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Resumo

Este trabalho surge da constatacio de que existe um problema de falta de motiva¢ido nos mem-
bros da equipa de desenvolvimento de software em utilizar ferramentas de gestdo de projetos e
processos de forma intensiva. Estes profissionais podem ter niveis elevados de motivagdo para o
seu trabalho primordial, mas sentem que a utilizacdo das ferramentas de gestdo podem causar uma
quebra no fluxo de trabalho.

Por outro lado, a gamification' surge como a utilizacio de técnicas e elementos de jogos em
contextos que nao estdo associados aos jogos. Este conceito aproveita-se dos efeitos tipicos pro-
vocados pelos jogos para incentivar um determinado comportamento a um grupo de utilizadores.

E um assunto complexo que envolve dreas além dos jogos como a psicologia e como tal tém
criticas e, embora j4 tenha tido um dmbito de aplicacdo mais alargado, tem riscos associados.

O SCRAIM ¢ um servico online de gestdo de projetos e processos. Esta surge como uma
solug@o para o problema de falta de processos de trabalho para normalizar as melhores préticas
pela organizacdo. Neste sentido, 0 SCRAIM baseia-se numa metodologia dgil de desenvolvimento
de software, seguindo assim os valores propostos pelo manifesto para o desenvolvimento agil de
software.

O objetivo desta dissertagdo € a investigacdo, elaboragcdo e aplicacdo de uma estratégia de
gamification para a ferramenta SCRAIM, de modo a motivar uma utilizacdo mais intensiva e
frequente por parte dos informéticos.

Tal objetivo implica assegurar os valores associados ao manifesto para o desenvolvimento
agil de software enquanto se adapta ao contexto empresarial. Para aplicar a gamification nestes
contextos, € necessdrio compreendé-los e ter em conta ndo sé os possiveis beneficios mas também
quais os riscos que € necessdrio evitar.

Assim para chegar a solugdo, foi necessério fazer o levantamento de quais sfo as situacdes em
que se pode aplicar estratégias de gamification eficientemente sem por em causa os pontos fortes
ja existentes.

A solucdo desenvolvida inclui elementos de jogo que recompensam o uso da ferramenta por
partes dos utilizadores, tais como o elemento surpresa, a colaboragdo dentro das equipas e uma
competicdo sauddvel entre estas. Isto de forma a proporcionar uma experiéncia agraddvel ao
utilizador. Particularmente neste caso, um dos pontos fortes da gamification € a utilizagdo de me-
canismos de feedback. Assim a solucao passard por fomentar a progressao da mestria do utilizador
a utilizador a ferramenta.

Esta investiga¢do teve como resultado, nao s6 um protétipo especifico no dmbito da ferramenta
SCRAIM, como também cria as bases para futuras aplicacdes de gamification em ferramentas de
gestdo de projeto e processos em meio empresarial € como contornar 0s riscos inerentes a este
processo.

I Utilizaremos o termo anglo-saxénico uma vez que ndo existe ainda consenso alargado para a utilizagdo de "gami-
ficacdo"(origem game- ludos) nem de "ludificacao”
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Abstract

This work comes from the statement that there is a motivation problem from members of
software development teams in using sorely tool of project and process management. This profes-
sionals may have high levels of motivation to do their job, but they feel that the use of management
tool may cause a break of workflow.

In other side, gamification may be defined as the use of elements and techniques of games in
a non-game context. This concept capitalizes on the typically known effects of games to incite a
desirable user behaviour.

It is a complex subject that envolves fields besides games, such as psychology which has some
criticism and, although it had a greater application scope,it has risks associated.

SCRAIM is an online service of project and process management. It comes as a solution to
a problem of lack of work process in order to normalize the best best practices to organization.
SCRAIM is based in a agile methodology of software development, following the values proposed
by the manifesto for agile software development.

The goal of this dissertation is the research, preparation and implementation of a gamification
strategy in SCRAIM in such manner that it incentives a more frequent and intensive use by the
users.

