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Resumo

O INESC TEC, uma institui¢do focada em diferentes dreas de investigacao cientifica e desen-
volvimento tecnoldgico apresenta, devido a sua natureza, a necessidade de contratar regularmente
novos colaboradores, o que requer um processo de acolhimento bem definido. Porém, como o
processo de acolhimento estd em constante desenvolvimento, torna-se muitas vezes necessaria a
adaptacdo dos contetidos e metodologias a implementar, sendo este um processo exigente € mo-
roso.

Como tal, pretendemos com esta dissertacdo suportar com uma aplicacdo mével a revisdao
e atualizacdo deste processo, tornando-o mais apelativo e interativo, de modo a que 0s novos
colaboradores tenham acesso a informacao pertinente de forma mais simplificada e otimizada.

Desta maneira, foram realizados estudos de como uma aplicacdo ludificada deve ser estrutu-
rada bem como técnicas que podem ser usadas para a constru¢do de uma aplicacdo deste tipo.
Além disso, ¢ também exposto todo o processo da criagdo da mesma através da documentagdo das
diferentes solugdes propostas e as iteragdes que a mesma sofre consoante os resultados obtidos
apds uma experimentacao de baixo custo.

Tendo em vista os aspetos observados, foi desenvolvida uma aplicacio mével com recurso
a técnicas de ludificacdo que permite a um novo colaborador aceder e presenciar o processo de
acolhimento de uma forma digital e mais apelativa.

Keywords: acolhimento, recursos-humanos, ludificagdo, aplicacdo movel
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Abstract

INESC TEC, an institution focused on different areas of scientific research and technological
development presents, due to its nature, the need to regularly hire new collaborators, which requi-
res a well-defined welcoming and onboarding process. However, as the onboarding process is in
constant development and evolution, it is often necessary to adapt the contents and methodologies
to be implemented, which is a demanding and time consuming process.

Therefore, we intend with this dissertation to support with an app the review and update of
this process, making it more appealing and interactive, so that new collaborators have access to
relevant information in a more simplified and optimized way.

This way, studies were made on how a ludified application should be structured as well as
techniques that can be used to build such an application. Furthermore, the whole process of its
creation is also exposed through the documentation of the different proposed solutions and the
iterations that it underwent according to the results obtained after a low-cost experimentation.

Taking into account the aspects observed, a mobile application was developed using gamifi-
cation techniques that allows a new employee to access and witness the welcoming process in a
digital and more appealing way.

Keywords: onboarding, human resources, gamification, mobile application
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Capitulo 1

Introducao

1.1 Enquadramento e motivacao

O Instituto de Engenharia de Sistemas e Computadores, Tecnologia e Ciéncia (INESC TEC) é
uma institui¢do privada e sem fins lucrativos que ha 35 anos foca a sua atividade em muiltiplas areas
de investigacao cientifica e desenvolvimento tecnoldgico, transferéncia de tecnologia, consultoria
avancada e formacio, e pré-incubacdo de novas empresas de base tecnoldgica. A sua atividade
esta distribuida por 13 centros de investigacdo em 6 polos no Porto (sede), Braga e Vila Real.

Como instituicao de interface, o INESC TEC combina assim quatro pilares: a academia, as
empresas, a administracdo publica e a sociedade, aplicando o conhecimento e os resultados ge-
rados na investigacdo em projetos de transferéncia de tecnologia, procurando criar valor e uma
relevancia social imediata.

Neste momento, o INESC TEC conta com mais de 700 investigadores integrados (cerca de 350
doutorados). O seu modelo de gestdo € tnico e diferenciador, aperfeicoado ao longo da sua hist6-
ria, para corporizar a sua missao e a sua visao. Refletindo a sua posi¢do singular como unidade de
investigacdo integrante da academia e centro de interface tecnolégico para as empresas, a gestao
no INESC TEC equilibra, num modelo hibrido, a cultura académica de liberdade cientifica, refle-
xao continua e espirito inovador, com a eficiéncia de uma cultura de didlogo e de responsabilidade
na gestao.

Por forma a que os novos colaboradores sejam devidamente integrados na instituicao, torna-se
crucial que este processo seja frequentemente atualizado, interativo, ludificado e menos expositivo.

Estando a institui¢do em constante evolugio, e pela sua prépria natureza, ¢ comum uma ele-
vada adesdo e rotatividade de novos colaboradores todos os anos.

Existem grandes desafios na transmissdo de informacao devido:

3 variedade de servigos que o INESC TEC tem para oferecer (Servigos de Organizagdo e

Gestdo, Servigos de Desenvolvimento de Negdcio e Servigos de Suporte Técnico);
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* aos diferentes dominios teméticos (Informédtica, Engenharia Industrial e de Sistemas, Redes

de Sistemas Inteligentes, e Energia) e ao seu diferente processo de acolhimento;

* 2 localizacdo, uma vez que € necessario o acolhimento em todos as cidades em que o insti-

tuto tem polos (Porto, Braga e Vila Real);

* aos diferentes tipos de ligacdo ao INESC TEC (contratado, bolseiro, docente do ensino

superior, estagidrio e investigador colaborador).

O INESC TEC refere que o envolvimento dos colaboradores no processo de acolhimento é
efetivamente complexo. Acolher um novo elemento é, acima de tudo, fornecer-lhe as melhores
condicdes de integracdo para que, o mais rapidamente possivel, este se sinta membro desta institui-
¢d0. O acolhimento é um processo que passa por receber os novos colaboradores, informa-los da
organizacdo da empresa e respetivos objetivos de modo a que estes se tornem eficientes no mais
curto espaco de tempo e se sintam parte integrante da organizacdo. No processo de integracdo
¢ fundamental que o colaborador seja informado relativamente ao funcionamento da institui¢ao
como um todo e ao nivel do centro/servi¢o que ird integrar, nomeadamente quais as fun¢des que
este vai ter que desempenhar.

Esta dissertacdo pretende desenvolver uma aplicagdo mdvel para, de forma ludificada, simples
e apelativa, transmitir a missao e valores da instituicao, disponibilizando todos os recursos neces-
sarios e simultaneamente envolvendo e motivando os colaboradores no processo de acolhimento e
integragcdo no INESC TEC.

1.2 Objetivos

Atualmente, as sessdes de apresentagcdo que compdem o processo de acolhimento sdo maio-
ritariamente expositivas, pelo que a empresa optou por criar um novo processo que torne o atual
mais apelativo para o recém chegado.

Tendo isto em mente, pretende-se desenvolver uma aplicagdo mdvel ludificada que permita
mudar a forma como os novos colaboradores acedem a informacdo necessdria a sua integragdo na
institui¢do, adaptando inclusive o contetido disponibilizado tendo em conta o enquadramento de
cada colaborador, passando a disponibilizar esta informacdo com recurso a uma aplicacio (neste
momento € distribuido um manual de acolhimento demasiado extenso, em formato de documento
Word/PDF, que € dificil de gerir face a alteracdes).

E também esperado que, uma vertente ludificada e de jogo consiga captar o interesse dos novos
colaboradores - tipicamente mais jovens — pelas sessdes de acolhimento, garantindo que recebem

a informacdo necessdria a sua completa integracao na instituig¢ao.

1.3 Questoes de investigacao

Com esta dissertacdo pretende-se investigar como € que a aplicagdo de tecnologias digitais e

ludificacdo pode tornar mais eficaz o processo de acolhimento de um novo colaborador no INESC
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TEC, tanto da vista do recém contratado, bem como da perspetiva do departamento de Recursos
Humanos.

Com isto, organizou-se a investigacdo de maneira a perceber como construir uma aplicagao lu-
dificada que suporte o novo processo de acolhimento. Para tal, é necessario responder as seguintes

questdes de investigagao:

1. Como criar uma aplica¢c@o que motive um novo colaborador a conhecer e aprender os valores

da instituigdo;

2. Como € que o se pode fomentar maior envolvimento dos novos colaboradores neste processo

através da ludificacdo;

3. Quais os elementos ludificados que podem ter maior eficicia na ludificacdo desta aplicacio,

de cariz empresarial.

1.4 Metodologia

A metodologia que foi adotada neste projeto segue um total de seis fases distintas. Comecou-
se pela recolha e andlise documental dos conceitos abordados no trabalho, passando depois para a
investigacao das alternativas da ludificacdo. Depois de realizada a revis@o da literatura comegou-
se o desenvolvimento iterativo de solucdes e experimentacdo e, de seguida, a andlise e validagdo
dos resultados obtidos. Por dltimo, foi desenvolvida a aplicacdo e foi feita uma experimentacao
da solucdo na 6tica do utilizador.

A investigacdo deste projeto focou-se na andlise documental de diversos conceitos abordados,
entre os quais, o conceito geral de ludificacdo, a exploracdo de como a introducdo de meios digi-
tais impacta no processo de acolhimento, como conseguir o envolvimento de um utilizador com
recurso a técnicas de ludificacdo e de como aplicar técnicas de design de jogo numa aplicacao.
Através desta recolha e andlise dos diferentes conceitos, foi possivel ter uma visao geral do rumo
necessario para conseguir obter uma aplicagao ludificada.

De seguida, foi feito um levantamento de diferentes dreas onde pode ser usada a ludificagdo,
como € o caso da educagdo, com impacto social, para aperfeicoamento pessoal e aplicada no ne-
gbcio. Com a recolha de diversos exemplos em cada uma destas dreas permitiu que, analisando o
sistema desenvolvido individualmente e como um grupo, fosse tracado uma linha que uma aplica-
cdo ludificada deve seguir.

Depois de ter uma linha geral do processo que se deve seguir a desenvolver uma aplicagcdo
ludificada, passamos para a fase de comecar a desenvolver solucdes. Para tal, foi usado uma
metodologia que consiste na criacdo iterativa de solucdes. Deste modo, comegou-se por fazer uma
listagem de possiveis solucdes, as quais era atribuida uma hipétese que teria de ser confirmada
para validacdo. De seguida, procedeu-se a testagem das solugdes, com recurso a protétipos de
baixo-nivel, através dos quais era possivel obter resultados que permitiam efetuar mudancas a

solucdo em tempo real e sem gastar muitos recursos.
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No quinto passo, foi desenvolvida a solugdo final, de novo usando uma metodologia que per-
mitia efetuar mudangas a aplicagdo num intervalo de tempo reduzido, permitindo assim a que a
solucdo estivesse alinhada com as expectativas do INESC TEC.

No tdltimo passo do processo, a solugdo deve ser sustentada com experimentagdo. Para tal, fo-
ram convidados participantes recém-licenciados ou que j4 tivessem alguma experiéncia, de modo
a que o teste ndo tivesse enviesamentos. Estes testaram e avaliaram a aplica¢do do ponto de vista

da usabilidade como demonstram os resultados.

Investigagao das
alternativas da
ludificagdo

Analise e validagao
dos resultados
obtidos

Experimentagdo da
solugdo na dtica do
utilizador

Figura 1.1: Esquema metodolégico



1.5 Estrutura do documento 5

1.5 Estrutura do documento

Este documento esta estruturado em seis capitulos:

1. Introducio: no primeiro capitulo do documento sao apresentados o enquadramento, moti-

vagdo, objetivos e a estrutura do documento;

2. Estado da arte: no segundo capitulo é apresentado um contexto da revisdo de literatura
para explicar os fundamentos principais, as tecnologias existentes e por ultimo os trabalhos

relacionados;

3. Especificacdo da solucido proposta: no terceiro capitulo é focado o principal problema

atual e € feita uma apresentagdo de alto nivel da solugdo proposta;

4. Implementacao da solucdo: no quarto capitulo é apresentada a implementacao das dife-

rentes solugcdes bem como a especificacio dos requisitos;

5. Resultados obtidos e discussao: no quinto capitulo iremos debater sobre os resultados de

uma experiéncia com participantes reais;

6. Conclusoes e trabalho futuro: este dltimo capitulo serve para tirar conclusdes do trabalho

realizado e mostrar o trabalho que resta fazer.
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Capitulo 2

Estado da arte

Um trabalhador comum passa mais tempo com os seus colegas de trabalho do que com a sua
prépria familia [13], como tal, e de maneira a que este seja o mais produtivo possivel, € necessario
que o seu empenho também se mantenha elevado. A produtividade estd diretamente relacionada

com o empenho do trabalhador [15] dai a necessidade de motivar os trabalhadores.

