para informar
se realizou apoio ou recebeu apoio do policiamento ostensivo e se participou diretamente
de alguma ocorréncia e ainda deve informar quem é o Coordenador do SIPOM naquele

dia conforme a figura 5.3.

Y Relatdrio de Servigo b

Sera gerado ao ASSINAR ¢ documento

2022 S

MAJ QOPM PASTROLIN

00509361

Comandante

sim (@ Nio

O

Realizou apoio so policiamento ostensive *
Recebeu apoio do policiamento ostensivo * O Sim @ Nio

A equipe participou diretamente em alguma ocorréncia * (O sim (@ Nio

ADICIONAR EVENTO AQ RELATGRIO ==

Observagbes Gerais

m
L]
bl
11
o
-.
c
h
b
2

Figura 5.3: Criacao do Relatério Exemplo 01 - SIPOMWeb
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Os agentes podem adicionar eventos ao seu relatério de servigo. Tais eventos sao fatos
que ocorreram durante o seu periodo de servigo e que devem ser informados. O agente

pode detalhar os fatos visualizados e adicionar imagens relativas ao evento conforme figura
5.4.

Y Anexar evento X
-
Tituls / Descrigio®
Exemplo 9
Grau de animosidade no evento* Natureza do evento*
Tranguila e - Manifestagdo 9 -
Zana Civico-Administrativa (Area Cenral e - Logradouro do Evento -
de Brasilia)

Complementagic do local do eventct

Esplanada dos Ministérios 9
G Data/Hora Inicio Previsto: @ G 6;31-2:;-262:235306“ @
m Data/Hora Término Previsto: @ m 6!7:31_2:;'21_122 :]:DEO(‘! o @
oo :0 | G o

Imagens = ADICIONAR IMAGEM

b4 Esplanada Vazia

‘Observagies do Evento

I 4 &5 = ~

Figura 5.4: Criagao do Relatério Exemplo 01 (Anexando Evento) - SIPOMWeb

Entretanto, foi relatado nas entrevistas que apesar das novas possibilidades da ferra-
menta, da disponibilizagdo de mais campos, e que o SIPOMWeb consegue gerar automa-
ticamente algumas informagoes gerenciais. Mas os colaboradores insistiam em preencher

somente o campo de observagoes gerais, que era semelhante ao relatério do sistema antigo.

61



QOsm ®

Realizou apoio ao policiamento ostensivo
O sm @ nio

Recebeu apoio do policiamento ostensivo

Aequip & QO sim @ Nao

Observacbes Gerais

CONFORME ORDEM AGENDA DIARIA

(a) Relatério Exemplo 01 - SIPOMWeb s/ ga-

O sm @ nNo

Realizou apoio ao policiamento ostensivo
O sm @ nNo

Recebeu apoio do policiamento ostensivo

O sm @ nNo

Aequipe participou diretamente em alguma ocorréncia

Observacdes Gerais

Em cumprimento da agenda do diafiliil#022, Ordem de Servigo , a equipe

previsto na escala, na vir§iiik Conforme a
EVENTO:

do s WM fora verificados:
e —

09h25; ENTID! 08: Pacificos; DESD! A partir do referido horario, inicialmente 08 (oito) pessoas se reuniram
na manifestando pela o DF. O evento é organizado pelol Edeveo
méximode 11 (onze) p : jia,a partic faixas verdes, & um banner preto, bem comprido, que &

Sombras de dvores préximas e retornaram
EVENTO:

participantes.
no trénsitonem

com o auxilio d
com as faixas a partir das 13h.

OCAL:
HORARIO: il ENTIDADE ANIMOS: Pac NTOS: Foi
(dez) pessoas em frente bcum uma van doM (= icsiv2d2) ¢ algumas QG
‘manifestavam em favorl
de som,
geral. Dentre algumas falas informaram quef

id passam pelo Situaggo tranquila. No

cadeiras de metal para descanso e terem

dos paises envolvidos na Guerra Rissia x Ucrania. Nestas nao foram vistos
rdem de Senvico

nem a pr iculos de imprensa, PMDF no
nas respectivas embaixadas.

mificacao

(b) Relatério Exemplo 02 - SIPOMWeb s/ ga-

mificacao

Caracteristicas: Tranquila Manifestago

Local do Evento: Zona Civico-Administrativa (Area Central de BrasiTia) oG

Inicio Previsto: 12022 16:00
Inicio Efetivo: ‘nzz 16:00
Término Previsto: SN2022 17:00
Término Efetivo #2022 17:00

Publico previsto:
Publico estimad

Observages:
Houve uma manifestacso do:
nio Fizeram uso de caixas de som, faixa oucartazes, ndo houve interdicdo da via, e no local foi aprovado

em frente a0 3o houve carro de som,

o pleito
que estava em votaco naCamara Legislativa e proposta sos agentes pelo Governo

N&o ha imagens cadastradas para este evento

Observagdes Gerais

Servigo Voluntario Gratificado - V6, das 15h00 5 23h00. Equip S £5ta equipe se apresentou no hordrio regulamentar e iniciou
o servigo com vistas a acompanhar os event de dad possivel desordem na drea central &
al i de equipe d @ central de Brasilia
| & , e realizado de obs 30 das dreas da Asa Norte, Area Central, Conjunto Nacional e

Conic. Também monitoramos as areas de Embaixadas, com foco nas dos EUA, Rissiz e Ucrania no Lago Sul, sem aglomerzces, o
policiamentto estava presente cor Servigo transcorreu sem alteragdes.

