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Das Utopias (Mario Quintana) 

 

Se as coisas são inatingíveis 

Não é motivo para não querê-las 

Tristes os caminhos, não fora 

A mágica presença das estrelas  

 

On the utopias (free translation) 

 

If things are unreachable  

It's no reason to set them apart 

Sad would be the path, without  

The magical existence of stars  
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designing games! Yaso, Poppi, Marco, and Augusto, you are living open data for me! Guga, 
Weber, Danilo, Pedro, Thomaz, Wagner, Sanchez, Paulinha, Bugre, Sonia, Denis, Helena, 
Marcelo, Fragelli, Michel, Bevan, Ju, Lais, Fe Papa, Thomas, Georgia, Romero, Ze, Cami, Aleks, 
Ana, Caca, Alysson, Pri, Regis, Camila, Gustavo, Bambini, Silvio, Marina, Dario, Natalia, Thor, 
Ivan, Lau, Claudinha, Leandro, Betão, Fabi, Laila, Julia, Renato de Vitto, Capi, Didi, Ale(s), Bia, 
Romero, Rogerio, Leo, Debora, Krishna, Ju Agatte, Ana Laura, Ze Klei, Beto, Karla, Barroca, 
Estevão Slow, Dario, Felipe Anghinoni, Oswaldo Oliveira, Carl, Bruno Jorge, Jorge, my remote-
doctor Gigio and her husband Mabelê, thanks for keeping me alive. Jaldo, for your 
competence in the last 20 years. Dani (and Tiago), Bere (and Talita), Luma, Geraldo, Manu 
(and Dalva), Cabral (and Thais), Tato, Santos, Gobbi, I have no words! You are all amazing 
people, which I am grateful to have in life! 

To my whole family, especially to my cousins Renato (and Melina), Mauricio (and Ju), Ilana, 
and Henrique, who were always in touch. Vania, Loli, Pipo, Ale, Vinicius, Rafa, Gildo, and Sonia, 
my extended supporting family. To my brother, Luciano, for all the support, even when none 
of us could do it. To my parents, for your example, and for always pushing me to learn and 
love.  

Lastly, I need to thank my wife, Babu. More than a partner, you were my heroine for 
supporting me even through the most difficult times, including switching countries, houses, 
languages, and currencies. I hope that the forced coexistence of 24/7 in the pandemic will be 
the most challenging situation in our lives. And that we can share all the individual and 
common goals we have achieved in the last years. Amore, resumindo (como aprendi nesses 
últimos tempos): te amo! 

 

Delft, May 2021 

Fernando 
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RQ4. Wat zijn de effecten van het open data spel op de houding van ambtenaren ten aanzien 
van het openen van data? 

Om de onderzoeksvragen te beantwoorden zijn voor elk van de onderzoeksvragen 
verschillende onderzoeksmethoden toegepast. Er zijn vier verschillende systematische 
literatuurreviews uitgevoerd op het gebied van 1) gedragsbarrières bij het openen van data, 
2) games voor ambtenaren, 3) games voor open data, en 4) games voor attitudevandering. De 
eerste literatuurstudie werd gebruikt om de eerste onderzoeksvraag te beantwoorden, terwijl 
de andere drie literatuurstudies werden gebruikt om de tweede onderzoeksvraag te 
beantwoorden. 

De eerste onderzoeksvraag (Wat zijn de gedragsbarrières van ambtenaren om het openen van 
overheidsdata te steunen?) is beantwoord middels een literatuurstudie waarin 38 
gedragsbarrières gevonden zijn welke de houding van van ambtenaren voor het openen van 
data beïnvloeden. De lijst van barrières werd vertaald naar een lijst van factoren die de 
houding van ambtenaren ten opzichte van open data kunnen beïnvloeden. In de literatuur 
worden een houding omschreven als de manier waarop een persoon verklaart zich te voelen 
of te denken over een bepaald onderwerp. Voor dit onderzoek is houding gedefinieerd als de 
gedragsintentie van ambtenaren om het openen van data te ondersteunen. Deze 
gedragsbarrières zijn als uitgangspunt genomen om de houding van ambtenaren te 
veranderen bij het openen van data.  