Neste capitulo iremos abordar o que € a ludificacdo, também conhecida como gamificagao,
os conceitos fundamentais e frameworks de desenvolvimento de projetos que usem ludificagdo e
como esta pode ser aplicada em diferentes dreas. Também irdo ser abordadas as tecnologias exis-
tentes que podem ser usadas para desenvolver uma aplicagdo mével ludificada e, por tltimo, os
trabalhos existentes na drea dos Recursos Humanos, mais especificamente no processo de acolhi-

mento.

2.1 Ludificacao

"The use of game elements and game-design techniques in non-game contexts."[25]

Nesta definicdo de ludificacdo de Kevin Werbach e Dan Hunter [25] conseguimos identificar

trés aspetos fundamentais:

* Game elements, como o nome diz sdo os elementos de jogo. E aqui que estdo as principais
componentes para a criacdo de um jogo. Tomemos, por exemplo, um jogo de xadrez - onde
existem pecas, regras e relacdes entre as pecas - no caso desta dissertacio, os elementos de
jogo irdo variar um pouco, podendo ser crachds, pontuacdo, entre outros. Na figura 2.1 sdo

apresentados os elementos de jogo mais comuns.
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Points Badges i Milestones : Rankings

Interactive : : h . Social

communities Competitions Mobile apps Rewards
Figura 2.1: Elementos de jogo [1]

* Game-design techniques sdo estratégias que os game designers usam para tornar um jogo
estimulante e envolvente. Nos jogos em que temos um avatar que pode ser personalizado,

muitas vezes faz-nos querer avancar no jogo de maneira a personalizd-lo a nossa maneira.

* Non-game contexts consiste na utilizacdo de elementos de jogo em contextos distintos de

jogo.

Falando agora um pouco sobre frameworks para o desenvolvimento de aplicagdes ludificadas,
& importante referir os seis passos de Werbach [25]. Este modelo baseia-se primeiramente na de-
fini¢do de objetivos comerciais e como esta aplicagdo ird ser importante. De seguida, € necessario
perceber que comportamentos pretendemos mudar com a aplicagc@o da ludificacdo. No terceiro
passo, procedemos a descricdo mais detalhada dos nossos jogadores para depois conseguirmos
abordar da melhor maneira o problema. No quarto passo, sdo definidos os ciclos de atividade, de
maneira a cativar e desafiar os jogadores envolvendo, assim, os utilizadores no processo. Posteri-
ormente, temos de ter em mente de adicionar a diversdo a todo este processo, uma vez que a ideia
da ludificacdo € criar sistemas que sejam mais divertidos e mais envolventes. Por dltimo, € neces-
sdrio desenvolver as ferramentas apropriadas, escolhendo os elementos de jogo mais apropriados
para o projeto.

Existem diversas areas onde a ludificacdo pode ser aplicada, como no negdcio, na educacio,

para criar impacto social e aperfeicoamento pessoal.

2.1.1 Ludificacao na educacao

Aquilo que hoje se designa por ludificagdo nos termos que a conhecemos hoje, ja era aplicada
inconscientemente na educagcdo. Em retrospectiva, talvez nds ja tenhamos presenciado isto mesmo
ou conhecemos alguém nesse papel.

Ao longo dos anos os professores foram arranjando maneiras de captar o interesse dos alunos
com recurso a técnicas de jogo. Temos, como por exemplo, o quadro dos "bem comportados", o
da boa participagdo na sala de aula, receber autocolantes se tiver feito os trabalhos para casa e por

ai em diante.
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DEFINIR

objetivos do negocio

DESENVOLVER DELINEAR

ferramentas apropriadas comportamentos a mudar

Seis passos
Werbach

DIVERSAO DESCREVER

néo esquecer jogadores

DIVIDIR

ciclos de atividade

Figura 2.2: Seis passos de Werbach

Com o aparecimento das novas tecnologias, estas formas de motivacdo foram-se alterando e
comecaram a ser desenvolvidas mais intensamente novas maneiras de gamificar na sala de aula.

Uma ferramenta que teve um crescimento muito grande nos ultimos anos foi o Kahoot!. Esta
ferramenta é baseada em quiz’s, onde é apresentada uma pergunta e quatro possiveis respostas,
sendo que pode haver mais do que uma opcao correta. O seu sistema de pontuacdo é baseado no
nimero de respostas corretas e também no tempo que se demorou a responder. No final, quem
tiver a pontuagcdo mais alta "ganha". Desde o seu lancamento ja foi jogado em todos os paises do
mundo [14], denotando o seu alcance e impacto. A figura 2.3 demonstra como funciona o jogo
Kahoot!: hd um ecrd onde € apresentada a questdo e as quatro opcdes de resposta - cada resposta
tem associada uma cor e uma forma geométrica (denotando a sua acessibilidade para daltonicos).
Paralelamente, é apresentado o dispositivo onde os participantes conseguem visualizar as op¢des
de resposta.

Porém, ndo devemos limitar a ludificacdo na educag@o apenas ao ambiente de sala de aula -
a educacdo engloba muito mais! A educacgdo é um processo que visa o pleno desenvolvimento
intelectual, fisico e moral de um individuo e a sua adequada insercdo na sociedade [17]. Assim,
outros exemplos de ludificacdo na educacido podem ser encontrados, como € o caso do Duolingo,
uma ferramenta que tem como objetivo ensinar uma lingua estrangeira. No final de 2019 contavam
com mais de 300 milhdes de utilizadores que, por sua propria vontade, estudavam cerca de 10

minutos por dia [23].

2.1.2 Ludificacao com impacto social

Num mundo cada vez mais egocéntrico torna-se essencial a sensibilizacdo e dinamizagdo de

acdes que visam reduzir a desigualdade social. Com o avancgar dos anos e o desenvolvimento
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Figura 2.3: Kahoot! - ferramenta de ensino [14]

da tecnologia, temos visto instituicdes que se focam em ajudar os outros utilizando a ludificacdo
como meio de captar o interesse do publico.

Espalhadas pelo mundo, existem milhares e milhares de institui¢des que t&€m como objetivo
recolher bens alimentares para as pessoas mais carenciadas [24]. Vejamos a titulo de exemplo o
trabalho desenvolvido pelo Banco Alimentar Contra a Fome: para ajudarmos € necessario dirigir-
nos a um local designado pela institui¢do para efetuar as compras e posteriormente doar [2]. Outras
solucdes passam por angariar valor monetdrio para combater a falta de vontade de nos termos de
dirigir a um local.

Combinando estas ideias, surgiu em 2007 a plataforma Free Rice do Programa Alimentar
Mundial que, através de perguntas de escolha mudltipla, doa graos de arroz. Por cada resposta
correta, o utilizador doa o equivalente a cinco grdos de arroz através do Programa Alimentar
Mundial. Com isto, o utilizador ndo s6 estd a ajudar as pessoas carenciadas através da doacgdo de
alimento, como também, vai aprendendo mais sobre as diferentes categorias que pode escolher ao
longo do jogo [21].

Na area da saude tém surgido diversos exemplos de como o uso da ludificacdo pode melhorar
significativamente a vida do utilizador. Estes exemplos incidem, essencialmente, na transmissao
de um estilo de vida saudavel e, consequentemente, na reducio dos potenciais resultados negativos
associados a comportamentos pouco sauddveis [20].

A Nike, uma empresa de moda desportiva, que vende calcado, roupa e acessorios, viu na
ludificac@o a solug@o para a falta de motivacdo dos seus utilizadores em correr/caminhar. Para
tal, desenvolveu uma aplicag@o de corrida comunitaria que, através de técnicas de design de jogo,
incentiva os seus utilizadores, desde 0os menos experientes aos mais experientes, a correrem de um
modo recorrente [12].

Nao menos importante, e também na area da sadde, temos os exemplos que usam a ludificacdo
na reabilitacdo de doengas cronicas, actividade fisica (luta contra a obesidade) e saide mental [22]

- nestes casos, ja estamos a entrar no contexto de jogos sérios. Na figura 2.4 conseguimos ver
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um destes exemplos em que o doente tem na sua mao um controlador que pode apertar e ajuda a

recuperar a mobilidade da mesma.

Figura 2.4: Gripable - aplicagdo movel para reabilitagdo de Acidente Vascular Cerebral [5]

2.1.3 Ludificacao para aperfeicoamento pessoal

Todos nés precisamos investir parte do nosso tempo em préiticas que ampliem a nossa cons-
ciéncia e compreensido do mundo. Aperfeicoamento pessoal pode consistir em técnicas de auto-
conhecimento, relaxamento e meditacdo, e o desenvolvimento de uma postura voltada para pensa-

mentos mais positivos e solucionadores.

Existem diversas aplicacdes que t€m como objetivo mudar o nosso comportamento, alguns ja
foram mencionados anteriormente, como € o caso da Nike+ ou Duolingo porém, outros centram-
se mais nas tarefas que temos de fazer diariamente. EpicWin é uma aplicacdo mével que incentiva
a prética dessas tarefas através de recompensas dentro do jogo [11]. Ao conseguir pontos para as
suas tarefas é mais facil conseguir realmente fazer as coisas. Todos temos boas intengdes, mas
precisamos de um pouco de encorajamento, € é aqui que a aplica¢do da ludificacdo no processo
entra. Na figura 2.6 conseguimos ver uma captura de ecrd do jogo, em que o utilizador define as

suas tarefas didrias que, com a ajuda da pontuagdo, nos incentiva mais a fazer.

Numa abordagem mais séria, temos o exemplo da SuperBetter, um jogo mdvel concebido
para melhorar a satide mental do jogador. Ao comegarmos somos introduzidos com uma simples
pergunta: Qual € o seu desafio? Em vez de recorrer as técnicas tradicionais de trazer elementos
parecidos de jogo como matar um dragdo ou impedir um feiticeiro maléfico, as opcdes vao desde
a ansiedade, dor crénica ou até um desejo de comer mais sauddvel. Através desta abordagem,
o utilizador consegue perceber os beneficios de seguir os conselhos provenientes da aplicacdo
e, assim, melhorar a qualidade de vida do mesmo. A figura 2.6 apresenta capturas de ecrd do

funcionamento da aplicacdo.
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Do 80 press-ups

Investigate Echo Ridge

Send birthday card

4 Sun 1 August

Hike with Pote

Figura 2.5: EpicWin - aplicacdo que fornece uma simples lista de tarefas [4]

2.1.4 Ludificacdo no negdcio

No que diz respeito ao uso da ludificacdo em processos de negdcio, j4 muitas empresas co-
megaram a perceber os beneficios que o uso desta pode trazer [10]. Tal como na educagdo, nos
negocios ja se usava a ludificacdo para atrair o seu ptblico alvo, neste caso os seus clientes. Um
exemplo € o programa de passageiro frequente nas companhias aéreas, mais conhecido pelo nome
em inglés frequent flyer programs [18]. Estes programas remontam aos anos setenta e oitenta,
onde foram primeiramente introduzidos. Funcionam tendo por base a acumulacdo de pontos -
normalmente dependem das milhas que o passageiro percorre - €, posteriormente, a sua conversiao

em descontos ou até mesmo viagens gratis.

Focando agora no setor da producio, em que é necessario a constante repeticio do mesmo
processo, a ludificagc@o veio trazer as fun¢des desempenhadas por este sector algo que antes ndo
era possivel, a diversdo [18]. Na figura 2.7 conseguimos ver um exemplo onde o uso de elementos

visuais sdo projetados em frente a sua bancada de trabalho.

Por tltimo, nomeadamente no departamento de Recursos Humanos, o German Haufe Group
realiza estudos anuais para auferir o sucesso dos processos de recrutamento [9]. Em 2019, conclui
que apenas 12% dos entrevistados contavam com um suporte de software adaptado a este processo,
enquanto que em 2020 aumentou para cerca do dobro, com 23%. Devido a pandemia COVID-19,
o acolhimento e integracdo das empresas entrevistadas passou a ter de ser feito a distdncia. Para
analisar o impacto desta no processo de acolhimento e integragcdo, o German Haufe Group realizou
um estudo onde 77% dos entrevistados concluiram que hd espaco para melhoria neste processo.
Outro dado importante de referir € que apenas 33% das empresas entrevistadas usam diferentes

processos para as diferentes dreas de negdcio em que estdo a recrutar.
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Figura 2.6: SuperBetter - aplicacdo para aperfeicoamento pessoal [8]

2.2 Tecnologias existentes

Nesta sec¢do ird ser abordado as diferentes tecnologias que podem ser usadas para o desenvol-
vimento desta aplicacdo, tanto a nivel do que é experienciado pelo utilizador (tipo de aplicagdo),

bem como o que € ocultado do utilizador (servidor e base de dados e protocolo de comunicagao).

