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Abstract

The software development have become a world in exponential growth. In this world, one of
the many challenges is the comprehension. But before developing it is necessary to understand
how it works and how it can be used in a best way possible. This is not an easy challenge, to
achieve it the analysts can opt for inspect the source code. In the case it doesn’t work, they can
talk with the experts or get lost in all the available documentation (in the case that exists) in search
of answers. The same is true for frameworks that are a powerful technique for large-scale software
reuse.

It was thinking about this challenge of understanding and learning frameworks that the Driver
was developed. This is a wiki that provides all the necessary documentation in a structured way,
following specific documentation standards.

Although a solution already exists for those looking for knowledge about a framework, this
tool has some gaps about the interaction with the user. This type of problem is transverse to all
software. Thinking about this problem, it must be dedicated time and effort trough the develop-
ment process to find the best way to give the content to the user.

One of the ways to improve the interaction between people and software is the gamification.
This is already implemented in various situations with the objective of engage and stimulate the
user’s attention. It is proved that the usage of game elements, in an adapted way to each situation,
improves the software’s usage.

The present dissertation exposes the incorporation of gamification in the Driver, with the final
objective of solving the user interaction problems and make this tool more user-friendly.

As a way to test what was said before and that the implemetation of the avatar in Driver
consisted of an improvement of the tool, an experiment was performed. This placed the Driver with
and without gamification face to face, in the hands of two groups of students. In this experiment,
data were collected on multiple topics relevant to the research.

After the experiment, the data were analyzed and it was concluded that the avatar improve the
tool. This whole process, from the analysis to the final results, will be described in this document.
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Resumo

Atualmente, o desenvolvimento de software tem sofrido um notório crescimento exponencial.
Neste desenvolvimento, um dos muitos desafios presentes é a compreensão do mesmo. Mas antes
de desenvolver é necessário perceber como funciona e como é que se pode utilizar da melhor
maneira. Este não é um desafio fácil, para o atingir os analistas podem optar por inspecionar o
código fonte. Em caso de insucesso, também podem procurar peritos, o que nem sempre é fácil, ou
então navegar em toda a documentação existente (no caso de sequer existir) em busca de respostas.
O mesmo acontece no caso das frameworks que são uma poderosa técnica de reutilização de
software em larga escala.

Foi a pensar neste desafio da compreensão e aprendizagem de frameworks que o Driver foi
desenvolvido. Este consiste numa wiki que fornece toda a documentação necessária de uma forma
estruturada, seguindo padrões de documentação específicos.

Apesar de já existir esta solução para quem procura conhecimento sobre uma determinada
framework, esta ferramenta possui algumas lacunas no que toca à interação com o utilizador. Este
tipo de problema é algo transversal a todo o software. A pensar neste problema, deve ser dedicado
tempo e esforço durante o processo de desenvolvimento para encontrar a melhor maneira de expor
o conteúdo ao utilizador.

Uma das formas de melhorar a interação pessoa-software é utilizando a gamificação. Esta já
está presente em várias situações com o objetivo de atrair e estimular a atenção do utilizador.

A presente dissertação expõe a incorporação de gamificação no Driver, na forma de um avatar.
Isto com o objetivo final de colmatar os problemas que este tem no que toca à interação com o
utilizador.

Como forma de testar o que foi dito anteriormente e que a adição do avatar ao Driver consistiu
numa melhoria da ferramenta, foi realizada uma experiência. Esta colocou frente a frente o Driver
com e sem gamificação, nas mãos de dois grupos de estudantes. Nesta experiência foram retirados
dados relativos a múltiplos tópicos relevantes para a pesquisa.

Após a experiência, os dados foram analisados e foi concluído que o avatar veio melhorar a
ferramenta. Todo este processo, desde a análise aos resultados finais, será descrito no presente
documento.

Keywords: software, Driver, gamificação
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Capítulo 1

Introdução

Hoje em dia muito é o esforço realizado para que o software desenvolvido seja do agrado do

utilizador final, que o cative e que o ajude da melhor maneira a atingir um determinado objetivo.

Tendo sempre este objetivo em mente durante todo o processo de desenvolvimento, a questão que

se levanta é como é possível atingir esse patamar.

Não existe uma fórmula exata para alcançar essa utopia que todos anseiam, mas um dos cami-

nhos que pode ser percorrido é o da gamificação.

Muitas são as utilidades que esta pode ter e, nos dias de hoje, já é usada, por exemplo, para

incentivar as pessoas a usar escadas em vez de elevador ou escadas rolantes. Este feito foi conse-

guido com uma simples adaptação das escadas, para que estas, a quando pisadas, reproduzissem

notas musicais [20]. Com isto, o uso das escadas subiu consideravelmente quando comparado

com escadas convencionais e as alternativas deixaram de ser tão utilizadas.

Porque não adaptar a gamificação para muitos mais casos? Porque não usá-la no software para

melhorar a qualidade do mesmo?

A presente dissertação documenta isso mesmo, a utilização da gamificação numa ferramenta

de aprendizagem sobre frameworks. Toda a pesquisa será descrita, bem como os resultados finais

e conclusões que se podem retirar da respetiva análise.

1.1 Objetivos da pesquisa

O Driver [10] é uma ferramenta que ajuda na aprendizagem de frameworks, esta contém toda

a documentação de forma organizada para que o utilizador passa encontrar tudo o que necessita.

Contudo, esta ferramenta possuía alguns problemas que serão descritos e cujo o objetivo prin-

cipal da pesquisa foi perceber que problemas eram estes e qual a melhor maneira de os colmatar

utilizando a gamificação.
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2 Introdução

Assim sendo, os objetivos passam por encontrar, desenhar, implementar e validar o melhor ele-

mento de gamificação para o Driver. Após o término deste processo foi realizada uma experiência

para verificar se realmente os objetivos tinham sido atingidos.

1.2 Resultados esperados

A forma como os resultados esperados foram validados foi com a realização de uma experiên-

cia que colocou frente a frente o Driver antes e depois de lhe ser incorporada a gamificação.

No final deste trabalho, era esperado que, utilizando a gamificação, os problemas do Driver

levantados fossem colmatados. Ou seja, que o utilizador tivesse uma melhor interação com a fer-

ramenta, houvesse um aumento de conhecimento adquirido por parte do mesmo e que o processo

de aprendizagem fosse mais rápido.

Além disto também era esperado que a presente dissertação contribuísse para o enriquecimento

da comunidade de pesquisa. Fornecendo-lhe mais um caso em que foi estudada e aplicada a

gamificação a um software de aprendizagem.

Após a realização da experiência e análise dos respetivos dados, foi concluído que o avatar

levou à melhoria da interação do utilizador com a ferramenta, bem como à ligeira diminuição do

tempo do processo de aprendizagem. Ainda assim, foi concluído também que existe ainda margem

para melhorias.

1.3 Metodologia

Primeiramente foi necessário perceber em que estado se encontra o Driver pois o seu desen-

volvimento ocorreu há alguns anos. É imprescindível atualizar a ferramenta e garantir que não

tem bugs, ou seja, ter a ferramenta atualizada e funcional para posteriormente se trabalhar tendo-a

como base. Além disto também era precisa uma framework para "abastecer"o Driver e ser utilizada

na experiência.

De seguida e uma vez levantados os problemas , o foco foi encontrar a melhor maneira de

colmatar estes mesmos problemas. Tendo a gamificação como o caminho a seguir, faltava saber

como a integrar no Driver, que elemento ou elementos se encaixava melhor para atingir os objeti-

vos finais sem que a ferramenta perdesse a sua essência e passasse a ser um jogo em vez de uma

fonte de conhecimento.

A pesquisa foi toda orientada neste sentido, explorar elementos de gamificação e perceber qual

seria o melhor para integrar no Driver. Após toda a pesquisa descrita no capítulo 3, foi necessário

consolidar a gamificação num elemento que fizesse sentido para este propósito.

Por último foi essencial testar os resultados, perceber se o desenvolvimento realizado no sen-

tido de melhorar o Driver teve realmente esse resultado. Para isso o plano foi colocar frente a

frente o Driver com e o sem gamificação, utilizando para isso dois grupos de estudantes, cada um

com a sua versão da ferramenta e retirando métricas ao longo da experiência.
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Este tipo de metodologia é caracterizada por 5 fases, o levantamento do problema, o desenho

da solução, a respetiva implementação, a validação e a análise dos resultados. Foram estes os

passos seguidos no desenvolvimento desta pesquisa.

1.4 Como ler esta dissertação

Tudo o que se segue nesta dissertação está organizado de forma lógica, com a seguinte estru-

tura:

• Capítulo 1, "Introdução", aqui é feita uma introdução da presente dissertação, onde são

descritos os objetivos de pesquisa, bem como os resulatos esperados.

• Capítulo 2, "Compreensão de framework", providencia uma revisão de literatura focada

neste tópico, bem como os seus conceitos, teorias, modelos e ferramentas que a suportam.

Bem como uma breve descrição da ferramneta utilizada na presente dissertação, o Driver.

• Capítulo 3, "Gamificação", aqui é descrito todo este conceito, bem como uma extensa revi-

são da principal framework que o sustenta, a Octalysis.

• Capítulo 4, "Problema e solução", neste capítulo são expostos os problemas da ferramenta

em causa bem como a solução desenvolvida com o objetivo de os colmatar.

• Capítulo 5, "O Avatar", aqui é exposto todo o processo de desenvolvimento e integração do

avatar com as funcionaldiades da ferramenta.

• Capítulo 6, "Experiência académica", neste capítulo foram apresentados e analisados todos

os dados levantados referentes à experiência realizada em ambiente académico.

• Capítulo 7, "Conclusão e trabalho futuro", sendo este o último capitulo, contém as conclu-

sões do presente documento bem como as suas contribuições e o trabalho futuro.
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Capítulo 2

Compreensão de frameworks

No seu livro, Grady Booch escreveu [6]:

"the most profoundly elegant framework will never be reused unless the cost of un-

derstanding it and then using its abstractions is lower than the programmer’s percei-

ved cost of writing them from scratch."

A chave para uma framework ser usada e reutilizada é a capacidade de a entender, a facilidade

de uma pessoa que não tenha tido contacto com ela passar a saber utilizá-la devidamente. Quanto

mais fácil for compreender uma framework mais fácil será a sua utilização e mais vezes essa

utilização irá acontecer.

Uma framework difícil de compreender possui um conjunto de características que se podem

resumir em quatro pontos [7]:

• o seu design é demasiado abstrato, dificultando assim a perceção do que é necessário ao

certo, por parte do programador para a compreender;

• o design é incompleto, precisando de ferramentas adicionais para conseguir desenvolver

algo que funcione;

• o design é demasiado flexível quando é necessária uma solução restrita e exata;

• o design é um pouco obscuro, na medida em que não se consegue perceber a totalidade da

framework, dando a sensação que existe algo "escondido"a acontecer em background.

Estes pontos tornam uma framework difícil de compreender e, por consequente, de utilizar.

Sendo assim esta deve sempre possuir uma boa documentação para preencher as lacunas que

possam existir e, a cima de tudo, facilitar a sua compreensão.

5



6 Compreensão de frameworks

2.1 Compreensão de Programas

A compreensão de programas divide-se em duas partes, a primeira sobre as teorias e modelos

que fornecem explicações completas sobre como os programadores compreendem o software. A

segunda trata das ferramentas que ajudam nas tarefas que levam à compreensão.

Os desafios na compreensão de programas começaram desde a época do primeiro workshop

sobre engenharia de software [23] e, estes desafios, perduram até ao dia de hoje. Devido a esta

extensa e constante problemática, esta área tem evoluído consideravelmente como matéria de in-

vestigação ao longo dos anos. A comunidade tem investido no entendimento dos desafios, para tal

tem desenvolvido ferramentas e métodos para os suportar e ajudar na sua compreensão.

Hoje em dia existe uma vasta variedade de teorias que providenciam explicações de como os

programadores compreendem os programas.

2.1.1 Conceitos

Alguns conceitos incorporam as teorias por detrás da compreensão de programas. Segue-se

uma breve descrição dos mesmos:

• O modelo mental descreve a representação mental que o developer tem sobre um programa.

Este modelo é temporário e contém a informação essencial a reter;

• Planos de programação são fragmentos de código genéricos que representam cenários

típicos em programação;

• Beacons são estruturas similares, pedaços de código que indiciam certo tipo de estrutura

[27].

Além disto, existem estratégias e comportamentos. As primeiras descrevem como é que um

programador interage com um programa para criar o seu modelo mental. Os comportamentos

descrevem como é que se efetuam as estratégias e como é que o programador pode mudar de uma

para outra.

2.1.2 Teorias e Modelos

A falta de teorias foi reconhecida como sendo uma problemática e para a colmatar foram

importadas teorias e modelos de outras áreas de investigação tais como compreensão textual, reso-

lução de problemas e educação. Estas teorias trouxeram explicações acerca de como os programa-

dores entendiam os programas e estas levaram a mais e melhores processos e metodologias, bem

como procedimentos de educação melhorados.

