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	Resumo

	O excesso de informações e a abundância de dados, com diversidade na forma e no conteúdo,tornam os processos de tomada de decisão mais complexos. Nesse contexto, a apresentação visual das informações tem se mostrado uma alternativa interessante de apoio aos gestores e especialistas. Contudo, é necessário que as interfaces sejam adequadas para facilitar e promover a análise das informações. Nesse contexto, este artigo descreve pesquisas que utilizam o conceito dejogos. Explora-se a importância da gestão da informação, a utilização do gamification para a análise visual de informações, bem como as motivações psicológicas relacionadas às mecânicas de jogos no processo decisório. Em função da baixa quantidade de estudos sobre o emprego de gamification nessa área, o artigo traz reflexões relevantes sobre o tema. 

	Palavras-chave: Técnicas de jogos.Gamification.Interação homem-maquina (HCI).Análise visual de informações.Processodecisório.

	 

	Abstract

	Information overload and abundance data, with diversity in form and content, make the decision making processes more complex. On the other hand, the visual presentation of information has been an interesting alternative to support managers and specialists. However, it is necessary that the interfaces are appropriate to facilitate and promote the analysis of the information. In this context, this article describes research that uses the concept of games. It explores the importance of information management, the use of gamification for visual information analysis, as well as the psychological motivations related to mechanical games in decision making process. Due to the low number of studies about gamification in this area, the article presents relevant thoughts on the subject.

	Keywords: Game techniques. Gamification. Human-computer interaction (HCI). Visual analytics. Decision process.

	 

	Resumen

	La sobrecarga de información y datos de abundancia, con la diversidad en forma y contenido, hacen más complejo el proceso de toma de decisiones. Por otra parte, la presentación visual de la información ha sido una alternativa interesante para apoyar a los directivos y especialistas. Sin embargo, es necesario que las interfaces son apropiadas para facilitar y promover el análisis de la información. En este contexto, el presente artículo se describen investigaciones  utilizando concepto de juegos. Explora la importancia de la gestión de la información, el uso de la gamificación para el análisis de la información visual, así como las motivaciones psicológicas relacionadas con las mecânicas de los juegos en proceso de toma de decisiones. Debido al bajo número de estudios sobre gamificación en esta área, el artículo presenta reflexiones pertinentes sobre el tema.

	Palabras clave: Técnicas de juego. Gamificación. Interacción persona-ordenador (HCI). Analítica visual. Proceso de decisión.

	 

	1 INTRODUÇÃO

	E


	m tempos de disponibilidade de meios físicos e virtuais para armazenamento e transmissão digital de dados mais acessíveis e sofisticados, a capacidade de retenção e transporte de dados tornam-se cada vez mais fáceis.Contudo, transformar dados em informação, para a devida e tempestiva tomada de decisão, torna-se, a cada dia, não só missão crítica, mas sim, vital às organizações públicas e privadas. Neste contexto, a gestão da informação (GI) é um instrumento indispensável para balancear o uso das informações com os recursos corretos para suporte à tomada de decisão.

	De acordo com Davenport e Prusak(1997), GI é um conjunto estruturado de atividades que espelha a forma pela qual uma organização captura, distribuie usa a informação e o conhecimento para obter mais eficiência no uso dos dados e informações organizacionais.

	Alguns pesquisadores estão trabalhando em métodos que aprimorem a apresentação do grande volume de informações. Segundo Ebert, Gershon e Veer(2012), a interação homem máquina (do inglês, human-computerinteraction - HCI) é um termo conhecido desde o início de 1980 que está relacionado ao aprimoramento da interação entre usuários e dispositivos de computação, de forma a adequar a apresentação das informações, tornando-as mais adaptadas às necessidades do negócio e, consequentemente, para a tomada de decisão.

	A partir das pesquisas relacionadas à psicologia cognitiva, que é uma das disciplinas base de HCI, surgem estudos que avaliam a aplicação de técnicas de design de jogos em situações que não são jogos. As técnicas de jogos, em contexto que não são jogos, são incrementadas pela motivação, concentração, esforço e colaboração entre os envolvidos da organização. A ideia é tornar as aplicações mais atrativas para o usuário. Desta forma, surge a teoria da diversão (do inglês,funologyougamification) (Werbach eHUNTER, 2012;Cunhingham eZichermann, 2011).