2.2.1 Aplicacoes mdveis

Uma aplicagdo mével é constituida por um conjunto de software que é desenvolvido para ser
executado num dispositivo mével. Na figura 2.8 conseguimos perceber que, nos dias de hoje,
em Portugal, ainda hd uma clara dominancia do sistema operativo Android face aos restantes. O

sistema operativo iOS apresenta-se como o segundo mais usado.

2.2.1.1 Aplicacoes nativas

Uma aplicacdo mével nativa é desenvolvida para um sistema operativo especifico com recurso
a linguagens de programacio também elas especificas, como o Objective-C para iOS e o Java para
Android [19]. Como tal, uma aplicacdo desenhada para funcionar num sistema operativo Android
ndo ird funcionar num sistema operativo diferente. O mesmo acontece inversamente por isso, para
ter uma aplicagcdo que funcione em dois sistemas operativos diferentes, é necessario desenvolver
duas aplicacdes diferentes.

Depois de desenvolvidas é necessdrio a posterior distribuicdo da aplicacdo através das lojas
oficiais da Play Store (Android) e App Store (i0OS) e o seu armazenamento ¢ feito diretamente na
memoria do dispositivo. No caso do sistema operativo Android, é possivel que a aplicacdo ndo

seja disponibilizada na loja, podendo ser feita a instalagdo do APK do aplicativo, um arquivo que
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Figura 2.7: Ambiente de trabalho de producao [18]

possui todas as informagdes precisas para a sua configuragdo - no entanto, este processo nio é o

mais aconselhado.

Para quem pretende usar as funcionalidades de baixo-nivel que um dispositivo mével tem para
oferecer - envio de mensagens, acesso a geolocalizagdo, acesso a camara, entre outros - o desen-
volvimento de aplicacdes nativas € o mais aconselhado. Além disso, as aplicagdes nativas sdo
caracterizadas pela sua rapidez e por oferecerem uma experiéncia de utiliza¢do otimizada ao dis-
positivo, derivado do facto de conter o cédigo-fonte feito na linguagem sugerida pelo fornecedor
do dispositivo. Porém, o custo de desenvolvimento de uma aplica¢do nativa é maior do que os res-
tantes e o seu tempo de realizacdo € também maior por ser necessario desenvolver duas aplicagdes

diferentes, considerando que pretendemos ter disponivel nas duas lojas de aplicacdes mais usadas.

2.2.1.2 Aplicacoes hibridas

Para o desenvolvimento de uma aplicacdo hibrida temos de recorrer ao uso das tecnologias e
ferramentas padrio de desenvolvimento web como por exemplo o HTMLS5, CSS e JavaScript. O
codigo, posteriormente, é "embrulhado"num contentor nativo recorrendo a ferramentas préprias
para o efeito (PhoneGap ou Ionic), e distribuido depois para cada plataforma especifica. Consoante
o sistema operativo do dispositivo, a aplicacdo € visualizada de maneira diferente. Assim, apesar
de ndo ser visualizado de maneira igual em todos os dispositivos, as aplicacdes serdo visualizadas

de forma equiparada nos diferentes dispositivos.

A sua principal vantagem € a redugdo para metade do custo de desenvolvimento e o tempo de
desenvolvimento, visto que, sé é necessario desenvolver um tnico cédigo. No entanto, este tipo
de aplicacdes tem a desvantagem de nao poder aceder aos recursos de baixo-nivel dos dispositivos
nem tampouco ao hardware, como o GPS, Bluetooth ou sistema de ficheiros, baixo desempenho
e interacgdes mais lentas, uma vez que o seu desenvolvimento ndo foi realizado com a linguagem

de programacao sugerida pelo fornecedor.
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Figura 2.8: Distribuicdo dos diferentes sistemas operativos [7]

2.2.1.3 Aplicacoes Cross-platform

Aplicacdes cross-platform permitem aos programadores criar aplicacdes mdveis compativeis
com mais de um sistema operativo, neste caso, o iOS e o Android. Fornece-lhes a capacidade
de escrever o cédigo uma vez e depois executd-lo em qualquer lugar para outras plataformas,

permitindo-lhes assim langar um produto de forma mais rdpida do que as aplica¢des nativas.

Isto é possivel de alcancar devido a frameworks como Xamarin, React Native, ou NativeScript
pegam em cada elemento de uma aplicacio e adaptam-no a cada plataforma especifica, garantindo
ndo s6 a méxima personalizacdo mas também um melhor desempenho em comparacdo com o
hibrido.

As suas principais vantagens residem no facto de apenas ser preciso desenvolver um cédigo
para a aplicagdo funcionar corretamente em ambos os sistemas operativos, levando assim a um
menor custo e tempo de desenvolvimento. No entanto, apesar de ter acesso a recursos de baixo-
nivel do dispositivo, por vezes esse acesso pode ser bastante complicado. Além disso, também
pode haver problemas de desempenho devido a comunicacao inconsistente entre os componentes

nativos e ndo nativos dos dispositivos.

2.2.2 Aplicacoes web

Uma aplicacdo web é um programa que é armazenado num servidor remoto e entregue através
da Internet através de um navegador web, como tal, ndo € necessario ter a aplicacdo no nosso dis-
positivo mével, somente é necessario um navegador web presente na maior parte dos dispositivos

moveis nos dias de hoje, como por exemplo o Safari ou Google Chrome.
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O desenvolvimento de uma aplicacdo web é feito com recurso a linguagens suportadas pelo
navegador, como HTML, CSS e JavaScript, uma vez que estas linguagens dependem do navegador
para tornar o programa executdvel. Algumas aplicacdes sdo dindmicas, requerendo processamento
do lado do servidor, outras sdo completamente estiticas, sem necessidade de processamento no
servidor.

Uma aplicacdo web, se mantida corretamente, estd constantemente atualizada para todos os
seus utilizadores, visto que nao € necessdria a sua disponibilizacdo e posterior aceitacdo das lojas,
pode ser acedida através de qualquer dispositivo, seja ele fixo ou mével, e também a partir de
diferentes navegadores web. No entanto, uma aplicacdo deste tipo ndo é aconselhada se preten-
dermos usar os recursos de baixo-nivel de um dispositivo mével. Estas aplicagdes ndo podem ser
utilizadas sem ligacdo a Internet e sdo mais dificeis de encontrar, porque ndo hd um sistema de

pesquisa global como as disponibilizadas nas lojas de aplicacdes.

2.2.3 Progressive web app

Uma progressive web app € algo entre uma aplicagdo web dindmica e uma aplicagdo mével. E
uma aplicagc@o web desenvolvida com recurso a frameworks JavaScript modernas, concebidas para
funcionar como uma aplicagcdo nativa. Podem ser adicionadas ao ecri inicial de um dispositivo
moével com um icone. Tal como as aplicacdes nativas, elas oferecem uma experiéncia de ecra
inteiro para envolver os utilizadores, porém, continuam a ser apenas um website quando aberto.

Para desenvolver uma aplicacdo deste género recorremos a tecnologias web comuns, incluindo
HTML, CSS e JavaScript. Destina-se a funcionar em qualquer plataforma que utilize um navega-
dor compativel, incluindo tanto dispositivos fixos como moveis. Ao contrdrio das aplicacdes web,
sdo capazes de funcionar offfine, e carregam rapidamente. Isto deve-se principalmente aos avan-
¢os na sofisticacdo do navegador moderno capaz de armazenar grandes volumes de dados offline,
equiparando-se a uma aplicacio nativa. Além disso, como ndo precisam de ser inseridas e apro-
vadas na loja, estdo sempre atualizadas para todos os seus usudrios. Uma das principais melhorias
face as aplicacdes web € a possibilidade de mandar notificagcdes, porém, esta funcionalidade ainda

s6 estd presente nos dispositivos Android.

2.2.4 Comparacao entre os diferentes tipos de aplicacio
2.2.5 Servidor de aplicacao

De maneira a conseguirmos ter uma aplicacao responsiva, € que ndo seja apenas uma aplica-
¢ao estdtica, € necessdrio ter um servidor para processar os pedidos feitos pela aplicacdo. Normal-
mente, o utilizador quando esté a utilizar uma aplicacdo ndo sabe a quantidade de trabalho que é
feito por trds para que tal seja possivel.

O utilizador, ao entrar na aplicag@o, envia um pedido ao servidor o qual processa o pedido e
envia de volta a resposta com o contetido que foi pedido. Todos os processos envolvidos na criagdo
de uma pédgina HTML sdo tratados num servidor remoto que aloja a aplicacdo web. Enquanto

o servidor estd ocupado a processar o pedido, o seu navegador web estd inactivo, a espera que
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Tipo de aplicacao || Instalacido Acesso a funci- | Conexao Atualizacoes
onalidades de
baixo-nivel
Nativa Necessdria Tem acesso atudo | Pode ser necessd- | Dependem da apro-
rio conexao, depen- | vagdo da loja
dendo da aplicacdo
Hibrida Necessdria Tem acesso atudo | Pode ser necessd- | Dependem da apro-
rio conexao, depen- | vagdo da loja
dendo da aplicacdo
Cross-platform Necessdria Acesso limitado Pode ser necessd- | Dependem da apro-
rio conexao, depen- | vagdo da loja
dendo da aplicacdo
Web Nao h4 instalacio Acesso limitado Conex@o necessd- | Nao dependem de
ria aprovagao
Progressive  web || Nao ha instalacdo, | Acesso limitado Pode ser necessd- | Nao dependem de
app ¢ adicionado um rio conexao, depen- | aprovagao
icone ao ecra dendo da aplicacio

Tabela 2.1: Comparacdo dos diferentes tipos de aplicagdo

o servidor termine de processar para posteriormente enviar uma resposta. Quando a resposta é
recebida, os navegadores web interpretam-na e exibem o contetido no ecra.

De maneira a rentabilizar o trabalho, iremos usar frameworks em que o principal objetivo é
automatizar as sobrecargas relacionadas com as atividades de desenvolvimento de software.

Django € a framework mais popular de Python que encoraja um desenvolvimento rdpido e um
design pragmadtico e limpo. Python funciona em qualquer plataforma e continua a ser escalavel
para um maior desenvolvimento. Como consiste num conjunto de componentes, fornece uma
forma padrdo de desenvolver websites rapida e facilmente. O principal objectivo de Django é
facilitar a criacdo de websites complexos, orientados para bases de dados.

Laravel é uma framework web PHP para o desenvolvimento de aplicagdes web que segue a
arquitetura model-view-controller (MVC). Oferece um sistema de encapsulamento modular equi-
pado com um gestor de dependéncia dedicado. Laravel também oferece aos seus utilizadores
multiplas formas de acesso a bases de dados relacionais juntamente com utilitdrios de manutencdo

e implementacgao de aplicagdes.

2.2.6 Bases de dados

Uma base de dados € um conjunto de informacao organizada de modo a poder ser facilmente
acedida, gerida e atualizada. Uma base de dados é armazenada como um ficheiro ou um conjunto
de ficheiros em que a informacdo contida nestes ficheiros pode ser dividida em registos, cada um
dos quais consiste em um ou mais campos. Os campos sao as unidades bésicas de armazenamento
de dados, e cada campo contém informacao relativa a um aspeto ou atributo da entidade descrita

pela base de dados. Os registos estdo também organizados em tabelas que incluem informacao
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sobre as relacdes entre os seus varios campos. Usando palavras-chave e vdrios comandos de orde-
nacdo, os utilizadores podem rapidamente pesquisar, reorganizar, agrupar e selecionar os campos
em muitos registos para recuperar ou criar relatérios sobre determinados agregados de dados.

Microsoft SQL Server é um sistema de gestdo e andlise de bases de dados que € utilizado prin-
cipalmente para comércio eletrénico, linhas de negdcio e diferentes solu¢des de armazenamento
de dados. PostgreSQL, por outro lado, € um sistema avangado de gestdo de base de dados relaci-
onal a objetos que fornece apoio ao sub conjunto alargado de normas SQL, incluindo diferentes
transaccdes, chaves estrangeiras, subconsultas, triggers, e diferentes tipos e funcdes definidas pelo
utilizador.

Quando se trata de funcionalidades diferentes, o PostgreSQL estd sempre em vantagem. E uma
versdo avangada do SQL e, por conseguinte, fornece muitas funcionalidades adicionais, todas elas
gratuitas, ao contrario do servidor SQL. Além disso, € multi-plataforma e pode ser utilizado com

qualquer sistema operativo.