Voor de tweede onderzoeksvraag (Wat zijn de eisen voor het ontwerpen van een game om de 
houding van ambtenaren voor het openen van overheidsdata te veranderen?) zijn drie 
literatuurstudies uitgevoerd om de eisen voor game-ontwerp te inventariseren. De drietal 
literatuurstudies waren gericht op specifieke aspecten van geteste serious games: 1) voor 
ambtenaren, om beter de kenmerken van het publiek te begrijpen die de gameplay zouden 
kunnen beïnvloeden; 2) het gebruik en verschillende vormen van open data om via metaforen 
en operationele representatie de game te inspireren; en 3) games om attitudes van spelers te 
veranderen. Er bestaan al veel verschillende serious games gericht op ambtenaren. Echter er 
zijn geen serious games gevonden die zich richten op het openen van data. Eerder onderzoek 
over games die de attitudes van spelers beïnvloeden is niet uitgebreid, maar leverde toch een 
eerste lijst van factoren op. Op basis van eerdere onderzoeken konden we concluderen dat, 
afhankelijk van het doel, verschillende game-eisen en mechanismen de houding kunnen 
beïnvloeden.  

Games zijn contextafhankelijk. Daarom zijn de eisen, afgeleid van de literatuurstudie, door 
middel van een iteratief proces verder verfijnd. Het iteratieve proces maakte het ook mogelijk 
om de operationalisering van bepaalde eisen in spelmechanismen te testen. Vier prototypes 
zijn hervoor ontwerpen en beproefd. Elk prototype werd geëvalueerd en droeg bij aan de 
operationalisering van de eisen, mechanismen, en voor de uiteindelijke versie van het spel.  
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De enquête werd gebruikt om de attitudes van de spelers te meten voor en na het spelen van 
het spel. Door de resultaten van voor en na het spelen te vergelijken werd de invloved van de 
game op de houding ten aanzien van het openen van data geëvalueerd. In een quasi-
experimentele opzet speelden 77 ambtenaren het spel en vulden zij de pre- en 
posttestvragenlijst in. Als controlegroep vulden 35 andere ambtenaren de vragenlijst in bij 
twee verschillende gelegenheden, zonder het spel te spelen. Op basis van deze enquêtes is de 
analyse uitgevoerd. 

Als eerste werd de interne betrouwbaarheid van de factoren gecontroleerd, gevolgd door een 
exploratieve toetsing van de factoren die niet laadden. De resulterende factoren werden 
georganiseerd in een model met Gedragsintentie als afhankelijke factor, die meerdere 
dimensies van de houding van ambtenaren tegenover open data meet. Zeven andere factoren 
werden gedefinieerd: Kennis van gegevensbeheer (DK), Prestatieverwachting (PE), Risico's 
(RK), Sociale invloed (SI), Kennis van gegevensproductie (DP), Kennis van gegevensdeling (DS), 
en Gegevenskosten (DC). De acht resulterende hypothesen werden getest aan de hand van 
de 112 ingevulde enquêtes: 

Hypothese 1: Gedragsintentie neemt toe na het spelen van het spel; 

Hypothese 2: Het spel resulteert in meer kennis over mogelijke manieren om data open te 
stellen; 

Hypothese 3: Het spel leidt tot een beter begrip van de verwachte voordelen van het openen 
van data; 

Hypothese 4: Het spel vermindert de verwachtingen over de inspanning die nodig is om data 
beschikbaar te maken; 

Hypothese 5: Het spel vermindert de perceptie van ambtenaren over beperkingen van het 
openstellen van gegevens, zoals die door hiërarchieën en wettelijke kaders worden 
uitgeoefend; 

Hypothese 6: Het spel vermindert kennis van de dataproductie; 

Hypothese 7: Het spel vermindert kennis van de mogelijkheid om data te delen; en 

Hypothese 8: Het spel vermindert de perceptie van de datakosten. 

De WIlcoxon-Signed Rank test laat zien dat het spelen van de game een statistich significant 
effect heeft op de afhankelijke variabele gedragsintentie. Er was geen effect op de 
gedragsintentie in de controlegroep, wat de conclusies dat  de houding van ambtenaren ten 
opzichte van open data is versterkt door het spel. WINNING DATA had niet aleen een 
significant positief effect op Gedragsintentie, maar ook een statistisch significant effect is 
gevonden voorKennis van Datamanagement, Risico's, en Prestatieverwachting.  
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Er zijn een viertal onderzoeksbeperkingen: (1) steekproef-gerelateerde beperkingen: een 
beperking in het aantal deelnemers en hen karakteristieken; (2) behandelings-gerelateerde 
beperkingen: de effecten met alternatieve strategieën zijn niet vergeleken in het onderzoek; 
(3) test-gerelateerde beperkingen: als gevolg van de steekproef grootte konden bepaalde 
statistische analyses niet uitgevoerd worden; en, (4) uitkomsten-gerelateerde beperkingen, 
andere factoren welke het gedrag beïnvloeden zijn mogelijk. Bovendien werpen deze 
beperkingen licht op andere verbeteringen voor nieuwe versies van het spel. 