• Estratégia de compreensão top-down: Este tipo de estratégia segue a lógica de primei-

ramente o programador visualiza o programa como um todo (utilizando diagramas e outro

tipo de documentação), de um modo muito geral. Depois disso, ele vai refinando o seu
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conhecimento sobre o programa hierarquicamente, passando ao estudo e compreensão dos

pormenores do programa. Este tipo de estratégia foi observada por Soloway e Ehrlich [27];

• Estratégia de compreensão bottom-up: Esta estratégia proposta por Pennington [24] de-

fende que a compreensão do programa deve ser realizada do pormenor para o todo. Ou seja,

o programador, primeiramente conhece os pormenores, os pequenos blocos do programa

(tais como pedaços de código) e só depois é que faz a montagem dos mesmos e fica com a

visão geral do programa;

• Comportamento sistemático: Programadores que usam este tipo de comportamento, leem

o código em detalhe e estudam todo o data-flow. Isto permite-lhes adquirir conhecimento

estático (informação sobre a estrutura do programa) e conhecimento casual (interação entre

componentes quando o programa é executado). Levando a que o programador forme um

modelo mental do programa. Littman [8] observou este tipo de comportamento bem como

o que se segue;

• Comportamento oportunista: Este tipo de comportamento, também observado por So-

loway [14], tem por base que os programadores apenas leem e estudam o código que lhes

permite realizar a tarefa que têm em mãos. Isto permite-lhes adquirir apenas conhecimento

estático o que leva a um modelo mental precário.

2.1.3 Ferramentas para compreensão de programas

As ferramenta para ajudar na compreensão de programas são essenciais para esse processo. A

sua escolha deve ser feita tendo em conta fatores como os requisitos da ferramenta tais como:

• Suporte cognitivo;

• Context-driven;

• Múltiplas vistas;

• Procura;

• Browsing.

Para além disto, é necessário ter em conta a categoria da ferramenta, se é pretendida uma

ferramenta de apresentação, análise ou extração. Existem ferramentas que utilizam a engenharia

reversa como base, tais como Rigi [11], Bauhaus [5],... e outras que se focam na visualização de

software, tais como PECAN [26], VIFOR [28], Whorf [21], Hy+ [22],...

Como podemos comprovar, existe um vasto leque de ferramentas que podem ser muito úteis na

compreensão de programas. O importante é saber qual o objetivo final e, consoante isso, escolher

de maneira sábia a ferramenta.
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2.2 Ferramentas e técnicas para a compreensão de frameworks

Quanto às ferramentas de compreensão de programas, a mesma linha de pensamento é aplicada

para as ferramentas de compreensão de frameworks. Ambos os tópicos partilham os mesmos

problemas e tendências.

As experirências do passado e do presente relativas a este tópico focam-se em problemas que

vão desde a descoberta de artefactos de design até à representação de processos e comportamentos

que possam ajudar na utilização de frameworks.

2.2.1 Receitas e cookbooks

Os humanos são bons a seguir instruções "passo por passo"se os resultados forem garantidos.

No que toca a usar e instanciar uma framework, os cientistas introduziram esta perspetiva através

de cookbooks e receitas para aumentar a eficiência na utilização de frameworks.

Krasner e Pope [13] foram dos primeiros a desenvolver um cookbook com a explicação do

propósito, estrutura e implementação de um MVC da framework.

2.2.2 Artefactos de design

Um grande problema na aprendizagem de uma framework é a comunicação eficaz do conheci-

mento de design, como um bloco de construção, para entender os aspetos internos da framework.

Seguidamente serão enumerados alguns exemplos destes artefactos

• Padrões, este foca-se na documentação de frameworks usando padrões. Ralph Johnson

parece ser o primeiro a sugerir este tipo de abordagem [19].

• Hooks, Froehlich [17] desenvolveu hooks que se focavam na documentação da forma como

a framework era usada e não na documentação do seu design.

• Metapatterns, os padrões de design podem ser decompostos em elementos mais high-level

[25]. Pree chamou a estes elementos metapatterns e catalogou alguns deles com exemplos

de uso.

• Fragmentos de design, Fairbanks [18] apresentou uma linguagem de padrõees baseada

na noção de fragmento de design. Um fragmentro de design é um padrão que codifica a

solução convencional de como o programador interage com a framework para atingir um

determinado objetivo.

• Architectural primitives, Zdun e Avgeriou [12] apresentaram a proposta de remediar o

problema de modelar padrões de arquitetura atraves da identificação e representação de um

número de architectural primitives que podem atuar como participantes na solução que os

padrões transmitem.
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2.2.3 Driver

O Driver é uma plataforma/ferramenta que permite aos utilizadores aprender como usar fra-

meworks de maneira mais eficaz. O Driver tem à sua disposição um ambiente colaborativo, user-

friendly e carregado de conhecimento. As suas principais features são:

• Gestão de conhecimento colaborativo. Promovendo, acima de tudo, a transmissão de co-

nhecimento entre utilizadores;

• Documentação colaborativa pronta para ser explorada;

• Sistema de classificação que permite obter feedback, o que é também uma maneira de pro-

mover a interação entre utilizadores;

• Extensibilidade, o Driver proporciona uma extensão de conhecimento para os seus utiliza-

dores.

Esta ferramenta vai ser usada como objeto de estudo e melhoria ao longo deste projeto, como

vai ser descrito nesta dissertação.

2.3 Sumário

A compreensão de frameworks é um desafio complexo, depende de fatores como a documen-

tação disponível e a forma como a mesma se encontra. Ainda assim, já existem várias ferramentas

e métodos que auxiliam programadores na tarefa que é esta compreensão.

Na presente dissertação será tida como base a ferramenta Driver. Esta será analisada com o

objetivo de perceber em que é que a gamificação pode contribuir para a melhorar.
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Capítulo 3

Gamificação

“Gamification is using game-based mechanics, aesthetics and game thinking to engage people,

motivate action, promote learning, and solve problems"[20].

Os jogos são muito mais que meras moedas, níveis, divisas,... Muito mais do que estes ele-

mentos visíveis. Existe um mundo por detrás de todos estes elementos, um mundo denominado

gamificação.

Tal como podemos comprovar com a frase citada no início deste capítulo, a gamificação con-

siste em usar as mecânicas base dos jogos para motivar as pessoas. Para as levar a tomar determi-

nadas ações, com o objetivo de as fazer aprender algo ou resolver determinados problemas.

3.1 Jogos e o comportamento humano

Porque é que será que passamos horas em frente a um ecrã para salvar a princesa em apuros?

Existe uma razão para isto, uma razão que motiva as pessoas a alcançar determinados objetivos:

Os jogos são uma extensão das necessidades humanas fundamentais.

Esta atividade de entretenimento "alimenta"a parte cognitiva, social e emocional de quem a

exerce. Para além disto, incentiva os jogadores a procurar mais e mais este tipo de sensação

causada pela experiência que advém de dos jogos.

O Modelo Comportamental de Fogg [16] (fig 3.1) mostra que os jogos podem realmente con-

duzir o comportamento humano ao convergir três fatores: motivação (baixa ou alta), habilidade

(fácil ou difícil de realizar), e pré-disposição (estar ou não pré-disposto para). BJ Fogg defende

que um comportamento/ação só acontece se estes três fatores se reunirem ao mesmo tempo, basta

faltar um deles para que uma pessoa deixe de realizar uma determinada tarefa.

Este conhecimento trazido por GJ Fogg, veio acrescentar toda esta parte psicológica, por detrás

dos jogos, a outras áreas. Existem empresas que encontraram nos jogos uma forma de motivar os

seus colaboradores e não foi trazendo jogos para o local de trabalho mas sim transformando o

trabalho num jogo. Mantendo sempre o foco no produto final mas tornando o caminho até ele

11
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Figura 3.1: Modelo comportamental de BJ Fogg

muito mais motivante e, de certa foram, mais divertido. Em suma, o que as empresas estão a fazer

é aplicar gamificação ao processo e com isto mantêm os seus colaboradores mais motivados o que,

hoje em dia, deve ser um dos focos de qualquer empresa.

3.2 Octalysis – uma framework de gamificação

Quando se quer aplicar gamificação é necessário ter em conta vários fatores. Como por exem-

plo, que tipo de motivação é que se pretende causar nos utilizadores, que tipo de componente

social se vai introduzir, se é suposto haver muita imprevisibilidade e onde, entre outros fatores.

Como forma de ajudar neste processo foi criada uma framework, Octalysis, por Yu-kai Chou

e esta resume o que é necessário ter em conta no processo de gamificação (apesar de existirem

outras, esta foi a framework que teve maior destaque na pesquisa realizada e que esclarece toda a

gamificação a um nível mais que necessário para a leitura e compreensão da presente dissertação).
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De forma gráfica, esta framework é representada como sendo um octógono e tem o aspeto da

figura 3.2.

Figura 3.2: Representação gráfica da Octalysis

3.2.1 Os 8 núcleos da gamificação

Esta framework defende que a gamificação assenta em oito núcleos, núcleos estes que resu-

mem todos os aspetos da mesma: significado épico, desenvolvimento e realização, fortalecimento

da criatividade, propriedade e possessão, carência e impaciência, imprevisibilidade e curiosidade

e perda e evitação.

Primeiro núcleo: significado épico

Este é o primeiro núcleo da framework e é baseado em fazer as pessoas acreditarem que fazem

parte de uma causa maior, algo com enorme significado que é dependente delas.

Muitos são os jogos que colocam na mão dos jogadores o destino de todo o universo, que o

tornam o todo poderoso, o único capaz de salvar toda a humanidade. Toda esta narrativa, motiva

o jogador a continuar a jogar por ter algo maior dependente dele.
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Figura 3.3: Primeiro núcleo - significado épico

Este tipo de motivação faz com que as decisões tomadas pelos jogadores não sejam feitas

pensando no próprio benefício, mas sim no benefício de algo maior. Deste modo as pessoas

sentem-se como se encarnassem a personagem de herói da história.

Este núcleo pode ser implementado em qualquer fase da jornada do jogador, ou seja, em

qualquer fase do jogo o jogador pode ter que vestir a capa e salvar a humanidade.

Existem várias técnicas para implementar este núcleo, mas as três mais usadas são narrativa,

herói da humanidade e elitismo.

• Narrativa é usada para dar contexto sobre algo, às pessoas. Esta é a maneira mais objetiva

de introduzir o significado épico. A narrativa permite a introdução de um história e de todo

um contexto que é capaz de prender o jogador horas e horas, caso seja bem realizada;

• Herói da humanidade é o típico "vestir a personagem de herói". O jogador é deparado com

situações em que tem de salvar o mundo e torná-lo num lugar melhor. Neste caso, não é

necessário que a personagem seja, literalmente, um herói de banda desenhada, mas sim que

tem esse impacto e dever de resgatar a humanidade do seu final trágico, ou simplesmente

salvar a velhinha que vai ser atropelada ao passar a estrada;

• Elitismo consiste em fazer as pessoas sentirem-se parte de algo maior, permitindo-lhes que

criem um grupo de personagens baseando-se nas suas características que possuem em co-

mum. Desta maneira é criado um grupo com algo em comum e esse algo vai ser a sua

motivação máxima para realizarem determinadas ações que, caso não se encontrassem em

grupo, não as tomariam.



3.2 Octalysis – uma framework de gamificação 15

É necessário ter especial cuidado na aplicação deste núcleo, pois pode resultar exatamente

ao contrário caso as pessoas se sintam enganadas. O autor Yu-Kai Chou dá o seguinte exemplo,

o dono de uma gasolineira utiliza o argumento "abastecer na minha bomba de gasolina protege

o ambiente". Claramente que toda a gente, que possuir uma determinada conhecimento sobre

combustíveis fósseis, se vai sentir enganada pois é algo impossível de acontecer.

Segundo núcleo: desenvolvimento e realização

Este núcleo da Octalysis é o responsável pala motivação adquirida devido à sensação de pro-

gresso ao longo do jogo, sensação de que as próprias habilidades estão a evoluir e sensação de

estar cada vez mais perto do objetivo final.

Figura 3.4: Segundo núcleo - desenvolvimento e realização

É de notar que a palavra "desafio"tem uma enorme importância neste núcleo. Pois é o desafio

que motiva o jogador, é a busca incessante pelo troféu, pelo item melhor, pelo topo da tabela de

classificação. Esta é a maneira mais comum de se implementar gamificação e onde a maioria dos

jogadores se foca.

Quase todos os jogos transmitem, de uma maneira ou de outra, uma sensação de evolução

ao longo do mesmo. Dividindo esta evolução por stages e checkpoints, acrescentando inimigos,

gemas, níveis e bosses. Se a estes ingredientes adicionarmos a parte do desafio, algo para o jogador

superar e se sentir orgulhoso por tal feito, de um modo muito genérico, conseguimos ter a receita

para aplicar este núcleo da gamificação e para tornar um jogo interessante para o jogador.

Sobre Badges, o importante a reter é que devem simbolizar o progresso do jogador. Se estes

Achievement Symbols forem dados sem que seja necessário aplicar alguma criatividade, imagina-
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ção e habilidade vai brotar uma sensação oposta no jogador, ou seja, em vez de se sentir motivado,

vai sentir-se desmotivado pois o jogo não lhe traz a sensação de desafio e evolução.

