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Resumo

Diante dos desafios enfretados pela industria do desenvolvimento de software,
que sdo: atender as demandas com produtos de qualidade, cumprir prazos de entrega
e a reducao de custos, além de ser necessario gerenciar os recursos dos projetos de
maneira eficiente, também é importante garantir o engajamento dos membros envol-
vidos nesses projetos, para tal, esse trabalho se destinou a avaliar o uso de estratégias
de gamificacao na gestao dos processos de desenvolvimento de software, que consiste
em utilizar técnicas de elementos de jogos em um contexto diferente de um jogo. No
modulo de gamificagdo desenvolvido para o Sistema de Gerenciamento de Projetos
SGP, foram empregadas as mecanicas de gamificagdo da metodologia Motor Loyalty:
Gouals (objetivos), Colaboragao, Feedback rapido, Transparéncia, Competigdo, Pon-
tuagao, Levelling Up e Badges. A experimentacao foi realizada com 21 participantes
voluntarios, que eram estudantes do curso de Bacharelado em Sistemas de Infor-
macao da Universidade Federal do Piaui - Campus CSHNB, para avaliar o esforco,
engajamento e satisfagdo dos usudrios ao utilizarem as ferramentas SGP que em-
prega estratégias de gamificacdo e o Redmine que ndo utiliza essa abordagem. Os
resultados obtidos foram a reducao do esforco empenhado em 40,24%, aumento do
engajamento em 53,87% e satisfagdo na experiéncia dos usuarios de 45,13% pelo uso
da feramenta SGP em relagdo do Redmine.

Palavras-chaves: gamificacido. desenvolvimento de software. geréncia de projetos.



Abstract

Due to challenges faced by the software development industry, which are: sup-
ply the demands with quality products, fulfill delivery deadlines and cost reduction,
and also the necessity to manage project resources in an efficient way, it is also
important to assure the engagement of the members involved in these projects,
and for such, this paper aims to evaluate the use of gamefication strategies in the
software development processing management, which consists in utilizing games ele-
ments techniques in a different context from that of a game. In the gamefication
module developed for the Project Management System (SGP in Portuguese), the
gamefication mechanics of the Motor Loyalty methodology were used: Goals, Col-
laboration, Fast feedback, Transparency, Competition, Scoring, Levelling Up, and
Badges. The tryout was done with 21 volunteers, all Federal University of Piaui -
Campus CSHNB bachelor students, from the Information Systems course, to evalu-
ate the user effort, engagement, and satisfaction utilizing the SGP tools that used
gamefication strategies and Redmine which doesn’t use this approach. The obtained
results were the effort reduction by 40,24%, engagement results by 53,87%, and user
experience and satisfaction by 45,13% by using the SPG tool instead of Redmine.

Keywords: gamefication, software development, project management.
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1 Introducao

Gerenciar e manter um projeto sempre se mostrou um grande desafio para a industria
do desenvolvimento de software, e o aumento na demanda por aplicacbes em todas as
areas criou terreno para o surgimento de modelos ageis de desenvolvimento como Scrum,
XP e outros, que se encontram em constante evolucao e adaptagao. Além disso, com o
surgimento de praticas de desenvolvimento distribuido, que se da quando pelo menos um
dos membros da equipe encontra-se em localidade fisica distinta, problemas foram sur-
gindo, como a distancia fisica entre os membros das equipes, diferencas culturais e de fuso
horario. Este panorama pode resultar na perda do espirito de equipe e do engajamento,
gerando fatores que diminuem a produtividade (COSTA, 2010).

Um projeto de desenvolvimento de software envolve muitos recursos : pessoas, tecno-
logias, orcamento, prazos, etc; e seu sucesso depende do gerenciamento eficiente destes
recursos, partindo do principio de que desenvolver um software é uma atividade criativa
(AKITA, 2015). Além das dificuldades no gerenciamento do processo de produgao do
software, um dos problemas recorrentes que surge é a perda do engajamento por parte
dos membros da equipe. Devido essa atividade ser um processo criativo, se faz neces-
sario a utilizacao de ferramentas e técnicas que estimulem a criatividade e aumentem a
produtividade.

Nesse sentido, a industria de midia digital desenvolveu uma estratégia denominada
Gamificagao (HAMARI; PARVINEN, 2016), que consiste em utilizar elementos de game
design em contextos que nao sao de jogos, e tem como objetivo estimular comportamen-
tos ou tornar tarefas consideradas tediosas ou repetitivas mais agradaveis. Essa estratégia
demonstrou um forte potencial para gerar motivacao e engajamento de pessoas em ativi-

dades por longos periodos de tempo e também estimular a criatividade (SOUSA, 2015).

1.1 Contexto e Motivacao

Em uma pesquisa realizada no Brasil em 2011 (MUNDOPM, 2012), foram avaliados
mais de 200 projetos, e constatou-se que apenas 44% deles registraram informacoes sobre o
avanco das atividades; e somente 28% registraram as datas reais do periodo de duracao do
projeto. A auséncia dessas informacoes implicou em dificuldades na estimativa do tempo
e custo para desenvolvimento desses projetos, evidenciadas pelo fato de que 40% desses
projetos terem uma variacao nao prevista em 25% na estimativa do tempo e custo.

Outra pesquisa realizada no ano de 2014 (XAVIER et al., 2016), onde foram avalia-
das 490 organizacoes em varios paises, também ficaram evidentes algumas dificuldades no
gerenciamento de projetos, 69% das organizacoes investigadas relataram problemas em re-

lagdo ao desempenho na execugao dos projetos e dificuldades de cumprimento dos prazos;
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50% relataram problemas relacionados a estimativa de custos; 31% tiveram problemas na
qualidade; e 27% tiveram problemas relacionados a satisfagao do cliente.

Apesar de as ferramentas de gestdo de projetos atuais oferecerem recursos essenci-
ais como: organizacao de projetos, gerenciamento de equipes, planejamento de execucao,
acompanhamento de resultados, etc; porém essas ferramentas de apoio nao dao completo
suporte as necessidades das equipes e também tem dificuldades em engajar as pessoas

envolvidas no projeto e/ou controlar metas e resultados esperados (AKITA, 2015).

1.2 Definicao do Problema

Com base nas informagoes apresentadas na se¢ao anterior, podemos constatar como
os principais problemas constatados na gestao e desenvolvimento de softwares, sao o uso
efetivo das ferramentas de gestao e o engajamento dos membros das equipes de desen-
volvedores em registrar as atividades realizadas nos projetos, como também realizar a
propria execucao do desenvolvimentos desses projetos, acarretando na baixa qualidade do

software produzido, elevacao dos custos de producio e atrazos nas entregas.

1.3 Visao Geral da Proposta

Diante dos problemas supracitados, surgiu a motivagao para a construcao do Sistema
de Gerenciamento de Projetos (SGP), que emprega estratégias de gamifica¢do, visando
ampliar o engajamento dos usuarios, minimizar o esfor¢o em registrar as atividades reali-
zadas nos projetos, promover uma experiéncia mais satisfatéria e assim reduzir problemas
que afetem os processos de gestao e desenvolvimento desses projetos.

Além da gamificagao, o sistema SGP emprega, até o presente momento, um modulo
de gestao, e este permite o gerenciamento das atividades por meio da metodologia Scrum,

que é uma metodologia bastante popular e utilizada pela comunidade de desenvolvedores.

1.4 Objetivos

O objetivo desse trabalho é propor um médulo que aplique estratégias de gamificacao
ao SGP, visando aumentar o engajamento dos usuarios, desencadear uma imersao nos
processos ageis de desenvolvimento, por meio do Scrum, diminuir o esforco empenhado
pelos usuarios na realizagao de tarefas referentes ao gerenciamento dos projetos e fornecer
uma experiéncia mais satisfatoria durante a gestao e o desenvolvimento dos projetos tanto

de maneira distribuida e co-localizada.
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1.4.1 Objetivos especificos

Os objetivos especificos desse trabalho sao:

e Levantamento, estudo e andlise de requisitos para o desenvolvimento do sistema

SGP;
e Desenvolvimento do sistema de gestao de projetos, intitulado SGP;

e Realizar estudos e analises de metodologias para aplicacao de gamificacdo em siste-

mas computacionais;
e Desenvolvimento do modulo de gamificacao para o sistema SGP;

e Validar o moédulo de gamificacao do sistema SGP, comparando com sistemas que

nao emprega essa abordagem;
e Analisar o engajamento dos usuarios promovido pelo moédulo de gamificagao;
e Analisar o esforco empenhado pelos usuarios com e sem a utilizacao de gamificacao;

e Analisar a satisfacdo na experiéncia dos usuarios com e sem o emprego de gamifi-

cagao.

1.5 Estrutura do Trabalho

Além do capitulo de introducao, esse trabalho estd organizado em 5 capitulos: Referen-
cial tedrico, onde serd abordado todo o embasamento técnico-cientifico para compreensao
desse trabalho; capitulo de trabalhos relacionados, onde serdao apresentados trabalhos
que também empregam estratégias de gamificacao visando o aumento do engajamento de
usuarios na gestao de projetos e também no ensino; capitulo de materiais e métodos, onde
sera apresetado as ferramentas utilizadas para o desenvolvimento da ferramenta SGP e
seu modulo de gamificacao e a experimentacgao realizada para validacao desse modulo; e
por fim, o capitulo de conclusao, apresentando as consideragoes finais da realizacao desse

trabalho e também os trabalhos que se pretende realizar no futuro.
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?2 Referencial Tedrico

Nesse capitulo serao apresentados os conceitos necessarios para a compreensao deste
trabalho, abordando os seguinte tépicos: desenvolvimento de software, gestao de projetos,
engenharia de software, métodos ageis, Scrum; gamificacao, elementos de jogos e perfis

de jogadores.