	Considerandoo contexto apresentado, o fator motivador deste artigo é explorar, nas bases de publicações científicas, livros, teses e dissertações, a utilização de métodos de jogos que direcionem o comportamento do usuário a estratégias de tomada de decisão baseadas em informações.Assim, investiga-se o uso degamificationpara a análisevisual deinformações, de modo que o usuário aumente o seu envolvimento com os dados e aprimore, desse modo, a sua tomada de decisão. 

	Por meio destarevisão literária, é abordada a importância da gestão da informação e o uso da análise visual para a tomada de decisão. Em seguida,descrevem-se os estudos relacionados àinteração homem-máquina com referência à usabilidade,ao design centrado no ser humano e a maneira como a visualização das informações pode influenciar o seu fluxo e distribuição. Após, abordam-se a utilização de mecanismos de jogos em contextos que não jogos e as motivações psicológicas que os elementos do gamification podem exercer sobre os usuários no âmbito de processos decisórios.Por fim, discutem-se os principais aspectos dos sistemas colaborativos de apoio à decisão e um exemplo de pesquisa aplicada sobre uma solução de gamification em contexto de tomada de decisões por meio de brainstorming.

	 

	2 REVISÃOBIBLIOGRÁFICA

	 

	2.1 GESTÃO DA INFORMAÇÃO

	O gerenciamento da informaçãoé um conjunto estruturado de atividades que espelha a forma pela qual uma organização captura, distribui, e usa informação e conhecimento (DAVENPORT e PRUSAK, 1997). Conforme Wilson (1999), a gestão inadequada de informações pode gerar diversos problemas: de uma simples ineficiência até uma responsabilidade legal, ou mesmo um escândalo. A informação, deste modo, deve ser administrada da mesma forma que tradicionalmente gerenciam-se outros ativos, como financeiro, recursos humanos e materiais (MIRANDA e STREIT, 2007). 

	A gestão da informação (GI) nas organizações é fator crítico de apoio à devida e tempestiva tomada de decisão. Observa-se na literatura que os estudos que tratam do uso da informação no processo decisório são amplos e multidisciplinares. Segundo Kennerley e Mason (2008), a área de gestão contribui consideravelmente para esse assunto, assim como outras disciplinas nas áreas de ciências sociais, tecnologia da informação e psicologia. De acordo com esses autores, não há consenso sobre os mecanismos e abordagens relacionadas à tomada de decisão. Apesar disso, os resultados da pesquisa de Goodman (1993) deixam claro que o sucesso dos gestores depende do uso efetivo das informações.  

	Contudo, o advento de computadores com grande poder de processamento e a disponibilidade de vastos volumes de dados geram desafios aos gestores e organizações para a análise e exploração dessas informações. Por outro lado, esse ambiente potencializa a criação de novas informações e conhecimentos mediante o uso de técnicas de visualização, organizando conjuntos de dados complexos em modelos simplificados que apresentem novas perspectivas de percepção aos novatos e especialistas (MILLER et al., 2012). Segundo Sawant e Healey (2007), a visualização é uma área da computação gráfica que gerencia e apresenta informação na forma visual para facilitar de forma rápida e efetiva a sua análise e interpretação.Neste contexto, onde a GI e os SI apoiam a tomada de decisão, observa-se que o uso da análise visual de dados (do inglês, Visual Analytics)contribui significativamente para dispor a informação de forma mais compreensível.Definido por Thomas e Cook (2005, p.4)como “a ciência da análise do raciocínio suportado por interfaces visuais interativas”, a análise visual de dados oferece uma perspectiva científica sobre a interação humana com interfaces gráficas complexas. Seu objetivo é apoiar a tomada de decisão humana em situações caracterizadas como problemáticas em diversos domínios de aplicação.

	Segundo Goodman (1993), a disponibilidade de tecnologias avançadas de informação aumenta a comunicação e as opções para a tomada de decisão, bem como aprimoram a qualidade dessas decisões. De acordo com o autor, uma maior facilidade para a compreensão e acesso às informações, aumenta a responsabilidade dos gestores para o seu uso e, consequentemente, promove melhores tomadas de decisões.

	Neste contexto, a visão analítica contribui na interação homem-máquina, (do inglês, Human Computer Interaction – HCI), que trata do desempenho e da tarefa cognitiva de como ela afeta a interpretação das informações, visualização e apresentação dos dados. A relação entre a tomada de decisão e análise cognitiva da informação emprega esforços para criar software e soluções que maximiza a capacidade humana de perceber, compreender e raciocinar sobre dados e situações complexas e dinâmicas (GOODMAN, 1993).