This goal implies assure the values proposed by the manifesto for agile software development
while it adapts to the workplace context. In order to apply gamification to these contexts it is
necessary understand them and take into account that not only the great benefits but also the
hazards that must be avoided.

In order to reach the solution, it were necessary to find out which are the situations where it is
possible to apply gamification without spoiling the strong features already existent.

The developed solution uses game elements that reward the good use of the tool as a surprise
element while promoting cooperation between teams and a healthy competition amongst them in
order to provide an engaging experience to the user. Particularly in this case, one of big pros of
gamification is the use of feedback mechanisms. This way, the solution will foster progression of
user’s mastery in using the tool.

This investigation has as a result, not only a specific prototype to SCRAIM, it also supports to
the development of future application of gamification in project and process management tools in
workplace environment and how to avoid the inherent hazards.
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Capitulo 1

Introducao

A histéria dos jogos sempre esteve relacionada com a histéria do Homem. Os beneficios
causados pelos jogos nao se limitam sé a diversao causada, podendo os jogos ser um meio para o
desenvolvimento de um determinado comportamento de forma intencional ou ndo. Por exemplo,
o xadrez € um jogo estratégico de tabuleiro, em que cada jogador move as suas pegas, seguindo
as regras estabelecidas, de forma a capturar o "rei"inimigo. Nos seus primérdios, foi usado para

ensinar no¢des de estratégia de guerra aos seus jogadores.

Com o desenvolvimento dos jogos, também se desenvolveu a consciencializagdo de que estes

sdo poderosas ferramentas, mesmo em contextos fora do mundo dos jogos.

Chegada a era digital, cada vez mais o software faz parte da rotina do Homem. Assim torna-
se também importante que o seu desenvolvimento esteja ao nivel das suas necessidades. Assim
surgiram metodologias de gestdo e desenvolvimento de software, destacando-se a metodologia
agil e as plataformas que a suportam.

Esta dissertacao procura utilizar as potencialidades existentes nos jogos de forma a melhorar o
uso de ferramentas de desenvolvimento de software seguindo metodologias dgeis de software. A

ferramenta utilizada nesta dissertacdo é o SCRAIM.

1.1 Enquadramento

Esta dissertagdo enquadra-se no dominio das ferramentas de gestdo de projeto em metodolo-
gias 4geis de desenvolvimento de software. Dada a constante necessidade de qualidade no soft-
ware, estas tornaram-se pilares na gestdo de equipas de desenvolvimento de software, sendo ne-
cessdrias em diferentes momentos : planeamento de trabalho, gestdo de trabalho entre membros
de equipas de desenvolvimento, previsao de riscos, previsao de custos , entre muitos outros. Esta
dissertacdo também se encaixa no dominio dos jogos, pois as suas mecanicas e elementos podem,

se bem utilizados, motivar comportamentos desejados.
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O uso de ferramentas de gestdo de projeto baseadas em metodologias dgeis de desenvolvi-
mento de software pode trazer vantagens a todos os participantes do projeto, desde o gestor de
projeto que distribui eficazmente o trabalho pela equipa de desenvolvimento enquanto estes sa-
bem a cada momento o que € necessario ser feito.

No sentido de uma correta utilizacio destas ferramentas, os membros da equipa de desenvol-
vimento sdo muitas vezes obrigados a interromper o seu fluxo de trabalho. Embora isto ndo seja
de si um fator negativo, pode trazer desmotivacdo em relagdo ao uso destas ferramentas, sendo que
a utilizacdo destas poderd ndo ser o desejado pelos gestores de projeto.

A ferramenta utilizada nesta dissertacio é o SCRAIM. E um servico online de gestio de pro-
jetos e processos que t€ém como missdo normalizar as melhores préiticas de desenvolvimento de
software da organizacdo empresarial. Este servico pertence a empresa Strongstep, que € uma
empresa especializada na melhoria engenharia de software que t€ém como objetivo a melhoria de

qualidade de software.