2.1 Desenvolvimento de software

Desenvolver e manter um software de qualidade tem sido sempre um desafio para a
industria de sofware, tendo em vista que o software é um componente de vital importancia
para garantir o sucesso dos negbcios e também um diferencial competitivo. Nesse sentido,
surgiu a engenharia de sofware que busca desenvolver processos e métodos para garantir
a melhoria e a qualidade do software bem como a reducdo do custo de sua producao
(PRIKLADNICKI et al., 2003).

O desenvolvimento de software pode se dar de diferentes maneiras, ter um nimero de
desenvolvedores variados de acordo com o porte do projeto e esses desenvolvedores podem
se encontrar em um mesmo espaco ou estarem geograficamente dispersos.

O desenvolvimento distribuido de software se caracteriza pela distribuicao dos proces-
sos de desenvolvimento em localidades fisicas distintas. Essa tendéncia surgiu devido a
distribuicao geografica de recursos humanos e clientes, fazendo com que muitas empresas
optem por distruibuir seu processo de desenvolvimento dentro da mesma cidade, pais ou
entre paises, visando menores custos e mao de obra mais qualificada. E possivel observar
que os maiores fatores que contribuiram para o surgimento deste tipo de pratica foram os
avangos da tecnologia e o crescimento da globaliza¢ao (COSTA, 2010). Um ambiente de
desenvolvimento ¢ considerado distribuido quando pelo menos um dos envolvidos estiver
geograficamente separado.

A produtividade é de fundamental importancia para o processo de desenvolvimento de
software, e se relaciona a diversos fatores, como motivacao e engajamento. Um problema
gerado pelo desenvolvimento distribuido de software é a perda do espirito de equipe, que
implica na perda do engajamento do individuo, em baixa produtividade e em ma qualidade
do software (PRIKLADNICKI et al., 2003).

A gestao de um projeto se da pela aplicacdo de técnicas e conhecimentos na imple-
mentacao de atividades a serem realizadas por todos os envolvidos em um projeto para se
alcancar os objetivos do mesmo, fazendo uso principalmente da engenharia de software,
exigindo dos profissionais nao s6 conhecimentos técnicos de linguagens de progragao e mé-
todos de andlises, mas também o dominio de métodos gerenciais para conduzir o projeto
de desenvolvimento de software (PRIKLADNICKI et al., 2003). Gerenciar um projeto de
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maneira eficiente é de fundamental importancia para o sucesso do projeto, pois uma ma
geréncia pode significar o desperdicio dos recursos envolvidos no projeto.

Ao desenvolver um software, é fundamental garantir que o produto final tera boa qua-
lidade, atenderd as necessidades dos usuarios e sera desenvolvido em um tempo aceitavel,
também deve se atentar a realizacdo de manutencgoes e ao custo envolvido no desenvol-
vimento. Garantir isso é o principal papel da engenharia de sofware, que pode ser defi-
nida como o agrupamento de métodos e técnicas que possibilitam construir de maneira
econdmica softwares que sejam confidveis e funcionem de maneira eficiente. Visando isso
surgiram as metodologias tradicionais de desenvolvimento de software como: os modelos
em cascata, prototipacao e espiral sendo os mais conhecidos, essas metodologias eram co-
nhecidas como pesadas ou orientadas a documentacao, e o custo para realizar alteracoes
ou corregoes eram bastante elevados. Varios problemas foram surgindo com os modelos
tradicionais, levando muitos projetos ao fracasso, abrindo espaco para o surgimento de
novos métodos, como as metodologias dgeis de desenvolvimento, que sao as mais utilizadas
nos dias atuais (PRESSMAN, 2011).

As metodologias dgeis como: Scrum, XP, FDD (Feature Driven Development), MSF
(Microsoft Solutions Framework) e outras surgiram a partir do manifesto agil, que foi
uma resposta ao grande histérico de projetos de software que fracassaram utilizando as
abordagens tradicionais de engenharia de software. Um grupo de profissionais de desen-
volvimento de software reuniu-se em Wasatch Range nos Estados Unidos no ano de 2001
para discutir sobre boas praticas de desenvolvimento de software onde compuseram o
manifesto agil, composto de quatro valores e doze principios.(GOMES, 2014).

Esses métodos ageis estao alinhados ao manifesto 4gil, onde todos apresentam uma
estrutura basica similar composta de: iteragoes (ciclos de incremento no produto de soft-
ware) e feedback, que ocorre ao final de cada iteragdo. As iteragdes sdo compostas das
etapas de planejamento, andlise, design (elaboracdo e especificagdo do artefato), imple-
mentagao, teste e documentagao (SABBAGH, 2014). Como um dos principais métodos
ageis, utilizado preferencialmente por equipes de desenvolvedores de todo o mundo, temos

o Scrum.

2.1.1 Scrum

O Scrum é uma metodologia agil para gestao de projetos baseada no empirismo e
focada na equipe de desenvolvimento, que utiliza uma abordagem iterativa e incremental
para entrega frequente de versoes funcionais do produto, visando reduzir riscos . O Scrum
é também uma das metodologias dgeis mais utilizadas pela industria do software (SAB-
BAGH, 2014). Para se utilizar o Scrum é necessdrio compreender os seus mecanismos
basicos de funcionamento:

Ao surgir uma necessidade de negdcios ou oportunidade de mercado é idealizado um

produto a ser desenvolvido, denominado de Visdao de produto. O Product Owner ¢ a
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pessoa responsavel por definir a visao do produto a ser desenvolvida ao longo do projeto.
O product owner pode ser tanto o préprio cliente quanto o responsavel por representar os
clientes para o time de desenvolvimento durante a construgdo do produto. Outro papel
importante desempenhado no Scrum é o Secrum master, que é responsavel por capa-
citar toda a equipe a utilizar o Scrum e remover quaisquer impedimentos que venham a
atrapalhar o objetivo de ser alcancado. Antes de iniciar a construgao do produto é preciso
criar primeiramente o Product backlog, que ¢ um conjunto de requisitos minimos que
agregam valor ao produto (AUDY, 2015; SABBAGH, 2014).

Os requisitos do product backlog sdo descritos na forma de User stories (historias de
usudrio), que sdo os requisitos descritos sob o ponto de vista do cliente. As user stories
sao definidas em ordem de prioridade (relagdo entre o que ¢ mais importante para o
cliente e grau de esfor¢o para desenvolver) de implementagao com uma descrigao e os
critérios de aceitacao. A criacao do product backlog se da em duas etapas: na primeira sao
definidas as users stories com suas respectivas prioridades, enquanto na segunda etapa
o Time Scrum (pessoas com habilidades técnicas variadas que serao responsaveis pela
construgao do produto) ira estimar os Story points - uma medida subjetiva de custo
de implementagao - para cada user story em uma reuniao chamada Planning Poker
(AUDY, 2015; SABBAGH, 2014).

Apos serem definidos os requisitos no product backlog o passo seguinte é dividir os
requisitos do product backlog em conjuntos menores denominados Sprint backlog. Uma
Sprint é um ciclo de trabalho da equipe, normalmente com duracgao entre 2 e 4 semanas, a
variar dependendo do projeto, onde no final desse ciclo gera-se um incremento no produto.
Do inicio ao término da sprint ocorrem diversas reunides para planejar a sprint (Sprint
planning), reunido diaria do time (Daily scrum meeting), reunides de revisao (Sprint
Review), de restrospectiva (Sprint Retrospective), entre outras. As tarefas de uma
sprint sdo dispostas em um quadro, contendo a lista de tarefas a serem feitas, as que
estao em andamento, as que estao em teste e as concluidas, esse quadro é chamado de
Scrum board. Através dessas estregas frequentes ao término de cada sprint (Release), a
equipe de desenvolvimento obtém o feedback dos usuéarios do produto, podendo se ajustar
e planejar para que o produto seja construido corretamente (AUDY, 2015; SABBAGH,
2014).

2.2 Gamificacao

O termo gamificacao refere-se a pratica de utilizar elementos de jogos digitais em
produtos ou servigos para melhorar a experiéncia de seus usuarios em diferentes contextos
cujas caracteristicas nao sao de jogos, sendo que esses elementos possam ser aplicados

e removidos sem que haja prejuizo das caracteristicas iniciais (AVELAR et al., 2012;
ARAUJO; TENORIO, 2012).
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A gamificacdo tem o objetivo de engajar pessoas na realizacao de algum tipo de ta-
refa, por meio de técnicas que exploram aspectos da natureza humana para estimular
a competitividade, motivar as pessoas a atingir um determinado objetivo, despertar o
sentimento de conquista, e possibilitar as pessoas medir seu desempenho e auto-avaliar
o seu progresso. Essa pratica tem sido aplicada em diversos ambientes, como educacao,
marketing, vendas, entre outros (SOUSA, 2015).