Na mesma linha de pensamento temos os Status Points. Estes permitem ao utilizador ver o

nível do seu progresso, ver a evolução da sua personagem. Desta forma o jogador é motivado

a continuar a jogar, pois consegue ver a sua personagem passar do nível nove para o nível dez

e isso traz muito mais do que a mudança de um número, com essa mudança há habilidades que

são desbloqueadas, há novas mecânicas introduzidas,... Tudo isto cativa o jogador, motiva-o a

continuar a jogar a evoluir dentro do jogo.

"Leaderboards is a game element where users are ranked based on criteria that is influenced

by the user’s behavior towards the Desired Actions."[29] Assim como os outros elementos, as

tabelas de classificação podem ter o efeito contrário, caso não sejam bem implementadas. Por

exemplo, um jogador não pode receber apenas dez pontos por uma tarefa que demorou horas a

realizar, principalmente quando no topo da Tabela classificativa está um jogador com 60 mil. Isto

vai desmotivar o jogador e causar a sensação de "nunca vou conseguir chegar ao topo". Para evitar

isto, existem estratégias capazes de "mascarar"as discrepâncias da tabela de classificados, como

por exemplo "estás em 6o entre os teus 40 amigos".

Uma vez que este é o núcleo mais fácil de implementar, existem muitos jogos que se focam

nisto. Apesar de ser o mais fácil é necessário ter cuidado na sua implementação, o foco deve

ser sempre o que se quer passar para o jogador em termos de sensação e não quais vão ser os

elementos a usar.

Terceiro núcleo: fortalecimento da criatividade

Este é o núcleo que se foca em estimular a criatividade dos jogadores. estes são expostos

a conteúdo onde é necessário ser criativo na maneira como se encara o desafio para conseguir

superar o mesmo.

Com este núcleo é possível colocar um jogo numa fase em que não é necessário adicionar mais

conteúdo novo para manter o jogador motivado. Uma vez que a sua criatividade está sempre a ser

posta à prova este não perde o interesse apesar do jogo continuar com os mesmo elementos.

Excelentes aplicações deste núcleo são o xadrez, o golfe, a sueca,... Estes jogos/desportos têm

sempre o mesmo conteúdo, seja um conjunto de peças ou um baralho de cartas. Mas como eles

utilizam muito bem o Empowerment of Creativity & Feedback, conseguem manter os utilizadores

motivados a jogar pois cada jogo é diferente, em cada jogo é posta à provoca a criatividade e o

pensamento dos jogadores.

Algumas das técnicas que utilizam este núcleo são:

• Boosters: é algo que os jogadores conseguem obter durante um período de tempo e que,

de alguma forma, aumenta as capacidades do seu personagem. Desta forma o jogador tem

que ser inteligente a usar este tipo de elemento, pois é finito e deve ser usado com um

propósito. Isto motiva o utilizador pois quando ele consegue um boost por norma algo
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Figura 3.5: Terceiro núcleo - fortalecimento da criatividade

foge de controlo, seja o personagem ganhar super força ou velocidade ou ficar imune a um

determinado inimigo. Este "fugir de controlo"cativa o jogador e atrai a sua atenção, para

além de exigir do jogador inteligência no seu uso.

• Milestone Unlock: é uma das mais bem sucedidas mecânicas de jogo, que permite ao jo-

gador desbloquear um novo ponto de partida e uma nova gama de possibilidades que não

existiam antes de chegar à milestone. Depois de desbloquear este ponto, o jogador obtém

novas habilidades e nasce uma nova motivação e vontade de as experimentar. Quando esta

vontade começa a desvanecer o jogador já vai estar perto de conseguir chegar a uma nova

miolestone fazendo reset à motivação, garantindo deste modo que o jogador nunca está des-

motivado.

• Poison Picker/Choice Perception: Estudos nesta área mostraram que os jogadores preferem

ter várias opções do que uma singular e melhor opção. O que leva a concluir que a escolha

em si não é significativa mas sim a capacidade de escolher entre várias opções. Isto sim

faz o jogador sentir que fez a diferença no jogo, pois teve a opção de escolha entre vários

percursos. Uma vez que existe falta de escolhas significativas e, por norma, todas as op-

ções são bastante similares e levam ao mesmo desfecho, Choice Perception não é a melhor

implementação deste núcleo, pois não é fácil estimular a criatividade do jogador através

disto.

• Plant Picker/Meaningful Choices: um pouco por oposição à anterior, esta técnica tem em

conta o significado das escolhas. Ou seja, o jogador escolher entre A e B vai ter impacto
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para o resto do jogo. Desta forma é necessário pensar bem na escolha que se faz, tendo em

conta a estratégia que se pretende seguir.

Este é um excelente núcleo pois estimula a criatividade e convida o jogador a usar a imaginação

da melhor maneira para ultrapassar inúmeros desafios.

Quarto núcleo: propriedade e possessão

Este é o núcleo que faz os jogadores sentirem que possuem algo, que são donos e responsáveis

por algo. Como tal eles vão sentir-se motivados a melhorar esse algo e a conseguir mais do que o

que já possuem.

Figura 3.6: Quarto núcleo - propriedade e possessão

Ownership and Possession está relacionado com bens virtuais, é este núcleo que nos faz querer

acumular itens no nosso inventário. Para além disso, quando os jogadores passam horas a perso-

nalizar o seu personagem, estes sentem que a personagem é ainda mais deles e vão sentir que têm

de cuidar dela.

Os dois tipos principais de pontos que o utilizador pode ganhar são: Status Points que são

ganhos conforme o jogador atinge determinados objetivos e não podem ser trocados por outros

elementos; e Exchangeable Points que podem ser usados para obter determinados valores em

troca dos mesmos.

Quinto núcleo: influência social e relações

Este é o núcleo que está relacionado com elementos sociais como companheirismo, aceitação,

bem como competição. Também é responsável por lidar com as ligações emocionais bem como o

sentimento de nostalgia.
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Figura 3.7: Quinto núcleo - influência social e relações

A existência deste núcleo deve-se ao desejo humano de se conectar e comparar com os outros.

Quantos de nós não nos sentimos tentados a convidar os nossos amigos para jogar connosco, para

fazer parte da nossa aliança e para embarcar em aventuras.

Mentorship: é a passagem de conhecimentos de uma pessoa para outra, ou seja, uma delas

torna-se o aprendiz. Desta forma a entrada de novos jogadores é melhorada pois têm um guia que

os ajuda a evoluir desde o começo. Este exemplo está presente no nosso quotidiano quando um

sénior ajuda um júnior com algo, com algo novo que surgiu no projeto. Nos jogos, isto ajuda os

veteranos a se sentirem motivados na parte final do jogo pois estão responsáveis por ajudar um

novato e é uma oportunidade para melhorar as suas capacidades de liderança.

Sexto núcleo: carência e impaciência

Este drive foca-se no típico comportamento humano que deseja algo só porque não o pode ter.

O cérebro humano deseja, de forma natural, coisas que não estão disponíveis ou que são escassas.

• Magnetic caps: Estudos comprovam que ao colocar um limite em algo, as pessoas vão

querer atingir aquele limite. Por exemplo, se uma loja tiver uma promoção num determinado

artigo as pessoas sentem-se tentadas a comprar e chegam mesmo a fazê-lo por estar em

promoção mas nunca comprar em quantidades desnecessárias. Mas se este mesmo artigo

tiver quantidades limitadas por pessoa, por exemplo sete por pessoa, estas vão sentir-se

tentadas a comprar as sete mesmo que não o precisem.

• Torture Breaks: Consiste em impedir o utilizador de realizar uma determinada ação imedia-

tamente, obrigando-o a parar, provocando impaciência no mesmo. Por norma, esta paragem

vem acompanhada de uma contagem decrescente, que quando chega a zero, o jogador pode

retomar o controlo e realizar as ações que pretende.
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Figura 3.8: Sexto núcleo - carência e impaciência

• Evolved UI: O problema com a maior parte das UI é que são iguais desde o inicio até ao

fim do jogo. Isto faz com que o jogador se sinta perdido logo ao inicio, ou seja, ele até pode

usufruir de vinte funcionalidades mas como é tudo demasiado complexo ele acaba por não

usar nenhuma. Para combater isto, já existem jogos que utilizam uma técnica que consiste

em ter funcionalidades reduzidas logo de inicio (uma ou duas) e deixar o jogador habituar-se

a elas. Ao longo do jogo o utilizador vai tendo acesso a mais funcionalidades e vai chegar

ao ponto em que tem, as vinte mas ele consegue usá-las todas da melhor maneira.

Sétimo núcleo: imprevisibilidade e curiosidade

Este é o núcleo que procura estimular a curiosidade do jogador em saber o que vem a seguir,

o que se esconde atrás da porta, o que existe para lá da ponte. Esta imprevisibilidade motiva o

jogador a continuar a jogar pois estão constantemente a acontecer coisas novas e, acima de tudo,

imprevisíveis.

Um dos motivational designs mais conhecido que estuda casos que exploraram a imprevisibi-

lidade e como ela desperta certas sensações nas nossas mentes é o Skinner Box.

O Skinner Box é uma experiência que foi realizada colocando roedores e pássaros numa caixa

que continha uma alavanca. Na primeira fase do estudo, sempre que o animal puxava a alavanca
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Figura 3.9: Sétimo núcleo - imprevisibilidade e curiosidade

era libertada comida para dentro da caixa. Passado algum tempo, quando o animal não tinha

fome, este deixava de puxar a alavanca. Na segunda fase, foi introduzida a imprevisibilidade,

ou seja, quando o animal puxava a alavanca não era certo que caísse comida, podia não acontecer

nada, podia até cair mais comida do que o normal. Passado algum tempo as animais continuavam a

puxar a alavanca mesmo quando não tinham fome. Esta experiência levou a concluir que alimentar

a curiosidade é mais intrinsecamente motivante para a parte mais primitiva do nosso cérebro, por

vezes, até mais do que a recompensa extrínseca que nos dá a comida.

• Mystery Boxes: Quantos não se lembram das caixas com um ’?’ que existiam no Mário?

Essas caixas mistério que tanto podiam ter cogumelos, como uma estrela, como nada,...

Este tipo de elemento presente em vários jogos das mais variáveis maneiras estimula a

curiosidade do jogador e motiva-o a seguir em frente, a abrir a caixa e adaptar-se ao que dali

vem.

• Easter Eggs: Estes referem-se a recompensas que aparecem de forma inesperada. Pode

acontecer quando a personagem do jogador passa em algum ponto em que não se esperava

que acontecesse algo mas acontece de forma imprevisível.

• Rolling Rewards: Esta técnica baseia-se em dar ao jogador recompensas em períodos de

tempo, de x em x tempo, desde que este continue a jogar.

Oitavo núcleo: perda e evitação
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Este núcleo é baseado em evitar que algo de negativo aconteça, motivando assim através do

medo de perder algo. Para o sucesso deste núcleo é importante mostrar ao utilizador que o perigo

existe, é necessário avisá-lo do perigo e como o evitar. Desta forma o jogador vai optar pelo

caminho que evita o perigo e isto permite-nos, de certa forma, controlar as suas decisões.

Figura 3.10: Oitavo núcleo - perda e evitação

Um dos pontos fulcrais deste núcleo é, tal como referido anteriormente, a necessidade de

mostrar ao utilizador exatamente o que pode fazer para evitar que situações indesejadas aconteçam.

• Rightful Heritage: isto acontece quando primeiramente se faz com que o utilizador pense

que é dono de algo, que esse algo lhe pertence. Isto para depois fazer com que este sinta que

vai perder esse algo a menos que tome uma determinada ação.

• Evanescent Opportunities & Countdown Timers: uma evanescent opportunity é uma opor-

tunidade que surge num determinado momento e que desaparece se o utilizador não realizar

uma determinada ação. Isto motiva-nos a agir rapidamente devido ao receio de perder essa

oportunidade. Aliado a esta técnica temo o feedback do sistema que por norma é em forma

de countdown timer. este é um temporizador visual que coloca a pressão do lado do utiliza-

dor e obriga-o a agir rapidamente.

• FOMO Punch: O objetivo aqui é causar no utilizador o medo de perder algo que ele poderia

ter tido. Isto é bastante efetivo para conseguir manter os mais veteranos no sistema.

• The Sunk Cost Prison: isto ocorre quando um utilizador já investiu tanto tempo num de-

terminado jogo que, mesmo quando já não é agradável a experiência, ele continua a jogar.

Isto deve-se ao receio de perder tudo o que conquistou e aperceber-se de que todo aquele

tempo passou a ser tempo desperdiçado. Esta é mais uma forma de manter os jogadores

mais veteranos motivados depois de tanto tempo dedicado.
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Perda e evitação é um poderoso método de motivação que cria no utilizador uma sensação de

grande urgência e obsessão que, de certa forma, o coloca numa posição de desconforto proposi-

tado.

3.2.2 Parte esquerda vs direita do cérebro

Para além dos 8 núcleos anteriormente descritos, esta framework faz outro tipo de divisão,

entre a parte esquerda e direita do cérebro. Esta divisão é feita tendo em conta os dois tipos de

motivação, a extrínseca e a intrínseca.