1.2 Problema

O problema levantado por esta dissertacdo € investigar uma estratégia de gamification que
motive os informdticos a utilizar melhor este tipo de ferramentas e com a regularidade necessdria.

Este problema levanta vdrias questdes a ter em conta:

Qual a combinacio de elementos de jogos mais adequada?
Cada elemento de jogo tem as suas vantagens mas também poderd obrigar a determinados
cuidados a ter. Diferentes elementos levam a tipos de jogos completamente distintos. Por
exemplo, um RPG tem elementos como uma narrativa forte e constante enquanto que um

puzzle utiliza restri¢des fisicas e temporais.

Como ultrapassar os riscos associados a gamification?
A gamification se corretamente implementada é uma ferramenta poderosa para incentivar
comportamentos desejados. No entanto, ndo é uma chave-mestra. Tem bastantes caminhos

que poderdo levar a um comportamento oposto do desejado.

Como garantir os valores do manifesto para o desenvolvimento agil de software?
Num ambiente de desenvolvimento 4gil de software, um dos aspetos que € valorizado € a
interacdo entre individuos. No entanto, esta dissertacdo procura incentivar o uso da ferra-
menta. Assim esta questdo surge naturalmente como um fator em conta na concep¢do da

estratégia de gamification.

1.3 Objetivos

Os objetivos apresentados nesta dissertagdo sao:
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Desenvolvimento de um inquérito para a compreensdo de aspetos motivacionais/bloqueado-

res da utilizag@o das ferramentas de gestio de projeto por informaticos

Elaboracio de uma estratégia de gamification com base na ferramenta de gestao de projeto
SCRAIM

Desenvolvimento de um protétipo sobre a ferramenta SCRAIM

Teste e avaliacdo da estratégia desenvolvida

1.4 Estrutura do documento

Este documento é composto por esta introdugdo, um capitulo de fundamentos tedricos onde
sdo estudados os fundamentos necessdrios a compreensdo do problema a resolver com esta disser-
tacdo, um capitulo de exemplos relacionados onde s@o analisados casos relacionados com os fun-
damentos estudados tais como aplicagdes de gamification, um capitulo de apresentacdo e justifica-
¢a0 da solugdo concebida, um capitulo que descreve o protétipo desenvolvido sobre 0 SCRAIM,
um capitulo sobre testes realizados e discussdo dos respetivos resultados e um capitulo com con-

clusdes retiradas e sugestdes para futuros desenvolvimentos.
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Capitulo 2

Fundamentos teoricos

De modo a abordar o problema eficazmente, é necessdrio realizar um levantamento dos fun-

damentos tedricos associados. Assim, neste capitulo sdo estudados:
e Os valores do manifesto para o desenvolvimento 4gil de software.
e O processo Scrum que aplica esses mesmos valores.

e A temdtica de gamification, a sua definicdo, os elementos dos jogos, a psicologia da mo-
tivagdo, relacdo com o local de trabalho, o processo de concep¢do de uma estratégia de

gamification e riscos associados.

e A ferramenta SCRAIM.

2.1 Desenvolvimento agil de software

O desenvolvimento de software envolve vdrias etapas desde a identificacdo de requisitos a
producdo do produto. Tradicionalmente, a fase de planeamento € essencial porque € a base deste
processo. No entanto, 2 medida que o tempo passa, o planeamento acordado pode ndo ser o mais
eficaz num dado momento, seja devido a alteragcdes de requisitos por parte do cliente a atualizagdes
de recursos de hardware ou software (por exemplo, lancamento de um sistema operativo ou de
equipamentos novos). Assim surge a necessidade do processo se conseguir adaptar e assim surgem

as metodologias dgeis de desenvolvimento de software.