Para compreender melhor o que é a gamificacdao, é necessario também compreender
o conceito de jogo. Um jogo pode ser entendido como uma atividade realizada volunta-
riamente por pessoas em um determinado espaco e intervalo de tempo. Essas atividades
sao regidas por regras e nelas busca-se atingir objetivos previamente definidos, podendo
despertar um sentimento de alegria durante ou ao final da atividade. Um jogo ¢é diferente
de uma brincadeira, apesar de ambos serem atividades ludicas, visto que brincadeiras nao
sao estruturadas da mesma forma que um jogo (SOUSA, 2015). Os jogos sdo constituidos

de quatro elementos basicos:

e Os objetivos, para voltar a atencao do jogador aos objetivos do jogo;

e As regras, que sao limitagdes impostas para se alcancar o objetivo e estimular a

criatividade do jogador sobre como elaborar maneiras para atingir os objetivos;

e O sistema de feedback, permite ao jogador acompanhar seu progresso em relacao

aos objetivos estabelecidos;

e A participacao voluntaria, é importante que os jogadores aceitem as regras im-

postas, os objetivos e o sistema de feedback.

2.2.1 Elementos de jogos

Os elementos de jogos também podem ser agrupados nas categorias: dindmicas, me-
cénicas e componentes. As dinamicas sao os aspectos genéricos que devem ser levados em
considera¢ao quando se planeja construir uma aplicagao gamificada (Tabela 1), as meca-
nicas sao os processos fundamentais que que estimulam e engajam os jogadores (Tabela
2), e as instdncias sdao os elementos que expoem mais detalhadamente os elementos da

dindmica e mecanica (Tabela 3):
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Tabela 1: Dinamicas

Dinamicas Descricao

Restricoes Limitagoes impostas (regras)

Emocoes Curiosidade, competitividade, frustracao, felicidade entre outras
Narrativa Historia contextualizando

Progressao Desenvolvimento do jogador

Relacionamento | Interacao social entre os jogadores

Fonte: Sousa (2015, p. 13)

Tabela 2: Mecanicas

Mecanicas Descrigao

Desafio Tarefas que exigem esforco para serem resolvidas

Sorte Algo aleatdrio que possa interferir nos resultados
Competicao Jogadores ganham e perdem

Cooperacao Jogadores devem trabalhar juntos para alcancar um objetivo
Feedback Informagoes sobre o desempenho do jogador

Aquisicao de recursos | Obtencao de itens tteis ou colecionaveis

Recompensa Beneficios por alguma acao ou realizacao

Transagoes Troca de recursos entre jogadores

Turnos Participagao sequencial e/ou alternada dos jogadores

Estados de vitdria

Condigoes que caracterizam vitorias ou derrotas

Fonte: Sousa (2015, p. 13)
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Tabela 3: Componentes

Componentes Descricao

Conquistas Objetivos realizados

Avatar Representagao visual de um jogador
Insignias Representacgao visual de conquistas

Desafio de nivel
Colegoes

Combate

Desbloqueio de contetido

Doacao

Tabela de classificacao
Niveis

Pontuacao

Missoes

Grafo social

Times

Bens virtuais

Desafio mais dificil no final do nivel
Conjunto de itens ou insignias para coletar
Uma disputa onde acontece uma competicao

Aspectos disponiveis somente apds os jogadores
conquistarem um determinado objetivo
Oportunidade para compartilhar recursos entre
jogadores

Representagao visual da progressao dos jogadores

Etapas bem definidas que o jogador deve conquistar
Representacdao numérica da progressao do jogador
Desafios predefinidos com objetivos e recompensas
Representacao da rede social dos jogadores dentro
do jogo

Grupos definidos de jogadores que trabalham em
conjunto para realizar um objetivo em comum

Objeto do jogo que possui algum valor que pode
ser monetario ou psicolégico

Fonte: Sousa (2015, p. 14)

2.2.2 Perfis de jogadores

Outra coisa a se levar em consideracao ao aplicar estratégias de gamificacao é a iden-
tificagdo dos gatilhos psicolégicos que aumentam o engajamento dos jogadores. Em um
estudo realizado em 1996 por Richard Bartle, especialista em jogos, foram identificados
quatro perfis de jogadores: Killers (predadores), Achievers (conquistadores), Socializers
(comunicadores ou socializadores) e Ezplorers (exploradores) (BARTLE, 1996; VALUE-
NET, 2017). Na Figura 1 podemos observar a distribuicdo dos perfis desses jogadores

baseados em seus interesses:
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Figura 1: Perfil de jogadores

Acgao

Predadores Conquistadores
(killers) (Archievers)

Pessoas

Ambiente

Comunicadores Exploradores
(Socialisers) (Explorers)

Interagao

Fonte: Sousa (2015)

Os jogadores com o perfil de Killers sao extremamente competitivos, objetivando sem-
pre o ganho e estar a frete dos outros jogadores, tolerando pouco os estados de derrota.
Os jogadores com o perfil de Achievers, sdo menos competitivos e tem como preferéncia
o acumulo de conquistas, insignias e pontuacgoes, também sao cordiais com outros joga-
dores. Ja os jogadores com o perfil de Socializers utilizam as plataformas principalmente
para interagir com outros jogadores, fazer parcerias e amigos, e é o perfil de jogador com
menor competitividade. Por fim os jogadores com o perfil de FExplorers sao motivados
pela curiosidade e objetivam principalmente completar todos os desafios e explorar toda

a plataforma, sdo também moderadamente competitivos (VALUENET, 2017).

2.3 Redmine

O Redmine é um software livre, utilizado para realizar o gerenciamento de projetos,
essa ferramenta é baseada em tecnologia web, foi escrito utilizando o framework Ruby on
Rails, é suportado em qualquer sistema operacional e também pode trabalhar com diversos
bancos de dados, como: SQLite, MySQL, PostgreSQL e outros (REDMINE, 2017).
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3 Trabalhos Relacionados

Muitas pesquisas podem ser encontradas na literatura abordando a aplicagao de gami-
ficacdo em diversos contextos. Em sua maioria, esses trabalhos implementam essa abor-
dagem no contexto da educacao, aplicando a gamificacao ao ensino de alguma disciplina.
Essa abordagem é utilizada com o objetivo de atingir melhores resultados aumentando o
engajamento de pessoas.

No trabalho de Pereira et al. (2016) foram realizados estudos em laboratérios sobre
o uso da gamificagdo em processos de gerenciamento agil de software, com o objetivo
de melhorar o desempenho e compromisso dos membros das equipes de projetos de soft-
ware e encorajar o acompanhamento nas atividades dos processos de gerenciamento, nesse
estudo, a aplicacao dessa abordagem de gamificacao resultou em um aumento de desem-
penho em 30% dos membros das equipes, contribuindo positivamente com os processos
de gerenciamento agil de software.

Ja no trabalho de Poffo et al. (2017), foram realizados estudos em salas de aulas, onde
a gamificagao foi utilizada como elemento motivador no ensino da disciplina de engenharia
de software. No contexto geral dos resultados, com base em todos os itens avaliados no
trabalho, uma parcela superior a 70% dos participantes consideraram que de maneira
geral o ambiente de aprendizagem gamificado foi bastante motivador.

No trabalho realizado por Ferreira et al. (2016), também aplicado em salas de aulas,
foram utilizados alguns elementos da gamificagdo no ensino da disciplina de geréncia
de projetos para se obter uma maior imersao dos estudantes no conteiido. Na avaliacao
dos indicadores dessa pesquisa, a gamificagao teve um efeito positivo maior variando em
uma diferenca a mais entre 4,1% a 26,3% nos indicadores de participacgao, colaboracao,
cooperagao e diversao.

Nos resultados dos trabalhos apresentados, ao aplicar os elementos de game design
na abordagem da gamificacdo, apenas alguns elementos foram utilizados como: Feedback
rapido, Pontuagao, Recompensas e Niveis; e a experiéncia da gamificagdo acabou sendo
bastante reduzida. A ferramenta SGP apresentada nesse trabalho se difere desses outros
trabalhos devido utilizar uma quantidade maior de elementos da gamificagdo como: Goals
(objetivos - maiores e menores), Colaboragao, Feedback répido, Transparéncia, Compe-
ticdo, Pontuacao, Levelling Up e Badges, oferencendo uma experiéncia mais completa,

embora também nao utilize todos os elementos existentes na gamificacao.



24

4 Materiais e métodos

Neste capitulo sera apresentada a ferramenta SGP, o médulo que aplica as estratégias
de gamificacdo a essa ferramenta, que é a proposta central desse trabalho e o estudo

experimental realizado para validagao da abordagem de gamificacao aplicada ao SGP.

4.1 O Sistema de Gerenciamento de Projetos SGP

O SGP (Sistema de Gerenciamento de Projetos), foi desenvolvido na Universidade
Federal do Piaui, por estudantes do curso de sistemas de informagao e serviu de base para
esse trabalho, essa ferramenta propoe solugoes diversificadas para gestao dos processos
de desenvolvimento de software, podendo esse desenvolvimento ser distribuido ou nao. A
farramenta conta com um modulo que da suporte ao gerenciamento de projetos por meio
da metodologia Scrum, sendo desenhado pra suportar outras metodologias no futuro. O
Sistema SGP foi desenvolvido para funcionar sobre a plataforma web, essa plataforma foi
escolhida por ser suportada em praticamente qualquer dispositivo computacional, sendo
necessario apenas um navegador web para poder utiliza-la, além de também ter que estar
executando em um servidor que a tornara disponivel tanto para um ambiente local como
através da internet. Esta ferramenta foi construida utilizando a linguagem de programacao
Ruby com o framework Rails e das tecnologias de Front-end da web HTML (HyperText
Markup Language), CSS (Cascading Style Sheets) e JavaScript. O c6digo fonte do sistema

SGP pode ser obtido, através da internet repositério disponibilizado no Github *.