Figura 3.11: Parte esquerda vs direita do cérebro

Os núcleos correspondentes ao lado esquerdo do cérebro (lado esquerdo do octógono) são

responsáveis pela motivação extrínseca. Este tipo de motivação está relacionado com a vontade

de obter algo, seja uma recompensa ou um objetivo, algo que o utilizador não tem mas quer. Ou

seja, é algo externo à própria pessoa que a motiva a agir, a tomar determinadas decisões, a fazer

escolhas.

Pelo contrário, a parte direita do cérebro (lado direito do octógono) está responsável pelo

motivação intrínseca. Este tipo de motivação surge dentro da pessoa e cresce a partir daí, sem

interferência externa direta. Por outras palavras, é quando o utilizador quer fazer acontecer, é

quando se sente capaz de ultrapassar o objetivo, não pela recompensa final, mas sim pela própria

satisfação interior.
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Esta divisão entre estes dois tipos de motivação é importante pois quando é aplicada gamifica-

ção é necessário saber que tipo de motivação se quer provocar no utilizador. Consoante a que se

quer provocar, devemos investir mais em certos núcleos.

3.2.3 Chapéu branco vs Chapéu Preto

A divisão dos 8 núcleos também é feita de outra maneira, diferenciando a gamificação chapéu

branco da chapéu preto.

Figura 3.12: Gamificação - Chapéu branco vs Chapéu Preto

Esta divisão é feita seguindo a seguinte lógica:

• Chapéu branco: este tipo de gamificação foca-se no "light side" das pessoas. Ou seja,

fazer o utilizador sentir-se bem por atingir um determinado objetivo, por ter conseguido

conquistar um determinado item, ou por já conseguir realizar uma determinada habilidade

com sucesso. Também se foca na motivação que estimula o lado mais criativo do jogador e

que o faz sentir poderoso.

• Chapéu preto: em oposição ao ponto anterior, neste caso é estimulado o "dark side". Ou

seja, o utilizador vive a experiência sempre com receio e as suas decisões são tomadas tendo

em conta o medo de perder algo. Nunca o jogador faz algo porque ele gosta de o fazer ou

por se sentir bem ao fazê-lo, mas sim porque tem receio que algo aconteça.
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3.3 Sumário

Concluindo, Octalysis coloca à disposição dos seus utilizadores um conjunto de ferramentas

que permitem, de uma forma eficaz e abrangente, a aplicação de conceitos de gamificação assente

nos seus 8 núcleos. A sua utilização tem sido extensa, por parte de empresas como a Google,

Tesla, Uber, LEGO, Microsoft, ebay, entre muitas outras,...[30] Tornando-se assim uma framework

popular, de forte adesão, não só pela comunidade de gamificação mas também por empresas que

querem dar um power-up ao seu produto ou processo e veem na gamificação a solução.

Esta framework vai ser usada como base de gamificação no decorrer desta dissertação, pois,

como demonstrado anteriormente, possui todos os pontos necessários para o atingir, com sucesso,

o objetivo final.
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Capítulo 4

Gamificação do Driver

A questão principal da presente pesquisa consistiu em perceber como é que a gamificação se

pode aliar ao Driver, para que este se tornasse num produto melhor para os utilizadores.

Em primeiro lugar, foi necessário atualizar a ferramenta e corrigir todos os possíveis bugs que

pudessem surgir dessa mesma atualização. Além disto também foi essencial preparar a ferramenta

para que esta estivesse pronta para ser testada na experiência e também pronta para abraçar a

gamificação.

De seguida, foram levantadas as deficiências da ferramenta com o objetivo de especificar onde

a gamificação iria atuar. Uma vez levantadas foi necessário perceber que solução é que o Driver

precisava, que elemento de jogos poderia resolver as deficiências levantadas.

Neste capitulo serão descritos todos estes pontos de forma minuciosa.

4.1 Problemas levantados

Como referido anteriormente, o objetivo deste trabalho foi a melhoria do Driver utilizando a

gamificação para atingir esse mesmo propósito.

Sendo o Driver uma ferramenta desenvolvida no ano de 2011, esta precisou de ser atualizada

para os dias de hoje.

Primeiramente fez-se a atualização da wiki que serve de base ao Driver, a Dokuwiki [2], o que

levou a que algumas funcionalidades deixassem de funcionar como era esperado. Assim sendo,

foram realizados testes manuais às funcionalidades e feito um levantamento de bugs que foram

reportados e resolvidos.

Por fim o Driver estava funcional e sem bugs detetados, estando assim pronto para receber a

gamificação.

Em primeiro lugar foi necessário perceber em que pontos é que a ferramenta necessitava de

melhorias. Após a utilização da mesma e algum brainstorming sobre o assunto, chegou-se à
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conclusão que a ferramenta tinha fraca adoção por parte dos utilizadores e que isto se devia essen-

cialmente a esta não ser muito intuitiva, não ser fácil para os utilizadores interagir com ela.

Assim sendo, foram apontados dois problemas principais que se tornaram no foco principal da

pesquisa:

Usabilidade. O Driver era uma ferramenta pouco user-friendly, os utilizadores tinham al-

guma dificuldade em usá-la, seja pela forma como todo o conteúdo estava disposto, ou porque

não era intuitivo para o utilizador. Não havia dúvidas de que o Driver possuía toda a informa-

ção relativa à framework de forma estruturada, utilizando linguagem de padrões de documentação

de frameworks [9]. Mas isto não significava que o utilizador consiga usufruir ao máximo deste

conhecimento e isso devia-se à usabilidade do Driver não ser a melhor.

Adoção. Muito devido ao ponto mencionado anteriormente o Driver era uma ferramenta

pouco adotada pela comunidade. Uma vez que o utilizador não conseguia utilizar a ferramenta

da melhor maneira, este deixava de a usar pois entendia que havia outras maneiras mais fáceis de

obter a informação que procurava.

Foram estes os problemas sobre os quais esta pesquisa se debruçou. Tendo como objetivo

principal a melhoria do Driver, mais concretamente a interação com o utilizador.

4.2 Abordagem da solução

Após a investigação feita sobre a gamificação e tendo já o Driver pronto para a receber, o passo

seguinte foi encontrar na gamificação algo que se adaptasse à ferramenta para atingir os resultados

esperados.

Aqui poderiam ser adotadas várias abordagens, desde continuar a investigar sobre gamificação

até que se encontrasse algo ou então procurar casos específicos e ponderar se também fariam

sentido no Driver.

A abordagem seguida foi um pouco das duas, foram pensados elementos de gamificação tais

como "conquistas", "níveis do utilizador", "barra de progresso",... Mas nenhuma parecia contem-

plar os requisitos necessários para atingir os objetivos pretendidos.

Utilizando a Octalysis para definir o que esperamos do Driver final, podem-se destacar três

pontos

• Ownership: os utilizadores devem sentir que são donos e responsáveis por algo, neste caso,

por ajudar os outros utilizadores, devem sentir responsabilidade por partilhar conhecimento

com eles.

• Accomplishment: o progresso deve ser intrínseco ao utilizador, o papel do Driver é colocar

à disposição do utilizador informação detalhada e organizada para que este possa alcançar
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o conhecimento e progredir no mesmo. O que a gamificação deve trazer a este ponto é uma

melhoria na forma como o utilizador interage com a ferramenta para que este possa alcançar

mais facilmente o conhecimento.

• Meaning: O utilizador deve sentir que realmente as suas contribuições ajudam outros utili-

zadores. Este caso está presente no Driver quando o utilizador recebe uma pontuação pela

informação que partilhou que é dada por outros utilizadores.

Estes são os 3 pontos essenciais para que os objetivos de melhorar a usabilidade e adaptabili-

dade do Driver sejam contemplados. Pois, como descrito anteriormente a relação com o utilizador

é melhorada. Tendo em conta estes três pontos levantados utilizando a Octalysis, foi iniciada a

busca pelo elemento ou elementos de gamificação que melhor se adaptassem a estes.

Assim sendo foi colocada a hipótese de ser implementado um avatar para fazer a ponte entre

o utilizador e o conteúdo do Driver. Pois este elemento conseguiria relembrar o utilizador da sua

responsabilidade por ajudar outros utilizadores (contemplando assim o primeiro ponto). O avatar

também ajudaria o utilizador a alcançar o conteúdo do Driver de forma mais rápida e efetiva,

contemplando assim o ponto de accomplishment. Por fim, o avatar deveria mostrar da melhor

forma ao utilizador que a informação que partilhou está realmente a ajudar outros utilizadores.

Assim sendo e, após debate com o orientador da presente dissertação, foi chegada à conclusão que

poderia ser um bom elemento a ser desenvolvido para o a ferramenta.

4.3 Sumário

Podemos concluir que o que era esperado da gamificação é que esta interviesse na melhoria

da interação do Driver com o utilizador. Para que este sentisse, ainda mais, que devia partilhar o

conhecimento com os outros e também para que o acesso à informação fosse mais fácil para quem

procura conhecimento.

Para preencher estes requisitos o elemento de gamificação que se destacou foi o avatar, uma

presença que ajudasse o utilizador a percorrer o caminho do conhecimento e que também o lem-

brasse de partilhar o conhecimento que adquiriu com o resto da comunidade. Este irá ser descrito

com mais detalhe no capítulo que se segue.
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Capítulo 5

O Avatar

Esta foi a solução encontrada para colmatar as lacunas do Driver, o elemento de gamificação

adicionado à ferramenta com o objetivo de a melhorar e torná-la mais apelativa para o utilizador.

De seguida, será apresentado este elemento de forma detalhada. Serão expostos argumentos

que sustentam a hipótese de que este é uma boa solução para melhorar a ferramenta.

Além disto, será descrita a forma como o avatar foi implementado, o seu aspeto visual e as

funcionalidades do Driver a que este se associou para que estas estivessem mais próximas do

utilizador.

5.1 Melhorias introduzidas

A necessidade do Driver incidia em algo que o fizesse aproximar do utilizador, que encurtasse

a barreira entre eles. Algo que ajudasse o utilizador a encontrar o que procura de forma mais

rápida e simples e que, ao mesmo tempo, estimulasse o fator fun.

Porque não ter um elemento que fizesse a ligação entre o utilizador e a ferramenta? Foi a

pensar nisto que a decisão de desenvolver um avatar para o Driver foi tomada. Desta forma é

possível causar no utilizador a sensação de que esta entidade o pode ajudar a interagir com a

ferramenta.

Para sustentar esta escolha do avatar foram analisados documentos como é o caso de uma pu-

blicação no British Journal of Educational Technology [15]. Esta apresenta argumentos a favor

da utilização de avatars em ambientes de aprendizagem. Segundo a experiência descrita na publi-

cação, o facto da informação ser dada por meio de um avatar é algo que aumenta a motivação do

utilizador.
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5.2 Interface

Estando definido o elemento de gamificação a implementar no Driver, é necessário desenvolver

o seu aspeto visual para que possa ser integrado com a ferramenta.

Assim sendo, foram apontados dois requisitos para o avatar:

• Integração com o aspeto visual do Driver. Era necessário que o avatar se destacasse

no Driver mas, ao mesmo tempo, se enquadrasse com ele. Ou seja, as cores e o formato

deveriam seguir um padrão já presente no Driver, sem cores muito garridas e um tipo de

letra idêntico ao já utilizado.

• Figura respeitosa: Apesar do avatar estar presente para ajudar, o utilizador não o deve

entender como um "animal de estimação". A figura do avatar tem de ser vista como a de um

mentor que pode ajudar o utilizador no seu caminho de aprendizagem, caso este precise.

O avatar foi apelidado de "driver", tal como a ferramenta no qual foi integrado. Isto com

o objetivo de o tornar a ele na própria ferramenta, ou seja, este é a figura que possui todo o

conhecimento e que o coloca ao dispor do utilizador. Como forma de facilitar a leitura do presente

documento, sempre que for utilizada a palavra driver, esta é referente ao avatar, no caso de Driver,

esta refere-se à ferramenta.

Posto isto, a solução a que se chegou foi a demonstrada na figura 5.1, onde é ilustrada a forma

como o avatar se apresenta ao utilizador e comunica com este.

Figura 5.1: Design base do avatar

5.3 Implementação

Do ponto de vista de implementação, o driver foi adicionado à ferramenta sem que esta per-

desse as suas características. Não foi desenvolvido um lugar único dedicado apenas para o avatar,

em vez disso este foi adicionado às funcionalidades já existentes de forma a reforçá-las.

O Driver possui três abas, duas das quais laterais e outra superior com funcionalidades como a

pesquisa, adição de caminhos de aprendizagem e "pistas". Foi nestas abas que o avatar foi inserido
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de forma a que fosse este a expor a informação para o utilizador e para o ajudar a perceber as

funcionalidades existentes.

Para cada uma das abas apresentadas anteriormente foi feita uma adaptação do Driver, bem

como para a página inicial da ferramenta, como será descrito de seguida.

5.3.1 Página inicial

Como forma do utilizador ter conhecimento da existência do avatar e da sua função no Driver,

este é apresentado na página inicial como demonstrado na figura 5.6.

Figura 5.2: Apresentação do driver ao utilizador

Desta forma o utilizador não só tem conhecimento da existência do avatar bem como fica a

saber qual a função deste. Isto com o objetivo de causar nele a sensação de que tem esta figura

que o irá ajudar a encontrar o que procura.