	Os autores pesquisados associam a noção do HCI com a importância da interação visual dos sistemas de informação e a sua relação com as disciplinas da ciência da computação e da psicologia humana.Nesse contexto, segundoDeterding (2012), o campo de estudo relacionado ao HCI começa a explorar várias facetas da experiência do usuárioe projetos relacionados ao prazer, diversão e motivação.Nessa área, o interesse pelo termo gamification tem sido crescente3.

	 

	2.2 GAMIFICATION

	A noção de gamification pode ser compreendida como a utilização de mecanismos de jogos em contextos que não são jogos (DETERDING, 2011; WERBACH e HUNTE, 2012; CUNNINGHAM e ZICHERMAN, 2011). Uma das características dessa técnica é motivar, incentivar e orientar os usuários mediante o desenvolvimento de interfaces visuais com modelos que transmitem experiências equivalentes aos princípios e elementos utilizados em jogos.

	De acordo com Hägglund (2012) e Morrison (2014),o termo gamificationdeve ter sido utilizado pela primeira vez por Nick Pelling, uma programadora de jogos de origem britânica, que batizou a sua empresa de consultoria com o termo "gamificationconsultancy" (Pelling, 2014). A consultoria de Pelling inventou e criou uma série de jogos de computadores na década de 1980 para a BBC Micro, a máquina usada pela maioria escolas no Reino Unido na época (MORRISON, 2014). Sua ideia era ajudar as empresas a evoluir seus produtos em plataformas de entretenimento. Pelling, possuía a visão de que todos os dispositivos em breve se tornariam um jogo.

	Conforme já mencionado, a principal característica do conceito gamification é a utilização de mecânicas de jogos em contextos convencionais, ou seja, que não são jogos. De acordo com Cook (2006), mecânicas de jogos são sistemasbaseados em regrasousimulações que facilitam e incentivam os usuários na exploração e aprendizagem através do uso de mecanismos de retroalimentação (do inglês, feedback mechanisms). 

	De acordo com Ferro, Walz e Greuter (2013), a utilização de mecanismos e elementos de jogos para a apresentação das informações de sistemas computacionais podem influenciar a criação, troca e distribuição dessas informações. As reações podem ser ativadas ou estimuladas com elementos de jogos, tais como: emblemas, placas de líder, metas, personagens virtuais (do inglês, avatars), que podem provocar a competição e a autoestima dos usuários (jogadores). Dada a diversidade dos tipos de usuários com diferentes características, podem-se utilizar diferentes elementos de jogos para estimular, de forma adequada, o comportamento do público-alvo e o fluxo das informações de interesse (Ferro, Walz eGreuter, 2013).

	Segundo Marczewski (2013),ogamification é, normalmente, utilizado com o objetivo de influenciar comportamentosdesejáveis nos indivíduosdurante a execução de atividades emprocessos de trabalho e no uso de sistemas de informação. Assim, o uso dessa técnicapode tornar a tecnologia mais envolvente, ajudando na solução de problemas e incentivando os usuários a interagir com determinados comportamentos do sistema, devido a pré-disposição psicológica dos seres humanos em lidar com jogos e suas mecânicas.

	 

	 

	 

	2.2.1 Exemplos de sistemas e aplicações de Gamification

	Para tornar as atividades convencionaismais divertidas e influentes, diversas indústrias de desenvolvimento de sistemas de informação e aplicativos aplicam técnicas de gamification,nas mais variadas situações. As corporações também têm aplicado métodos e sistemas que utilizam gamification para incentivar, reter,influenciar a colaboração e a participação dos funcionários. No Quadro 1, são apresentadosalguns exemplos de aplicação de métodos de gamificationem diversas organizações.

	Quadro 1 – Exemplos de sistemas e aplicações degamification nas empresas

	
		
				Sistema

				Descrição

				Empresas

		

		
				Badgeville

				Oferece um conjunto de produtos que ajudam as empresas a medir e a influenciar os comportamentos dosusuários através das experiências que empregados e clientes experimentam.

				Samsung, Dell, Deloitte, eBay, Fox, Recyclebank, Active Network, e CA Technologies.