Realizou apoio a0 policiamento ostensivo Q sim @ Nao

Q sim @ Nao

Recebeu apoio do policiamento ostensivo

Q sim @ Nao

A equipe participou diretamente em alguma ocorréncia

Observagdes Gerais

Esta equipe composta pel de 4:00h
cumprimento a 0S N° 2022 eferente a0 acompanhamento dos eventos de manifestagdes com acampamentos.
ventof ocal Gblico: Policiamento local: Presente Animos
i Madrugada com & normalidade. Por um grupo com

I até a sede da FUNAI no SCS, onde cinco liderangas foram recebidas pelo
presidente do orgo. Por volta das 10h40min, 100 indigenas, alg flexas , em dois onibus sairam da
FUNARTE e desembarcaram na via S1, em frente ao Ministério da Satde, onde cantaram e dancaram. O evento ocorreu de forma pacifica.
Servico foi encerrado as 11:30hs sem alteraéo

mificacio

(c) Relatério Exemplo 03 - SIPOMWeb s/ ga-

mificacao

(d) Relatoério Exemplo 04 - SIPOMWeb s/ ga-

Realizou apoio 20 policiamento ostensivo

Recebeu apoio do policiamento ostensivo

A equipe participou diretamente em alguma ocorréncia

Observagdes Gerais

Cumprindo determinagio da Permanéncia, esta equipe de servico fez diligencia a fim de verificar quanto a possibilidade de grupos pro e contra governo

se estabelecerem em hotéis e pousadas na Vila Planalto

v"

O sm @ Nao

O sim @ Nao

Q sim @ Néo

(e) Relatério Exemplo 05 - SIPOMWeb s/ ga-

mificacao

Figura 5.5: SIPOMWeb s/ gamificagdo - Exemplos

62



5.3.2 SIPOMWeb com o PGRI

Apbs quatro meses de uso do SIPOMWeb, o PGRI comegou a ser implementado dentro
do Centro de Inteligéncia e em mais duas unidades da corporacdo, Area 1 e Area 5,
alcangando um montante aproximado de 50% dos agentes, ficando o restante dos usudrios
sem o conhecimento e utilizagdo do PGRI.

Para os usudrios submetidos a gamificagdo, Uma das técnicas implementadas foi o Fe-
edback que ocorre da seguinte forma. Apos a assinatura do relatorio de servigo, o sistema
gera a avaliacdo do relatério e envia para trés pessoas distintas e aleatérias seguindo o

critério abaixo:

o Coordenador de Servico.
» Equipe que gerou a Ordem de Servigo (membro aleatério).

» Equipe do plantao de servigo (membro aleatério).

Como apresentado nas figuras, 5.6 e 5.7, as avaliagoes sao andénimas e possibilitam
ao Coordenador de Servigo e aos membros das equipes, que possam dar seus feedbacks a

quem atuou no servico.

Y Avaliar Relatorio o X

Exemplo A

Caracteristicas: Tranquila Manifestagéo
Local do Evento: Zona Civico-Administrativa (Area Central de Brasilia) - Sem logradouro cadastrado - Esplanada dos Ministérios

Inicio Previsto: Publico previsto: 100
Inicio Efetivo: 07/12/2022 00:00 Publico estimado: 1000
Término Previsto

Término Efetive: 07/12/2022 00:01

Observagies
N3o ha observagdes para esse exemplo

Imagens

Esplanada Vazia

Observagdes Gerais

Néo ha observagdes para esse exemplo

Figura 5.6: PGRI - Avaliacao - Tela

Com as trés avaliagoes anonima concluidas, os integrantes da equipe de servico recebem

uma mensagem com o feedback dos avaliadores e a quantidade de patacas que lhes foi
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Y Evento

LE. 8 8 8 ¢

A descricéo carece de mais detalhes.

X Y Imagem

LR 8 & ¢

forma satisfatéria

0 foco de interesse esta sendo mostrado de

X Y Observagdes X

LE. 8 8 8 ¢

Seja menos objetivo, relate com maiores
detalhes|

Figura 5.7: PGRI - Avaliacao - Notas e Observagoes

creditada. O SIPOMWeb ainda altera a titulacdo e concede as medalhas aos usuarios

quando é o caso.

As informacgoes sobre medalhas e mudancga dos titulos aparecem no quadro de avisos

da tela principal do sistema, figura 5.8, ao lado do "Ranking* das Equipes.