5.3.2 Aba Search

No que toca à aba de pesquisa o driver vem ajudar o utilizador a perceber o que pode procurar

como é demonstrado na figura 5.3. Para além disto é o próprio avatar que lhe responde caso tenha
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ou não encontrado algo com a tag fornecida.

Figura 5.3: Presença do driver na aba de pesquisa

No caso positivo, o discurso do driver altera-se para o demonstrado na figura 5.4 e é pedido

ao utilizador que contribua na melhoria do conhecimento deixando uma votação no caminho de

aprendizagem que encontrou.

Figura 5.4: Aparência do driver no caso de encontrar um caminho de aprendizagem

Já no caso negativo, a aparência do driver é visível na figura 5.5. Neste caso apenas é dada a

informação ao utilizador de que não foi encontrado nenhum caminho de aprendizagem.

Figura 5.5: Aparência do driver no caso de não encontrar um caminho de aprendizagem

5.3.3 Aba Prune/Graft

No caso desta aba, foi necessário adaptar o driver a toda a lógica presente nesta aba. Aqui

o utilizador pode selecionar um caminho de aprendizagem para guardar e ser partilhado com a

comunidade. Para isto é necessário ter um caminho para guardar e associar-lhe tags.

Em primeiro lugar, quando o utilizador abre esta aba (figura 5.6) encontra novamente o driver

que, neste caso, informa o utilizador do que pode realizar nesta aba. Recordando-o novamente
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que deve partilhar o seu caminho para ajudar o resto da comunidade. Além disso são resumidas as

"instruções"para o poder fazer.

Figura 5.6: Aparência do driver na aba de Prune/Graft

No caso do utilizador seguir todos os passos corretamente e conseguir guardar o seu caminho

de aprendizagem na ferramenta, o driver informa-o do sucedido. Mais uma vez, o utilizador recebe

feedback do Driver através do seu avatar, sendo este a ponte de comunicação.

Relativamente à mudança de aspeto, o driver permanece no mesmo posicionamento na aba

mas, desta vez, muda o seu discurso como se pode ver figura 5.7.

No caso do utilizador não seguir todos os passos para guardar um caminho de aprendizagem

com sucesso, o driver pode responder de duas formas.
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Figura 5.7: Aparência do driver quando um caminho de aprendizagem é guardado com sucesso

Na situação do utilizador tentar carregar no botão de guardar sem selecionar previamente o

caminho de aprendizagem que deseja guardar, o driver reporta o erro e informa o utilizador dessa

impossibilidade, o discurso deste muda para o apresentado na figura 5.8.

Figura 5.8: Aparência do driver quando não existe um caminho de aprendizagem para guardar

Já no caso do erro do utilizador ter sido não selecionar nenhuma tag, o erro reportado é dife-

rente. O utilizador é informado através do driver da impossibilidade de guardar um caminho de

aprendizagem sem serem associadas tags, como demonstrado na figura 5.9.

Figura 5.9: Aparência do driver quando surge um erro de tag

5.3.4 Aba Feeling lost?

Esta aba fornece ao utilizador alternativas baseadas no que outros fizeram. Neste caso o driver

atuou como informador, explicando ao utilizador o que é que está presente nesta aba pois sem ele

não era muito explícito.

Como demonstrado na figura 5.10, o driver foi integrado com a aba superior para colocar ao

dispor do utilizador alternativas quando este se sentir perdido. De notar que foi tido um cuidado

específico, no discurso do driver, para que o utilizador não se sentisse obrigado a seguir por aque-

les caminhos. Antes disso, as opções apenas são expostas, sendo da inteira responsabilidade do

utilizador aceitar ou recusar este tipo de "ajuda".

5.4 Sumário

Resumindo, esta foi a forma como o avatar foi desenvolvido e integrado nas funcionalidades da

ferramenta. Com isto, pretendia-se que o utilizador se sentisse mais à vontade com o Driver, tendo
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Figura 5.10: Aparência do driver na aba superior

este avatar como intermediário. Isto porque o objetivo do driver não é adicionar funcionalidade

mas sim fortalecer as já existentes, ajudando o utilizador a interagir com estas.

Mas isto é apenas uma hipótese e, como todas, é necessário ser testada para que esta dê lugar a

uma certeza. No próximo capítulo será apresentada e discutida a experiência realizada, bem como

a análise dos respetivos resultados.
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Capítulo 6

Validação

Este capítulo detalha uma experiência realizada num ambiente controlado usando o DRIVER

como plataforma. Este estudo teve como objetivo perceber o impacto que a implementação do

avatar teve no Driver. A experiência foi realizada com dois grupos similares de estudantes de

MIEIC. Um dos grupos utilizou o Driver sem o avatar e o outro utilizou o Driver que tinha a

implementação do avatar. Ao longo da experiência foram reunidas métricas e dados relativos a

desempenho, satisfação e conhecimento da framework. Estes serão apresentados e analisados no

decorrer deste capítulo.

6.1 Conceção da experiência

O uso de estudos empíricos, na área de engenharia de software, com estudantes ajuda os in-

vestigadores a compreenderem melhor as técnicas e métodos novos ou já existentes. No entanto,

este tipo de estudos são vistos de forma mais cética pelo resto da comunidade de investigadores.

No caso dos estudos empíricos realizados com profissionais, existe uma maior aceitação por parte

da comunidade mas também estes sofrem de alguns problemas. Assim sendo, tal como qual-

quer outro estudo empírico, os realizados com estudantes podem ser valiosos para a comunidade

de investigação se forem conduzidos de uma forma adequada, com objetivos bem definidos, não

exagerando na generalização dos resultados e tendo em conta a validação de fatores internos e

externos. Os estudos empíricos com estudantes são usados muitas vezes usados para obter evidên-

cias preliminares a favor ou contra a tese em pesquisa, esta experiência foi desenhada com esse

mesmo propósito.

6.1.1 Sujeitos

Os sujeitos desta experiência foram 16 estudantes de mestrado integrado em engenharia infor-

mática e computação, da faculdade e engenharia da universidade do Porto.

39
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Formação dos grupos

Os sujeitos foram divididos em 2 grupos, cada um com o seu objetivo.

• Grupo experimental 1(GE1). Este grupo representa o Driver antes da introdução de gami-

ficação.

• Grupo experimental 2(GE2). Este grupo tem como objetivo utilizar o Driver já com a

introdução do avatar.

Avaliação pré-experiência

Para uma experiência deste tipo, é importante assegurar que os sujeitos são similares e que as

suas capacidades base não sejam uma ameaça para a veracidade dos resultados. Para tal, todos os

estudantes tiveram de responder a um questionário cujo foco é perceber as suas aptidões na área e

se já tiveram contacto com a framework que foi utilizada na experiência.

6.1.2 Seleção da framework

A seleção da framework para utilizar como base da experiência, ou seja, para colocar a res-

petiva documentação no Drive, não foi um grande problema pois eram conhecidos os parâmetros

que esta deveria possuir. Teria de ser algo pouco complexo, de fácil implementação, desconhecida

pelos estudantes mas que, ao mesmo tempo, tivesse uma boa documentação para servir de apoio

à experiência. Foi também acordado que deveria ser uma framework em Java pois os alunos já

tinham contactado com esta linguagem.

Após alguma pesquisa, chegou-se a uma possível solução, Spark [4]. Uma "micro"framework

desenvolvida para ajudar a desenvolver aplicações web com um esforço mínimo no que toca a

lidar com pedidos http.

De seguida, toda a documentação da Spark foi integrada no Driver utilizando os padrões de

documentação de frameworks [9] e feito deploy do Driver para o Heroku [3].

6.2 Descrição da experiência

Esta secção descreve o protocolo seguido na experiência, bem como as suas fases. Após a

divisão em grupos, os estudantes tiveram de preparar o ambiente no qual iriam executar uma série

de tarefas. De seguida, estes tiveram de responder ao questionário pré-experiência, seguindo-se

da execução de algumas tarefas. Por último, foi-lhes dado a preencher um questionário pós-

experiência para recolha de dados.

Todo este processo pode ser visualizado de acordo com o fluxograma presente na figura 6.1.
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Figura 6.1: Fluxograma demonstrativo da experiência

6.2.1 Ambiente

Configuração

A experiência foi conduzida num ambiente já conhecido pelos alunos, com o objetivo de

minimizar a influência de fatores externos que poderiam retirar credibilidade aos resultados finais.

Teve lugar numa sala de aula de laboratório, a mesma onde os alunos iriam ter a unidade curricular

habitual correspondente a esse horário.

Como forma de promover a colaboração intra grupo foi pedido aos alunos que se agrupassem
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em pares, consoante o fizeram anteriormente para desempenhar trabalhos para a disciplina. Se-

guidamente, os pares foram divididos em 2 grupos (GE1 e GE2), o primeiro teve contacto com o

Driver antes e o segundo com o driver depois do desenvolvimento e integração do avatar.

Após a divisão foi-lhes dada a tarefa de preparar o próprio ambiente onde iriam desempenhar

as tarefas. Para isso os estudantes tiveram de clonar um repositório do gitLab, seguida da criação

de contas na ferramenta usada para medir os tempos, Clockify [1]. Terminando assim toda a

configuração necessária para dar início à experiência.

6.2.2 Pré-questionário

Na primeira fase da experiência foi entregue aos alunos um questionário (Anexo A). Os ques-

tionários foram desenhados utilizando a escala de Likert. Esta escala de resposta psicométrica

contém um conjunto de afirmações, cujas o respondente deve avaliar consoante o nível de con-

cordância com as mesmas. Para todos os questionários desta experiência, as afirmações Linkert

tiveram uma escala de cinco: (1) discordo fortemente, (2) discordo, (3) não concordo nem dis-

cordo, (4) concordo, (5) concordo fortemente.

O questionário foi usado para obter informação relativa à experiência técnica dos alunos. Parte

técnica esta focada no que iria ser necessário para cumprir as tarefas que lhe iriam ser dadas. Com

esta informação, é possível perceber se houve algum fator técnico condicionante no cumprimento

das tarefas.

6.2.3 Tarefas

Nesta fase, foi-lhes entregue aos alunos um enunciado (Anexo B) com quatro tarefas que

teriam de desenvolver. Como base destas tarefas foi utilizado um projeto que consta na documen-

tação da framework Spark. A este projeto foram comentados pedaços de código que teriam de ser

desenvolvidos pelos alunos usando apenas o Driver como fonte de informação.

Este conjunto de tarefas teve como objetivo, de certa forma, forçar os alunos a contactar com o

Driver com e sem o avatar, dependendo dos grupos em questão. Deste modo, no final foi possível

recolher dados comparativos relativos à execução das tarefas.

6.2.4 Pós-questionário

No final da realização das tarefas, foi entregue aos alunos um questionário relativo ao decorrer

da experiência. Sendo que foram distribuídos dois tipos de questionários, um para o GE1 (Anexo

C) e outro para o GE2 (Anexo D). O único ponto que destingue os dois tipos de questionários é o

facto de o questionário para o GE2 possuiu um grupo extra relativo ao avatar. Isto porque, desta

forma, conseguiríamos averiguar se, do ponto de vista dos alunos, o avatar era essencial para o

Driver e que, realmente, a adição do mesmo foi um ponto positivo.
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6.3 Análise dos dados

Como mencionado anteriormente, no início da experiência os alunos preencheram um ques-

tionário, seguindo-se a execução das tarefas cujos tempos foram medidos e, por último, mais um

questionário foi preenchido pelos mesmos. Assim sendo, nesta secção vão ser apresentados os da-

dos recolhidos e os mesmos serão analisados detalhadamente para que daí advenham conclusões.

6.3.1 Relevância estatística

Para proporcionar relevância estatística na análise dos questionários, os resultados são inter-

pretados como vai ser descrito de seguida. A hipótese nula será denominada como H0, a hipótese

alternativa como H1, o grupo experimental 1 como G1, o grupo experimental 2 como G2 e ρ será

a probabilidade de estimada de rejeitar de forma errada a hipótese nula. As hipóteses alternativas

podem ser: (i) H1 : G1 6= G2, o grupo experimental 1 difere do experimental 2, (ii) G1 > G2, os

resultados do grupo experimental 1 são superiores, em valor, do que os do grupo experimental

2 (iii) G1 < G2, os resultados do grupo experimental 1 são inferiores, em valor, do que os do

grupo experimental 2. Os resultados de cada resposta são comparados usando o teste Wilcoxon-

Mann-Whitney. O nível de significância para todos os testes foi de 5%, ou seja, as probabilidades

ρ ≤ 0.05 são consideradas significantes e as ρ ≤ 0.01 são consideradas altamente significantes. A

hipótese alternativa é detalhada para cada pergunta e também é feito um resumo da base estatística

correspondente aos valores dos testes.

6.3.2 Pré-questionário

Seguidamente irão ser analisados os dados recolhidos no pré-questionário relativo à experiên-

cia.