2.2.7 Protocolo de comunicacio servidor-cliente

Os protocolos de comunicagdo sdo um conjunto de regras e procedimentos que possibilitam
a comunicacdo. Sdo necessdrios para existir a troca de mensagens entre diferentes sistemas in-
formadticos, permitindo criar consisténcia e universalidade para o envio e rececdo de mensagens.
Podem abranger autenticacdo, deteccdo e correccio de erros, e sinalizac@o, ou entdo descrever a
sintaxe, semantica, e sincroniza¢do das comunicagdes analdgicas e digitais.

REST, ou REpresentational State Transfer, € um estilo arquitecténico para fornecer padrdes
entre sistemas informéticos, facilitando a comunicagdo entre os sistemas. Os sistemas compativeis
com REST, sdo caracterizados pela forma como sio stateless (o servidor nao precisa de saber
sobre em que estado se encontra o cliente e vice-versa) e separam as preocupagdes do cliente e do
servidor. As APIs REST utilizam um modelo de pedido/resposta onde cada mensagem do servidor
é a resposta a uma mensagem do cliente. Em geral, as APIs RESTful utilizam HTTP como o seu
protocolo de transporte.

O protocolo WebSocket é um protocolo de rede baseado em TCP. O TCP estabelece a comu-
nica¢d@o entre dois pontos finais, que sao referidos como sockets, isto permite a transferéncia de
dados em ambas as direc¢des. Ligacdes bidirecionais como WebSocket permitem a troca de dados
em ambas as direccdes em simultdneo. A vantagem disto é que os dados podem ser chamados

mais rapidamente.

2.3 Trabalhos existentes

Num estudo levado a cabo por Heimburger et al [16] foram desenvolvidas duas aplicacdes
moveis para determinar os efeitos do uso da ludificacdo, uma delas usando a ludificagdo e a outra
ndo. Desenvolveram cinco principais funcionalidades gamificadas: QR-Hunting, Company-Quiz,
Team Bingo, Company-Whisper e Onboarding Tree. Na figura 2.9 conseguimos ver um exemplo

da funcionalidade Team Bingo. A imagem apresenta trés ecras onde o da esquerda representa o
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inicio do processo e € possivel ver quantas pessoas ja "descobrimos". Ao avancar no processo
passa-se para o ecra central onde é possivel agendar um evento com a outra pessoa. Por udltimo,

no terceiro ecrd é possivel ver a confirmagdo do evento.

Figura 2.9: Captura de ecrd de Team Bingo [16]

Depois de realizados diferentes testes Heimburger et al [16] conseguiram concluir que a apli-
cacdo que fez uso da ludificagdo foi a preferida entre os participantes do estudo.

Num outro estudo centrado na conceptualizacdo de processos de acolhimento digitais [26], é
proposto que, o problema de ndo conseguir o engajamento durante este processo, pode ser resol-
vido introduzindo tecnologia no mesmo. Neste artigo € defendido que a rapidez com que 0s novos
colaboradores conseguem ser integrados devidamente no seu posto de trabalho € muito valiosa
pois, € a partir desse momento que poderdo contribuir efectivamente para a empresa. Com a intro-
ducdo da tecnologia no processo de acolhimento € possivel que este comece mais cedo, uma vez
que, em vez de apenas iniciar no dia em que o novo colaborador é efetivamente admitido na em-
presa, consiga comegar logo que seja contratado. Reduzindo o intervalo de tempo em que o novo
colaborador é admitido para quando ele é contratado, d4 a oportunidade as empresas de envolver
os seus novos colaboradores mais cedo e também de uma maneira mais personalizada. Quando
aplicado corretamente, torna-se uma experiéncia melhor para os novos colaboradores e aumenta

as probabilidades de retencdo dos mesmos.

2.4 Conclusoes

A revisao do contetdo bibliografico permitiu compreender a extensao dos conceitos gerais de
ludificagdo bem como a sua aplicabilidade em diferentes dreas, nomeadamente, na educagdo, para
criar impacto social, para aperfeicoamento pessoal e no negécio. Dentro do dmbito deste projeto,
a ludificagdo aplicada no negécio permite, por exemplo, diversificar as tarefas mais repetitivas

associadas ao sector da producio.
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Adicionalmente, na andlise documental, foi possivel identificar as diferentes tecnologias que
poderiam ser usadas para a programacdo desta aplicacdo: aplicagdes moéveis, aplicacdes web e
progressive web app'’s.

Por tltimo, através da investigacdo bibliografica, conseguiu-se compreender como uma aplica-
¢ao ludificada deve ser construida, como funciona e identificar recomendacdes de "boas praticas".
Foi, também, possivel aferir como a introducdo da tecnologia no processo de acolhimento pode

trazer melhorias no que diz respeito ao envolvimento do novo colaborador.



Capitulo 3

Especificacao da solucao proposta

Um processo de acolhimento e integracdo bem estruturado resulta frequentemente numa curva
de aprendizagem mais curta. Como tal, deve ser bem planeado pois os novos colaboradores adqui-
rem a sua primeira impressao da organizagdo a que estdo prestes a aderir através da sua experiéncia
do processo de acolhimento.

Neste capitulo ird ser discutida a solucdo atual do INESC TEC, explicando as diferentes etapas
que tinha o processo de acolhimento, passando depois a referir os problemas que motivaram ao
desenvolvimento deste projeto bem como a apresentacdo de uma solugdo de alto nivel para os

problemas identificados.

3.1 Solucao atual do INESC TEC

O trabalho de fazer um processo de acolhimento bem estabelecido estd, normalmente, atri-
buido aos recursos humanos. Conhecido como RH na maioria das organizagdes, o departamento
de recursos humanos tratam da contratacdo, administracdo e formacdo dos empregados. Os RH
s@o a principal interface com os novos colaboradores ao longo de todo o processo de acolhimento.
Sao proprietarios do design, desenvolvimento, entrega, avaliacio e resultados globais do processo
de acolhimento.

O INESC TEC, também possui um processo de acolhimento bem estruturado que consiste em

trés fases distintas:

* A primeira fase, que comeca logo a partir do momento em que o novo colaborador € aceite
na instituicdo (normalmente no final do més), consiste num email de "boas vindas"com o

Manual de Acolhimento em anexo que deverd ser lido até a fase seguinte;

* A segunda fase, que ocorre no inicio de cada més, € a sessdo de acolhimento onde uma
pessoa responsdvel dos RH explica os tépicos fundamentais e responde a dividas dos novos

colaboradores;

21
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* A tltima fase, alguns dias apds a sessdo de acolhimento, consiste na recolha de informacio

pertinente, através da avaliacdo e feedback dos novos colaboradores a todo o processo de

acolhimento.
Sessdo de
acolhimento
(Inicio do
mées
seguinte)
1/2 semanas Dias depois
Email "boas Avaliacdo e
vindas” e feedback
manual de
acolhimento
(Final do

mes)

Figura 3.1: Diagrama temporal do processo de acolhimento atual do INESC TEC

3.2 Defini¢cao do problema

De maneira a implementar uma solucdo que venha a melhorar o processo de acolhimento é
preciso primeiro identificar os problemas associados a solucéo atual. Para tal, houve a necessidade
de reunir com os RH para delinear bem quais eram os aspectos que deveriam ser melhorados, da

qual surgiram quatro focos principais:

1. O primeiro é derivado da ultima fase do processo atual do INESC TEC, onde era feito um
registo de presencas, avaliac@o e feedback do processo. Com isto foi possivel concluir que
apenas setenta e cinco por cento dos novos colaboradores iam a sessdo de acolhimento.
Este niimero pode parecer alto porém, uma vez que o INESC TEC oferecia a possibilidade
de, no caso de ser impossivel comparecer a sessdo no més indicado, poder comparecer
no més seguinte, torna-se mais relevante, visto que, mesmo tendo duas oportunidades de

comparecer a sessdo, vinte € cinco por cento continuavam sem ir;

2. Pensando em todos os aspetos que poderiam ser tteis para o recém chegado, os RH desen-
volveram um Manual de Acolhimento que cobria, de maneira geral, tudo o que os mesmos
precisam para se integrarem devidamente na institui¢do. Todavia, devido a quantidade de
conteddo necessdrio e também a que o mesmo tenha de ser constantemente atualizado e

revisto, torna-se um documento muito extenso e denso para absorver e para o manter atual;

3. O INESC TEC ¢ uma instituicdo que possui diferentes dreas de investigacdo cientifica e,

todas elas, necessitam de um acolhimento focado na sua area. Porém, este acolhimento
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diferenciado ndo estd a ser feito atualmente, uma vez que, o0 Manual de Acolhimento € igual

para cada novo colaborador independentemente da sua drea de investigagao;

4. Por tltimo, foi identificado que eram recolhidos poucos dados para medir a eficicia do
processo de acolhimento, uma vez que, a avaliacdo e feedback era opcional e nem todos os
novos colaboradores respondiam, como tal, ndo era possivel medir com certeza os dados

recolhidos.

Apesar de ja termos definidos os diferentes problemas associados a realizag¢do desta disser-
tacdo, ainda € necessdrio pensar como iremos obter um produto final que esteja de acordo com
o cliente e, também, que cumpra certas metas que servem para verificar se estamos a obter uma
solugdo vidvel. Para tal, foi usado uma ferramenta denominada de Solution Canvas' que ajuda a
identificar solu¢des com maiores hipdteses de sucesso, reduz o tempo gasto em testes de solugcdes
e obtém uma melhor visdo geral da situacao atual.

Primeiramente € necessario definir de maneira bastante detalhada o problema que estamos a
tentar resolver. De seguida temos de detalhar o nosso Customer Persona’ a fim de estabelecer
as caracteristicas do publico-alvo. N&o s6 ¢ um indicador para relembrar para quem estd a ser
desenvolvido o projeto, mas também € uma primeira andlise dos comportamentos e respostas que
se podem receber.

Os dois passos anteriores servem como passos preparatérios para os seguintes. O Solution
Storming é uma lista de diferentes solugdes que tém como objetivo resolver o problema associado.
Depois de um processo de ideaco, é necessario identificar a solug@o que se acredita ser mais capaz
de responder as necessidades e, derivado do detalhe com que foi descrito o problema a resolver,
descobrir os varios pressupostos que estdo a ser feitos sem base experimental, devendo estes ser
classificados no seu grau de incerteza e importancia para o sucesso da solucdo.

Depois de se ter definido o problema que estamos a tentar resolver, o Customer Persona, a
solugdo com maior potencial, e os pressupostos associados a essa solucdo, é necessario passar para
a experimentacdo da mesma. Esta experimentac¢do de baixo custo e de desenvolvimento rdpido,
mesmo que se determine que a solucdo ndo é vidvel, toda a informagdo descoberta para essa
conclusdo, permite a construcao da préxima iteracdo, proporcionando um processo para encontrar
a solug@o mais adequada.

Com esta metodologia, foi possivel explorar diferentes solucdes, realizar experiéncias e refor-
mular algumas das solugdes num intervalo de tempo curto e com um custo de desenvolvimento

baixo. No anexo ?? € possivel ver o Solution Canvas usado.

3.3 Processo de definicao da solucao proposta

Nesta secc¢do ird ser descrita as solugdes que se acredita ser mais capaz de responder as neces-

sidades, bem como as experiéncias realizadas as mesmas. A primeira experiéncia realizada tinha

ISolution Canvas refere-se a uma ferramenta que ajuda a identificar solugdes. Ver Anexo.
2Defi¢do do publico-alvo, as suas necessidades e as suas preocupacdes.



24 Especificacio da solucdo proposta

como objetivo validar o contetdo disponivel pelo INESC TEC, avaliando o mesmo com recurso
a perguntas de escolha multipla que o participante teria de responder. Na segunda iteracdo dessa
experiéncia, foi analisada a introduc¢do de um novo género de perguntas. Numa outra experiéncia,
pretende-se verificar a introdu¢do de um novo método de aprendizagem, baseado em desafios dia-
rios e, a segunda iteracdo da mesma, para avaliar se era vantajoso que os mesmos desafios fossem

realizados apenas ao fim-de-semana.

3.3.1 Solution Storming

Relacionado com o acolhimento institucional, temos dois problemas associados: o de dificil
adesdo a sessdo de acolhimento e o facto do Manual de Acolhimento ser muito extenso. Para tal,
e seguindo a metodologia explicada em cima, foi efetuado um Solution Storming com cada um
dos problemas associados. De seguida foram realizadas experiéncias para validacio das solugdes
obtidas e, por fim, é apresentado como a solucao foi implementada.