Pesquisar

® ® ® ® @ @ >

ENSINO GADMIN GUARDA PORTAL SIPOMWEB SSVG ARMA
Geragédo Manual de Protocolo
Tipos de Protocolo - = cErarPROTOCOLO
Aniversariantes Quadro de Avisos Top 5 Equipes
DO DIA . . Patacas e Medalhas 30/171/2022
Orientagdes As regras do sistema estéo -Team
descritas em "Regras”
Lotagao: Cl 30/11/2022
30/11/2022 -
E Cormesse o -
DO MES
2
ST QPPM 08/12/2022 H @ =
01/DEZ B8 Forebens porter recebido a medalha Amante w
da Fotografia (bronze)
MAJ QOPM PASTROLIN 08/12/2022
9 Parabens por ter recebido a medalha Amante
da Fo 3 O
30 561 orri (D B8  Parabens por ter recebido a medalha Amante .
- da Fotografia (bronze) = a =)
= ]
sT QPPM- 08/12/2022 ]
. o cebido a medalha Foco na . Total de patacas por equipe

Figura 5.8: SIPOMWeb - PGRI - Quadro de Avisos e Ranking por Equipes

As patacas podem ser visualizadas pelo usuario no seu "Perfil"conforme a figura 5.9

onde o usuario ainda pode visualizar suas medalhas e seu titulo além de outras informacgoes

pessoais.
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Minha conta X

dbSb9361 PUBLIO PASTROLIN CAVALCANTE

CPF Email

Profissdes Virtuais

Sem profissdo no momento

Titulo Patacas

Nedfito 55

QUADRO DE MEDALHAS

Amante da Fotografia -
A (bronze)

B Modo escuro

Figura 5.9: SIPOMWeb - PGRI - Perfil do usuario

E possivel visualizar uma mudanca de postura dos agentes nos relatérios mais recentes
onde o PGRI estd em funcionamento em que ha mais eventos e imagens nos relatorios,

ao invés de somente texto.

Alguns exemplos da mudanga visualizada estao nas figuras:

o Figura 5.10a - Detalhamento maior dos dados, apesar de ainda nao ter enviado

imagens ou separado os eventos.
« Figura 5.10b - Relatério com eventos, imagens e dados nos locais corretos.

o Figura 5.10c - Relatorio bastante detalhado, com distin¢ao de eventos e dados nos

locais corretos.
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Observagses Gerais
DESDOBRAMENTOS:

Ao entrar de servigo Voluntério Gratificado previsto para as 15h00, esta guamicio passou a fazer o policiamento
velado 2 inteligéncia, em monitoramento as

Ao decorrer do servico a arca central (Esplanada dos Ministérios, Praga dos Trés Poderes ¢ Rodovidria do Plano
Piloto ¢ Sedes do INCRA) foi observada um grupo de aproximadamente 60 (sesseata) pessoas que permaneceram
10 canteiro proximo a Alameda das Bandeiras com faixa, bandeiras do Brasil e camisetas. As vias $1 e N1 foram
interditas pelo policiamento que permancee no local de prontidde.

Na érea do QCG do Exércite Brasileiro, no acampamento de apoiadores do governo Bolsenaro, a movimentagio
durante o dia foi tranguila por conta das chuva os manifestantes ficam reunidos
nas barracas armadas. Foi observada que ndo houve movimemagao de caminhdes no local, nem tio pouco teve
‘mais chegada de 6nibus fretado trazendo apoiadores na parte da tarde. Os &nimos permanecizm trangiilos, onde a
PMEB permanecendo no local fazendo a contenglio. O acampamento permanece com a ocupagio de toda rea da
Praga dos Cristais e com um piiblico menos do que os outros dias.

Tivemos também o cvento na que foi realizade no interior do
om aproximadamente 30 pessoas, na sua maioria mulheres. O evento foi pacifico ¢ sem
alteragao com termino s 22h

Até o término deste servigo voluntario previsto para as 23h00, n3o foi observado mais nenhuma manifestagdes na
Area Ceatral de Brasilia ncza nios areas adiacentes e interesse, ou qualquer foco de distirbio.

(a) SIPOMWeb - PGRI - Relatério exemplo
01

U O SONTRO SRR RR

Caracteristicas: Tranquila Manifestagio

O w—— -

Caracteristicas: Tranquila Manifestagio
Local do Evento: Zona Civieo-Administrativa (Area Central de Brasilis) - Esplanada dos Ministérios - préximo 20 MJ

Inicia Previsto:

Inicio Efetivo: 01/12/2022 18:07
Témino Previsto:

Témino Efetivo: 01/12/2022 1829

Pliblico previsto:
Publico estimado: 23

Observagdes:

Na barreira feita pela PMDF, préximo ao M.J foi verificado grupo de 23 pessoas com camisas do Brasil, bandeiras & faixas de apoio do
Presidente Bolsonaro e pedidos de Intervengio Federal. Ato durou sproximadamente 30 min com pedidos dqueles que passavam a buzinar
o ato contou com a presenga da PMDF. Evento ocorreu sem mas afteracdes.