		

		
				Big Door Media

				A plataforma oferece pequenos códigos de recursos gamificationque são embutidos em sítios da internet. Esses componentes oferecemrecompensas (selos, medalhas, etc) aos usuários que alcançam metas e objetivos específicos.

				Dell, MLB.com, Nickelodeon,
Wetpaint and music artists Big K.R.I.T. e 2-Chainz.

		

		
				Bunchball

				Este sistema permite a criação, de forma fácil, de regras, recompensas, itens virtuais, notificações que podem ser publicadas instantaneamente em redes sociais, grupos e demais redes de colaborações virtuais (conteúdos de propriedade digital).

				Bravo, Campusfood.com, Chiquita, Playboy, Rightguard,
LiveOps, MTV, NBC, Syfy, USA Network, Telemundo,
Warner Bros. e Wendy's

		

		
				Gigya

				A empresa está emgamificationde consumo. Gigyadesenvolve as funcionalidades viaplug-ins interoperáveis com os produtos da empresa. Esses componentes têm características de gamification, como, por exemplo: classificações (leaderboards), perfis de usuário, conquistas e recompensas,notificações, informações das atividades de notícias do usuário (feeds). 

				ABC, American Express, CBS, Chrysler, Cnet, CNN, Comcast, E!, G4, HP, Los Angeles Times, Microsoft. MSN, NBA, NBC, Fox, Reuters, Rubbermaid, Sprint, Starz, Tesla Motors, Time, Time Warner Cable, TNT e Universal.

		

	

	Fonte: Meloni et al. (2012), adaptado pelos autores.

	 

	Além dos exemplos apresentados acima, cabe destacar que grande parte dos estudos de gamificationtêm sido realizada na área da educação. A Khan Academyutiliza técnicas degamificationpara motivar a educação e o aprendizado dos seus usuários (Khan-academy, 2014).Conforme Morrison et al. (2014), a Khan Academy possui aproximadamente 15 milhões de usuários registrados. O portal de aprendizado utiliza elementos de motivação e engajamento a curto prazo e procura usar gamification para manter alunos envolvidos nas tarefas mais difíceis.

	Outro exemplo é a Codecademy,objetivo é utilizar de maneira inteligente ogamificationpara tornar o aprendizado divertido(Codecademy, 2014). Assim como a Khan Academy, a Codecademy tem recebido grande atenção e publicidade devido ao uso de técnicas de gamification, tornando as atividades dos sítios divertidas de serem realizadas (HÄGGLUND, 2012).

	 

	2.2.2 Tendências da utilização de Gamification

	De acordo o relatório elaborado pela consultoria Gartner (2011), as estimativas são de que em 2015 mais de 50% das organizações que gerenciam processos de inovação irão utilizar métodos de gamification. A consultoria M2-Research (MELONI et al., 2012), através de suas pesquisas,demonstraque o crescimento do mercado de gamification é consistente, conforme o Gráfico 1. As projeções globais da M2 Research (MELONI et al., 2012) consideram que em 2016 a tecnologia de gamificationpoderá alcançar a receita de 2.8 bilhões de dólares.

	 

	Gráfico 1 – Previsão do mercado de gamification

	

	Fonte: Meloni et al. (2012), traduzido pelos autores.

	 

	2.2.3 Sistemas de tomada de decisão com Gamification

	O desenvolvimento de funcionalidades que suportem o processo de tomada de decisão é fator relevante na concepção dos sistemas de informação. Contudo, segundo Sanfilippo et al. (2013), a sua implementação em sistemas computacionais é difícil, pois o processo de tomada de decisão é fortemente estimulado pela percepção e criatividade, e influenciado por vieses cognitivos.Apesar disso, alguns pesquisadores têm voltado a sua atenção a novas ferramentas de apoio à tomada de decisão, combinando recursos de colaboração social com técnicas de estruturação e de análise das decisões (KARACAPILIDIS e PAPADIAS, 2001; IANDOLI et al., 2008).

	Moradian et al. (2014), da Universidade de Toronto, por exemplo, projetaram uma Interface de Programação de Aplicativos (do inglês, ApplicationProgramming Interface - API) para redes sociais, desenvolvida pela empresa Google (Google OpenSocial), integrada com a ferramenta de tomada de decisão colaborativa chamada SAP StreamWork, aplicando mecanismos de gamification. ConformeKreamer et al.(1988), os sistemas de apoio à decisão de forma colaborativa (do inglês, Collaborativedecisionsupport systems- CDSS), sãodefinidos como sistemas de suporte a decisão de forma colaborativa e participativa que facilitam a solução de problemas estruturados por um conjunto de decisores, aumentando a eficácia das decisõespor meio do compartilhamento interativo de informações entre os membros.