4.2 Ferramentas e tecnologias utilizadas

Nessa secao serao apresentadas as ferramentas e tecnologias utilizadas para criacao da

ferramenta SGP e o médulo que aplica as estratégias de gamificacao a esta ferramenta.

4.2.1 Ruby

O Ruby é uma linguagem de programacao multiparadigma, criada por Yukihiro Mat-
sumoto no ano de 1995, inspirada nas linguagens Lisp, Smalltalk, Perl e Python. Essa
linguagem foi escolhida por ter foco na produtividade e na flexibilidade oferecida pelos
diversos paradigmas da linguagem, ter uma sintaxe enxuta e ser multiplataforma (RUBY-
LANG, 2017).

1

Endereco do repositério: https://github.com/guilhermefeitosa66/sgp.git
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4.2.2 Rails

O Rails é um meta-framework de desenvolvimento de aplicacoes web disponivel sob
a licenca MIT (Massachusetts Institute of Technology) permissiva, criado em 2003 por
David Heinemeier Hansson. O Rails tem seu foco na simplicidade e produtividade, tendo
sua curva de aprendizado muito reduzida comparado a outros frameworks. O Rails foi
escolhido por oferecer diversos recursos que facilitaram a producao da aplicacdo como:
convengao sobre configuracao, que é a estrutura pré-definida de configuragoes da aplicagao,
poupando tempo ao fazer configuracoes personalizadas; geracao de cddigo, que facilita o
processo de desenvolvimento e ameniza o esfor¢co por parte do programador; seguranca,
o Rails ja possui uma camada nativa de seguranca que impedem ataques do tipo XSS,
SQL-Injection e outros tipos de ataques; suporte a diversos bancos de dados e ser cross-

plataforma, pode ser executado em diversos sistemas operacionais (HARTL, 2016).

4.2.3 HTML, CSS e JavaScript

Ao se desenvolver uma aplicagdo web, é imprescindivel a utilizacao do trio: HTML,
CSS e JavaScript na construcao dos elementos do front-end da aplicacao, pois sdo as
linguagens suportadas pelo navegador web para apresentacao do conteido. O HTML
(HyperText Markup Language - Linguagem de Marcagao de Hipertexto) é uma linguagem
de marcacao de hipertexto e seu papel é a marcacgao e definicdo dos elementos que compoe
a pagina. O CSS (Cascading Style Sheets - Folha de Estilos em Cascata) é a linguagem de
folha de estilo, que serve para definir a aparéncia dos elementos existentes na pagina. O
JavaScript é uma linguagem de script interpretada que executa sobre o navegador web,
seu papel é possibilitar criagao de mecanismos que permitam a manipulagao dos elementos
existentes em uma pagina (GOODMAN;, 2002).

4.3 Mecanicas para aplicacao de estratégias de gamificacao

A gamificacao de um software é uma tarefa desafiadora que pode ser realizada de diver-
sas maneiras. A fim de nortear aplicacdo de estratégias de gamificacao, a VALUENET 2,
empresa que atua no mercado no desenvolvimento e gerenciamento de programas de incen-
tivo e loyalty (lealdade), desenvolveu uma metodologia com mecanismos-chave para apli-
car gamificagdo, denominado Motor Loyalty (VALUENET, 2016). Os mecanismos-chave
da metodologia Motor Loyaty sdo: Feedback rapido, Transparéncia, Goals (objetivos),
Badges, Levelling up, Onboarding, Competicao, Colaboragao, Comunidade e Pontuagao

apresentados abaixo:

e Feedback rapido. Os feedbacks devem ocorrer sempre o mais rapido possivel, pois

quando demorados desconectam a acao do resultado. Os feedbacks positivos sdo res-

2 P4gina da VALUENET https://www.valuenet.com.br
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ponsaveis por reforcar os comportamentos considerados bons enquanto os feedbacks
negativos geram aprendizado. Como exemplo de feedback rapido podemos ter um
sistema de notificagoes, sinalizando objetivos concluidos, orientagoes e/ou sugestoes

sobre atividades a serem feitas.

e Transparéncia. Na implementacao de uma mecanica de transparéncia deve ser per-
mitido aos usuarios acompanharem o seu progresso e de outros jogadores, podendo
ser feito através de rankings, tabelas de acompanhamento e outros mecanismos que

permitam acompanhar desempenho.

e Goals (objetivos). Os objetivos devem ser definidos de forma clara e objetiva e
apresentados aos usuarios, mostrando quais atividades podem ser realizadas e como.
Os objetivos podem ser divididos em objetivos principais e menores. Os objetivos
principais podem ser decompostos em objetivos menores, outra coisa importante
sobre os objetivos é que também deve ser indicado ao usuario o seu progresso e
tempo para realizacao desses objetivos e quais recompensas serao obtidas ao seu
término. A falta de objetivos definidos pode tornar uma atividade desprazerosa e

sem proposito.

e Badges. Um badge é um indicador de que algo foi realizado ou conquistado, po-
dendo ser real ou virtual. O badge tem seu valor associado ao que ele representa
para uma pessoa ou comunidade. Como exemplo um usuario em uma aplicagdo ga-
mificada pode ganhar um titulo, insignia, habilidade, trofeu, etc, que destaque a

importancia de algo que ele realizou.

e Levelling up. levelling up (passar de fase), representa o percurso e conquistas
atingidas ao completar objetivos, podendo o usuario subir de categoria, desbloquear

outros objetivos, recompensas, badges, contetudos, etc.

e Onboarding. Onboarding (integragao e socializa¢do) é o momento em que o usua-
rio participa de atividades dinamicas onde ele ira aprender como jogar ou utilizar a
plataforma gamificada até que ele compreenda como os recursos da plataforma fun-
cionam e possa utilizar por conta prépria sem necessidade de ajuda. Essa fase é um
momento de treinamento, mas que nao ¢é encarada pelos usuarios como treinamento.
Normalmente essa fase acontece no primeiro contato do usuério com a ferramenta,

onde por exemplo pode ser apresentado a ele um guia de primeiros passos.

e Competicao. Por meio das competicoes os jogos estimulam os usuarios a buscar
atingir os objetivos. Isso pode ser implementado através de rankings ou tabelas
de classificagao, por exemplo listar os usuarios que mais completou tarefas, quais

atingiram maiores niveis ou pontuacao, etc.
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e Colaboracgao. Para alcancar alguns objetivos é necessario que os individuos ajam
em conjunto, nessa ocasiao os usuarios interagem socialmente e unem-se em times
para alcancar objetivos ou competir com outros times. Nesse tipo de interacao social
o usuario tem sua performance melhorada em busca de atender as expectativas dos

outros membros do time.

e Comunidade. Devido a necessidade de interacao social das pessoas, é importante
fornecer meios onde seja possivel acompanhar o que cada usuario faz em um am-
biente gamificado, como por exemplo pode ser implementado um feed ou timeline
onde seja possivel visualizar os niveis, conquistas e pontos atingidos pelos usuarios

e permitir que esses usuarios interajam entre si.

e Pontuacao. A pontuacao é o mecanismo pelo qual os usuarios poderao mensurar
seu nivel e habilidades adquiridas. A pontuacao pode ser pontos que podem ser
gastos, um atributo de um usuério, prémio ou recompensa por realizar algo de

valor, etc.

4.4 Especificacoes do mddulo de gamificacao

Nesta secao serao apresentadas as especificagoes referentes ao moédulo de gamificagao

do Sistema de Gerenciamento de Projetos (SGP).

4.4.1 Requisitos do sistema

Na Tabela 4 estao descritos os requisitos funcionais do moédulo de gamificagdo do
sistema SGP:
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Tabela 4: Requisitos funcionais do médulo de gamificacao

Identificador

Descricao

Dependéncia

RFO1

RFO02

RF03

RF04

RF05

RF06

RF07

O sistema devera permitir aos usuarios acom-
panhar o progresso do projeto na forma de
barras de progresso, sendo um projeto ana-
logo a uma missao de objetivo maior para o

USUATIO. ) . .
sistema devera permitir aos usuarios acom-

panhar as atividades do projeto na forma de
um quadro de tarefas, que serao os objetivos

Xlenore dos usuarios.
s tarefas deverao ser apresentadas como ob-

jetivos menores e exibir as recompensas que

serao adquiridas com a sua realizacao.
O sistema devera permitir aos usuarios acom-

panhar seu desempenho através dos niveis
das habilidades adquiridas ao realizarem ta-

8fas. , »

sistema devera permitir o rankeamento dos
usuarios através das pontuagoes de experién-
cias obtidas ao realizarem tarefas dentro de

um projeto.
O sistema devera fornecer aos usuarios um

sistema de premiagao por meio de conquistas

realizadas de sua participagao nos projetos.
O sistema devera fornecer um feedback aos

usuarios por suas agoes realizadas no sistema
por meio de notificacoes.