Grupo Experimental 1 Grupo Experimental 2 Estatísticas
1 2 3 4 5 x σ 1 2 3 4 5 x σ H1 W ρ

BG1.1 1 3 2 2 0 2.63 1.00 3 1 2 2 0 2.38 1.22 6= 64.0 0.721
BG1.2 0 0 2 4 2 4.00 0.71 0 1 5 2 0 3.12 0.60 6= 49.0 0.050
BG1.3 5 2 0 1 0 1.63 0.99 4 2 0 2 0 2.00 1.22 6= 63.0 0.645
BG1.4 5 2 0 1 0 1.63 0.99 5 1 0 2 0 1.88 1.27 6= 66.5 0.878
BG1.5 3 3 2 0 0 1.88 0.78 6 1 1 0 0 1.38 0.70 6= 56.5 0.234
BG1.6 0 0 3 5 0 3.63 0.48 0 1 4 3 0 3.63 0.66 6= 58.5 0.328
BG1.7 2 2 3 1 0 2.38 0.99 4 0 1 3 0 2.38 1.41 6= 68.0 1.000
BG2.1 0 0 0 0 8 5.00 0.00 0 0 0 0 8 5.00 0.00 = 68.8 1.000

Tabela 6.1: Resultados dos pré-questionários entre o grupo experimental 1 e 2

BG1.1 Eu possuo considerável experiência em frameworks
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Sendo H1 : G1 6= G2, uma diferença não significativa (ρ = 0.721) entre as respostas do grupo

1 (x = 2.63,σ = 1.00) e do grupo 2 (x = 2.38,σ = 1.22), como se pode ver na Tabela 6.1. Como

de esperado ambos os grupos de alunos possuem semelhante experiência com frameworks.

BG1.2 Eu possuo considerável experiência em Java

Sendo H1 : G1 6= G2, uma diferença significativa (ρ = 0.050) entre as respostas do grupo 1

(x = 4.00,σ = 0.71) e do grupo 2 (x = 3.12,σ = 0.60), como se pode ver na Tabela 6.1. Não era

esperado que os grupos tivessem diferença significativa no desenvolvimento em Java, pois todos

os alunos são da mesma turma e todos eles foram selecionados de forma rigorosa. Era expectável

que todos eles tivessem o mesmo nível de experiência com Java.

Esta diferença nos resultados pode dever-se à forma como cada aluno se auto-avalia e o que

cada um considera "considerável experiência em Java". Em futuras experiências terá sida em conta

a forma como este tipo de perguntas é realizado para evitar ambiguidades.

BG1.3 Eu possuo considerável experiência em pedidos http

Sendo H1 : G1 6= G2, uma diferença não significativa (ρ = 0.645) entre as respostas do grupo

1 (x = 1.63,σ = 0.99) e do grupo 2 (x = 2.00,σ = 1.22), como se pode ver na Tabela 6.1. Como

esperado, ambos os grupos de alunos possuem semelhante experiência em pedidos http.

BG1.4 Eu possuo considerável experiência em respostas http

Sendo H1 : G1 6= G2, uma diferença não significativa (ρ = 0.878) entre as respostas do grupo

1 (x = 1.63,σ = 0.99) e do grupo 2 (x = 1.88,σ = 1.27), como se pode ver na Tabela 6.1. Como

de esperado ambos os grupos de alunos possuem semelhante experiência em respostas http.

BG1.5 Eu possuo considerável experiência em REST API

Sendo H1 : G1 6= G2, uma diferença não significativa (ρ = 0.234) entre as respostas do grupo

1 (x = 1.88,σ = 0.78) e do grupo 2 (x = 1.38,σ = 0.70), como se pode ver na Tabela 6.1. Como

de esperado ambos os grupos de alunos possuem semelhante experiência em REST API’s.

BG1.6 Eu possuo considerável experiência na utilização do IntelliJ

Sendo H1 : G1 6= G2, uma diferença não significativa (ρ = 0.328) entre as respostas do grupo

1 (x = 3.63,σ = 0.48) e do grupo 2 (x = 3.63,σ = 0.66), como se pode ver na Tabela 6.1. Como

de esperado ambos os grupos de alunos possuem semelhante experiência na utilização do IntelliJ.
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BG1.7 Eu possuo considerável experiência no desenvolvimento de websites

Sendo H1 : G1 6= G2, uma diferença não significativa (ρ = 1.000) entre as respostas do grupo

1 (x = 2.38,σ = 0.99) e do grupo 2 (x = 2.38,σ = 1.41), como se pode ver na Tabela 6.1. Como

de esperado ambos os grupos de alunos possuem semelhante experiência no desenvolvimento de

websites.

BG2.1 Eu nunca usei ou tive contacto com a framework Spark

Sendo H1 : G1 = G2, uma diferença não significativa (ρ = 1.000) entre as respostas do grupo 1

(x = 5.00,σ = 0.00) e do grupo 2 (x = 5.00,σ = 0.00), como se pode ver na Tabela 6.1. Como de

esperado ambos os grupos de alunos nunca usaram ou tiveram contacto com a framework Spark.

Este ponto é essencial pois é importante que só e apenas tenham contacto com ela através do

Driver.

Relativamente às respostas obtidas ao pré-questionário, estas já eram expectáveis pois os alu-

nos não foram escolhidos de forma aleatória. Com a exceção da pergunta relativa à experiência

em Java, pois neste caso não era esperado que a diferença fosse significativa. Mas já foi explicado

anteriormente a possível explicação para isto.

6.3.3 Fatores externos

Seguidamente irão ser analisados os dados recolhidos no pós-questionário relativamente aos

fatores externos.

Grupo Experimental 1 Grupo Experimental 2 Estatísticas
1 2 3 4 5 x σ 1 2 3 4 5 x σ H1 W ρ

EF1 3 3 2 0 0 1.88 0.78 7 1 0 0 0 1.13 0.33 > 51.0 0.083
EF2 1 1 0 3 3 3.75 1.39 0 0 0 4 4 4.50 0.50 > 60.0 0.442
EF3 0 0 1 3 4 4.38 0.78 0 0 0 2 6 4.75 0.43 > 59.0 0.382
EF4 8 0 0 0 0 1.00 0.00 5 2 1 0 0 1.50 0.71 < 56.0 0.234

Tabela 6.2: Resumo dos resultados relativos a fatores externos

EF1 Eu senti que o ambiente da experiência foi intimidador

Sendo H1 : G1 > G2, uma diferença não significativa (ρ = 0.083) entre as respostas do grupo

1 (x = 1.88,σ = 0.78) e do grupo 2 (x = 1.13,σ = 0.33), como se pode ver na Tabela 6.2. Neste

caso o ideal seria que todos os alunos respondessem 1, mas tal seria praticamente impossível, pois

existem fatores externos incontroláveis. Ainda assim, ambos os grupos não sentiram que estavam
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num ambiente intimidador. Este fator traz mais certezas nas respostas deles, pois é comprovado

que os fatores externos foram, dentro dos possíveis, minimizados.

EF2 Gostei de programar e desenvolver neste ambiente

Sendo H1 : G1 < G2, uma diferença não significativa (ρ = 0.442) entre as respostas do grupo

1 (x = 3.75,σ = 1.39) e do grupo 2 (x = 4.50,σ = 0.50), como se pode ver na Tabela 6.2. O facto

do grupo 2 ter, em média, gostado mais de programar e desenvolver naquele ambiente, pode-se

dever ao facto de este grupo ter sido exposto ao Driver com gamification.

EF3 Eu voltaria a trabalhar com o meu colega

Sendo H1 : G1 <G2, uma diferença não significativa (ρ = 0.0.382) entre as respostas do grupo

1 (x = 4.38,σ = 0.78) e do grupo 2 (x = 4.75,σ = 0.43), como se pode ver na Tabela 6.2. Em

média, houve uma diferença mínima neste fator, o que já era de se esperar pois os alunos formaram

pares consoante o que já tinham feito para trabalhos realizados ao longo do semestre, ou seja, já

tinham experiência e à vontade em trabalhar em conjunto.

EF4 Fui distraído por colegas que não o meu par

Sendo H1 : G1 < G2, uma diferença não significativa (ρ = 0.234) entre as respostas do grupo 1

(x = 1.00,σ = 0.00) e do grupo 2 (x = 1.50,σ = 0.71), como se pode ver na Tabela 6.2. O facto de

as respostas terem sido baixas em valor apoia a hipótese de que os pares estiveram concentrados

nas tarefas que tiveram de desempenhar.

Relativamente aos fatores externos, estes resultados, de certa forma, já eram esperados. Isto

porque a experiência foi pensada para minimizar e controlar, dentro dos possíveis, possíveis inter-

venções externas que pudessem colocar em causa o decorrer da experiência.

6.3.4 Satisfação geral

De seguida irão ser analisados os dados recolhidos no pós-questionário relativos à satisfação

geral por parte dos alunos relativamente à experiência realizada.

OVS1 De um modo geral, esta configuração foi adequado para para resolver to-
das as tarefas apresentadas

Sendo H1 : G1 < G2, uma diferença não significativa (ρ = 0.130) entre as respostas do grupo

1 (x = 3.88,σ = 0.78) e do grupo 2 (x = 4.50,σ = 0.87), como se pode ver na Tabela 6.3. A
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Grupo Experimental 1 Grupo Experimental 2 Estatísticas
1 2 3 4 5 x σ 1 2 3 4 5 x σ H1 W ρ

OVS1 0 1 0 6 1 3.88 0.78 0 0 2 0 6 4.50 0.87 < 53.00 0.130
OVS2 0 0 0 3 5 4.63 0.45 1 0 0 4 3 4.00 1.22 > 58.50 0.328
OVS3 1 6 1 0 0 2.00 0.50 4 3 0 1 0 1.75 0.97 > 58.00 0.328
OVS4 3 3 1 0 1 2.13 1.27 3 2 2 1 0 2.13 1.05 = 66.50 0.878
OVS5 1 1 2 4 0 3.13 1.05 0 0 2 3 3 4.13 0.78 < 52.00 0.105
OVS6 1 0 3 4 0 3.25 0.97 0 0 1 4 3 4.25 0.66 < 49.50 0.050
OVS7 2 0 2 4 0 3.00 1.22 0 0 1 3 4 4.38 0.70 < 47.00 0.028

Tabela 6.3: Resumo dos resultados relativos à satisfação geral

configuração usada foi pensada para que fosse a melhor possível, de modo a não ter influência (ou

ter mínima) nos resultados.

OVS2 Achei a documentação existente suficiente

Sendo H1 : G1 > G2, uma diferença não significativa (ρ = 0.328) entre as respostas do grupo

1 (x = 4.63,σ = 0.45) e do grupo 2 (x = 4.00,σ = 1.22), como se pode ver na Tabela 6.3. O facto

de a médias das respostas ter sido bastante alta comprova que a falta de documentação não foi um

problema no desempenho das tarefas pedidas. Ainda assim, uma explicação para não terem sido

mais altas pode dever-se ao facto de os alunos nunca terem tido contacto com o Spark.

OVS3 Senti a necessidade de ter acesso a mais informação relativa à utilização
da framework

Sendo H1 : G1 > G2, uma diferença não significativa (ρ = 0.328) entre as respostas do grupo 1

(x= 2.00,σ = 0.50) e do grupo 2 (x= 1.75,σ = 0.97), como se pode ver na Tabela 6.3. Neste caso

era pretendido que os resultados fossem o mais próximo do mínimo possível, o que, em média, se

verificou.

OVS4 Apesar da minha experiência, as ferramentas disponíveis, excluindo Spark,
atrasaram o meu trabalho consideravelmente

Sendo H1 : G1 =G2, uma igualdade não significativa (ρ = 0.878) entre as respostas do grupo 1

(x = 2.13,σ = 1.27) e do grupo 2 (x = 2.13,σ = 1.05), como se pode ver na Tabela 6.3. Mais uma

vez, a experiência foi pensada para minimizar este tipo de fatores. Apesar dos valores, em média,

terem sido bastante próximos do 1, uma possível solução para minimizar ainda mais poderia ser

dar aos alunos mais contacto com o Driver antes da experiência. A falta de à vontade com a

ferramenta pode explicar estes valores obtidos.
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OVS5 Diverti-me a usar o Driver

Sendo H1 : G1 < G2, uma diferença não significativa (ρ = 0.105) entre as respostas do grupo

1 (x = 3.13,σ = 1.05) e do grupo 2 (x = 4.13,σ = 0.78), como se pode ver na Tabela 6.3. Um dos

objetivos da adição do avatar ao Driver era aumentar o fator "diversão"no utilizador. Em média,

este objetivo foi conseguido, como se pode comprovar pelas respostas a este tópico.

Este resultado também sugere que ainda existe caminho a percorrer neste aspeto.

OVS6 Recomendaria o Driver a um colega

Sendo H1 : G1 < G2, uma diferença significativa (ρ = 0.050) entre as respostas do grupo 1

(x = 3.25,σ = 0.97) e do grupo 2 (x = 4.25,σ = 0.66), como se pode ver na Tabela 6.3. Esta

diferença significativa sustenta a hipótese de que o avatar foi, realmente, um ponto a favor do

Driver. O facto de recomendar a ferramenta significa que esta lhes foi útil, que gostaram de a

utilizar e, pelos resultados, estes dois pontos foram mais significativos nos alunos que usaram o

Driver com gamificação.