	OSAP StreamWork é um ambiente de tomada de decisão colaborativa hospedado na Internet que permite a tomada de decisões em conjunto, por meio de discussão dos assuntos e compartilhamento de informações confiáveis, bem como a coordenação de pessoas e o monitoramentodedebate de ideias (do inglês, brainstorming), promovendo tomada de decisões com base em fatos e evidências (SAP, 2014). O objetivo da pesquisa realizada pelos cientistas da Universidade de Toronto foi desenvolver uma solução gamificationque motivassea participação dos usuários na tomada de decisões mediantebrainstorming colaborativo (debates,segmentação de grupos de sugestões, convergênciadas melhores ideias para novos ciclos dediscussãoentre os participantes). O resultado possibilita a visualização da informação de maneira estruturada e segmentada, oferecendo as melhores opções para a tomada de decisão pelos decisores(MORADIAN et al., 2014).

	Para a solução, os autores utilizaram elementos relacionados a jogos, tais como,definição dos objetivos, acompanhamento do progresso do alcance das metas, feedback(quadro de líderes, que exibe o número de ideias de cada participante) e rankings (sistema de pontuação individual e de grupo).A pesquisa demonstrou que os elementos de jogosaumentarama geração de ideias. Ou seja, quando aplicados métodos de gamification em sistemas de tomada de decisão,as contribuições entre os usuários aumentaramemtermos de quantidade e qualidade das informações. Além disso, foi observado maior envolvimento dos usuários durante o processo de convergência e refinamento das informações, que geraram melhores resultados para a tomada de decisão (MORADIAN et al., 2014).

	 

	3 DISCUSSÃO DOS RESULTADOS

	Apesar dosestudos sobre o temagamificationseremrecentes, foipossível identificarna literaturaquedesde a década de 80 são realizadas pesquisas relacionadas ao tema de visualização das informações e às influências psicológicas que os métodos visuais com gamification exercem sobre os usuários. O Quadro 2 apresenta um resumo cronológico (colunas)e temático (linhas) dos principais aspectos abordadosnessas áreas,inclusive, com algumas referências de tendências.

	Nesta análise cruzada (cronologia x temática),na década de 90,surgem os primeiros conceitos, investimentos de pesquisa e publicações relacionadas à usabilidade e ao design centrado no ser humano. Também são publicados artigos sobre como as apresentações das informações podem influenciar o fluxo e a distribuição das informações para a tomada de decisão. 

	A partir do ano 2000, as contribuições literárias ampliam em termos de diversidade. Os temas de gestão da informação, design de jogos para visualização da informação, gamification e sistemas de tomada de decisão com gamificationsão tratados por diferentes autores. Vale ressaltar o aumento do número de publicações de casos práticos relacionados ao tema gamification, a partir de 2010. As principais publicações apresentam resultados, principalmente, sobre as influências que os elementos ou mecânicas de jogos podem exercer sobre o comportamento das pessoas em contexto que não são jogos.

	Por fim, em termos de tendências para 2015 a 2016, as consultorias Gartner e Research publicam em seus relatórios uma forte estimativa de crescimento em torno do tema gamification. Nesse contexto, entende-se que permaneça a continuidade e o aprofundamento deestudosnos temas tratados neste trabalho: processo decisório e gamification.

	 

	
Quadro 2– Abordagem literária por tema x período

	
		
				Abordagem Literária por Tema

				Período da Publicação

		

		
				1990 - 1999

				2000 - 2009

				2010 - 2015

				2015 – 2016 (previsões)

		

		
				Surgem novos investimentos das universidades e pesquisas relacionadas com a iteração homem-máquina e conceitos visuais, tais como, usabilidade e design centrado no ser humano. Neste período são publicados documentos sobre a experiências e relações entre os usuários, máquina, sistemas de informação e as influências que os elementos de jogos podem exercer sobre os usuários

				São realizadas pesquisas sobre a gestão e análise visual das informações através dos sistemas de informações e como as apresentações das informações podem influenciar os fluxos das informações para a tomada de decisão