RF02

RF02, RF03

Fonte: produzido pelo autor

4.4.2 Diagrama de casos de uso

Os diagramas de casos de uso das Figras 2 e 3 fornecem uma visdo geral das interagoes

dos usuarios com o médulo de gamificagdo desenvolvido:
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Figura 2: Diagrama de casos de uso
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Fonte: produzido pelo autor

Figura 3: Diagrama de casos de uso
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Fonte: produzido pelo autor

4.4.3 Diagrama de classes

O diagrama de classes na Figura 4, representa as informacoes da aplicacdo, seus atri-

butos e como estes se relacionam dentro do sistema:
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Diagrama de classes

Figura 4
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Theme
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level : Integer

1.

Tasks

—0.*

1.1 —

description: Text
start_date : DateTime
end_date: DateTime
status : Integer
user_Story: UserStory

produzido pelo autor

Fonte
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Os modelos que representam o nticleo central da aplicagao de gestao de projetos mais
a gamificagao sao: User, Project, Ability, UserAbility, os demais modelos sao referentes ao

moédulo Scrum utilizado pela aplicacao.

4.4.4 Elementos de gamificacdo aplicados ao SGP

Na implementacao do modulo de gamificacao, as seguintes mecanicas de gamificagao
da metodologia Motor Loyalty da VALUENET foram utilizadas: Goals (objetivos), Cola-
boragao, Feedback rapido, Transparéncia, Competicao, Pontuacao, Levelling Up e Badges
apresentadas a seguir:

A mecénica de Objetivos foi aplicada exibindo o quadro de projetos como objetivos
maiores, e ao selecionar um projeto podem ser visualizadas as tarefas a serem realizadas
como sendo os objetivos menores e também visualizar o progresso de ambos, nessa mesma
secao também temos a mecanica de colaboragao, onde um usuario pode ajudar um outro
usuario a completar uma determinada tarefa. As Figuras 5 e 6 apresentam capturas de

tela desses recursos no sistema SGP.

Figura 5: Gamificagdo: Objetivos maiores

A Notificagdes [ 2 & Guilherme ~

Projetos
Exemplo 1 Exemplo 2
Guilherme
Iniciado em: 31/05/2017 Iniciado em: 31/05/2017
/ﬁ‘ Termino previsto: 31/05/2017 Termino previsto: 31/05/2017

Membros: 4 Membros: 4

Sprint atual: Sprint 3 Sprint atual: Sprint 3

11% 0%

2 Scrumboard 22 Scrumboard

Fonte: produzido pelo autor
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Figura 6: Gamificagdo: Objetivos menores

Scrumboard
Sprint 1 Sprint 2 Sprint 3
Guilherme Duracio

31/05/2017 431/05/2017

Para fazer

Tarefa

it Recompensals):
1 pontos de XP nals) Skill(s}
- Programacio OO0

Tarefa

i Recompensals):
1 pontos de XP nals) Skill(s):
- Programacio OO

Planejamento

31/05/2017 431/05/2017

Fazendo

Tarefa

it Recompensa(s):
1 pontos de XP na(s) Skill(s):
- Design UX

N ]

)

Tarefa

i Recompensals):
1 pontos de XP nas) Skill(s):
- Design UX

Execugio

31/05/2017 431/05/2017

16% Concluido

Teste

Tarefa

it Recompensals):
1 pontos de XP nals) Skill(s).
- Programacao OO

« EEIETEY T

)

Review meeting Retrospective meeting

31/05/2017 31/05/2017

Concluido

Tarefa

it Recompensa(s):

- Teste de Software

N

Inicio em: 31/05/17
)

N ]

Fonte: produzido pelo autor

o

1 pontos de XP na(s) Skillls)

Concluido em: 31/05/17

& Guilherme ~ I

Release

100

-]

As mecanicas de Feedback Rapido e Pontuacao foram aplicadas por meio de um sistema

de notificacoes, que sinaliza ao usuario quando ele realiza alguma tarefa no sistema como:

completar uma tarefa, ganhar pontos, aumentar de nivel em uma habilidade. A Figura 7

apresenta uma captura de tela desse recurso no sistema SGP.

Figura 7: Gamificagdo: Notificagdes e Pontuagao

A Notificacbes | 2

Retpbspective meeting Release

31/05/2017 1.0.0

& Guilherme ~

Minh,

Fonte: produzido pelo autor

Guilherme

@

Inicio

Projetos

as Conquistas

Notificagoes
@ Limpar notificagdes

ik Vocé ganhou 1 ponto

Nas habilidades:
- Programacdo OO

ik Vocé ganhou 1 ponto

Nas habilidades:
- Teste de Software

de XP

de XP

As mecénicas de Transparéncia e Competicao foram aplicadas por meio de uma ta-

bela de rankeamento, que permite aos usuarios acompanhar seu progresso e o de outros
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usuarios, estimulando assim a competitividade. A Figura 8 apresenta uma captura de tela

desse recurso no sistema SGP.

Figura 8: Gamificagdo: Transparéncia e Competicao

b 4

A Notifi 2] & Guilherme ~

Rank
Guilherme Veja os melhores do rank
-
IQ Posicdo Usudrio
nicio
10 Guilherme
Total de Pontos 5 XP
Josafa
20
Total de Pontos 2 XP
Minhas Conquistas 30 Mirla
Total de Pontos 2 XP
Denis
4°
Total de Pontos XP
Dennis
50

Total de Pontos XP

Fonte: produzido pelo autor

A mecénica de Levelling Up foi aplicada a ferramenta por meio de uma sessao onde
os usuarios podem acompanhar os niveis de suas habilidades, sendo necessario acumular
pontos de XP (experiéncia) para aumentar o nivel de uma habilidade especifica, para acu-
mular esses pontos é necessario que o usuario complete uma tarefa que exija conhecimento

dessa habilidade. A Figura 9 apresenta uma captura de tela desse recurso no sistema SGP.

Figura 9: Gamificagao: Levelling Up

& Notifi 2 & Guilherme ~

Bem-vindo so SGP

EUR e Sistema de Gerenciamento de Projetos

Iﬁo Minhas Skills (Habilidades)
Programagdo OO Design UX Teste de Software
Nivel: 1 Nivel: 0 Nivel: 0

— - -
2XP / 8XP para o Mivel 2 OXP /2 XP para o Nivel 1 OXP / 2XP parao Nivel 1

Fonte: produzido pelo autor

Para a aplicacao da mecanica de Badges, indicador de algo que foi realizado ou con-

quistado, foi criada uma lista de achivements (conquistas) que o usudrio pode alcangar
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ao atingir niveis especificos em algumas habilidades. A Figura 10 apresenta uma captura

de tela desse recurso no sistema SGP.

Figura 10: Gamificacao: Badges

&

Achivements (Conquistas)

Veja suas conquistas aqui!

& Notificagoes [2 & Guilherme = I

Congquistas

& Hello World!

Entrar no meu primeiro projeto.

& Novato em Programag¢io OO

Minhas Conquistas Completar onivel 1 nessa skill (habilidade).

Fonte: produzido pelo autor

4.5 Estudo experimental, resultados e discussoes

No desenvolvimento de um novo conhecimento, que seja o mais confiavel quanto pos-
sivel, é feito por meio do método cientifico, que é de maneira geral sao constituido das
etapas: obervagao, formulagao de hipdéteses, experimentacao, andalise dos resultados e con-
clusao (FONSECA, 2002). Nessa segao serao apresentadas as hip6teses desse trabalho, os
processos de experimentacao, analise e interpretacdo dos resultados por meio do método

cientifico.

45.1 Objetivos

O propésito desse experimento é analisar o engajamento, o esforco e a satisfagdo dos
membros de um time de desenvolvimento de software com e sem a utilizagao de estratégias

de gamificacao aplicada nas ferramentas de gestao dos projetos de software.

4.5.2 Hipoteses

As hipoteses levantadas buscam responder as seguintes questoes:
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e O esfor¢co empenhado para gerenciar os processos do desenvolvimento de software
com a utilizacao de ferramentas de gestdao gamificadas é menor que utilizar ferra-

mentas que nao utilizam estratégias de gamificacao?

e O engajamento dos membros dos times de desenvolvimento de software, que utilizam
ferramentas de gestao gamificadas é maior que os que nao utilizam ferramentas que

empregam estratégias de gamificacao?

e A satisfagdo dos membros dos times de desenvolvimento de software que utilizam
ferramentas de gestao gamificadas é maior que os que nao utilizam ferramentas que

empregam estratégia de gamificagao?

4.5.3 Experimento

Para realizacao desse experimento, inicialmente foi construido um modulo de gamifi-
cagao para a ferramenta SGP. Apds a constru¢ao do moédulo, este foi comparado a uma
ferramenta que nao adota a estratégia de gamificacao para comparacao. A ferramenta se-
lecionada para comparacao foi o software Redmine, por ser uma ferramenta de referéncia
no mercado de desenvolvimento para gerenciar seus projetos de software, sendo utilizada
por mais de 100.000 empresas e organizacoes em todo mundo para gerir projetos, além
disso é uma ferramenta open source com versio gratuita disponivel®> (REDMINE, 2017).
O Redmine também se assemelha em alguns aspectos a ferramenta SGP, por ser desen-
volvida com as mesmas tecnologias (Ruby on Rails), funcionar sobre a mesma plataforma
(web), facilitando a execugao do experimento por possibilitar utilizar o mesmo ambiente de
execucao e por nao utilizar estratégias de gamificagao, servindo como um 6timo candidato
para avaliar a estratégia de gamificacao, porém o Redmine, diferente do SGP, emprega
por padrao a metodologia waterfall para gestao dos projetos, e esse fator pode implicar na
comparagao entre essas duas ferramentas, mas nao tem uma alta significAncia, pois esse
estudo destina-se a avaliar a gamificacao empregada pela ferramenta SGP e a auséncia

dessa abordagem.

