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1 Siglas e Abreviagoes

Siglas
e [FC - Instituto de Fiscalizagdo e Controle;
e ONG - Organizagao Nao-Governamental;

e UBS - Unidade Basica de Saude;

Abreviagoes
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2 Introducao

O plano de gamificagao é de suma importéncia para o entendimento de todo o processo de gamificagao.
Ele contém uma explanacao a respeito do que serd tratado como primordial para concepgao de uma
aplicagdo que atinja todos os aspectos relevantes para a gamificagdo do projeto Auditoria Civica na
Satde.

A gamificagao do projeto Auditoria Civica na Satde influira diretamente na efetividade da fiscalizagao
das UBS, por meio do IFC. Dessa forma, facilitarda o acompanhamento de todas etapas no decorrer do
processo de fiscalizacao.

Este documento abordara os componentes necessarios para a criagao de uma aplicagao mobile gami-
ficada. Em um primeiro momento um tema sera escolhido e esse terd uma caracterizagao voltada ao
contexto de jogos, e através dele se construird a estrutura para a obtencao da aplicagao centrada na

gamificagao.

3 Contexto

No projeto Auditoria Civica na Saude, as UBSs de determinada cidade sao vistoriadas pela ONG com
o auxilio de voluntarios. Antes da visita, alguns cidadaos sao convidados para auxilar na fiscalizacao da
UBS. Eles recebem treinamento de como proceder durante a fiscalizagdo e a realizam.

Apos a realizacao da verificagdo, um relatorio com todas as pendéncias da UBS é realizado e en-
tregue para os responséveis pela satide na cidade e prefeito/administrador. Essa entrega ocorre em um
evento cultural onde toda a cidade é convidada a participar e, junto ao IFC, solicitar que as autoridades
determinem o que ira ser feito para sanar os problemas apontados pelo relatoério.

Depois de um periodo de 120 dias o IFC realiza um retorno as UBS para verificar se os problemas
apontados foram resolvidos. Consequentemente, este periodo entre a apresentagao do relatorio dos pro-
blemas identificados e o retorno para verificagdo cria uma questao sobre se os responsaveis estao de fato
tomando atitude para melhorar a realidade das USB, ou néo.

Este projeto vem como uma solugao para garantir que o IFC, assim como a comunidade, saibam quais

problemas foram ou nao solucionados e quais novos problemas estao surgindo em cada USB.

4 Definicao do Tema da Gamificacao

Nossa Trama gira em torno do postinho, o postinho é um cara amigavel, boa praga, que precisa da
sua companhia e ajuda para ficar feliz, saudavel e bem alimentado. Assim, participe da vida do postinho
seja seu amigo, alimente-o, deixe-o feliz.

Além de se divertir com a amizade do postinho, vocé também contribuira para algo que transforme e
lhe gratifique como cidadao .

Na aplicacao, utiliza-se uma narrativa em que o usuario cuidara do seu avatar, através de atos execu-

tados durante a verificagao da UBS.

4.1 Conceitos do jogo

O participante deve montar um avatar que simboliza o postinho, este sera personalizavel, com o
usuario podendo caracterizar o avatar com o seu gosto, havendo assim alguns itens personalizaveis.
Cada participante tera seu proprio avatar que simboliza uma UBS, este avatar terd quatro principais

indicadores de estabilidade sendo eles, satde, saciedade, emocgao, e vida, assim a medida que o jogo
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evolui tais parametros sofrem alteracoes, estas alteracoes dependem das agoes dos participantes, e podem
ser boas ou ruins para o bem estar do avatar, ou seja, o participante tera que ter uma boa participagao

na vida do postinho.

4.2 Nivel de saude

O nivel de saide leva em consideragao a soma da quantidade total de problemas e a soma total

quantidade de itens avaliados, obtendo assim a seguinte féormula:

ZZ;I P;xC(r)

Sl ST TVixO(r)

Onde:

e S = Nivel de saude

e P = Problemas

e IV — Ttens avaliados

e C(r) = Peso de acordo com periodo de retorno

e r — Periodo de retorno

O nivel de criticidade depende do periodo de retorno para a resolugao do problema. O retorno pode

ocorrer imediatamente, em 30 dias, em 60 dias, ou 120 dias. Diante disso obteremos os seguintes pesos:
e C = 4, parar = imediato
e C = 3, parar = 30 dias
e C =2 parar = 60 dias
e C =1, parar = 120 dias

Assim os indicadores do cenario quanto ao nivel de saide serao:

Organizado - 75% & 100%

Levemente desorganizado - 50% a 69,99%

Desorganizado - 25% a 49,99%

Critico - 0% a 24,99%

4.3 Nivel de saciedade

A saciedade do avatar é demonstrada em uma forma de barra de porcentagem, onde esta porcentagem

serd alterada de acordo com as regras abaixo:

e A porcentagem da barra de saciedade desce 1% a cada periodo de 4 horas.

e A porcentagem da barra de saciedade sobe 10% a cada problema verificado e validado através da

missao.

e A porcentagem da barra de saciedade sobe 10% a cada missao cumprida.
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Um item ao ser verificado abre uma missdo para todos os demais usuarios, em que estes usuarios
podem escolher realizar a missao ou nao e fazer a validagao deste item, essa missao tem um periodo de
tempo méximo para ser realizado e o niimero de pessoas que precisam para que ela possa ser completada.
Os pontos referentes a verificacao e a validagao dos itens s6 é computado ap6s a missao ser finalizada com
éxito. Caso o prazo se encerre sem que o numero estipulado de usuérios validem a verificagio realizada,
a missao é cancelada e aquele item retorna para a lista de itens a serem verificados.