				Surge o conceito de gamification e diversas pesquisas relacionadas a utilização de métodos de jogos em contexto que não são jogos nos mais diversos segmentos, tais como, na área de saúde, economia, entretenimento, tecnologia da informação, entre outros. Os principais estudos demonstram as influências que os elementos ou mecânicas de jogos podem exercer sobre o comportamento das pessoas durante a utilização de processos e sistemas

				As consultorias Gartner e Research apresentam relatórios de pesquisa que demonstram uma previsão de crescimento e utilização de gamification. As previsões obtidas através dos estudos demonstram que as estimativas são de que em 2015 mais de 50% das organizações que gerenciam processos de inovação irão utilizar métodos de gamification e que o crescimento neste mercado é consistente, considerando que em 2016 a tecnologia de gamification poderá alcançar a receita de 2.8 bilhões de dólares.

		

		
				Gestão da Informação

				Os autores abordam a gestão da informação como fator chave em apoio à tomada de decisão; a importância da gestão e visualização da informação através dos sistemas de análise visual, para interpretação dos dados e tomada de decisão

				•Davenport e  Prusak, 1997;
•Goodman, 1993;
•Wilson, 1999;

				•Sawant e Healey, 2007;
• Thomas e Cook, 2005;

				 

				 

		

		
				Gamification

				Os autores abordam os conceitos de gamification e mecânicas de jogos; as tendências da utilização de gamification; a utilização de elementos de jogos em contexto que não jogos.

				 

				 

				• Deterding, 2011;
• Deterding, 2012;
• Cunningham e Zichermann, 2011;
• Hägglund, 2012;
• Hamari et al, 2014;
• Werbach, 2012; 
• Marczewski, 2013;
• Madureira, 2012;
• Morrison, 2014.
 

				• Gartner, 2011;
•Gartner, 2012;
• Research, 2012.

		

		
				Sistemas de tomada de decisão com gamification

				Abordam os principais aspectos dos sistemas de apoio à decisão de forma colaborativa e um exemplo prático de pesquisa sobre a aplicação de gamification em sistema de tomada de decisão com a utilização de brainstorming

				 

				• Karacapilidis e Papadias, 2001
•Kennerley e Mason, 2008;
• Iandoli et al., 2008;

				• Sanfilippo et al., 2013;
• Moradian et al., 2014;
• SAP, 2014;
 

				 

		

	

	 

	 

	Fonte: elaborado pelos autores.

	 

	
4 CONSIDERAÇÕES FINAIS

	Neste trabalho, foram indicadas as influências que os modelos visuais exercem sobre o comportamento humano em termos das percepções, atenção, motivação, e outros fatores que podem influenciar a criação, troca, distribuição das informações e tomadas de decisões. Além disso, com o excesso de informações e abundância de dados o tema ganha maior relevância, pois a tomada de decisão se torna cada dia mais complexa para as organizações.

	Os estudos sobregamificationsão relativamente jovens. Por esse motivo, compreende-se a falta de referências no Brasil nessa área. Da mesma forma, em nível internacional, há uma baixa quantidade e qualidade de estudos sobre a utilização de gamification para a apresentação e visualização de informações para a tomada de decisão. 

	O trabalho procurou explorar na literatura a importância dos estudos relacionados à apresentação de informações mediante de interfaces visuais atraentes, com o foco em gamification. Foi possível entender por que a utilização de mecânicas e de elementos de jogos em situações convencionais (que não são jogos) apresenta resultados positivos. Nesse sentido, infere-se ser uma boa prática utilizá-los em processos de tomada de decisão, pois podem promover a motivação, aprendizado e facilidade de uso dos indivíduos em sistemas dessa natureza.

	De acordo com Hamari et al. (2014), o crescente interesse pelo assunto gamification reflete no contexto acadêmico com o aumento do número de artigos publicados. Entretanto, conforme o autor,há uma carência de entendimentos sobre os tipos de estudos que têm sido realizados nessa área, métodos e tipos de resultados produzidos, e em que circunstâncias. Sugere-se, portanto, como trabalhos futuros, uma maior exploração literária da utilização de gamification aplicados à tomada de decisão, explorando outros resultados nesta área emergente de conhecimento.

	Para finalizar, cabe destacar a afirmação “O futuro desse conceito é o melhor possível. Tudo indica que o século XXI será dominado pela diversão e experiência – e o formato que mais se adéqua a essas características é a ´gamificação´.”(MADUREIRA,2012).
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