454 Selecdo dos participantes

Para realizar a avaliagdo das ferramentas foram selecionados grupos de participantes
voluntarios. Os participantes selecionados foram alunos do curso de graduacao em Bacha-
relado em Sistemas de Informagao da Universidade Federal do Piaui, do campus de Picos.
Os alunos convidados, concordaram em participar voluntariamente do experimento, con-
cordando e consentido com os termos apresentados no "termo de consentimento livre e
esclarecimento"disposto no APENDICE A. Foram levantados também os perfis dos par-

ticipantes, pois os participantes dessa amostra caracterizam a populagao de usuarios das

3 Link para download http://www.redmine.org/projects/redmine/wiki/Download


http://www.redmine.org/projects/redmine/wiki/Download
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ferramentas em estudo, essa caracterizagao foi feito por meio do questionario do perfil do
participante disposto no APENDICE B. Participaram um total de 21 estudantes onde
o conhecimento desses individuos em relagao as habilidades necessarias para se integrar
a uma equipe de desenvolvimento de projetos de software estd distribuido conforme o

grafico da Figura 11.
Figura 11: Distribuicao das habilidades dos participantes

Ja cursou ou tem conhecimento de alguma dessas disciplinas?
120%

100%

mSIM = NAD

Fonte: produzido pelo autor
Também foram levantados informacoes a respeito da participacao desses usuarios em

projetos reais, para avaliar a sua experiéncia no desenvolvimento de projetos de software.

Essa disposicao é representada nas Figuras 12 e 13.
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Figura 12: Participantes que ja trabalharam em algum projeto de software

Ja participou do deservolvimento de algum projetio de software?

m SIM
m NAD

Fonte: produzido pelo autor

Figura 13: Participantes que ja gerenciaram algum projeto de software

Ja gerenciou o desermvolvimento de algum projeto d e software?

m S
m NAD

Fonte: produzido pelo autor

Entao podemos considerar que a amostra selecionada é valida, considerando as habili-
dades individuais e experiéncia em projetos de software dos participantes para representar

a populagao de equipes de desenvolvimento.

4.5.5 Operacao da avaliacdo

Durante a realizacdo da avaliacdo, os participantes foram distribuidos aleatoriamente
em quatro equipes de desenvolvedores, contendo de 5 a 6 membros. Cada grupo recebeu
uma, proposta de problema disposto no APENDICE C para desenvolver utilizando as
ferramentas Redmine e SGP e Redmine. Dois grupos iniciaram utilizando a ferramenta
Redmine e os outros dois grupos iniciaram os projetos utilizando o SGP. Posteriormente,

o experimento foi repetido invertendo as ferramentas que cada grupo utilizou, mas avali-



Capitulo 4. Materiais e métodos 38

ando o mesmo problema proposto. Durante o desenvolvimento desse problema, os mem-
bros das equipes assumiram papéis diversificados na execucao do projeto como: gerente
de projetos, programador, Designer UX e Tester. Ao final do experimento foi avaliada a
experiéncia individual de cada participante através do preenchimento de um formulério
pés-experimento disposto no APENDICE D. O principal problema a ser considerado no
experimento é a experiéncia adquirida pelos usuarios na primeira fase - onde os partici-
pantes vao avaliar as ferramentas e o problema pela primeira vez - que pode influenciar os
resultados obtidos na segunda etapa - onde os participantes avaliam o mesmo problema,

mas invertendo as ferramentas utilizadas.

456 Resultados

A avaliacao de pés-experimento foi dividida em trés grupos de perguntas que visa-
vam avaliar respectivamente as informagoes sobre o esforco, engajamento e satisfacao dos
usudrios com a base nas ferramentas utilizadas nesse estudo.

O grupo de perguntas A do questionario de pds-experimento teve como objetivo avaliar
o esforco empenhado pelos usuérios no gerenciamento de projetos quando as ferramentas
de gestao utilizavam ou nao estratégias de gamificacdo, nesse questionario foi solicitado
que os usuarios avaliassem o esfor¢o em uma escala de 1 a 5, sendo 1 para "pouco esforgo'e
5 para '"muito esforco". O grafico da Figura 14 demonstra que, em todos os quesitos
avaliados, a gamificacdo na ferramenta SGP torna de fato o processo de gestdo menos
enfadonho, fazendo com que o esforco empenhado pelo usuario seja menor, e a realizacao
das atividades tornam-se mais prazerosa, comparado ao Redmine que em todos os quesitos

avaliados o esforco empenhado pelos usuérios foi considerado mais alto.
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Figura 14: Pés-experimento: Avaliacdo do grupo de perguntas A
Grupo A

Compreender e utilizar os recursos disponives na I & 10
ferramenta I

Acompanhar o progresso do deservokimentodo | G 57
projeto com a ferramenta | Bl

Compreender o papel de cada participante ne IS - 10
deservolvimento do projeto com aferramentz. | NG 137

Acompanha prazos e datss para incic e concu=e | 500
das atividades do projeto com aferramenta. I 12

Gerenciar o planejamento das tarefas a serem |GGG 557
desenvolvidas com a ferramenta. I 15

0,00 050 1,00 1,50 2,00 250 3,00 3,50 4,00 4,50

H Redmine W SGP

Fonte: produzido pelo autor

No contexto geral dessa avaliagao, notamos que o esfor¢o empenhado foi reduzido em
40,24%, quando utilizado as estratégias de gamificagao. O grafico da Figura 15 representa

o contexto geral dessa avaliacao.

Figura 15: Pés-experimento: Contexto geral da avaliacio do grupo de perguntas A

Grupo A - Avaliacdo Geral

5GP

0,00 0,50 1,00 1,50 2,00 2,50 3,00 3,50 4,00

Fonte: produzido pelo autor

O grupo de perguntas B do questionario de pés-experimento teve como objetivo avaliar
o engajamento dos usuarios ao utilizar as ferramentas de gestao que empregavam ou nao
estratégias de gamificacao, nesse questionario foi solicitado que os usudrios avaliassem os
itens desse grupo em uma escala de 0 a 5, sendo 0 para "nenhum'e 5 para "muito". O
grafico da Figura 16 demonstra que, em todos os quesitos avaliados, a gamificacdo na
ferramenta SGP agiu como elemento motivador, aumentado o engajamento dos usuérios

comparado ao Redmine que nao utiliza essa abordagem. Uma pessoa engajada tem mais
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facilidade para realizar algo, e desempenha sua funcdo com maior eficiéncia.

Figura 16: Pés-experimento: Avaliacdo do grupo de perguntas B

Grupo B
Recebiajuda de outros MEmbros 0o Projetos B e e —— 411
Cokborei com outros membros do projeto, para... L 200
Fico completamente focado enquanto trabalho... & 200
Estou determinado ao maximo a completar todes... & a5y

Fico t80 envolvido com o trabalho & N30 percebo 0. o — 3 T
Fico animado a0 Utilzar & fermamenta engUano. . e —— 1]

Sinto-me envolvido com o trabalho QUANTO LTITZ0. . — i eesse— ] 3T

Eu sou inspirado para atender Meus objotiios. . B e 7
0,00 0,50 1,00 1,50 2,00 2,50 3,00 3,50 4,00 4,50 5,00

m Redmine m SGP

Fonte: produzido pelo autor

No contexto geral da avaliacdo dos itens do grupo B, podemos perceber que o en-
gajamento dos usudrios foi 53,87% maior que quando nao se utilizou as estratégias de

gamificacao. O grafico da Figura 17 representa o contexto geral dessa avaliacao.
Figura 17: Pos-experimento: Contexto geral da avaliagdo do grupo de perguntas B

Grupo B - Avaliagdo Geral

Redmine

0,00 0,50 1,00 1,50 2,00 2,50 3,00 3,50 4,00 450

Fonte: produzido pelo autor

O grupo C, dltimo grupo avaliado, teve como objetivo avaliar a satisfacao dos usuarios
em relacao as ferramentas SGP e Redmine, ou seja verificar se os usudrios ficaram satisfei-
tos com os recursos da ferramenta e se atenderam as suas expectativas. nesse questionario
foi solicitado que os usuarios avaliassem os itens em uma escala de 1 a 5, sendo 1 para
"pouco'e 5 para "muito. O gréafico da Figura 18 demonstra se o uso da gamificagao torna

a experiéncia do usuario mais satisfatoria.
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Figura 18: Pos-experimento: Avaliagdo do grupo de perguntas C
Grupo C

O qudo satsfeito vocé ficou ao utilizar stz |GGG 155
ferramenta? I 2 AT

. e
0 quanto vocé recomenda essa ferramenta? | 65

R
I

O quao Util vocé considera esta ferramentar

0 quio conveniente & Utilar esta ferraments? | 4 55

Como voce considera a qualidade daferramenta? _2*24 4337

0,00 0,50 1,00 1,50 2,00 2,50 3,00 3,50 4,00 4,50 5,00

H Redmine W SGP

Fonte: produzido pelo autor

No contexto geral da avaliagdo dos itens do grupo C, Notamos que o uso da gamifi-
cacdo tornou a satisfacdo da experiéncia dos usuarios em 45,13% maior que quando nao
se utilizou essa abordagem. O grafico da Figura 19 representa o contexto geral dessa

avaliagao.
Figura 19: Pés-experimento: Contexto geral da avaliacdo do grupo de perguntas C

Grupo C - Avaliagdo Geral

Redmine

Fonte: produzido pelo autor
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5 Conclusao

A falta de engajamento pode acarretar em um grande impacto negativo aos projetos,
sendo que a organizagao ou gerentes responsaveis pelos projetos deveriam contar com toda
a forca produtiva dos colaboradores e ndo somente uma parte dessa energia. Essa falta de
engajamento coloca em xeque a qualidade e eficiéncia do trabalho realizado, provocando
os problemas mais recorrentes em projetos de software que sao: estouro do orcamento,
nao cumprimento do prazo e a qualidade do produto final gerado.