Imagens

Ao préximo a0 MJ

PMDF no local

O emmmsm— R

Caracteristicas: Tranquilz Manifestagdo
Local do Evento: Setor Militar Urbano - Avenida do Exéreito - Avenida dos Cristais

Inicia Previsto:
Inicio Efetive: 01/12/2022 15:00
Término Previsto:

Piblico previsto:
Publico estimado: 3000

“Término Efetivo: 01/12/2022 23:00
Observagbes:
No local po d das. Ato por uma intervengio no pleito de 2022 por
umas fraldadas, Intervengao Militar S0S *Salvem o Brasil’, blogueios de rodovias por parte dos caminhoneiros e Contra a Ditadura da Toga.
nolocal palavra por apoiadores.
Imagens

Palavras de ordem

At frente 30 QG

Observagdes Gerais

Esta equipe e apresentou no horério reguiamentar & iniciou o Servico com vistas 2 acompanhar os eventos previstos na Agenda com o fim na
busca de dados relevantes quanto a possivel desardem na drea ceniral & monitoramento a locais sensiveis com o emprego de equie de.
Inteligéncia na area ceniral de Brasilia. Segue no relatério de evento imagens  descrigio dos alos. Senvigo sem maiores alteragdes.

(b) SIPOMWeb - PGRI - Relatério exemplo
02

Local do Evento: Zona Civica-Administrativa (Area Central de Brasiliz) - Estagio Rodovidria d Brasilia - Mezaning da ERE

Inicio Previsto #2022 09:00
Inicio Efetivo:@ill2022 09:00
Término PrevistoI202 00:00
Término Efetivo: 2022 11:00

Obsenvagdes:

Piiblico previsto:
Pablico estimado:

A equipe realizou IENEG_—_—_—_—_—: c.orimento & agenda do dia, com piblico de 11 pessoas e com cobertura de equipe

televisa. 0 ato & um protesto contray

Situagéo permancceu sem ahterago durante todo o periodo em quea

equipe permansceu no local. Poliziamento Gstensivo presente no local

Todas as fotos e informagies foram enviadas pelo aplicativo Whatsapp, grupo REDE.

N&o hé imagens cadastradas para ste svento.

(=]

Caracteristicas: Tranquila Manifestagio

MANIFESTAGAO NA ESPLANADA DOS MINISTERIOS

Local do Evento: Zona Civico-Administrativa (Area Central de Brasilia) - Esplanada dos Ministérios Lote Unico - EM FRENTE AQ MINISTERIO

DA JUSTIGA

Inicio Previsto: G202 00:00
Inicio Efetivogiiii2022 08:00

Término Previsto:
Término Efetivo: 2022 00:00

Obsenvagses
MANIFESTACAO NA ESPLANADA DOS MINISTERIOS

A equipe

o gramado central da esplanada, em frante

Piblico previsto:
Biblico estimado: 50

20 palécio da justia, onde um grupo de

aproximadaments 50 pessoas permanscem sentados em protesto contra o resultade das eleigbes 2022 Situago permaneceu sem
alteragao durante todo o periodo em que 3 equipe permaneceu ne local Paliciamento Ostensivo presente no local

P50 grupo no tem previsio de se retirar do local

Todas as fotos & informagGes foram snviadas pelo aplicativo Whatsapp. grupo REDE

Néo ha imagens cadastradas para este evento.

Observagdes Gerais

Relatsrio do Servigs
deslocou-se para o Setor Miltar Urbano - SMU

A equipe

o i Gas 07h s 15h 3

o servigo no hordrio

onde presenciamos um numero moderado de manifestantes no local, manifestagdo ocorreu

e forma pacifica & sem nennuma ocorréncia presenciada durante o servico. O3 manfiestantes portavam faixas, bandeiras € camisas do

Brasil

todo

que a equipe permaneceu no local.

Todas as fotos e informagies foram enviadas pelo aplicativo Whatsapp, grupo REDE.

A3 14n30 a equipe deslocou para o Centro de Inteligéncia para a confecedo do Relatério e 1émino ao sevico

(c) SIPOMWeb - PGRI - Relatério exemplo

03
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Capitulo 6
Conclusoes

Diante do exposto neste trabalho, ha evidéncias de que a utilizacao de técnicas de gamifi-
cagao na Atividade de Inteligéncia da PMDF melhorou o engajamento e a motivagao dos
agentes de inteligéncia que atuam no SIPOM com reflexo nos relatérios produzidos.

Depreende-se no entanto, a necessidade da implementacao de outras técnicas de jogos
em conjunto com o que ja foi implementado. Além das proximas 4 ja pré-selecionadas,
outras técnicas que ja foram identificadas e posteriormente poderdao ser implementadas
sao: Instant Feedback, Narrativa, Efeito Aura, Colecdo, Fvanescence Opportunity, Mini
Desafios, Elitismo, Vangloriar-se e Lost Progress.

E interessante para um resultado mais completo e mais preciso que seja feita uma nova
reavaliagdo, tanto dos agentes quanto do PGRI, com mais maturidade e mais tempo de
uso.