Solucao tipo redes sociais: Esta solucdo propde que ao divulgar a sessdo de acolhimento de
uma maneira mais personalizada para cada novo colaborador seja possivel obter uma adesdo de
cem por cento. A divulgagdo seria com base nas notificacdes dentro da aplicagdo bem como a
introducdo de um achievement exclusivo para quem esteve presente.

Solucao tipo Duolingo: Nesta solugdo é importante frisar que € necessario que 0s novos co-
laboradores compreendam o contetido necessario ao seu acolhimento na instituicdo. A titulo desta
dissertac@o, o objetivo seria atingir uma taxa de oitenta por cento de compreensdo. Pretende-se
que o conteudo seja dividido por capitulos/niveis bem organizados de maneira a que a assimilagdo
do mesmo seja mais fécil. Ao longo de cada capitulo € esperado que o utilizador consiga perceber
o progresso em cada capitulo e, também, que seja confrontado com perguntas. Desta forma, é
esperado que se sintam motivados a avancar e que verifiquem se o que aprenderam estd correto.

Esta etapa do processo de acolhimento foi pensada de maneira a resolver o problema associ-
ado: processo de acolhimento ndo diferenciado.

Solucio tipo PES/FIFA: Esta solucdo, com a introduc¢do de um acolhimento especifico para
cada centro/servigo, pretende que os seus novos colaboradores compreendam os desafios que fo-
ram apresentados do seu centro/servico. Estes desafios sdo especificos de cada centro/servico,
como tal, traz beneficios para os utilizadores uma vez que, ao invés do antigo Manual de Acolhi-

mento, estdo focados num grupo de utilizadores especificos.

3.3.2 Experiéncias

Experiéncia 1:

Objetivo: Esta experiéncia tem como objetivo validar se o contetido disponivel pelo INESC
TEC ¢ suficientemente esclarecedor.

Processo: A experiéncia consistia na visualizacdo de um video elucidativo ao acolhimento
institucional com cerca de dez minutos e, a2 medida que era explicado um tépico era também feita

uma pergunta para validar o conhecimento que o novo colaborador tinha adquirido.
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Experiéncia 1i Play.

Reunido com o
INESC TEC para
obtencéo do
contelido
necessario para a,
experiéncia

Escolha e
selegdo das
perguntas para a
experiéncia

Possiveis
Responder a

pergunta

Assiste a

sugestdes de
melhoria

Pause——p-

apresentacao

Apresentacao com cerca de 10 minutos e 10 perguntas de escolha

Figura 3.2: Descri¢do da experiéncia 1

Amostra: Foi reunido um grupo de quinze pessoas e sub-divididas em dois grupos:
1. Grupo A - constituido por pessoas com menos experiéncia profissional

* Seis mulheres com idades compreendidas entre os vinte e trés e vinte e seis e entre

dois e quatro anos de experiéncia;

* Quatro homens com idades compreendidas entre os vinte e dois e vinte e seis e entre

um e quatro anos de experiéncia;
2. Grupo B - constituido por pessoas com mais experiéncia profissional

¢ Uma mulher com cinquenta e sete anos e cerca de trinta anos de experiéncia;

* Quatro homens com idades entre os cinquenta e dois e cinquenta e nove e com cerca

de trinta anos de experiéncia;

Resultados esperados: Pretende-se obter uma taxa de compreensao de oitenta por cento, isto
é, que os participantes consigam responder corretamente a pelo menos oito das dez perguntas
existentes.

Resultados obtidos: O Grupo A teve uma taxa de noventa e cinco por cento de respostas
certas e o Grupo B obteve uma taxa de noventa e dois.

Discussao dos resultados: Com base nesta experiéncia, em especial a taxa de acerto, foi
possivel concluir que o contetido atual do INESC TEC nao precisa ser modificado, apenas pode
vir a ser reformulado. Além disso, obteve um feedback positivo por parte dos participantes e ainda
foram levantadas algumas sugestdes para uma nova iteragdo, nomeadamente, introduzir outro tipo

de pergunta.

Experiéncia 1.1:

Objetivo: Esta experiéncia, em conformidade com a experiéncia 1, tem como objetivo validar
novamente se o conteido disponivel pelo INESC TEC € suficientemente esclarecedor, bem como
validar se a sugestdo levantada pelos participantes € vidvel ou ndo.

Processo: Ao contrdrio da experiéncia 1, onde o contetdo era apresentado com auxilio a um

video institucional e as perguntas eram de escolha multipla, esta experiéncia faz uso do contetido
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disponivel no website do INESC TEC e fez-se alteragcdes as perguntas de maneira a serem per-
guntas de completar. Deste modo, o novo colaborador, a medida que avanca, é confrontado com

perguntas de completar.

Experiéncia 1.1 Next slide
: Possiveis
om Assiste a . Responder a N
W eom Play. ) - Next slide: i End sugestoes de
‘ apresentagao perguntas :
nas ’ melhoria

perguntas

Apresentagdo com cerca de 20 slides, 10 destes perguntas

Figura 3.3: Descri¢do da experiéncia 1.1

Amostra: Foi reunido um grupo de dez pessoas, porém, desta vez ndo foram sub-divididos
uma vez que ndo havia uma discrepancia na taxa de acerto entre os dois grupos previamente

formados. Assim, a amostra era constituida por:
* Duas mulheres com idades de vinte e trés e vinte e quatro e com dois anos de experiéncia;

* Trés homens com idades compreendidas entre os vinte e quatro e vinte e seis e entre um e

trés anos de experiéncia.

Resultados esperados: Foi estabelecida a meta de atingir oitenta por cento na taxa de acerto.

Resultados obtidos: Apds realizada a experiéncia, foi atingido um marco de noventa e dois
por cento.

Discussao de resultados: Assim, podemos verificar que o conteido disponibilizado no web-
site do INESC TEC ¢ esclarecedor e, apesar da taxa de acerto nesta experiéncia ter sido superior
a experiéncia 1, este novo género de perguntas € muito semelhante as de escolha multipla, como

tal, servem apenas para diversificar no género para que os novos colaboradores ndo se cansem.

Experiéncia 2:

Objetivo: Esta experiéncia tem como objetivo verificar um novo método de aprendizagem
baseado em desafios didrios que o utilizador terd de superar.

Processo: A experiéncia consistia em fornecer dois desafios por dia, num total de sete dias. O
participante podia responder em atraso porém, era tido em consideracdo para andlise. Os desafios
foram pensados de maneira a que o participante tivesse de navegar pelo website do INESC TEC
para encontrar a solugao.

Amostra: Foi entdo reunido um grupo de dez pessoas para realizar a experiéncia:

* Seis mulheres com idades compreendidas entre os vinte e trés e vinte e seis e entre dois e

quatro anos de experiéncia;
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Experiéncia 2

Dia seguinte
Escolha e 9

- Fazer 2 Possiveis
selecdo dos . -
L desafios sugestoes de
desafios didrios Ihoriz
dirios iarios melhoria

2 desafios diarios durante 1 semana

Figura 3.4: Descri¢do da experiéncia 2

* Quatro homens com idades compreendidas entre os vinte e dois e vinte e seis e entre um e

quatro anos de experiéncia.

Resultados esperados: Nesta experiéncia, apesar da visdo do participante ndo ter em conta o
atraso da resposta, pretende-se que cada participante seja capaz de acertar a oitenta por cento dos
desafios e que o atraso geral ndo ultrapasse os vinte e cinco por cento.

Resultados obtidos: Com base nos resultados, focando primeiro na participac¢do dos interve-
nientes, conseguimos perceber que houve uma adesdo de cem por cento, porém alguns desafios
foram respondidos com dias de atraso, no entanto o atraso geral ndo ultrapassou os cinco por
cento. No que diz respeito a taxa de sucesso das perguntas obtivemos valores acima dos oitenta e
cinco por cento.

Discussao dos resultados: Os resultados obtidos permitem concluir que os participantes es-
tavam atentos e souberam procurar as respostas. E importante referir que, devido a sugestdes
de melhoria por parte dos participantes recolhidos nos primeiros dias de experiéncia, os desa-
fios didrios, durante os dias uteis, ndo podem ser mandados em horério laboral e, também, que é

necessdrio enviar um lembrete aos participantes caso tenham desafios em atraso.

Experiéncia 2.1:

Objetivo: Esta experiéncia vem de encontro & mudanga realizada na experiéncia anterior de
ter em conta o hordrio laboral. Tendo isso em mente, pretendemos avaliar se hd indicios que
provem que € vantajoso os desafios didrios serem apenas ao fim-de-semana.

Processo: Ao contrario da experiéncia 2, eram fornecidos sete desafios por dia durante um
fim-de-semana apenas, contornando o desafio sentido pelos participantes.

Amostra: Para realizar a experiéncia contamos com cinco participantes:
* Duas mulheres com idades de vinte e trés e vinte e quatro e com dois anos de experiéncia;

* Trés homens com idades compreendidas entre os vinte e quatro e vinte e seis e entre um e

trés anos de experiéncia.

Resultados esperados: O critério de validacdo da experiéncia € 0 mesmo uma vez que apenas

queriamos resolver a questdo do horéario laboral.
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Resultados obtidos: Assim, fazendo uma andlise similar a experiéncia 2, podemos verificar
que a participagdo dos intervenientes foi de cem por cento e, tal como na outra, houve alguns atra-
sos irrisérios nas respostas. Relativamente a taxa de sucesso das perguntas obtivemos novamente
valores acima dos oitenta e cinco por cento.

Discussdo dos resultados: Desta maneira, ndo € possivel concluir que enviar os desafios
didrios apenas ao fim-de-semana seria vantajoso, uma vez que tal como na experiéncia 2 houveram

alguns atrasos nas respostas e a taxa de sucesso das perguntas foi similar.

3.4 Solucao proposta

A solugdo proposta passa por desenvolver uma aplicacdo mével para o acolhimento e integra-
¢ao de novos colaboradores na institui¢cdo. Para que este processo seja o mais agradavel possivel
para o colaborador, é esperado que na aplicacdo esteja presente a ludificacdo. Pretende-se que a
aplicacdo esteja disponivel nos dois sistemas operativos méveis mais comuns, Android e iOS, para
que esta tenha grande alcance. Deverd suportar diferentes tipos de usudrios para poder haver dis-
tin¢do das dreas de investigacdo da instituicao e, desta maneira, diferente acolhimento. No entanto,
como existem partes do acolhimento que sdo comuns a todos os novos colaboradores, também vai
existir partes comuns na aplica¢do. Por tltimo, para que este processo seja pautado por uma boa
motiva¢do, pretendemos dividi-lo em secdes bem estipuladas e, ao longo de cada se¢do, fazer uma
breve avaliacdo. Com isto, o utilizador consegue sempre saber o progresso alcancado e também
conferir se o que aprendeu estd correto.

Na figura 3.5 podemos ver cinco mockups diferentes. O primeiro representa a pagina de login.
O seguinte representa a pagina geral do acolhimento institucional, onde o utilizador consegue ver
0 seu progresso em cada capitulo a qualquer momento. O terceiro e quarto mockup é a forma como
é pretendido que cada subcapitulo esteja (conteiido apresentado através de texto, video ou imagens
e que tenha também perguntas para conferir se o utilizador compreendeu o contetido apresentado.
Por fim, € a pagina de desafios préticos onde o utilizador tem de completar a tarefa.

De maneira a resolver o problema associado a esta dissertagao foi realizado um estudo sobre as
tecnologias existentes para o desenvolvimento desta aplicacdo mével. Esse estudo foi dividido em
tecnologias que poderiamos usar para desenvolver o cliente e o servidor, adicionalmente também
foram apresentados dois protocolos de comunicag¢do. Para o cliente, de maneira a que a aplica-
¢ao estivesse disponivel em ambos os sistemas operativos Android e iOS e que estivesse sempre
atualizada, optamos por desenvolver uma progressive web app pois permite o desenvolvimento
de uma aplicagcdo web que funciona nas duas plataformas, como ndo necessita da aprovacdo das
lojas oficiais fica sempre atualizada e, por dltimo, conseguimos ter acesso a funcionalidades de
baixo-nivel do dispositivo mével. Para o servidor da aplicacio iremos usar a framework Django
pois as suas funcionalidades facilitam na criagdo de pdginas orientadas a bases de dados. Para
finalizar, o protocolo de comunicag@o que iremos usar neste trabalho serd o REST uma vez que os
WebSockets sdao mais complicados de implementar e ndo necessitamos de atualizagdes de pagina

em tempo real mas sim quando o utilizador deseja.
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Figura 3.5: Mockups da aplicagdo

Assim, com base no conhecimento adquirido desta revisao e da experimentacao de diferentes
solugdes, foi possivel formular as seguintes solugdes que podem ser aplicadas na resolugdo do
problema proposto pelo INESC TEC:

3.4.1 Acolhimento institucional

Com a validacdo experimental das solu¢des apresentadas € possivel concluir que ambas tém
potencial para, através da ludificacdo, resolver os obstdculos associados ao processo de acolhi-
mento. Desta maneira, optou-se por desenvolver a solucdo tipo Duolingo.