Als vervolgonderzoek wordt aanbevolen om het spel verder te testen met grotere 
steekproeven, spelers met een verschillende achtergronden en afkomstig uit verschillende 
landen. Ook kunnen de resultaten vergeleken worden met passieve interventies, zoals 
geschreven tekst en presentaties. Bovendien is het sterk aan te raden het spel verder te 
digitaliseren, om er uiteindelijk een volledig digitaal spel van te maken. In het licht van de 
recente crisis van COVID-19 is dit een belangrijke richting, omdat personen dan op afstand 
kunnen spelen. Ook het uitbreiden met andere open data elementen en ook het vertalen naar 
nieuwe onderwerpen is een aanbeveling.  

Tot slot laten de resultaten zien dat het spel een effect heeft op de houding van ambtenaren 
ten opzichte van het openen van overheidsdata. De resultaten van deze dissertatie kunnen 
worden gebruikt om door overheden meer data te laten openen.   
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SUMÁRIO 
Dados são necessários para o funcionamento de um governo, e servidores públicos geram 
dados que podem ser abertos. No entanto, nem sempre estes dados estão disponíveis 
publicamente. Governos abrem seus dados para atender às pressões públicas por mais 
transparencia e accountability, e para estimular a particpação e a inovação. A abertura de 
dados pode ser uma fonte de incerteza para servidores públicos, ou pode até ser ilegal, 
dependendo na interpretação da legislação. Por sinal, dados abertos podem ser vivenciados 
como um fardo ou de dificil realização, mesmo que a sua abertura possa gerar benefícios 
socialmente relevantes. 

Esta pesquisa foca em superar as barreiras comportamentais em nível individual para que 
servidores públicos realizem a divulgação de dados abertos através do uso de um jogo sério. 
Dados abertos dizem respeito a qualquer dado, produzido por equipamentos ou pessoas, que 
é publicamente comportalhido gratuitamente ou com custos mínimos, e que podem ser 
acessados por qualquer pessoa. Essas barreiras comportamentais influenciam as decisões de 
governos em disponibilizar dados para o público. Barreiras comportamentais são 
impedimentos para a divulgação de dados por governos que tem origem no comportamento 
humano. A literatura sugere que tais comportamentos são dificeis de mensurar e, por isso, 
nosso foco será nas atitudes, que são mensuráveis através percepções declaradas. Nesta 
pesquisa, atitudes são definidas como a intenção de comportamento de servidores públicos 
para a apoio de dados abertos. 

Jogos sérios são intervenções baseadas em jogos, construídas com objetivos que vão além da 
diversão dos jogadores. Eles oferecem um ambiente seguro e controlado para 
experimentação e aprendizagem experiencial. O objetivo de pesquisa desta tese é o de 
desenvolver e testar um jogo para influenciar as atitudes de servidores públicos em relação a 
abertura de dados por governos, permitindo que eles experimentem os lados positivos e 
negativos dos dados abertos por meio do jogo. Pesquisa em ciência do Design foi utlizada para 
o desenvolvimento e testagem de protótipos no numa configuração quasi-experimental.  
Quatro questões de pesquisa orientaram esse estudo: 

QP1. Quais são as barreiras comportamentais para que servidores públicos apoiem a 
abertura de dados governamentais? 
QP2. Quais são os requerimentos para construir um jogo que mude as atitudes de 
servidores públicos em relação a abertura de dados governamentais? 
QP3. Quais são os mecanismos de jogo que viabilizam a mudança de attitude de 
servidores públicos em relação a abertura de dados governamentais? 
QP4. Quais são os efeitos do jogo de dados abertos nas atitudes de apoio dos 
servidores públicos em relação a abertura de dados governamentais? 

Cada uma dessas questões de pesquisa demandaram a aplicação de métodos de pesquisa 
específicos. Como um primeiro passo, revisões sistemáticas de literatura foram realizadas nos 
campos de: 1) barrieras comportamentais para o provimento de dados abertos; 2) jogos para 
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dependente, medido por multiplas dimensões as atitudes dos servidores públicos em relação 
aos dados abertos. Outros sete fatores foram definidos: Conhecimento de Política de 
Gerenciamento de Dados; Expectativa de Performance; Riscos; Influência Social; 
Conhecimento da Produção de Dados; Conhecimento do Compartilhamento de Dados; e 
Custos de Dados. As oito hipóteses resultantes foram testadas usando os 112 questionários 
completos: 