Mais uma vez, podemos constatar que ainda existe espaço para o Driver crescer ainda mais

neste aspeto. Um dos alunos respondeu o mais baixo possível na escala, pode ter tido algum

problema que não foi detetado, pois a resposta foge bastante da média.

OVS7 Voltaria a usar o Driver

Sendo H1 : G1 <G2, uma diferença muito significativa (ρ = 0.028) entre as respostas do grupo

1 (x = 3.00,σ = 1.22) e do grupo 2 (x = 4.38,σ = 0.70), como se pode ver na Tabela 6.3. Neste

ponto a diferença é muito significativa. Ou seja, o Driver com gamificação destaca-se claramente

pelo lado positivo no ponto da adoção por parte dos utilizadores.

Podemos também constatar que existe algum espaço para o Driver crescer ainda mais neste

aspeto. Duas respostas de alunos fogem bastante da norma (ambas com o valor 1 na escala), um

deles já tinha dado este tipo de resposta na alínea anterior. Este dois casos são bastante anormais

e uma possível explicação pode estar relacionado com a má experiência que tiveram ao contactar

com o Driver pela primeira vez, sendo que nada foi detetado pela parte dos investigadores que

levaram a cabo esta experiência.

Foi neste ponto da satisfação geral que o driver demonstrou a sua utilidade. Houve uma dife-

rença significativa entre os dois grupos de alunos no caso de recomendarem a ferramenta e de a

voltar a utilizar. Além disso, é de notar nas médias das respostas que foram praticamente sempre

a favor do Driver com gamificação.
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6.3.5 Tarefas

Em seguida irão ser analisados os dados recolhidos no pós-questionário relativos ao processo

de desenvolvimento. Foi-lhes perguntado aos alunos o quão difícil acharam que foi realizar as

tarefas que tinham em mãos.

Grupo Experimental 1 Grupo Experimental 2 Estatísticas
1 2 3 4 5 x σ 1 2 3 4 5 x σ H1 W ρ

DP1 2 3 1 1 1 2.50 1.32 1 3 3 1 0 2.50 0.87 = 65.50 0.798
DP2 1 3 2 1 1 2.75 1.19 4 3 1 0 0 2.25 0.70 > 50.50 0.065
DP3 1 2 3 2 0 2.75 0.97 3 2 1 1 0 2.31 1.05 > 53.50 0.130
DP4 1 2 5 0 0 2.50 0.71 2 5 1 0 0 2.19 0.60 > 52.50 0.105

Tabela 6.4: Resumo dos resultados relativos ao processo de desenvolvimento

DP1 Foi difícil descobrir como usar a framework para completar a tarefa 1

Sendo H1 : G1 = G2, uma igualdade não significativa (ρ = 0.798) entre as respostas do grupo

1 (x = 2.50,σ = 1.32) e do grupo 2 (x = 2.50,σ = 0.87), como se pode ver na Tabela 6.4. Como

esperado, a dificuldade da primeira iteração foi moderada. Pois é a primeira vez que os alunos

estão em contacto com a ferramenta e com a framework.

DP2 Foi difícil descobrir como usar a framework para completar a tarefa 2

Sendo H1 : G1 > G2, uma diferença não significativa (ρ = 0.065) entre as respostas do grupo

1 (x = 2.75,σ = 1.19) e do grupo 2 (x = 2.25,σ = 0.70), como se pode ver na Tabela 6.4. Mais

uma vez e como esperado, a dificuldade da segunda iteração foi moderada. Sendo que se registou

uma pequena diferença entre os grupos de alunos.

DP3 Foi difícil descobrir como usar a framework para completar a tarefa 3

Sendo H1 : G1 > G2, uma diferença não significativa (ρ = 0.130) entre as respostas do grupo

1 (x = 2.75,σ = 0.97) e do grupo 2 (x = 2.31,σ = 1.05), como se pode ver na Tabela 6.4. A

dificuldade da terceira iteração também foi moderada. Sendo que a pequena diferença entre grupos

se manteve.

DP4 Foi difícil descobrir como usar a framework para completar a tarefa 4

Sendo H1 : G1 > G2, uma diferença não significativa (ρ = 0.105) entre as respostas do grupo

1 (x = 2.50,σ = 0.71) e do grupo 2 (x = 2.19,σ = 0.60), como se pode ver na Tabela 6.4. Ao
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contrário do esperado a dificuldade da ultima tarefa foi, em média, a mais baixa. Isto pode dever-se

ao facto de o conhecimento e a experiência dos alunos ter evoluido ao longo da experiência.

Em termos de dificuldade nas tarefas executadas não se notou nada de significativo. Ainda

assim, podemos observar que, em média, os alunos que utilizaram o Driver com gamificação

acharam a dificuldade das tarefas realizadas mais baixa.

6.3.6 Sobre a framework

Foram desenvolvidas 10 questões para avaliar o conhecimento que os alunos tinham sobre a

framework no final da experiência. Estas foram feitas tendo em conta apenas a documentação

oficial que se encontrava toda presente no Driver. Garantindo que os alunos poderiam ter obter as

repostas apenas através da utilização do Driver.

Na tabela 6.5, encontram-se as respostas corretas a todas as 10 questões colocadas aos alunos

no final da experiência.

Questão 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Resposta V V F F V V F V F V

Tabela 6.5: Conjunto de respostas corretas ao questionário

Resultados

Neste caso a análise das respostas pergunta-a-pergunta não seria relevante. Assim sendo,

optou-se por agrupar todas as respostas de cada grupo e analisá-las como um todo. Pois, no final,

o mais importante é o conhecimento adquirido de forma geral e não em itens específicos.

No caso de respostas de verdadeiro ou falso, quando se usa a escala de Likert, os resultados

não mostram apenas a resposta (discordo fortemente (1) como sendo falso e concordo plenamente

(5) como sendo verdadeiro) mas também o nível de confiança do respondente. Quanto mais perto

a resposta for dos limites, mais certo estava o aluno da resposta que deu (sendo que a opção "não

concordo nem discordo"(3) é entendida como não sabendo a resposta).

Assim sendo, as respostas vão ser processadas de maneira diferente, vai ser medida a distância

à resposta correta. Pro exemplo, se a afirmação for falsa (1) e o aluno responder (4) a distância vai

ser de 3 (|1-4|=3). Já no caso de ser verdadeira (5) e o aluno responder (1) a distância será de 5

(|5-1|=4). No caso do aluno responder que não concorda nem discorda (3), a distância será sempre

de 2 quer a afirmação seja verdadeira, quer seja falsa.

Na tabela 6.6 são apresentadas as médias das distâncias das respostas dadas pelos alunos de

cada grupo, bem como o respetivo desvio padrão. São estes os dados que de seguida irão ser

analisados.

Os resultados não apresentam discrepâncias significativas. Em média o grupo experimental

1 respondeu corretamente a mais questões que o 2, mas devido à diferença de médias ser tão
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Grupo Exp. N Média Desv. Padrão
G1 8 1.68 0.76
G2 8 1.75 1.00

Tabela 6.6: Respostas dadas pelos diferentes grupos

baixa (0.13) não podemos retirar grandes conclusões relativas à diferença entre grupos. Assim

sendo, podemos concluir que, no final da experiência, ambos os grupos ficaram com praticamente

o mesmo conhecimento geral sobre a framework. Conhecimento este razoavelmente bom pois as

distâncias são menores que 2 (não concordo nem discordo).

6.3.7 Sobre o driver

Esta parte do questionário apenas estava presente no grupo experimental 2, pois foi aquele que

usar o Driver com gamificação. O objetivo era perceber o impacto do avatar no Driver, perceber

até que ponto foi útil, se precisava de melhorias ou mesmo se os alunos gostariam de ver mais

elementos de gamificação, como o avatar, no Driver.

Grupo Experimental 2
1 2 3 4 5 x σ

AG1 0 0 1 4 2 4.25 0.66
AG2 0 0 1 3 4 4.38 0.70
AG3 0 0 0 4 4 4.50 0.50
AG4 1 3 2 2 0 2.63 1.00
AG5 0 0 1 6 1 4.00 0.50
AG6 0 0 0 4 4 4.50 0.50
AG7 7 1 0 0 0 1.13 0.33
AG8 0 0 0 4 4 4.50 0.50

Tabela 6.7: Resultados obtidos sobre o avatar implementado no Driver

AG1 Achei o avatar útil

As respostas do grupo (x = 4.25,σ = 0.66), como se pode ver na Tabela 6.7, comprovam que

o avatar foi realmente útil para os alunos ao longo da experiência.

AG2 O Driver não seria tão útil sem este avatar

As respostas do grupo (x = 4.38,σ = 0.70), como se pode ver na Tabela 6.7, demonstram que

o Driver não seria tão útil sem o avatar, o que está de acordo com a resposta anterior.

AG3 Diverti-me a interagir com ele
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As respostas do grupo (x = 4.50,σ = 0.50), como se pode ver na Tabela 6.7, demonstram que

o avatar traz melhorias do fator "diversão"ao Driver.

AG4 Acho que o avatar precisa de melhorias

As respostas do grupo (x = 2.63,σ = 1.00), como se pode ver na Tabela 6.7, mostram que

ainda há margem para o avatar crescer dentro do Driver. Assim sendo, existe trabalho futuro que

deve ser investigado/realizado para que se possa melhorar este elemento.

AG5 O avatar foi benéfico para completar as tarefas

As respostas do grupo (x = 4.00,σ = 0.50), como se pode ver na Tabela 6.7, sugerem que

o avatar foi bastante benéfico mas que ainda assim poderia ter sido mais. Este ponto pode ser

agrupado com o anterior, na medida em que, devem ser feitos melhoramentos para que o avatar

seja ainda mais benéfico para o utilizador.

AG6 Gostaria de ver mais elementos de gamificação no Driver

As respostas do grupo (x = 4.50,σ = 0.50), como se pode ver na Tabela 6.7, revelam interesse

por parte dos alunos em verem mais elementos como o avatar no Driver. O trabalho realizado foi

um passo dado no caminho da gamificação do Driver e, segundo as respostas dos alunos, ainda há

mais caminho que pode ser percorrido.

AG7 De um mode geral, o Driver não precisa deste avatar

As respostas do grupo (x = 1.13,σ = 0.33), como se pode ver na Tabela 6.7, comprovam que

o avatar é realmente essencial no Driver.

AG8 De um modo geral, a experiência foi bastante agradável

As respostas do grupo (x = 4.50,σ = 0.50), como se pode ver na Tabela 6.7, demonstram que

a experiência foi bastante agradável. Parte desse mérito é dado ao avatar implementado no Driver.

Neste ponto os alunos demonstraram claramente o seu agrado pelo driver. Acharam-no útil,

divertido de interagir e benéfico na execução das tarefas. Além disto, é de notar que os alunos

gostariam de ver mais elementos como este no Driver o que aponta para um possível trabalho

futuro.
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6.3.8 Tempos

De seguida serão analisados os tempos médios, em segundos, que cada grupo demorou para

realizar as tarefas que teve em mãos ao longo da experiência.

Foi usada a ferramenta clockify para medição de tempos. Cada grupo teve a tarefa de iniciar

e parar a contagem do tempo no inicio e no final de cada iteração, respetivamente. Sendo que

2 grupos só pararam o tempo no final da experiência, vamos ter em conta o tempo total e não o

tempo individual de cada tarefa.

No futuro, caso se realize uma experiência semelhante, é necessário repensar a forma como

são medidos os tempos. O ideal seria usar algo que não dependesse da interação dos alunos, algo

que contasse o tempo de forma automática, talvez algo integrado com o próprio código utilizado

nas tarefas.

G1 G1

x 3360 3053
σ 500 784
6= 307

Tabela 6.8: Resultados dos tempos médios (em segundos) que cada grupo demorou a realizar as
tarefas

Como se pode ver pela tabela 6.8, o grupo experimental 2 conseguiu completar as tarefas em

menos tempo que o grupo 1. Esta diferença de 307 segundos (5 minutos e 7 segundos), não é muito

grande mas não podemos deixar de a analisar. Apesar de pequena, a diferença indicia que o Driver

com gamificação tem vantagem sobre o driver sem esta, no que toca a providenciar informação de

forma mais rápida e eficaz para o utilizador.

6.4 Ameaças à validação

Apesar da experiência ter sido pensada ao pormenor, apesar de se ter tentado antever tudo o

que poderia acontecer durante a experiência, existem fatores incontroláveis. Fatores que dependem

dos alunos para que não interfiram na veracidade da experiência.

A experiência só foi realizada à segunda tentativa. Da primeira vez houve falta de verificação

de alguns pontos, houve confiança de que tudo estaria pronto e não foi feita toda a verificação

como se deveria fazer. Ainda que fracassada, a primeira tentativa fez com que houvesse mais

cuidado com determinados fatores. Foi um ensinamento para os investigadores a cargo da mesma,

pois da segunda vez já se sabiam os fatores que poderiam falhar e houve um cuidado especial no

planeamento da segunda tentativa para que o desfecho não fosse o mesmo que anteriormente.

Felizmente, a segunda tentativa foi realizada com sucesso e os resultados apresentados são

todos relativos a esta. Ainda assim e como mencionado anteriormente existem vários fatores que

podem por em risco a validação dos resultados.
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Falta de compromisso por parte dos alunos. Houve um voto de confiança nos alunos

para que estes fossem o mais sinceros possível e para que não se deixassem distrair com fatores

externos à experiência. Ainda assim, é sabido que é impossível controlar isto na sua totalidade.