Assim como o processo de acolhimento anterior, o novo colaborador comeca por receber um
e-mail de "Boas Vindas". Nesse e-mail contém uma hiperligacdo para a aplicagdo e os dados de
acesso internos. Quando o novo colaborador entra na aplica¢do necessita de inserir os dados de
acesso que recebeu, uma vez que o nosso sistema manda um pedido de validacdo ao sistema do
INESC TEC e, assim que recebe a confirmacdo do mesmo, redireciona para a pigina do acolhi-
mento institucional.

Chegando a pédgina do acolhimento institucional, o utilizador é confrontado com trés capitu-
los diferentes. O primeiro serve para felicitar o novo colaborador da sua entrada na institui¢ao e
fornecer as informacdes bdsicas sobre como usar a aplicagdo. Assim que se conclui o primeiro
capitulo, somos redirecionados para o seguinte onde € apresentado contetido sobre o INESC TEC
e algumas perguntas para validar o conhecimento adquirido. No dltimo capitulo é exposto algu-
mas questdes praticas de maneira a que o novo colaborador tenha acesso a todas as ferramentas
disponiveis pelo INESC TEC.

Quando o utilizador concluir, com sucesso, todas as perguntas e desafios propostos, o pro-
gresso exibido por baixo de cada capitulo estard a cem por cento. Porém, se alguma pergunta ou

desafio ndo tiver sido concluido com sucesso, entdo essa percentagem estard ajustada ao progresso



30 Especificacio da solucdo proposta

do utilizador. No diagrama em baixo podemos ver o percurso que o novo colaborador segue desde

o login até ao longo do acolhimento institucional.
I
Sim

Pégina Acolhimento
Institucional

Introducdo Questdes Praticas

Concluido? Instituiciio Concluido?

Concluido?

®<7

Figura 3.6: Diagrama do percurso do utilizador no acolhimento institucional

Nao Sim

Relativamente ao back-end, o sistema terd de fornecer as perguntas de cada capitulo bem como
todas as informacdes pertinentes do utilizador, nomeadamente, o nome, as perguntas restantes, os
desafios restantes, entre outros. Além disso, deverd lidar com pedidos de atualizagdo das perguntas

restantes e da pontuagdo do utilizador.

3.4.2 Acolhimento centro/servico

A experimentacdo permitiu-nos concluir que a solugc@o apresentada tinha bastante potencial
porém, de maneira a que os novos colaboradores nao sintam demasiada pressao para concluir o
desafio didrio, optou-se por modificar apenas para desafios que cada centro/servi¢o define, reti-
rando assim a restricdo de se ter de fazer no préprio dia.

Quando o novo colaborador acaba o acolhimento institucional, € redirecionado para a pagina
de acolhimento do seu centro/servigo. Nesta pagina consegue-se visualizar os diferentes desafios
que o utilizador tem para concluir ou que ji concluiu. Assim que o utilizador clica para concluir
o desafio, 0 mesmo passa para ser validado pelo secretdrio responsdvel. O estado do desafio sé se

transforma de "Concluir"para "Concluido"apenas quando o secretdrio valida o mesmo.
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Desafio 1
Procura a . a
sacretéria do . Pede-lhe que

te mostre onde fica a casa de
banho, a copa do piso, a
impressora e o kit de primeiros
SOCOITOS.

Concluido

Desafio 2

J& conheces os coordenadores de
centro? Confirma com a secretéria
do teu centro!

Concluir Desafio

Figura 3.7: Exemplo de dois desafios, um concluido e o outro por concluir

O sistema de validagdo estd implementado no back-end de maneira a que quando um utiliza-
dor conclua um desafio, o mesmo desafio seja adicionado a lista que o secretdrio tem para validar.
Quando o secretdrio valida um desafio, o mesmo é retirado da lista de desafios que o novo colabo-
rador tem de superar, alterando deste modo a visualizagdo da mesma.

Na figura 3.8 podemos ver o novo diagrama temporal do processo de acolhimento onde é
possivel verificar que a avaliacdo e feedback estd presente em todo o processo de acolhimento
uma vez que, com recurso a base de dados, conseguimos ter informagdes em tempo real de cada

utilizador.

3.5 Conclusoes

Para poder desenvolver esta aplicacdo foi necessario perceber o processo atual do INESC TEC
onde foi possivel perceber as trés fases distintas do seu plano e o seu diagrama temporal. Posto
isto, foram identificados os diferentes problemas associados ao processo de acolhimento atual de
maneira a poder realizar o Solution Canvas.

No Solution Storming foram identificados trés solugdes e foram conduzidas duas experiéncias
com duas iteracdes cada. A realizacdo das mesmas permitiu achar uma solugdo vidvel para cada
problema associado.

Tendo as solugdes definidas foi necessério testar e analisar os resultados obtidos. Deste modo

foi possivel delinear um novo plano para o processo de acolhimento, dividido em duas secgdes:
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Email "boas
vindas” .
juntamente Sessdo de )
com acolhimento Avaliacdo e
aplicacéo (Inicio do possiveis
(Final do meés melhorias
més) seguinte) do processo
1/2 semanas . 30 dias
. N J \ J
Uso da aplicagédo Uso da aplicagao
para obter para os desafios

aprovagao nos
diferentes niveis a
nivel institucional

Y

Avaliacao e feedback ao longo de todo o
processo com os dados recolhidos da
aplicagao

Figura 3.8: Diagrama temporal do processo de acolhimento proposto

Acolhimento institucional e Acolhimento centro/servigo. No capitulo seguinte, serd abordado

como as diferentes solucdes foram implementadas.



Capitulo 4

Implementacao da solucao

Neste capitulo é exposta a metodologia usada para sustentar o desenvolvimento da aplicagdao
para o acolhimento e integracdo de novos colaboradores no INESC TEC bem como as escolhas
feitas para a constru¢do da mesma, tanto a nivel funcional como ndo funcional. E ainda explicado
como o projeto foi implementado a nivel técnico e como um administrador consegue aceder a
ferramenta de administracéo.

Relembrando agora os quatro problemas identificados: Dificil adesdo a sessdo de acolhimento;
Manual de acolhimento muito extenso e ndo interativo; Processo de acolhimento ndo diferenciado;
Poucos dados para medir a eficdcia do processo de acolhimento. Para a resolu¢do dos problemas
identificados foi sugerido o desenvolvimento de uma aplicagdo web, com recurso a técnicas de

ludificagdo.

4.1 Especificacao de requisitos

A etapa de especificacdo de requisitos ¢ fundamental para que qualquer projeto de software
tenha sucesso e esteja alinhado com as expectativas do cliente. E a que define os objetivos e
funcionalidades que o software deve ter bem como as suas restricdes. E necessério uma descrigio
passo a passo do que ird ocorrer a cada a¢do do utilizador de maneira a que o desenvolvimento seja
mais assertivo. De acordo com o glossario de engenharia de software IEEE, na norma IEEE-90

requisito € definido como:

1. Uma condi¢do ou capacidade necessitada por um utilizador para resolver um problema ou

alcangar um objetivo;

2. Uma capacidade que deve ser atendida ou possuida por um sistema ou componente de um
sistema para satisfazer um contrato, padrao, especificacio ou outro documento formalmente

imposto;

33
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3. O conjunto de todos os requisitos que formam a base para o desenvolvimento subsequente

de um software ou componentes de um software.

De maneira a que a especificacdo de requisitos de software seja documentada de maneira
correta, é preciso ficar atento a classificacdo dos mesmos. Um requisito de software pode ser
classificado como: requisitos funcionais, requisitos ndo-funcionais e regras de negdcio.

Os requisitos funcionais correspondem aos comportamentos que um utilizador espera que este
sistema tenha, os requisitos ndo-funcionais, por sua vez, sdo os critérios utilizados para avaliar

globalmente o funcionamento do software.

4.1.1 Requisitos funcionais

Uma forma de representar um requisito funcional é através de uma User Story. Uma User
Story é uma descricao da funcionalidade na perspectiva do utilizador final, e descreve exatamente
o que quer que o sistema faca. Uma das vantagens das User Stories € que ndo requerem muitos
conhecimentos técnicos para os descrever. Normalmente, sdo escritas da seguinte maneira: "Como
<actor>, quero <objetivo> de modo a que <razdo>".

Nesta aplicag@o temos presente trés tipos de actor, o mais geral que representa um colabora-
dor e deverd ter acesso a parte da aplicacdo destinada ao processo de acolhimento, o de respon-
savel por cada centro/servigo ou secretario que, além de ter acesso ao processo de acolhimento,
também tem acesso a estatisticas relativas ao seu centro/servi¢o e o de RH ou administrador que
esta responsavel por gerir os utilizadores e outros dados da base de dados. Na figura 4.1 podemos

ver os trés tipos de actor.

Utilizador

Administrador

Colaborador Secretario

Figura 4.1: Actores presentes na aplicagio

Na tabela 4.1 € possivel ver os requisitos funcionais sob a forma de User Stories.

4.1.2 Requisitos nao-funcionais

A Norma ISO/IEC 25010 define oito caracteristicas de qualidade de software que devem ser
avaliadas: Funcionalidade, Confiabilidade, Usabilidade, Eficiéncia, Manutenibilidade, Portabili-
dade, Seguranca e Compatibilidade porém, a titulo deste projeto, ndo € necessario abordar todas.

Neste modelo, Funcionalidade é definido como "o conjunto de fun¢des que satisfaz as neces-

sidades explicitas e implicitas para a finalidade a que se destina o produto”. Assim, no conceito
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Nuamero Prioridade | Descricao Progresso

USo1 Alta Como colaborador/secretdrio/administrador | Completo
quero efetuar o login de modo a usar a
aplicacdo.

uso02 Alta Como colaborador quero ver o acolhimento | Completo
institucional de modo compreender a institui-
¢ao.

Uso03 Alta Como colaborador quero ver o acolhimento | Completo
do meu centro de modo a ficar integrado.

US04 Média Como administrador quero ver estatisticas re- | Incompleto

lativas ao desempenho dos utilizadores na
aplicacdo de modo a saber como estd a cor-
rer o processo de acolhimento.

UsSo05 Alta Como colaborador quero responder a uma | Completo
pergunta de modo a completar a mesma.

US06 Alta Como colaborador quero marcar uma tarefa | Completo
como concluida de modo a marcar a mesma
como feita.

uso7 Alta Como colaborador quero ver o meu progresso | Completo
de modo a saber o que ja completei na aplica-
¢do.

US08 Média Como secretdrio quero ver os pedidos de va- | Incompleto
lidamento de tarefas de modo a poder validar
de seguida.

US09 Média Como secretdrio quero poder validar as tare- | Incompleto
fas de modo a que o colaborador tenha a tarefa
completa.

Tabela 4.1: User Stories

desta dissertacdo, o objetivo passa por melhorar o processo de acolhimento e integragdo de um

novo colaborador.

Quanto a Usabilidade, traduzido num "grau em que um produto ou sistema pode ser utilizado
por utilizadores especificos para atingir objectivos especificos com eficécia, eficiéncia e satisfacio
num contexto de utilizag@o especifico", o software seguiu um design simples e intuitivo em que os

utilizadores t€m a sua rota semi-tragada.

No que toca 2 Manutenibilidade, definido como "o grau de efic4cia e eficiéncia com que um
sistema pode ser modificado pelos maintainers", a estruturacdo do cédigo foi tida em consideragdo

para ser facil a insercao de nova légica ou contetido.

A Portabilidade, definido como "a capacidade do sistema poder ser transferido de um hard-
ware, software ou outro ambiente operacional para outro”, a aplicacdo tem de estar compativel
com dispositivos méveis (Android, i0s, Windows Phone) assim como fixos (Windows, macOS,

Linux).