Com base no experimento realizado, foi possivel perceber que o uso das estratégias de
gamificagdo na gestao e no desenvolvimento de software, despertou um forte engajamento
nos usuarios, aumentando o desempenho dessas pessoas na realizcao das atividades dos
projetos. Com base nas analises feitas, foi verificado que a gamificacao diminuiu o esforgo
empenhado pelos colaboradores do projeto, aumentou significativamente o engajamento
dos usudrios, tornando a experiéncia de usudrio mais satisfatoria. Consideramos entao
que o uso da abordagem de gamificacao traz beneficios significativos para o contexto em

que ¢ feita a sua aplicacao.

5.1 Trabalhos futuros

Mesmo esse trabalho demonstrando 6timos resultados quanto a aplicacao da gamifica-
¢a0, nem todas as mecanicas dessa abordagem foram aplicadas e avaliadas na ferramenta.
Entao pretende-se ampliar o uso de elementos de jogos na ferramenta SGP, como: elemen-
tos de comunidade e socializagao; mecanica de onboarding para ensinar o usuario como
utilizar a ferramenta, oferecendo assim uma experiéncia de gamificagdo mais completa;
além de implementar recursos adicionais na ferramenta que impactem na qualidade e
melhoria dos recursos como: a construcao de outros médulos de gerenciamento além do

Scrum, recursos de Real-time e integracao com sistemas de controle de versao.
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APENDICE A — Termo de consentimento

Termo de Consentimento Livre e Esclarecimento
Baseado nas Diretrizes Contidas na Resolu¢do CNS N°466/2012, MS.

Eu, , convidado(a)
a participar voluntariamente do estudo experimental do trabalho intitulado “Use de Estratégias de
Gamificacdo no Processo de Gestdo e Desenvolvimento de Software”, recebi do graduando
Guilherme Feitoza de Sousa Lima, responsavel pela execucdo do experimento, as seguintes
informagdes que me fez compreender sem objecdes e dividas as seguintes informagdes:

* Esse estudo é destinado a avaliar o o gerencimanto do desenvolvimento de sistemas com e
sem a utilizacdo da ferramenta de gestdo de projetos SGP;

* Que a importancia deste estudo é a de possibilitar a disponibilizagdo de uma ferramenta que
facilite o processo de gestdo de desenvolvimento de sistemas de computacionais;

* Que almeja alcangar os seguintes resultados: i) O esforco empenhado para gerenciar o
desenvolvimento de software com e sem a utilizacdo de ferramentas Gamificada; ii) O
engajamento dos membros dos times de desenvolvimento com e sem a utilizagdo de
ferramentas Gamificada; iii) A satisfacdo dos usudrios ao gerenciar o desenvolvimento de
software com e sem a utilizacdo de ferramentas Gamificada;

* Que, minha participacdo nesse estudo ndo implicard em nenhum risco a minha satde fisica
ou mental;

* Que, em qualquer momento desse estudo, eu poderei me recusar a continuar participando
desse estudo;

* Que os resultados obtidos por meio de minha participacdo ndo possibilitard a minha
identificagdo, exceto ao responsavel por este estudo;

* Que o estudo realizado iniciou-se as : na data [/ e seu término as

: nadata__ / / ;

Considerando, que fui informado(a) dos objetivos e da relevancia do estudo proposto, e de como
sera minha participagdo, dos procedimentos de que ndo ha riscos decorrentes deste estudo, declaro o
meu consentimento em participar da pesquisa, como também concordo que os dados obtidos por
meio desse sejam utilizados para fins cientificos (publicacdes). Estou ciente de que receberei uma
via desse documento.

Assinatura do Participante ou Responséavel Legal
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APENDICE B — Formulario de perfil do par-

ticipante

Caracterizacao de Participante

Nome:

Email: ‘ Curso:

1 - Qual seu nivel de ensino?
[ 1Técnico
[ ] Graduagao
[ ]Pés-graduacao
( ) Concluido ( ) Cursando ( ) Abandonei

2 - Sua atuagao?
[ TAcadémico

[ ] Mercado profissional

3 - Ja cursou ou tem conhecimento de alguma dessas disciplinas?

Engenharia de Software () sim ( ) nao
Anadlise e Projeto de Sistemas ( ) sim ( ) nao
Programacao OO ( ) sim ( ) ndo
Programacdo WEB ( )sim ( ) ndo
Teste de Software ( )sim ( ) ndo
Geréncia de Projetos ( )sim ( ) ndo

4 - Ja participou do desenvolvimento de algum projeto de software?
() sim
( ) ndo

5 - Ja gerenciou o desenvolvimento de algum projeto de software?
() sim
( ) ndo

OBS: Esse questiondrio tem como objetivo caracterizar os participantes desse experimento e
auxilixar na compreensdo dos resultados desta pesquisa, entdo é importante que seja preenchido de
maneira fiel.
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APENDICE C - Problema

Problema

1. Definicdo do Problema

Com a crescente demanda de criagdo de paginas web por empresas e pessoas, muitas
tecnologias foram desenvolvidas para agilizar esse processo, como a criagdo de CMSs (Content
Manger System — Sistema Gerenciador de Conteudo) populares como Wordpress para blogs,
Joomla para portais, Magento para web-Commerce (Comércio eletronico), etc. Porém essas
ferramentas ndo ddao completo apoio as necessidades dos desenvolvedores, os layouts sdo poucos
personalizaveis e a curva de aprendizado para construgdo de templates é longa, outra dificuldade
enfrentada é que esses CMSs vem consigo todos os recursos que o desenvolvedor precisa, e os
recursos contruidos pelo desenvolvedor é de dificil integracdo com esses CMSs, como por exemplo:
um programador tem a necessidade adicionar a sua pagina um sistema de sorteio e integra-lo ao site
construido com algum CMS; ou um webdesign ao construir um template precisa integrar ao
gerenciador de contetido.

Muitos desenvolvedores optam por construir seu proprio gerenciador de conteido para ter o
total controle do site criado, apesar dos icriveis recursos desses frameworks que aceleram o
processo de desenvolvimento construir um CMS é um processo que pode demorar, resultando na
insatisfacdo dos clientes.

2. Descricao da Solucao

O sistema gerenciador de conteido em Ruby on Rails baseado em web service permitird a
comunicagdo com outras aplicacdes através do formato de dados json. Este gerenciador possuird um
template/layout padrdo de pagina que podera ser usado pelo usudrio, webdesign ou programador. O
administrador podera gerenciar pdginas, postagens, categorias, e configuragoes do site, como definir
titulo, sub-titulo, niimero de postagens por pagina, e se o site estard disponivel ou ndo, na sessdo de
postagens o administrador terd os seguintes camops disponiveis: titulo, resumo, e contetido, onde
ele podera escrever e formatar sua postagem e também realizar o upload de imagens, e definir se a
postagem sera publica, VIP para os visitantes cadastrador ou como rascunho (condido para
publicacéo futura). Na sessdo de gerencimanto de paginas o administrador podera definir um titulo
e um conteddo estatico que serd exibido para os visitantes.

Os usudrios do site feito com o CMS em Ruby on Rails além de poderem navegar pelas
postagens e paginas estaticas também poderdo comentar nas publicacdes. Para os usudrios terem
acesso as postagens VIPs, estres deverdo credenciar-se no site, onde poderdo logar-se e ter acesso
ao contetido exclusivo e também poder publicar comentérios nas postagens.

Além do modulo do adminstrador que é utilizado para genrenciar o contetido na péagina, a
aplicacdo web também disponibilizara seu contetido em formato JSON no médulo de web service,
permitindo assim que desenvolvedores e webdesigns integrem suas proprias aplicagdes ou
layouts/templates com este CMS.



APENDICE C. Problema

52

3. Arquitetura do Sistema

3.1 Diagrama UML de classes:

Setting

+ site_tie: string
+ site_sublitle: text
+ posts_per_page: integer

+avaliable: boolean

+find(query: string): Setting
+ save(): boolean
+ update(attributes: hash): boolean

+destroy(): boolean

UserType

+name: sting

+ description: text

+ find(query: string): UserType

+ save(): boolean
+upcate(attributes: hash): boolean
+ desiroy(): boolean

Category

+name: string

+description: text

+find(query: string): Category
+save(): boolean

+ Update(attributes: hash): boolean

+destray(): boolean

Status

+name: string

+ description: text

+ find(query: string): Status
+ save(): boolean
+ update{attributes: hash): boolean

+ destroy(): beolean

Post

+ tles string
+ abstract:text
+ content: text

+ category: Category

.