Falta de compreensão por parte dos alunos. Houve uma tentativa de explicar todos os

pontos da experiência aos alunos, desde as ferramentas às tarefas que teriam de realizar. Ainda as-

sim, pode ter existido alguma falta de comunicação/explicação entre os alunos e os investigadores

que não foi detetada e, por essa razão, impossível de colmatar.

Acesso livre à internet. É do conhecimento geral que alunos nesta idade podem distrair-se

com muita facilidade, principalmente quando têm acesso a ferramentas para o fazer, como é o caso

do acesso livre à internet. Os investigadores nunca deixaram de vigiar toda a experiência mas é

impossível estar sempre atento a todos os grupos ao mesmo tempo. Sendo assim, a hipótese de

que algum grupo tenha visitado algum site externo à experiência não pode ser posta de parte.

6.5 Sumário

Esta foi a experiência realizada com o objetivo de perceber se a adição do driver à ferramenta

trouxe vantagens a esta. Foram utilizados dois grupos de estudantes, um dos quais utilizou o

Driver com o avatar e o outro sem. Ao longo da experiência foram feitos questionários e retiradas

métricas para análise.

Os resultados desta análise foram bastante positivos ainda que, haja espaço para melhorias.

Estas serão expostas no capítulo seguinte.



Capítulo 7

Conclusão

Depois de toda a exposição e análise do caso tratado na presente dissertação, podemos concluir

que a gamificação pode realmente ser um caminho para a melhoria de software de aprendizagem.

Os resultados demonstram claramente que o Driver, após a implementação do avatar, melho-

rou os pontos levantados como sendo problemáticos. Problemas estes focados na interação do

utilizador, no facto do utilizador não conseguir utilizar a ferramenta da melhor maneira.

Como se pode comprovar com a análise dos dados, o driver passou a ser um elemento conside-

rado essencial pelos utilizadores. Estes voltariam a usar o driver e recomendariam-no a colegas, o

que comprova a sua satisfação com a utilização da ferramenta. Além disto, também ficou provado

que as respostas são conseguidas ligeiramente mais rápido com o Driver com gamificação.

De um modo geral, a pesquisa descrita neste documento foi um sucesso pois foi possível

atingir os objetivos estabelecidos de início, atualmente o Driver passou a ser uma ferramenta mais

adorada pelo utilizador.

7.1 Contribuições

A nível de contribuições para a comunidade científica, a presente dissertação fornece ainda

mais pontos a favor da implementação da gamificação.

Todo o software precisa de melhorias, precisa de se aproximar do utilizador e fazer com que

este se interesse pela sua utilização. A tarefa de cativar o utilizador não é fácil mas com a adição

de elementos de jogos a ferramentas estas torna-se em algo mais apelativo para o público alvo.

Sendo que é sempre necessário adaptar de forma consciente e minuciosa a gamificação aos

objetivos pretendidos, pois é fácil transpor a barreira que separa a seriedade de uma ferramenta de

um jogo para passar tempo.
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7.2 Trabalho futuro

Após a análise dos dados recolhidos da experiência, podemos concluir que ainda há caminho

a percorrer. Alguns pontos a melhorar são levantados no capítulo da análise de dados.

De forma geral, segundo os utilizadores, podem ser feitas melhorias ao driver. Uma proposta

sugerida é a centralização do avatar, colocá-lo num lugar específico e fazer com que esteja sempre

presente ao longo de toda a aprendizagem do utilizador e não só quando as abas são abertas. Sendo

que o driver passaria a ser mais dinâmico e saberia sempre onde o utilizador estava para o poder

ajudar.

Além disto também podem ser pensados e ponderados outros elementos de gamificação que

façam sentido no Driver. Sendo que para isso é necessário definir o que é esperado desse novo

elemento, um pouco como foi feito nesta pesquisa mas tendo em conta que o Driver já possui o

avatar.



Anexo A

Questionário pré-experiência

Segue-se uma cópia do questionário que foi dado aos alunos antes da experiência ter tido

início.
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Pre-experiment Questionnaire 

Before starting the experiment, we ask you to take a minute and answer this brief questionnaire to ascertain your profile and background, 

so that the final results can be effectively interpreted and analysed. Thank you. 

The questionnaire is divided into sections with questions. Each question has an identifier (for easy processing later on) and may have 

either a single answer, or a list of possible answers. Each answer should be rated as follows: 1 (Strongly Disagree), 2 (Somewhat 

Disagree), 3 (Neither Agree or Disagree), 4 (Somewhat Agree), 5 (Strongly Agree). You should rate with an ‘X’ every answer as it 

best resembles your opinion. 

 

Group ID: ____________ 

 

 

Questionnaire 

 

BG1. I have considerable experience… 

 1 2 3 4 5 

…with frameworks      

…with Java      

…with http requests      

…with http responses      

…with REST API’s      

…using IntelliJ      

…developing websites      

 

 

 

 1 2 3 4 5 

BG2. I’ve never used or had contact with the Spark framework.      

 

 

 

Thank you for your time. 



Anexo B

Tarefas da experiência

Segue-se uma cópia das tarefas que os alunos tiveram que desempenhar durante a experiência.
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You are asked to develop some “missing” code at the “WebConfig.java” file. The iterations described below are to be addressed 

without changing its order. They are marked at the source code as (ITERATION X). For each iteration, you are to uncomment 

the block of code that corresponds to the iteration and fill the black spacers marked as …. 

REMINDER: Don’t forget to share your learning path(s) before advancing to the next iteration. 

Iteration 1. 

First of all, a tweeter is never a tweeter if you can’t see all the tweets from all users. So, your challenge is to use Spark and 

develop the “/public” route so that everyone can see the tweets.  

Acceptance criteria: 

• See all the tweets at the “home” page, http://localhost:4567/public. 

 

Iteration 2. 

Now you can see all the tweets from all the users. But what if you want only to see tweets of a specific user? Note that the route 

that you are developing must be adaptable to any username.  

Acceptance criteria: 

• It must be possible to see all the tweets of a specific user when you click on his profile. 

 

Iteration 3. 

When a user is logged in, she must be able to logout. So, your next challenge is to develop the route that handles the logout 

request.  

Acceptance criteria: 

• The user must be able to logout and be redirected to /public; 

• The authenticated user is removed from the session. 

 

Iteration 4. 

In the following situation, you must deal with the case of a user that does not exist for some reason. So, before you make the 

“follow request” you have to be sure that the user that will be followed exists. If not, you must stop the request and return a status 

code. 

Acceptance criteria: 

• Check if the user to follow exists before the “follow request”; 

• Return a status code “404 user not Found” if the user doesn’t exist. 

Thank you for your time. 



Anexo C

Questionário pós-experiência sem a
parte de gamificação

Segue-se uma cópia do questionário que foi dado aos alunos do grupo que teve contacto com

o Driver sem gamificação (GE1)
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Post-experiment Questionnaire 

Thank you for participating in this experiment. We now ask you to take a deep breath, relax and try to answer this brief questionnaire 

that won’t tale you more than 5 minutes. 

Each question relates to issues regarding your perception about the experiment. The questionnaire is divided into sections with questions. 

Each question has an identifier (for easy processing later on) and may have either a single answer, or a list of possible answers. Each 

answer should be rated as fallows: 1 (Strongly Disagree), 2 (Somewhat Disagree), 3 (Neither Agree or Disagree), 4 (Somewhat 

Agree), 5 (Strongly Agree). You should rate with an ‘X’ every answer as it best resembles your opinion. 

 

Group ID: ____________ 

Questionnaire 

 

External Factors 

 1 2 3 4 5 

EF1. I found the whole experience environment intimidating.      

EF2. I enjoyed programming and developing in the experiment.      

EF3. I would work with my partner again.      

EF4. I kept getting distracted by other colleagues outside my group.      

 

 

Overall Satisfaction 

 1 2 3 4 5 

OVS1. Overall, this particular setup was suitable for solving every task presented.      

OVS2. I found the documentation available to be sufficient.      

OVS3. I felt the need to have access to more information on how to use the 

framework. 

     

OVS4. Despite my experience, the tools available, excluding Spark, delayed my work 

considerably. 
     

OVS5. I had fun using Driver.      

OVS6. I would recommend Driver to a colleague.      

OVS7. I would use Driver again.      

 

 



 

Development Process 

DP1. It was hard to find out how to use the framework to complete… 

 1 2 3 4 5 

…Iteration 1.      

…Iteration 2.      

…Iteration 3.      

…Iteration 4.      

 

 

About the Spark framework… 

 1 2 3 4 5 

AF1. Spark framework is a simple and expressive Java/Kotlin web framework DSL 

built for rapid development. 

     

AF2. Spark is mainly used for creating REST API’s.      

AF3. The main building block of a Spark application is a set of routes. A route is 

made up of two simple pieces: A verb (get, post, put, …) and a callback (request, 

response). 

     

AF4. By default, Spark runs on port 8080.      

AF5. With Spark, I can create path groups (nested paths).      

AF6. I would use Spark to develop a project with a microservices architecture.      

AF7. Spark does not allow me to manage cookies.      

AF8. With Spark, I can customize error handling.      

AF9. With Spark, I can only execute filters before requests.      

AF10. I can trigger a browser to “redirect” with the redirect method on the response.      

 

 

IF you wish to leave any further comments, please use the following space: 

____________________________________________________________________________________________________________ 

____________________________________________________________________________________________________________ 

____________________________________________________________________________________________________________ 

____________________________________________________________________________________________________________ 

____________________________________________________________________________________________________________ 

____________________________________________________________________________________________________________ 

 

 

Thank you for your time. 
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Anexo D

Questionário pós-experiência com a
parte de gamificação

Segue-se uma cópia do questionário que foi dado aos alunos do grupo que teve contacto com

o Driver com gamificação (GE2)
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Post-experiment Questionnaire 

Thank you for participating in this experiment. We now ask you to take a deep breath, relax and try to answer this brief questionnaire 

that won’t tale you more than 5 minutes. 

Each question relates to issues regarding your perception about the experiment. The questionnaire is divided into sections with questions. 

Each question has an identifier (for easy processing later on) and may have either a single answer, or a list of possible answers. Each 

answer should be rated as fallows: 1 (Strongly Disagree), 2 (Somewhat Disagree), 3 (Neither Agree or Disagree), 4 (Somewhat 

Agree), 5 (Strongly Agree). You should rate with an ‘X’ every answer as best it resembles your opinion as possible. 

 

Group ID: ____________ 

 

Questionnaire 

 

External Factors 

 1 2 3 4 5 

EF1. I found the whole experience environment intimidating.      

EF2. I enjoyed programming and developing in the experiment.      

EF3. I would work with my partner again.      

EF4. I kept getting distracted by other colleagues outside my group.      

 

 

Overall Satisfaction 

 1 2 3 4 5 

OVS1. Overall, this particular setup was suitable for solving every task presented.      

OVS2. I found the documentation available to be sufficient.      

OVS3. I felt the need to have access to more information on how to use the 

framework. 

     

OVS4. Despite my experience, the tools available, excluding Spark, delayed my work 

considerably. 
     

OVS5. I had fun using Driver.      

OVS6. I would recommend Driver to a colleague.      

OVS7. I would use Driver again.      

 



 

Development Process 

DP1. It was hard to find out how to use the framework to complete… 

 1 2 3 4 5 

…Iteration 1.      

…Iteration 2.      

…Iteration 3.      

…Iteration 4.      

 

 

About the Spark framework… 

 1 2 3 4 5 

AF1. Spark framework is a simple and expressive Java/Kotlin web framework DSL 

built for rapid development. 

     

AF2. Spark is mainly used for creating REST API’s.      

AF3. The main building block of a Spark application is a set of routes. A route is 

made up of two simple pieces: A verb (get, post, put,…) and a callback (request, 

response). 

     

AF4. By default, Spark runs on port 8080.      

AF5. With Spark I can create path groups (nested paths).      

AF6. I would use Spark to develop a project with microservice architecture.      

AF7. Spark don’t allow me to manage cookies.      

AF8. With Spark I can customize error handling.      

AF9. With Spark, I can only execute filters before requests.      

AF10. You can trigger a browser redirect with the redirect method on the response.      

 

 

About the Driver avatar… 

 1 2 3 4 5 

AG1. I found the avatar useful.      

AG2. Driver would not be as useful, without this avatar.      

AG3. I had fun interacting with it.      

AG4. I think the avatar needs improvement.      

AG5. The avatar was beneficial in order to complete the iterations.      

AG6. I would like to see more gamification elements in Driver.      

AG7. Overall, Driver doesn’t need this avatar character.      

AG8. Overall, the experience was quite enjoyable.      

 



 

 

 

IF you wish to leave any further comments, please use the following space: 

____________________________________________________________________________________________________________ 

____________________________________________________________________________________________________________ 

____________________________________________________________________________________________________________ 

____________________________________________________________________________________________________________ 

____________________________________________________________________________________________________________ 

____________________________________________________________________________________________________________ 

 

 

 

 

Thank you for your time. 
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