Hipótese 1: Intenção de Comportamento aumenta depois de jogar o jogo; 

Hipótese 2: O jogo resulta em mais conhecimento sobre as formas de abrir dados; 

Hipótese 3: O jogo resulta em melhor entendimento dos benefícios esperados pela 
abertura de jogos; 

Hipótese 4: O jogo diminui as expectativas de risco relacionados a abertura de dados; 

Hipótese 5: O jogo reduz as percpeções dos servidores públicos sobre as dificuldades de 
abrir dados, como as oriundas de hierarquia e arcabouço legal; 

Hipótese 6: O jogo aumenta o conhecimento dos jogadores sobre a produção de dados 
governamentais; 

Hipótese 7: O conhecimento dos jogadores sobre as possibilidades de compartilhamento 
de dados é ampliada pelo jogo; e 

Hipótese 8: O jogo amplia a percepção dos jogadores sobre os custos dos dados. 

Através de testes de Wilcoxon, a hipótese principal foi testada e concluímos que é provável 
que teremos um efeito estatísticamente significante na variável dependente de Intenção de 
comportamento com o uso do jogo. Como não encontramos efeitos significantes no grupo de 
controle, nossa conclusão de que os servidores públicos que jogaram o jogo tendem a mudar 
suas atitudes em relação aos dados abertos foram reforçadas.  

Depois desta análise, as demais sete hipóteses de WINNING DATA foram testadas. O jogo 
mostrou um efeito positivo significativo em Riscos e Expectativa de Performance. Apesar de 
diferenças nos testes pré- e pós-jogo em Conhecimento de políticas de gerenciamento de 
dados, Influência social, Conhecimento da produção de dados, Conhecimento do 
compartilhamento de dados, e Custos de dados, nenhum deles foi estatisticamente 
significante. 

Nossa pesquisa tem limitações oriundas de (1) número limitado de participantes e as 
caracterpisticas das distribuições de dados; (2) a ausência de estratégias alternativas às quais 
os resultados poderiam ser comparados; (3) a viabilidade de análises estatísticas mais 
complexas que foram limitadas à amostra disponível. Além disso, essa pesquisa (4) não pode 
explorar resultados mais diversos, como uma discussão mais complexa de modelo sobre os 
fatores de influência das atitudes dos servidores em seu suporte à abertura de dados 
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governamentais, a qual é necessária e ainda por ser feita. Além disso, essas limitações 
inspiram outras melhorias que podem ser desenvolvidas para novas versões do jogo. 

Pesquisa futuras são recomendadas para testar o jogo com amostras maiores, com jogadores 
de orgiens mais diversas, vindos de diferentes países. O uso do mesmo questionário em outras 
intervenções passivas, como leitura de textos ou aulas, pode também contribuir para a 
comparação dos resultados. Os efeitos de longo prazo do jogo não foram pesquisados e são 
recomendados como direção de pesquisas futuras. Outra proposta para pesquisas seguintes 
é a digitalização do jogo. Particularmente no contexto da recente crise the COVID-19, isso é 
necessário dado que jogar o jogo com muitas pessoas em um mesmo espaço não é uma boa 
opção. Da mesma forma, avançar em discussões de modelo, incluindo mais elementos de 
dados abertos, e extendendo os assuntos para outros campos de pesquisa tam´bem é uma 
recomendação da presente tese.  

Concluindo, o jogo desenvolvido e testado durante esse projeto provou seus efeitos em mudar 
as atitudes de servidores públicos em relação a política de dados abertos governamentais. Os 
resultados desta tese podem ser usados para desenvolver melhores intervenções para fazer 
com que mais dados governamentais sejam disponiblizados ao público. 
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Figure 1 - Thesis outline 

Chapter 2 presents the research approach, including the methods for the systematic literature 
review (SLR), design science research, and quasi-experimental setting. It describes the 
methods for defining requirements, prototyping, and designing a game; it also details the 
research questions and methodologies used in the thesis.  

The SLRs are presented in Chapter 3 for the fields of open data and gaming. Reviews were 
conducted in four domains. This open data SLR resulted in factors influencing civil servants' 
attitudes to support the opening of data in governments. Another three reviews were 
performed targeting specific aspects of serious games: 1) games for civil servants, focusing on 
characteristics of the audience to design gameplay; 2) open data games to develop the data 
release content of the game; 3) games to change attitudes of players, towards the use of 
games for attitude change. These last three SLRs resulted in an initial list of requirements on 
an open data game and game mechanisms for creating attitude change.  