Devido ao escopo deste trabalho, ndao houve aprofundamento da gamificacao, modifi-
cacao das técnicas implementadas (adigdo e remogao), reavaliagbes do publico alvo entre

outras atividades que serao realizadas oportunamente e como sugestoes podem ser feitos:

e Criar um sistema de informacao com metas e objetivos para incentivar a producao

dos agentes de inteligéncia.

o Capacitar as equipes com uma visao mais dindmica na producao de relatérios —

utilizando técnicas/metodologias de gamificagao.

o Modificar estrutura do relatério de inteligéncia para receber mais dados e tornar

mais dindmica a difusao das informacoes.

o Conseguir melhor qualidade nos dados do relatério de inteligéncia para avaliar a

participacao de equipes de inteligéncia nas ocorréncias policiais.

o Aprimorar as métricas e critérios para mensuracao da motivacao, da qualidade dos

relatérios, da avaliacao do impacto da utilizagdo da gamificacdo pelo PGRI no SI-
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POM, de juizes dos setores de inteligéncia e de contrainteligéncia para avaliacao das
mudangcas no processo (melhorias ou ndo), necessidades de adequagdes, implantagao

ou retirada de técnicas.

o Melhorar a economia virtual fortalecendo o modelo de engajamento e a capacita-
gao dos usuarios. Predolim (2020) propde que moedas mesmo que ficticias nesse
tipo de ambiente sdo consideradas divertimento, elementos tangiveis, capital social
e autoestima. Nas atividades gamificadas gratificagdes surpresa podem ser introdu-
zidas como diversao. Pontuagoes, recompensas e prémios podem ser considerados
os elementos tangiveis. Como capital social, os reconhecimentos como divulgagao
de certos tipos de status podem afetar o grupo. E na autoestima, gratificacbes que

enaltecem as realizacoes sao um bom exemplo.

A gamificacao é algo novo na PMDF, foi encarado pelos gestores e equipes como
uma “ferramenta” que pode auxiliar no dia a dia da corporagao sendo utilizada para
gerar incentivo a melhoria da qualidade do trabalho entregue e ainda um incentivo ao

incremento da competitividade coletiva.
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Atividade de Inteligéncia na PMDF

0 questionario abaixo servira de auxilio na decisdo no Centro de Inteligéncia para a
selegdo de estratégias de apoio ao ambiente do SIPOM e melhoria das ferramentas
utilizada pelos colaboradores.

As questdes deste formuldrio subsidiardo pesquisa de mestrado que propora a chefia do
Centro de Inteligéncia nova metodologia a ser implementada nas ferramentas e sistemas
digitais para o SIPOM que tem por objetivo auxiliar os policiais envolvidos na atividade de
inteligéncia.

Esta segd@o tem como objetivo levantar informagdes do SIPOM ao longo do tempo de
acordo com regido, faixa de idade e recursos de trabalho
*Qbrigatério

1. Qual asuaidade? *

2.  Qual o seu email?

Essa resposta é facultativa. Caso o respondente permita a identificagdo, o dado permanecerd sigiloso. O
objetivo é permitir o acompanhamento das respostas e verificar as transformagdes provocadas pela
pesquisa.

3.  Que tipo(s) de computador(es) vocé tem acesso e utiliza em casa ou no SIPOM?

*

Computador pessoal Desktop
Computador pessoal mével (notebook)
Computador Gamer
Tablet / Celular

Outro:

https://docs.google.com/forms/d/14-9Xt7rSAEMGXJa8LWPeJ7RNgMClyGOC5RYUYeQ-9JU/edit
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4. Quanto tempo (por semana) vocé gasta no estudo da Atividade de Inteligéncia
para se preparar? *

Marcar apenas uma oval.

() Nenhum
( )1-2h
() 2-4h
() 46h
() eh+

5. Quais referéncias vocé tem consultado para se preparar? *

|| Plano Diretor de Inteligéncia (PLADINT)

|| Material do Curso Baésico de Inteligéncia

|| Diretriz Nacional de Inteligéncia de Seguranga Publica (DNISP)
|| Politica e Plano Nacional de Inteligéncia

|| Nenhuma

QOutro: D

6. Vocé recomendaria a um colega passar a integrar a Atividade de Inteligéncia? *

Discordo totalmente Concordo totalmente

Vocé se interessa por jogos fisicos ou digitais?

Esta pesquisa auxiliard ao pesquisador entender a afinidade dos colaboradores da
Atividade de Inteligéncia com o mundo dos jogos, pois suas mecanicas e design poderdo
influenciar o desenvolvimento de sistemas do SIPOM.

A dissertagdo do pesquisador visa avaliar as mudangas na Atividade de Inteligéncia da
PMDF com a aplicagdo de mecénicas de jogos nesse ambiente, os possiveis beneficios
para os colaboradores e para o sistema em si.

https://docs.google.com/forms/d/14-9Xt7rSAEMGXJa8LWPeJ7RNgMClyGOC5RYUYeQ-9JU/edit
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7. Vocé gosta de jogos (damas, xadrez, jogos digitais, video games, etc)? *
Marcar apenas uma oval.
Sim

Nao

8. Caso vocé goste de jogos digitais, quantos jogos digitais vocé ja jogou na sua
vida? *

Marcar apenas uma oval.