Os indicadores de tempo e nimero de pessoas para a missao sao:
e 1 semana para o usuério fazer a validagao.
e 5 pessoas é a quantidade maxima de usuarios que podem aceitar a missao.

e Se 0 usuario que aceitou a missao nao cumpri-la no tempo de uma semana, o usuério perde a
missao, ganha uma punicao e a missao é aberta novamente para todos os usuarios até se atingir a

quantidade maxima de usuérios que tenham validado o item em questao.

4.4 Nivel de emocao

O nivel de emogao esta relacionado ao nimero de dias sem que o voluntério entre na aplicagao para

verificacado de missoes e situagao.
E =100 (1—D=x0.2)
Onde:
e E = Nivel de emocao
e D = Numero de dias sem entrar na aplicacao e verificar

Existem cinco niveis de emogdes: Chorando, Triste, Normal, Feliz, Muito Feliz.
Onde estes niveis sao dados de acordo com a porcentagem obtida pela formula da emogao. O intervalo

de cada porcentagem é:
e Chorando - 0% & 19.99%

Triste - 20% a 39.99%

Normal - 40% a 59.99%

Feliz - 60% a 79.99%

Muito feliz - 80% a 100%

4.5 Nivel de vida

O nivel de vida do avatar é dado pela média direta dos valores do nivel de saciedade e do nivel de

emocgao em forma de porcentagem. Como mostrado pela formula abaixo:

V= 5E 100
Onde:
e E = Emocgao
e S = Saciedade
e V = Vida
6



RC'ESTHRA —

GAMIFICACAQ

5 Publico-alvo

Com base nas analises realizadas nos tipos de usuarios, foi determinado que os voluntarios participantes
das fiscalizagoes das UBS serao o piblico-alvo da gamificacao, porém todos os pubicos e tipos de usuarios
terdo acesso & aplicagdo. Com isso, as atividades e as proprias funcionalidades da aplicacdo estarao

direcionadas para que o engajamento dos voluntarios atenda as expectativas do negdcio.

6 Objetivos da Gamificagao

Os objetivos da Gamificagao foram definidos a partir de analise de documentos e entrevistas com

responsaveis do negocio. Sao eles:

e Reduzir o tempo de verificagao dos problemas registrados.
e Aumentar o numero de voluntarios civicos participantes.

e Acompanhar o surgimento de novos problemas.

7 Jogadores

7.1 Acgoes dos jogadores
As agbes dos jogadores relativas a aplica¢do mobile sdo:
e Acdo 01 - Cadastrar-se na aplicagao
e Acdo 02 - Editar o perfil
e Acdo 03 - Realizar login na aplicagao
e Acdo 04 - Personalizar o avatar
e Acdo 05 - Favoritar uma UBS
e Acdo 06 - Visualizar problemas existentes na UBS
e Acdo 07 - Fazer a verificagdo de um {tem da UBS
e Acdo 08 - Aceitar uma missao

e Acdo 09 - Fazer a validacao de um problemas existente

7.2 Indicadores das acoes

Com base nas acoes definidas, os seguites indicadores foram estabelecidos:

O que cada letra empregada nas féormulas representa é:

e CD = Cadastros ao dia

AS = Logins realizados ao dia
o ' = Favoritagoes

e VP = Problemas visualizados ao dia
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Agao

Indicador

Formula

Explicacao

01

Numero de cadastros quinzenais

S e,

Essa formula possibilita
comparacoes quinzenais
em relagao ao ntmero
de cadastros.

03

Assiduidade semanal do usuéario

ST AS;

Com essa formula verificamos
0 quanto um usuério acessa a
aplicacao semanalmente.

05

Numero de favoritagoes da UBS

S F

Dada a formula é possivel
verificar quais UBS os usuérios
dao maior preferéncia.

06

Numero de visualizagoes de problemas na UBS

VP

Com esse calculo obtem-se
informagoes referentes ao
nivel de interesse do usuério
por problemas ja existentes.

07

Numero de verificagoes quinzenais

Com essa informagao teremos
a quantidade de problemas
novos descobertos.

08

Numero de missoes aceitas

23:1 MA;

Essa formula facilitara o
acompanhamento do nivel de
engajamento do usuério.

09

Nuamero de validagoes realizadas

> VD

Essa formula auxiliara na
quantificacdo do nivel de
preocupacgao dos usuarios
quanto aos problemas.

e VR = Problemas verificados ao dia

o MA — Missoes aceitas ao dia

e VD = Validagoes de problemas ao dia

8 Incentivos

e Intrinsecos:

— O sentimento de estar fazendo sua parte para melhorar as condigoes das UBS;

e Extrinsecos:

— Possibilidade de personalizar o avatar do Postinho;

— Ao cumprir ou validar uma missdo no prazo, o usuério ganha pontos;

— O usuério que entrar no aplicativo por 3 ou mais dias seguidos, comega a ganhar uma pontuagao

de boénus;

— Os pontos ganhos podem ser trocados por personalizagao do cenario e do Postinho;

— Melhorar o nivel de satude melhora o visual do cenario de fundo;

— Melhorar niveis de emocao faz o Postinho expressar felicidade.

e Demais incentivos providos pelo IFC.