36 Implementacao da solugao

4.2 Metodologia

No que toca ao desenvolvimento do software foi adotada uma metodologia 4gil ou agile, mais
propriamente, scrum. O scrum é uma framework 4gil de desenvolvimento de software que define
uma estratégia flexivel no desenvolvimento do produto. Dada a sua natureza flexivel e de facil
implementacao, o scrum é a framework agile mais usada no mundo inteiro.

Distingue-se por, em vez de seguir uma abordagem sequencial, desenvolver os produtos pro-
gressivamente. Estes sdo depois melhorados de forma iterativa e incremental uma vez que, sabe-
mos que os clientes podem querer mudar o ambito do que se pretende (volatilidade de requisitos).
De seguida, em vez de uma hierarquia de cima para baixo, permite que as equipas se organizem a si

préprias. Por fim, em vez de uma comunicagdo hierdrquica, de base escrita e formal, encoraja uma

estreita colabora¢do online ou fisica de todos os membros da equipa, bem como a comunicacio

Sprint
Retrospective

didria entre todos os membros da equipa.

G

Sprint .
Planning

Product Sprint
Backlog Backlog

Increment

7 Scrum Tea™

Figura 4.2: Processo de desenvolvimento de software scrum [6]

Na figura 4.2 vemos o processo de desenvolvimento de software scrum. Inicialmente € feito
pelo cliente (product owner) uma lista ordenada de requisitos chamada de product backlog. Du-
rante o sprint planning é explicado o que € necessdrio fazer no sprint ou iteragdo seguinte. Os
sprints podem variar entre uma a oito semanas e, no final de cada, ¢ feito um sprint review que
€ uma revisdo do que surgiu do mesmo. A cada iterac@o é esperado que o trabalho esteja pronto
para entregar ao cliente e seja integrado no produto previamente existente, garantindo assim uma

abordagem sequencial.

Devido a ser um projeto que poderia ter diferentes solugdes para o mesmo problema, era
crucial perceber se a solucdo que tinha sido adoptada era a melhor, deste modo, a constante revisao
do trabalho feito em cada semana servia para verificar isso mesmo e poder alterar em tempo til o

que ndo se enquadra com o que o cliente desejava.
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4.3 Implementacao técnica

Como referenciado em cima, o servidor foi desenvolvido em Django, uma framework de de-

senvolvimento Python, que segue um design pattern Model-View-Template.

* Model: é uma camada de abstrac@o para estruturar e manipular os dados da aplicacdo web

e atua como uma interface para a manutengdo dos dados.

* View: esta camada encapsula a l6gica responsdvel pelo processamento de um pedido do
utilizador e devolve uma resposta, servindo assim como uma interface do utilizador para

executar a logica e interagir com os modelos.

o Template: fornece uma sintaxe de facil concepcao para renderizar a informacao a ser apre-

sentada ao utilizador.

- ﬁﬁﬁ o

User —
I / | Model

—
" Template ‘

Figura 4.3: MVT em funcionamento [3]

Como visto na imagem 4.3, quando o utilizador executa um pedido ao browser, utilizando uma
rota, é executado um método das Views, que utiliza os Models para aceder a base de dados e retor-
nar as informacdes. Estas informagdes sdo renderizadas pela camada de Template e, finalmente,
sdo renderizadas para o utilizador pelo navegador.

Deste modo, foram criados trés modelos para estruturar a informagao que € necessario guardar

e atualizar:

» User: A estrutura de cada utilizador estd definida neste modelo. Cada utilizador possui um
nome, um email associado e-mail, uma password de acesso, a sua pontuacdo atual, o cen-

tro/servigo a que pertence, uma lista de perguntas restantes e uma lista de tarefas restantes.

* Question: Este modelo foi pensado para criar perguntas de escolha mdltipla, assim, cada
pergunta possui a pergunta em si, as quatro opgdes de resposta, o nimero da resposta correta,

a pontuacdo dessa pergunta e o nimero do capitulo e da pergunta.

* Task: Cada tarefa possui um nome, uma descricdo do que necessita de ser feito, o tipo
de desafio (foram criados desafios que eram necessarios serem aprovados pelo secretdrio e
outros que eram de conclusdo imediata), o centro/servico que estd associado, e a pontuacao
do desafio.
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urlpatterns = [
path("'", include(rou
re path(’
re path(’
re path(’

re path(’
re_path("*u
re_path(’
path('api

Figura 4.4: Rotas existentes

ApOs ter bem definida a estrutura de cada modelo € necessdrio criar as rotas que o servidor pre-
cisa de ter para conseguir devolver a informacgao pedida. Assim, foram criadas trés rotas principais
que devolvem toda a informacao contida em cada modelo, porém, de maneira a facilitar o trabalho
no front-end, existem outras rotas que podem ser acedidas com a informacao mais estruturada. Na
figura 4.4 podemos ver as rotas criadas para o projeto.

Cada rota tem uma vista associada que serve para definir a l6gica de negdcio, isto €, o que
deve ser devolvido quando o servidor recebe um pedido. Na figura 4.5 podemos ver a vista Upda-
teUserQuestion que, através de um pedido POST, remove a pergunta especificada pelo questionlD
da lista de perguntas restantes do utilizador especificado pelo userID e atualiza a sua pontuacao.
No final, € retornado um cédigo de sucesso.

UpdateUserQuestion(
serializer class = UserSerializer

@api view([ "POST'])
t, userID, questionID):
.objects.get(id=userID).questions.all().get(id=questionID)
.objects.get(id=userID).questions.remove(aux)

scoreAux = User.objects.get(id=userID)
scoreAux.score += int(aux.score)
scoreAux.save()

logger.error(aux)

return R

Figura 4.5: View que fica encarregue de fazer a atualizagdo de uma pergunta de um utilizador

4.4 Ferramenta de administracao

Como a maior parte das aplicacdes, nos dias de hoje, necessita de uma drea reservada aos
responsdveis pela manutengdo da aplicagdo, de maneira a que consigam alterar a informagao con-
tida na base de dados. Desta forma, a escolha da framework usada para o desenvolvimento do
servidor, Django, foi feita uma vez que apenas era necessario escrever os modelos em Python e,
apos realizar as migragdes, a tabela na base de dados era criada ou modificada. Além disso, a
ferramenta também possui, integrada com a base de dados, uma drea de administragdo para que o

administrador do sistema consiga alterar a informacao na base de dados.
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Para tal, basta aceder ao url do servidor e acrescentar no final */admin/’ de maneira a aceder
a pagina de inicio de sessdo. Depois de introduzir as credenciais somos redirecionados para uma
pagina que contém as Ultimas a¢cdes desempenhadas na base de dados, assim como as diferentes

tabelas necessdrias para a aplicacao.

Django administration

Welcome, admin. View site / Change password / Log out

Site administration

Authentication and
Authorization

Users Add Change
Myapi
Questions Add Chang
Taskss Add Chang
Users Add Chang

oo

¢

Recent actions

My actions

Figura 4.6: P4gina principal da ferramenta de administracio

Na figura 4.6 podemos ver a pagina principal da ferramenta. Apds o utilizador clicar em
qualquer uma das tabelas da API, ¢é apresentada as diferentes entradas existentes nessa tabela,
porém, apenas € apresentado um elemento identificativo, isto €, no caso especifico dos utilizadores,
é apresentado o nome de cada colaborador. Se o utilizador pretender alterar alguma entrada,
apenas necessita de selecionar o que deseja modificar e proceder as mudangas necessdrias. De
igual forma, se pretender adicionar uma nova entrada a tabela, apenas necessita de clicar em Add

na tabela que desejar e completar todas as informacdes necessarias.

Add question

Question:

Answerl:

Answer2:

Answer3:

Answerd:

Correct: | |
Score: | |

Chapter: | |
Number: | ‘

| Save H Save and add another || Save and continue editing ‘

Figura 4.7: P4gina de adicionar nova pergunta

Desta maneira, é possivel que os RH controlem as diferentes perguntas ou desafios que fazem

aos novos colaboradores e, além disso, permite que se saiba sempre o progresso que cada utilizador
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estd a ter. Na figura 4.7 podemos ver os campos que o utilizador necessita de preencher de maneira
a adicionar uma nova pergunta a base de dados. Assim, caso uma pergunta esteja a ser ambigua ou
necessite de ser atualizada, basta aceder a ferramenta de administrag¢do e proceder as mudangas.
Em suma, a ferramenta de administracdo tem um papel fundamental pois permite auxiliar todo
este processo sem ter de recorrer a qualquer tipo de linguagem de pesquisa declarativa facilitando
o trabalho inerente aos RH e acrescenta estética, uma vez que, caso nao se faca uma ferramenta
de administragdo, este tipo de resultados é apresentado numa linha de comandos. Na figura 5.5
podemos ver o percurso que o administrador pode tomar desde que inicia sessao na ferramenta até

que a encerra.

Pagina de login

Editar
utilizador?

Fagina de edicdo de
utilizadores

Editar
desafio?

Fagina de edicdo de
desafios

—

Fagina de edicdo de
perguntas

Figura 4.8: Diagrama da ferramenta de administra¢io

4.5 Conclusoes

Ao longo deste capitulo foram especificados os requisitos da aplicag@o, quer funcionais como
ndo-funcionais. Estes permitem garantir que, no momento em que a aplicagdo € entregue, aquilo
que o INESC TEC pretende é efetivamente entregue. Além disso, a metodologia de desenvol-
vimento de software que tem, num dos seus passos, O sprint review, permite uma revisao mais
frequente da evolugdo da aplicacdo e alinhamento das expectativas.

Tendo em conta que se pretendia ter a aplicacdo disponivel nas diferentes plataformas, optou-
se por desenvolver uma progressive web app. No que diz respeito ao servidor, optou-se por esco-

lher uma framework de desenvolvimento em Python denominada de Django, uma vez que, além
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de ja oferecer uma base de dados em SQLite integrada na mesma, também fornece uma forma
padrdo de desenvolver websites rapidamente.

Nesta fase, foi apresentado como o servidor da aplicacao foi desenvolvido, quer as suas tabelas,
quer as rotas necessarias para o correto funcionamento da aplicacao.

Finalmente, é exposto como serd possivel atualizar a aplicagdo, por parte do INESC TEC, a

medida que o processo de acolhimento evolui ou sempre que sintam essa necessidade.
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Capitulo 5

Resultados obtidos

Este projeto tinha como objetivo desenvolver uma aplicagdo com recurso a técnicas de ludi-
ficacdo de forma a melhorar o processo de acolhimento do INESC TEC e, para isso acontecer,
também teria de corresponder as necessidades do utilizador.

Apesar do projeto estar a ser desenvolvido localmente era necessario que os participantes
conseguissem aceder a partir do seu dispositivo. Como tal, usamos a plataforma do Github para
alojar o website e o plataforma do Heroku para alojar o servidor. Como os participantes nao se
encontram no INESC TEC foi criado acessos temporarios aos mesmos. Assim, 0s participantes
ja tém todos os recursos preparados para poder realizar a experiéncia e, apenas necessitam de
introduzir as credenciais fornecidas para realizar o login.

TEC TEC

Acolhimento & Integracao

INESC ) -
Introducao Instituicao

Password l | ' | |

Figura 5.1: Login Figura 5.2: Acolhimento institucional

Depois de realizado o login e de ter concluido o capitulo introdutério, o novo colaborador
tem acesso a seccdo de perguntas e respostas relativas a institui¢do. Depois disto, o utilizador
é confrontado com desafios aos quais terd de realizar para poder obter a pontuacdo do mesmo.
Finalizando todas as perguntas e desafios, é pedido que o participante responda a um questiondrio,

seja este de resposta a uma pergunta aberta ou fechada.
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Acolhimento - Instituicdo Acolhimento & Integracdo

Introducéo Instituicdo

(=]
)

Questdes Préticas

&

Com & polos. o INESC TEC agregs stusimente 13 Centros de 15D

nde estd presente o INESC TEC?

Questionario

Figura 5.3: Questdes de escolha multi- Figura 5.4: Progresso do acolhimento
pla institucional

Para avaliar se estd, de facto, a corresponder as expectativas, existem diferentes abordagens
que indicam as tarefas que as pessoas t€ém mais dificuldade mas, ainda assim, nfdo conseguem
indicar “o qudo grande” um problema de usabilidade pode ser, ou traduzir a usabilidade em algo
tangivel. E af que entram as escalas numéricas de usabilidade.