Nenhum
1-3

3-7

7-10

10+

9. Atualmente, quantas horas semanais vocé dedica a algum tipo de jogo digital? *
Marcar apenas uma oval.
Nenhuma
1-5
5-10
10-15

15+

https://docs.google.com/forms/d/14-9Xt7rSAEMGXJa8LWPeJ7RNgMClyGOC5RYUYeQ-9JU/edit
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10. Quais sdo as caracteristicas dos jogos que mais lhe atraem? *

|| Desafio

| | Graficos

|:| Jogar com os amigos
|:| Descobrir novos mundos
| | Passa tempo

| | Nenhuma

https://docs.google.com/forms/d/14-9Xt7rSAEMGXJa8LWPeJ7RNgMClyGOC5RYUYeQ-9JU/edit
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1. *

Discordo Concordo

Discordo Neutro Concordo
Totalmente Totalmente

Apo6s algum tempo
trabalhando na
inteligéncia, eu me sinto Q O O O Q

bastante competente

Enquanto executo a

atividade de inteligéncia,
@) -, @) @) -,

eu me dou conta do
quanto ela me agrada

E divertido executar a
@, ) @) @, @)

atividade de inteligéncia

Acredito que eu seja

muito bom na atividade @D ) O ) @)

de inteligéncia

Creio que atuar na

inteligéncia pode me O O @ O @)

ajudar a desenvolver
novas habilidades

Faco um esforgo

consideravel na atividade @) @) @) O @)

de inteligéncia

E importante para mim

ter um bom desempenho
O o O O -

na atividade de
inteligéncia

Vocé considera que a

Atividade de Inteligéncia

produz mais

colaboragao/cooperagao

do que outras Q @ Q @ Q
modalidades de trabalho

na PMDF ja realizadas

anteriormente?

Sinto um certo

nervosismo enquanto D) @) @) O @)

executo as missdes

Eu me esforco bastante Q Q Q @ Q

https://docs.google.com/forms/d/14-9Xt7rSAEMGXJa8LWPeJ7RNgMClyGOC5RYUYeQ-9JU/edit 5/9
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na inteligéncia

Atividade de Inteligéncia na PMDF

Eu estou disposto(a) a
continuar na atividade
por mais tempo, porque
isso tem algum valor
para mim

Nao sinto que posso de
fato confiar no pessoal
da inteligéncia

N&o gasto muita energia
com a atividade de
inteligéncia

Acredito que atuar na
inteligéncia pode me
ajudar a crescer na
carreira

Vocé considera a
Atividade de Inteligéncia
mais envolvente do que
outras modalidades de
trabalho na PMDF ja
realizadas
anteriormente?

A atividade de
inteligéncia ndo chama
minha atencgao

Tenho prazer em realizar
a atividade de
inteligéncia

Vocé considera a
Atividade de Inteligéncia
mais trabalhosa do que
outras modalidades de
trabalho na PMDF ja
realizadas
anteriormente?

Senti que nao tinha
escolha quanto a atuar
na atividade de
inteligéncia

O

o O

O

N&ao me esforgo muito

O

o O

https://docs.google.com/forms/d/14-9Xt7rSAEMGXJa8LWPeJ7RNgMClyGOC5RYUYeQ-9JU/edit
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para ter um bom
desempenho na
atividade de inteligéncia

Atividade de Inteligéncia na PMDF

Esta é uma atividade que
eu ndo posso ou consigo
executar muito bem

Optei pela atividade de
inteligéncia porque nao
tinha escolha

Eu me sinto
pressionado(a) enquanto
atuo na inteligéncia

Sinto ansiedade
enquanto trabalho na
inteligéncia

Acho que a atividade de
inteligéncia é importante
porque ela pode fornecer
informagdes com
qualidade para os
tomadores de decisdo da
PMDF

Acho que a atividade de
inteligéncia é atil para a
atividade policial em si

Realmente gostaria de
nao interagir novamente
com os
colaboradores/colegas
da inteligéncia

9

9
0

0

9

Nao fico nem um pouco
nervoso(a) durante as
missodes

Acho que a atividade de
inteligéncia é importante

Optei pela atividade de
inteligéncia porque
queria

Vocé ainda estd
prestando atengéo?