2.1.1 Manifesto para o desenvolvimento agil de software
O manifesto para o desenvolvimento agil de software foca-se em quatro principios [AgiO1]:
o Individuos e interagdes mais do que processos e ferramentas

e Software funcional mais do que documentacio abrangente
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e Colaboracdo com o cliente mais do que negociagdo contratual
e Responder a mudanga mais do que seguir um plano

Uma maior envolvéncia com o cliente durante o desenvolvimento, permite nao s6 a que este
possa dar o seu feedback mas que o planeamento se ajuste durante o desenvolvimento, permitindo
um alinhamento entre as ideias do cliente com a equipa de desenvolvimento. A valorizacdo do
produto sobre a uma documentagdo extensa permite que exista maior foco no desenvolvimento do

produto, enquanto que d4 espaco a uma documentacao mais flexivel[Ser15].

2.1.2 Scrum

O Scrum € um processo que implementa os ideias dos valores de desenvolvimento 4gil de
software. O termo surge a partir do raguebi, em que este termo € usado para descrever o recomego
da partida depois desta estar interrompida por falta ou bola fora dos limites de jogo.

A ideia central em Scrum reside em priorizar o trabalho de modo a que, em cada iteragdo, o
produto resultante tenha o maior valor possivel dados os recursos existentes. Isto permite a equipa
de desenvolvimento adaptar-se a ambiente dindmicos.[Rub12]

De modo a organizar o trabalho, existem varios artefatos no Scrum:

Product Backlog Utilizando Scrum, é necessario que o trabalho mais importante seja realizado
primeiro. Assim sendo, o product backlog é uma lista que permite organizar as tarefas a
realizar por ordem de importancia. Esta lista podera ser alterada sempre que seja necessario,

quer pelo product owner, quer pela equipa de desenvolvimento.

Sprint E a unidade temporal do desenvolvimento utilizando Scrum. Tém uma duracio, data ini-

cial e final definida e, no final de cada, € suposto entregar valor tangivel ao cliente.

Sprint Planning O trabalho previsto no product backlog podera ser maior do que o possivel de
ser realizado num sprint. Assim € aqui que € definido qual o trabalho a ser realizado no
préximo sprint. Para isso a equipa escolhe o trabalho mais prioritario, decompde em tarefas

e estima-as de forma a que o trabalho proposto para aquele sprint seja exequivel.

Daily Scrum E uma reunido de cerca de 15 minutos entre a equipa de desenvolvimento em que
sdo colocadas as questdes:
e O que fiz ontem?
e O que vou fazer hoje?
e Quais as dificuldades que estou a sentir?

Esta reunido ndo tem como objetivo resolver problemas, mas sim enquadrar a equipa no

contexto geral do trabalho.

Sprint Review Reunido com todos os interessados em que € revisto o resultado tangivel do sprint

de forma a garantir que o desenvolvimento estd no caminho planeado.
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Sprint Retrospective E uma reunido feita normalmente depois do sprint review e antes do novo
sprint em que a equipa de desenvolvimento, scrum master e product owner reuniem-se para

discutir o que estd e ndo estd a funcionar com o processo Scrum e como melhorar. [Rub12]

Além dos artefatos, existem vdrias papéis a serem executados:

Product Owner E o responsavel maximo do projeto, as decisdes relacionadas e pela qualidade
final do produto. Também & responsdvel por transmitir uma visdo clara sobre o que a equipa

esta a desenvolver.

Scrum Master E responsavel por fazer com que os principios do processo Scrum sejam cumpri-
dos. Desta forma, facilita na resolucdo de problemas e protege a equipa de interferéncias

exteriores. Assume papel de lider em contraste de gestor.

Equipa de desenvolvimento Equipa multi-disciplinar, que em conjunto e organizando-se entre

si, deverd ter capacidades para entregar ao Product Owner o melhor produto possivel.