A System Usability Scale (SUS) fornece uma maneira fidvel para medir a usabilidade. Con-
siste num questiondrio de dez perguntas com escalas de Likert. Depois de realizados os calculos, é
suposto obter uma pontuacao que ird determinar a usabilidade do sistema. As pontuagdes dos par-
ticipantes, para cada pergunta, sdo convertidas para um novo nimero (dependendo da pergunta),
somadas e depois multiplicadas por 2.5 de maneira a converter as pontuagdes originais de 0-40
para 0-100.

5.1 Validacao da solucao desenvolvida

A experiéncia foi validada com a aplicagdo que foi desenvolvida neste projeto. Experiéncia
Final:

Objetivo: Avaliar se a aplicagdo desenvolvida estd a corresponder as necessidades do utiliza-
dor e encontrar erros.

Processo: Disponibilizar a aplicacio aos participantes através de uma hiperligacao a qual eles
acedem a aplicacdo. Depois de iniciarem sessao terdo de completar o Acolhimento Institucional e
0 Acolhimento do seu Centro/Servigo. No final, é esperado que os participantes respondam a um

questiondrio de modo a poder avaliar a usabilidade do sistema.



5.1 Validagao da solucao desenvolvida 45

INESC

Acolhimento centro/servico

Acolhimento institucional

Acolhimento & Integragao
Introducio Introdugao Instituigao Instituicdo

O m

Questdes Praticas

=

Desafio CESE1

Desatio CESE2

Questionario

*

Acolhimento - Instituicdo

Conclur Desato

Questdes praticas NG

Ola pedrogomes, bem-vindo ac INESC TEC!

Para os préximos desafios recomendamos que vejas o nosso website.

Desafio 1

. s  Canmron de 180 Conduir Desafio
om 6 polos o INESC TEC agrega atusiments 13 Centros de 180

Desafio 2

_ _ mu"m

Figura 5.5: Esquema geral da aplicacdo desenvolvida

Amostra: Para a realizag@o desta experiéncia foi reunido um grupo de quinze pessoas com

caracteristicas semelhantes aos novos colaboradores do INESC TEC:

* Sete mulheres com idades compreendidas entre os vinte e trés e vinte e seis anos e entre

um e quatro anos de experiéncia;

* QOito homens com idades compreendidas entre os vinte e trés e os vinte e 0ito anos e entre

um e cinco anos de experiéncia.
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Resultados esperados: Uma boa interface deverd ter pelo menos sessenta e oito pontos na
avaliacdo do SUS, sendo que, abaixo disso, provavelmente, a aplicagdo estara a passar por pro-
blemas de usabilidade. Como tal, é esperado obter uma pontuacdo minima de setenta e cinco
pontos.

Resultados obtidos: No estudo realizado com quinze participantes, pertencentes ao publico-
alvo, obteve-se uma pontuacdo média de oitenta e cinco pontos o que, segundo o ranking de
usabilidade deste método, se traduz num nivel de usabilidade Excelente. Além desta pontuacdo
geral também foi feita uma pontuagao relacionando cada pergunta as heuristicas de Nielsen. Dessa
maneira, obteve-se uma pontuagdo de oitenta e quatro pontos no que diz respeito a facilidade de
aprendizagem, oitenta e oito pontos de eficiéncia, setenta e oito pontos relativo a facilidade de
memorizacio, oitenta e nove pontos no que diz respeito a minimizacdo de erros e, por dltimo,
oitenta e um pontos na satisfacao.

Discussao dos resultados: Os resultados obtidos, além de muito satisfatdrios, permitem con-
cluir que, aplicando este projeto na pratica, ird trazer melhorias ao processo de acolhimento de um
novo colaborador no INESC TEC. Os participantes mencionaram que mal receberam a hiperliga-
¢ao sentiram a "necessidade"de completar todos os desafios da mesma, que era exatamente o que

Se esperava.



Capitulo 6

Conclusoes e trabalho futuro

Cada vez mais sdo os exemplos de aplicacdes ludificadas que t€ém como objetivo principal
transmitir uma mensagem central, seja esta de cariz educacional, pessoal ou empresarial. Todas
elas fazem uso da ludificacdio como uma ferramenta para auxiliar o processo de assimilagdo da
mensagem, introduzindo uma vertente mais Iidica a mesma.

Para comecar este projeto, comecou-se por analisar e explorar o conceito da ludificagéo para,
através desta andlise, delinear algumas diretrizes fundamentais para o desenvolvimento da aplica-
¢ao de acolhimento. Aliada a investigacdo, foram também exploradas as tecnologias capazes de
reproduzir as restricoes e funcionalidades pretendidas para o projeto. Foram analisadas as vanta-
gens e desvantagens de cada tecnologia e as limita¢des que poderiam ser encontradas nas mesmas.
Dessa maneira, foi possivel fazer a escolha das tecnologias usadas para o desenvolvimento deste
projeto, nomeadamente, Django para programacao do servidor e React para elaboracao do website.

A concepcio da solugdo foi realizada de forma iterativa e participativa, para solucionar os
problemas identificados no processo de acolhimento. A avaliagdo destas solucdes é efetuada atra-
vés do Solution Canvas onde € definida uma hipdtese que deverd ser alcancada de modo a que
a solucdo seja vidvel. Apés definida a hipdtese, € necessario proceder a realizacdo de testes com
utilizadores, que se enquadrem no piiblico-alvo do INESC TEC de modo a que os resultados sejam
precisos. Estes testes permitem retirar conclusdes para uma possivel iteracdo da solucdo, obtendo
assim uma solucdo mais refinada.

No que diz respeito ao desenvolvimento da ferramenta, numa visdo mais técnica, foram de-
finidos os requisitos para a sua constru¢do bem como a metodologia usada no desenvolvimento
do software. E explicado o padrdo de design de software utilizado e as rotas necessdrias ao cor-
reto funcionamento da aplicacdo. Além da aplicagdo ludificada, é apresentada uma ferramenta de
administracdo, fundamental para que todo o processo de acolhimento se mantenha atual.

Por fim, € realizada uma avaliacdo da aplicacdo, novamente com participantes pertencentes
ao publico-alvo do INESC TEC, desenvolvida no ambito deste projeto, e fez-se uma anélise a

mesma no que diz respeito a sua usabilidade. Desta experiéncia é possivel concluir que, a nivel
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48 Conclusoes e trabalho futuro

de usabilidade ndo existe qualquer problema, e os participantes apreciaram a introdu¢@o de meios
digitais no processo de acolhimento.

A definicdo de ludificacdo que usamos atualmente é ainda um tema recente,porém, como ex-
plicado na revisao da literatura, é uma técnica que ja é usada ha décadas. Assim, a pesquisa
inerente a ludificacdo baseia-se nas regras e processos que devem ser seguidos de maneira a oti-
mizar o sucesso da mesma. Foi possivel ainda perceber como motivar o utilizador e como alterar
0 seu comportamento.

Tendo em conta as questdes de investigacdo enunciadas previamente, no capitulo de introdu-
¢do, o trabalho responde a estas na medida que foi desenvolvida uma aplicacdo que motiva os
utilizadores a conhecerem e aprenderem os valores da instituicdo, através da introducgéo de ele-
mentes ludificados, entre os quais, perguntas de escolha multipla e desafios, envolvendo, desta
maneira, os novos colaboradores no processo de acolhimento.

Este projeto, devido a sua complexidade, permitiu aprofundar mais o desenvolvimento de um
trabalho seguindo uma metodologia especifica e, enraizar os conhecimentos técnicos previamente
adquiridos de algumas tecnologias. Além disso, foi necessdrio aprofundar o conhecimento noutras

tecnologias culminando num desenvolvimento pessoal e técnico avultado.

6.1 Trabalho futuro

Este trabalho, apesar de ter sido desenvolvido seguindo as diretrizes do INESC TEC, repre-
senta uma prova de conceito a introdugcdo de meios digitais e ludificados no processo de acolhi-
mento. Como tal, foi apenas um esbogo do que poderd ser efetuado para tornar o processo mais
apelativo e a0 mesmo tempo mais eficiente.

No que diz respeito a investigacdo inerente a concepc¢do de uma aplicacio ludificada, a pes-
quisa pode incidir sobre a diversificagdo dos diferentes desafios que os utilizadores terdo de com-
pletar. Além disso, a introduc¢do de um sistema de ranking foi tomado em consideracio na revisao
da literatura, porém, devido a limitacdo do tempo, ndo foi implementado. Serd util pensar em in-
troduzir esse elemento, para, assim, os utilizadores terem uma meta pela qual se conseguem guiar
e, desse modo, obter motivac@o para prosseguir. Além disso, foi ainda tido em consideragcdo que
a obtenc¢do de estatisticas, em tempo-real, do processo de acolhimento dos novos colaboradores
traria vantagens ao departamento de RH. Serd algo a desenvolver no futuro.

Adicionalmente, é necessdrio finalizar o processo de validacio por parte do secretdrio de modo
a que o mesmo valide o desafio do utilizador na aplicacdo (neste momento a validacdo € feita
usando a ferramenta de administracio).

Para finalizar, ¢ importante frisar que este projeto € uma prova de conceito, como tal, o seu
desenvolvimento ainda deverd ser aprofundado e o contetdo revisto de modo a que 0 mesmo seja

acessivel a diferentes nacionalidades.



Anexo A

Solution Canvas
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Anexo B
Perguntas experiéncia 1

1 - Qual é a nossa avaliacao oficial da FCT?
a) Excelente
b) Muito bom
¢) Bom
d) Nenhuma

2 - Onde estamos?
a) Braga
b) Vila Real
c¢) Porto
d) todas

3 - Quantos centros R&D temos distribuidos?
a)9
b) 12
c) 13
d) 16

4 - O nosso presidente é?
a) José Manuel Mendonga
b) Gabriel David
¢) Bernardo Almada Lobo
d) Manuel Ricardo

5 - Quantos clusters temos?
a)?2
b) 4
c)6
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d) nenhuma

6 - Qual dos seguintes ndo pertende aos nossos clusters?
a) Informatica
b) Redes de Sistemas Inteligentes
c) Energia
d) Saide

7 - Como € que ja foi chamado o INESC TEC?
a) INESC Porto
b) INESC
c) INESC Portugal

d) nunca mudou de nome

8 - Somos o elo de ligagdo entre?
a) Academia e Empresas
b) Empresas e Investigacdo
¢) Investigacdo e Academia

d) Academia e Governo

9 - O nosso maior associado é:
a) INESC - Instituto de Engenharia de Sistemas e Computadores
b) UTAD - Universidade de Tras-os-Montes e Alto Douro
¢) IPP - Instituto Politécnico do Porto
d) U.Porto - Universidade do Porto

10 - Que exemplos de ligacdes temos ao meio empresarial?
a) Galp
b) IKEA
¢) keyruptive
d) todas

Perguntas experiéncia 1



Anexo C
Perguntas experiéncia 2

1 - A nivel da cultura do INESC TEC o que é oferecido?
Ambiente colaborativo e multicultural
Projetos Internacionais
Mentoria
Enriquecimento Individual
Vantagens e Beneficios

Eventos Informais

2 - Quantas vagas de informatica o INESC TEC tem?
11

3 - Quantas categorias de campos tens de preencher para submeter o teu CV?

4 - Qual foi a dltima noticia do INESC TEC?

INESC TEC desenvolve Sistema de Apoio a Decisdo para setorizacio

5 - Quantos laboratérios de investigacio temos?
17

6 - Qual a localizacido do INESC TEC no campo da Asprela?
Campus da Faculdade de Engenharia da Universidade do Porto, Rua Dr. Roberto Frias, 4200-465
Porto, Portugal

7 - Onde fica localizado o centro do INESC TEC na UTAD?
Universidade de Tr4s-os- Montes e Alto Douro, Apartado 1013, 5001-801 Vila Real, Portugal

8 - Qual o préximo evento do INESC TEC?
Technology & Business Cooperation Days 2021/Open Day CTM 2021

9 - Quantos investigadores integrados o INESC TEC tem?
Mais de 700 (719)

10 - Quantos administradores executivos tem o INESC TEC?
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11 - Em 2002 o que aconteceu de relevante?
INESC Porto obtém o estatuto de Laboratério Associado/Novas instalagdes no Campus da FEUP
na Asprela

12 - Quantos associados tem o INESC TEC?

13 - Quantos artigos em revistas indexadas teve o INESC TEC em 2014?
250

14 - Quantos contratados de I&D teve em 20207?
68
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