Ol 0 (0|0

o0 |0] 0
Ol 0 0| C

https://docs.google.com/forms/d/14-9Xt7rSAEMGXJa8LWPeJ7RNgMClyGOC5RYUYeQ-9JU/edit

Ol 0 0| O0

o0 0|0
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Selecione a Opgéao
"Discordo”

Atividade de Inteligéncia na PMDF

Realmente néo tinha
escolha sobre atuar na
inteligéncia

Sinto-me préximo(a) a
minha equipe/colegas da
inteligéncia

Acredito que a
inteligéncia poderia ter
algum valor para mim

Fico bem a vontade
enquanto atuo na
inteligéncia

Creio me sair muito bem
na atividade de
inteligéncia, na
comparagdo com outros
colaboradores

Eu descreveria a
atividade de inteligéncia
como muito interessante

Gostaria de uma chance
para interagir mais
frequentemente com o
pessoal da inteligéncia

0

0
0

0

O

Demonsto bastante
habilidade na inteligéncia

Estou satisfeito com o
meu desempenho na
atividade de inteligéncia

Acho a atividade de
inteligéncia entendiante

Sinto-me realmente
distante dos colegas da
inteligéncia

E provével que minha
equipe e eu poderiamos

O 0 (0|0 |0

o0 |00 |0
o0 (0|0 |0

https://docs.google.com/forms/d/14-9Xt7rSAEMGXJa8LWPeJ7RNgMClyGOC5RYUYeQ-9JU/edit

O 0 (0|0 |0

000 0|0 |0
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ser amigos se
interagissemos bastante

Trabalho na inteligéncia
O o O O

porque eu preciso

Acho que a atividade de

inteligéncia é muito D @) @) O

prazerosa

Acredito que tenho

escolha sobre atuar na Q Q O O

atividade de inteligéncia.

Este conteldo n&o foi criado nem aprovado pelo Google.

https://docs.google.com/forms/d/14-9Xt7rSAEMGXJa8LWPeJ7RNgMClyGOC5RYUYeQ-9JU/edit
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Apéndice B

Questoes - Com a escala IMI e

indicacao de reversao

‘ ‘ Scale ‘ Escala

| T | Interest/Enjoyment | Interesse / Prazer

‘ P ‘ Perceived Competence ‘ Competéncia Percebida

|
|
|
‘ E ‘ Effort /Importance ‘ Esfor¢o/Importancia ‘
|
|
|
|

| T | Pressure/Tension | Pressio/Tensdo

‘ C ‘ Perceived Choice ‘ Escolha Percebida
| V| Value/Usefulness | Valor / Utilidade
‘ R ‘ Relatedness ‘ Relagao

Tabela B.1: Escala IMI
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‘ Ne ‘ Escala IMI ‘ Reversao ‘ Descrigao ‘
‘ 1 ‘ I ‘ ‘ Tenho prazer em realizar a atividade de inteligéncia ‘
‘ 2 ‘ I ‘ ‘ E divertido executar a atividade de inteligéncia ‘
‘ 3 ‘ I ‘ R ‘ Acho a atividade de inteligéncia entendiante ‘
‘ 4 ‘ I ‘ R ‘ A atividade de inteligéncia ndo chama minha atengao ‘
‘ 5 ‘ I ‘ ‘ Eu descreveria a atividade de inteligéncia como muito interessante ‘
‘ 6 ‘ 1 ‘ ‘ Acho que a atividade de inteligéncia é muito prazerosa ‘
‘ 7 ‘ I ‘ ‘ Enquanto executo a atividade de inteligéncia, eu me dou conta do quanto ela me agrada ‘
‘ 8 ‘ P ‘ ‘ Acredito que eu seja muito bom na atividade de inteligéncia ‘
‘ 9 ‘ P ‘ Creio me sair muito bem na atividade de inteligéncia, na comparagdo com outros
colaboradores
‘ 10 ‘ P ‘ ‘ Apds algum tempo trabalhando na inteligéncia, eu me sinto bastante competente ‘
‘ 11 ‘ P ‘ ‘ Estou satisfeito com o meu desempenho na atividade de inteligéncia ‘
‘ 12 ‘ P ‘ ‘ Demonstro bastante habilidade na inteligéncia ‘
‘ 13 ‘ P ‘ R ‘ Esta é uma atividade que eu nao posso ou consigo executar muito bem ‘
‘ 14 ‘ E ‘ ‘ Fago um esforgo consideréavel na atividade de inteligéncia ‘
‘ 15 ‘ E ‘ R ‘ Nao me esforgo muito para ter um bom desempenho na atividade de inteligéncia ‘
‘ 16 ‘ E ‘ ‘ Eu me esforgo bastante na inteligéncia ‘
‘ 17 ‘ E ‘ ‘ E importante para mim ter um bom desempenho na atividade de inteligéncia ‘
‘ 18 ‘ E ‘ R ‘ Nao gasto muita energia com a atividade de inteligéncia ‘
‘ 19 ‘ T ‘ R ‘ Nao fico nem um pouco nervoso(a) durante as missoes ‘
‘ 20 ‘ T ‘ ‘ Sinto um certo nervosismo enquanto executo as missoes ‘
‘ 21 ‘ T ‘ R ‘ Fico bem a vontade enquanto atuo na inteligéncia ‘
‘ 22 ‘ T ‘ ‘ Sinto ansiedade enquanto trabalho na inteligéncia ‘
‘ 23 ‘ T ‘ ‘ Eu me sinto pressionado(a) enquanto atuo na inteligéncia ‘
‘ 24 ‘ C ‘ ‘ Acredito que tenho escolha sobre atuar na atividade de inteligéncia ‘
‘ 25 ‘ C ‘ R ‘ Senti que ndo tinha escolha quanto a atuar na atividade de inteligéncia ‘
‘ 26 ‘ C ‘ R ‘ Realmente nao tinha escolha sobre atuar na inteligéncia ‘
‘ 27 ‘ C ‘ R ‘ Senti que deveria trabalhar na inteligéncia ‘
‘ 28 ‘ C ‘ R ‘ Optei pela atividade de inteligéncia porque nao tinha escolha ‘
‘ 29 ‘ C ‘ ‘ Optei pela atividade de inteligéncia porque queria ‘
‘ 30 ‘ C ‘ R ‘ Trabalho na inteligéncia porque eu preciso ‘
‘ 31 ‘ V ‘ ‘ Acredito que a inteligéncia poderia ter algum valor para mim ‘
‘ 32 ‘ A% ‘ ‘ Acho que a atividade de inteligéncia é util para a atividade policial em si ‘
‘ 33 ‘ v ‘ Acho que a atividade de inteligéncia é importante porque ela pode fornecer informagoes ‘
com qualidade para os tomadores de decisdo da PMDF
‘ 34 ‘ v ‘ Eu estou disposto(a) a continuar na atividade por mais tempo, porque isso tem algum ‘
valor para mim
‘ 35 ‘ \% ‘ ‘ Creio que atuar na inteligéncia pode me ajudar a desenvolver novas habilidades ‘
‘ 36 ‘ \% ‘ ‘ Acredito que atuar na inteligéncia pode me ajudar na carreira ‘
‘ 37 ‘ \Y% ‘ ‘ Acho que a atividade de inteligéncia é importante ‘
‘ 38 ‘ R ‘ R ‘ Sinto-me realmente distante dos colegas da inteligéncia ‘
‘ 39 ‘ R ‘ R ‘ Tenho sérias dividas de que o pessoal da inteligéncia e eu jamais possamos ser amigos ‘
‘ 40 ‘ R ‘ ‘ Senti que poderia realmente confiar na equipe e colegas da inteligéncia ‘
‘ 41 ‘ R ‘ ‘ Gostaria de uma chance para interagir mais frequentemente com o pessoal da inteligéncia ‘
‘ 49 ‘ R ‘ R ‘ .Real.ment.e gostaria de nao interagir novamente com os colaboradores/colegas da
inteligéncia
‘ 43 ‘ R ‘ R ‘ Nao sinto que posso de fato confiar no pessoal da inteligéncia ‘
‘ 44 ‘ R ‘ ‘ E provével que minha equipe e eu poderfamos ser amigos se interagissemos bastante ‘
‘ 45 ‘ R ‘ ‘ Sinto-me préximo(a) a mifhl equipe/colegas da inteligéncia ‘