2.2 Gamification

Gamification € definido como sendo o uso de elementos e técnicas de design de jogos em
contextos diferentes dos jogos [DDKN11]. Desta forma, € possivel incentivar comportamentos
desejados no ptiblico-alvo, da mesma forma divertida e motivadora com que se interage com um
jogo.

Atualmente o uso de gamification é popular e estd presente em vdrias dreas do quotidiano
como a educacdo e a atividade fisica.

Além de conhecer a defini¢cdo do conceito, é necessario também compreender os campos que

a definicdo abrange.

Jogos
Jogos estdo presentes de forma inata no quotidiano do ser humano. No entanto € necessdrio
distinguir aqui dois conceitos : jogar (do latim [udos ) e brincar (do latim paidia). En-
quanto que paidia é apresentado como uma combinacdo de comportamentos que transpare-
cem maior liberdade de expressdo, sem estrutura definida , ludos € estruturado por regras e
levam o jogador a procurar um determinado objetivo. Gamification refere-se principalmente
a esta componente de ludos [DDKN11].

Desta forma, gamification utiliza este tipo de jogo bem estruturado, moldando o compor-
tamentos dos utilizadores enquanto estes procuram os seus objetivos. E importante afirmar
que, como em qualquer jogo, a participacdo do jogador deve ser voluntaria o que € necessa-

rio ter em conta quando se pretende utilizar gamification em contextos de trabalho.

Elementos de jogo

Sao vdrios os elementos que existem nos jogos, desde avatares (imagem escolhida pelo
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Figura 2.1: Gamification entre partes e jogos completos,brincar e jogar [DDKN11]

jogador para sua representacdo perante os outros jogadores), passando pelo nivel do jogador
até a prépria narrativa do jogo. As caracteristicas de cada elemento serdo apresentadas com

mais detalhe na sec¢do 2.2.1.

O uso de elementos de jogo (em vez de jogos completos) caracteristicos dos jogos(em vez

de brincadeiras) [DDKN11] sdo caracteristicas proprias de gamification.

Como se pode verificar na imagem 2.1, a principal diferenga entre gamification e jogos sé-
rios estd no uso dos elementos enquanto um todo ou como parte de um jogo. No entanto,
ambos surgem a partir da definicdo de jogar, ou seja, seguem regras bem definidas. Exem-
plos claros deste tipo de jogos sdao simuladores em que o objetivo é educar o jogador, por

exemplo, ensinar um estudante de medicina a operar sem ter de o fazer na realidade.
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Dynamics
are the big-picture
aspects of the gamified
system that you have to
consider and manage but
which can never directly enter
into the game.

Mechanics
are the basic processes that drive the
action forward and generate player engagement.

Components
are the specific instantiations of mechanics and dynamics.

Figura 2.2: Pirdmide de elementos de Werbach em Gamification [WH12, p4gina 82]

Técnicas de design de jogos
De forma a escolher uma combinacio de elementos de jogo que seja eficaz, é necessdrio
compreender a interacdo que esta proporciona com o utilizador. Para isso, o recurso a téc-
nicas de design de jogos € necessdria. Esta é uma drea complexa que divide elementos de
design de jogos em varios niveis como padrdes de desenho de interface, mecanicas, princi-

pios de design , modelos e metodologias[DDKN11].

Contexto diferente de jogos
Ao contrario de design de jogos, o objetivo em gamification ndo € a criagdo de um jogo,
mas aplicar elementos e técnicas de jogos a processos de mundo real de forma a que a sua

interacdo com os utilizadores cumpra um determinado objetivo[ WH12, pagina 29].

2.2.1 Elementos de jogos

Atendendo a defini¢do de gamification, os elementos de jogo sdo uma das partes fundamentais
do processo. Diferentes combinagdes de elementos levam a diferentes experiéncias de utilizacdo
por parte do utilizador. Assim € necessdrio compreender os elementos que os jogos oferecem e de
que maneiras estes influenciam a experiéncia de utilizag3o.