+user: User

User

+name: stiing

+emall text
+password: text
+user_type: UserType

+findi(query: string): User
+save(): boolean

+ Update(attributes: hash): boolean

+destray(): boolean

+ find(query: string): Post
+ save(): boolean

+ update(attributes: hash): boolean

+ destroy(): boolean

Page

+ Ut sting
+ content; text

+ status: Status

Comment

+ find(query: string): Page
+ save(): boolean
+ update(attributes: hash): boolean

+ destroy(): boolean

+comment: text
+user: User

+ post: Post

+ find(query: string): Comment
+save(): boolean

+ update(attributes: hash): boolean

+ destroy(): boolean

Figura 2 — Diagrama UML de classes
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3.2 Product backlog e sprints backlog:

Product backlog:
IBL |TEMA USER STORY CRITERIOS DE VALOR DE | STORY ROI SPRINT
ACEITACAO NEGOCIO | POINTS | (VN/SP)
1 Visitante | Como visitante do site, | Exibir as postagens 100 1 100 1
gostaria de poder publicadas.
vizualiar as postagens
publicadas.
2 Visitante | Como visitante do site, | Exibir barra de 100 2 50 1
gostaria de posder navegacao e paginas de
navegar pelas paginas | contetdo estatico.
do site.
3 VIP Como visitante Realizar o cadastro do 80 4 20 1
frequente da pagina, | visitante VIP.
gostaria de poder me
cadastrar no site para
me tornar um visitante
VIP.
4 VIP Como usudrio VIP, Exibir as postagens 80 4 20 2
gostaria de poder excluisivas para os
vizualizar as postagens | usudrios VIPs que
para assiantes do site. |estejam autenticados no
sistema.
5 VIP Como usuario VIP, Armazenar e exibir os 80 4 20 2
gostaria de poder comentarios dos
publicar comentarios | usudrios autenticados no
nas postagens. sistema.
6 Admin | Como administrador | Armarzenas as 100 5 20 2
do site gostaria de informagdes de
poder, alterar as configuragdo do site,
configuragdes do site, |exibir mecanismos para
como titulo, nimeros | manipulacado das
de posts por pagina e a | configuragdes
disponibilidade do
site.
7 Admin Como administrador | Gerenciar as publicag¢des | 200 5 40 3
do site, gostaria de dos posts
gerenciar as
publicacdes de posts.
8 Admin | Como adminstrador do | Gerenciar as paginas 200 5 40 3
site gostaria de poder | estaticas do site.
gerenciar as paginas
estdticas do site.
9 Admin | Como administrador | Gerenciar as categorias | 200 5 40 3
do site, gostaria de das publicagoes do site.
poder gerenciar as
categorias das
publicacgdes.
10 Dev Como desenvolvedor | Disponibilizar as 300 6 50 4
que utiliza 0 CMS, informagoes publicadas
gostaria de acessar as | em formado JSON por
informagdes do CMS | meio de URLs.
no formato JSON para
que eu possa integrar
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as minhas aplicagdes.
11 Dev Como desenvovedor | Disponibilizar as 300 6 50 4
que utiliza o CMS, informagoes publicadas
gostaria de poder em formado JSON por
integrar os contetidos | meio de URLs.
publicados aos meus
templates de paginas
web.
Sprints backlog:
IBL USER STORY CRITERIOS DE STATUS (POR RESPONSAVEL
ACEITAGAO FAZER, EM
ANDAMENTO,
FEITO)
1 Como visitante do site, gostaria de Exibir as postagens FEITO [GF]
poder vizualiar as postagens publicadas. | publicadas.
2 Como visitante do site, gostaria de Exibir barra de FEITO [RR]
posder navegar pelas paginas do site. navegacdo e paginas
de contetido estatico.
3 Como visitante frequente da pagina, Realizar o cadastro do | FEITO [RF]
gostaria de poder me cadastrar no site | visitante VIP.
para me tornar um visitante VIP.
Sprint backlog 1
IBL USER STORY CRITERIOS DE STATUS (POR RESPONSAVEL
ACEITAGAO FAZER, EM
ANDAMENTO,
FEITO)
4 Como usudrio VIP, gostaria de poder Exibir as postagens FEITO [GF]
vizualizar as postagens para assiantes excluisivas para os
do site. usuarios VIPs que
estejam autenticados
no sistema.
5 Como usudrio VIP, gostaria de poder Armazenar e exibir os FEITO [RR]
publicar comentdrios nas postagens. comentdrios dos
usudrios autenticados
no sistema.
6 Como administrador do site gostaria de | Armarzenas as FEITO [RR]
poder, alterar as configuragdes do site, |informagdes de
como titulo, nimeros de posts por configuragdo do site,
pagina e a disponibilidade do site. exibir mecanismos
para manipulacdo das
configuracdes
Sprint backlog 2
IBL USER STORY CRITERIOS DE STATUS (POR RESPONSAVEL
ACEITAGAO FAZER, EM
ANDAMENTO,
FEITO)
7 Como administrador do site, gostaria de | Gerenciar as FEITO [GF]
gerenciar as publicagdes de posts. publicagdes dos posts
8 Como adminstrador do site gostaria de |Gerenciar as paginas FEITO [RR]
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poder gerenciar as paginas estaticas do |estaticas do site.
site.
9 Como administrador do site, gostaria de | Gerenciar as FEITO [RF]
poder gerenciar as categorias das categorias das
publicagoes. publicagoes do site.
Sprint backlog 3
IBL USER STORY CRITERIOS DE STATUS (POR RESPONSAVEL
ACEITACAO FAZER, EM
ANDAMENTO,
FEITO)
10 Como desenvolvedor que utiliza o Disponibilizar as FEITO [GF]
CMS, gostaria de acessar as informagdes
informagdes do CMS no formato JSON | publicadas em
para que eu possa integrar as minhas formado JSON por
aplicagdes. meio de URLs.
11 Como desenvovedor que utiliza o CMS, | Disponibilizar as FEITO [RR]
gostaria de poder integrar os conteidos |informagdes
publicados aos meus templates de publicadas em
paginas web. formado JSON por
meio de URLs.

Sprint backlog 4
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APENDICE D - Questionario Pos-

Experimento

Questionario pds-experimento

Ferramenta avaliada: Redmine [ ] SGP [ ]

GRUPO A

Avalie numa escala de 1 a 5. 1 para “Pouco Esfor¢o” e 5 para “Muito Esfor¢o”

Gerenciar o planejamento das tarefas a 01 2201 301 4[1 511
serem desenvolvidas com a ferramenta.

Acompanhar prazos e datas para inicioe [1:[ ] 2:[ ] 3:[ ] 4[] 5[]
conclusao das atividades do projeto com a
ferramenta.

Compreender o papel de cada participante |[1:[ ] 2:[ ] 3:[ ] 4:[ ] 5:[1]
no desenvolvimento do projeto com a

ferramenta.

Acompanhar o progresso do 01 2201 3[1 401 511
desenvolvimento do projeto com a

ferramenta.

Compreender e utilizar 0s recursos L[] 2201 3:[1 4[] 511

disponiveis na ferramenta.

GRUPO B
Avalie numa escala de 0 a 5. 0 para “Nenhum” e 5 para “Muito”
Eu sou inspirado para atender meus O:[ 1 1:01 2201 3[]1 4[1 511
objetivos quando utilizo a ferramenta.
Sinto-me envolvido com o trabalho O:[ ] 1:071 2:[71 301 411 511

quanto utilizo a ferramenta.

Fico animado ao utilizar a ferramenta O:[ ] 1:071 22071 301 411 511
enquanto estou trabalhando.

Fico tdo envolvido com o trabalhoendao |0:[ ] 1:[ ] 2:[ ] 3:[ 1 4:[ ] 5[]
percebo o tempo passar.

Estou determinado ao maximo a O:[ ] 1:0{1 22[71 3] 4[1 5[]
completar todas as taréfas disponivies na
ferramenta.

Fico completamente focado enquanto O:[ ] L:071 2[]1 31 4[] 511
trabalho em algumra tarefa.

Colaborei com outros membros do O:[ 1 L:01 2201 3[]1 4[] 5[]
projeto, para partilhar das reconpensas.
Recebi ajuda de outros membros do O:[ 1 1:01 22071 3[]1 4[] 5[]

projetos em tarefas que trabalhava.
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GRUPO C

Avalie numa escala de 1 a 5. 1 para “Pouco” e 5 para “Muito”
Como vocé considera a qualidade da 0] 2201 301 401 511
ferramenta?
O qudo conveniente € utilizar esta L[] 22[1 3:[1 4[] 5[]
ferramenta?
O qudo util vocé considera esta 0] 2201 301 4[] 511
ferramenta?
O quanto vocé recomenda essa 01 2201 301 4[1 511
ferramenta?
O qudo satisfeito vocé ficou ao utilizar 01 2201 301 4[1 511
esta ferramenta®?

Sugestdo, criticas ou comentdrios sobre a ferramenta:
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(>¢) Monografia

( ) Artigo
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