Tabela B.2: Questoes IMI
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Script Questionario 1
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B 3
# Autores: Publio Pastrolin Cavalcante (publio@caval.com.br)
# Sergio Anténio Andrade de Freitas (sergiofreitas@unb.br)
# Data: 05/janeiro/2021
# Projeto: Andlise dados

# Arquivo: 1_Load.R

# Descricdo: Carregar os dataframes a partir dos arquivos .zlsz

b

options(java.parameters = "-Xmx8g")
library("XLConnect")

setwd('C:/questionario01/")
Dados_brutos <- readWorksheetFromFile(file.path("dadosO1.x1sx"), sheet="IMI", header=TRUE, startRow=5)
Cols.IMI <- c(C'V1', 'v2', 'v3', 'v4', 'ys5', ‘'ye', 'yvr', 'v8', 'v9', 'Vi0',

'vi1', 'vi2', 'vi13', ‘'vi4', 'vis', 'vie', 'vir', 'vi8', 'vi9', 'V20',

'v21', 'v22', 'v23', 'v24', 'v25', 'vV26', 'v27', 'V28', 'V29', 'V30',

'v3i1', 'v32', 'v33', 'v34', 'v3s', 'v3e', 'v37', 'v38', 'V39', 'V40',

'va1', 'va2')

dat <- Dados_brutos[Cols.IMI]

#Carregamento da biblioteca para os testes
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library(psychometric)

# Testando o Alpha de Cronbach nas varidveis IMI
alpha(Dados_brutos[Cols.IMI])

# Média das idades
mean (Dados_brutos[, 'Idade'])

# Calculo da Correlagdo de Pearson (elimina os NAs -> pairwise.complete.obs)

CP_IMI <- cor(Dados_brutos[Cols.IMI],use=c("pairwise.complete.obs"),method=c("pearson"))

library(tidyverse) #masks stats::filter, lag
library(tibble)

library(psych) #masks ggpplot2:: J+J/, alpha
library(GGally) #masks dbplyr::nasa
library(kableExtra) #masks dplyr::group_rows
library (MVN)

(pairsPlot = GGally: :ggpairs(data = Dados_brutos[Cols.IMI],
upper = "blank",

diag = list(continuous = wrap("densityDiag")),

lower = list(continuous = wrap(ggally_smooth 1m)),

title "Pairs Plot of Human-Machine Items"))
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