In Chapter 4, the requirements and mechanisms from the SLR are used as the basis for game 
prototyping iterations of designing a serious game to change civil servants' attitudes. The 
chapter outlines each of the four prototypes developed throughout this research, highlighting 
the improvement in the artifacts. The prototypes are assessed and used to update the list of 
requirements and mechanisms, which builds up the final version of the game. This chapter 
concludes with the description of WINNING DATA game meeting the requirements and 
mechanisms emerging from the prototyping process. 

Chapter 5 presents the survey to evaluate the impact of playing the game on attitude changes. 
In this chapter, the way data is collected through gameplay, the instrument's construction for 
the artifact evaluation, and its use are described.  

Chapter 6 presents the results obtained while applying this evaluation instrument in the 
specific context of WINNING DATA. This chapter shows that attitude change can be 
accomplished by playing the game. Finally, Chapter 7 provides conclusions, contributions, 
research limitations and suggests an agenda for future research.  
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The model, the new game, and the gameplay results allow this thesis to shed fresh light on 
gaming as an instrument to persuade civil servants to support the opening of data by 
governments. The requirements, the design process, and the evaluation performed can 
bolster further endeavors to engage government professionals in releasing data to the public.  
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Figure 3 - Research outline 

2.3.1 Systematic literature review and requirements elicitation 
In both Hevner et al. (2004) and Peffers, Tuunanen, Rothenberger, and Chatterjee (2007), the 
problem definition is set as a pre-defined element of research that starts the whole research 
process or assumes it to be a consequence of iterations during the research process. 
Nonetheless, contextualizing the research within the academic production, referring it to the 
knowledge base while making it relevant to the real world, can be challenging. The realm of 
problems to be addressed by DSR is infinite, and also a method is needed to assess such 
complexity.  
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Figure 5 - Research contributions (taken from Gregor and Hevner (2013), p.345) 

Gregor and Hevner (2013) assume the outcomes of DSR to be a tested solution to a relevant 
societal problem. In one dimension, it is related to the solution itself, which can be previously 
developed and assessed in terms of maturity. The longer a solution has been developed and 
tested, the more research is expected to have used its results. Also, more evidence on the 
design and effectiveness of the artifact should be available. On the other hand, the newer 
solution is, the less evidence is expected to come from previous research, but also more 
exceptional can be its contribution to solving a specific problem. On the second dimension, 
different solutions can be applied for a variety of domains. The authors refer to it as domain 
application maturity, given that already proven intervention applied to a new domain can also 
generate essential contributions. 

In the eyes of the beholder, our game and research advances in both. On the one hand, from 
a game design perspective, many games exist for serious purposes, though not many focused 
on attitude change or having civil servants as their audience has been registered and 
scientifically assessed. On the other hand, from an open data viewpoint, games are almost an 
unexplored methodology, particularly for governmental open data providers. In that sense, a 
less mature solution in a low mature domain, in Gregor and Hevner (2013) terms, can be 
considered as an invention. Studies carrying no new solution and applied to previously studied 
domains can make contributions to the existing body of knowledge by incrementally 
approaching it with more evidence that confirms or questions previous results. Designing new 
solutions to previously studied problems is an improvement to previous research. While 
applying known solutions to new domains contributes as exaptation to previous knowledge. 
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It limits some of our discussions to understand better the role of government data release - 
Table 4.  

Table 4- Stakeholders to open data: Governments, Citizens and Businesses 

Provider / User Government Citizens Business 

Government (OGD) G2G G2C G2B 

Citizens C2G C2C C2G 

Business B2G B2C B2B 

 

Many perspectives can be considered in the open data ecosystem(van Schalkwyk, Willmers, 
& McNaughton, 2015; Welle Donker & van Loenen, 2016). For instance, Business to Business 
discussions involves different types of market strategies and specific property rights that can 
foster or reduce the private cooperation of companies. Our research focuses on the different 
interactions which governments can have as data providers. For example, from a Government 
to Government (G2G) perspective, the release of data by governments can be used by other 
units from the same government, from other levels of governments in the same country, by 
international institutions, or governments from other countries. It can also be used by private 
parties, such as citizens or firms (Siau & Long, 2009). Based on the frequent references for 
management literature, the provision of data results in G2G, G2C, and G2B uses of OGD 
(Rehouma & Hofmann, 2018b). This perspective adds to our background to define the 
advantages of official data releases, which are different in nature and outcomes than those 
originated in the private sector.  

The second level of open data stakeholders can be visualized through the Open data cycle 
(Attard et al., 2015; Ghobadi, 2015; Zuiderwijk, 2015) - Figure 6.  














































































































































































































































































































































































































