Como podemos verificar na figura 2.2, pode-mos considerar trés camadas de abstragdo onde

inserir os elementos presentes nos jogos. Assim consideram-se :

Dinidmicas de Jogo

A primeira camada de abstracdo sfo as dindmicas. As principais sdo as seguintes :
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Restricoes
As restricdes sdo o que limita a acdo do jogador, levando a que este se depare com
problemas e com escolhas significativas. Por exemplo, num jogo de futebol o jogador
tem de ter em conta as suas limitacdes fisicas e saber como geri-las de forma eficaz e
benéfica para a sua equipa.

Emocoes
Jogos provocam emogdes nos seus jogadores, 0 que enriquece a sua experiéncia. Por

exemplo, jogos podem gerar curiosidade, competicdo e frustracao.

Narrativa
Os jogos tém uma narrativa que mostra a histria em que se insere o jogo. A narrativa
pode ser o centro do jogo, por exemplo, num RPG o jogador assume o protagonismo

da narrativa como sendo a sua proépria historia.

Progressao
A progressiao mostra o resultado do empenho do jogador, assumindo um papel impor-
tante na motivacao do jogador.

Relacoes
Os jogos oferecem interagdes sociais entre jogadores que podem levar a criacdo de

lagos entre estes.

Mecanicas de Jogo
As mecanicas sio o que levam a que o jogo avance e que envolva os jogadores. As principais

sdo as seguintes:

Desafios
Desafios sdo quebra-cabegas ou outras tarefas que exigem do jogador esforgo para a

sua resolucio.

Fator sorte
O fator sorte pode estar presente nos jogos. E um elemento poderoso em termos de
motivagdo estando associado a surpresa.

Competicao
A competicdo leva a que jogadores ou grupos destes joguem uns contra 0s outros,
culminando num estado de vitéria para uns, derrota para outros.

Cooperacao
A cooperacdo leva a que jogadores se ajudem entre eles de modo a alcangar os seus

objetivos.

Feedback

O feedback permite ao jogador avaliar a sua prestacao.

Aquisicao de recursos
O jogador pode obter recursos tteis para seguir no jogo ou simplesmente objetos de

colecdo.
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Recompensas

Depois de cumpridos desafios, o jogador pode receber recompensas pelo seu trabalho.

Transacoes

Os jogadores podem trocar recursos entre si, diretamente ou através de intermedidrios.

Turnos
Os turnos surgem em jogos em que a acdo dos jogadores s@o alternadas. Por exemplo,

no xadrez cada jogador joga a vez.

Situacoes de vitoria
Situagdes em que o jogo acaba. Nestas situa¢des incluem-se a vitdria, a derrota e o

empate que sao relacionados entre si.

Componentes de Jogo
Componentes sdo os componentes que as dindmicas e as mecanicas incorporam. As princi-

pais sdo:

Metas alcancadas

Sdo recompensas obtidas pelo jogador ap6s cumprir os desafios definidos.

Avatares

Representacdo visual do jogador.

Medalhas
Representacdo visual das metas alcancadas pelo jogador.

Boss fight

Desafios complicados no culminar de um nivel.

Colecoes

Uma cole¢@o é um conjunto de objetos ou medalhas que o jogador pode acumular.

Combate
Combates sdo situa¢des de conflito no jogo. Combates podem ser entre jogador e o

personagens geradas pelo jogo ou até entre jogadores (por jogos PvP).

Contetido desbloqueavel
Contetdos desbloquedveis sdo obtidos pelo jogador apds este ultrapassar determinados

desafios.

Presentes

Presentes sdo partilhados entre diferentes jogadores.

Classificacoes
Representacdo visual ordenada da pontuacdo dos jogadores. Esta pontuagdo toma em
conta os feitos alcancados pelos jogadores.

Niveis

Um nivel é a unidade bésica na progressao de um jogo.

11
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Pontos

Representagdo numérica da progressdo de um jogo.

Quest
Quest sdo desafios pré-definidos com objetivos e recompensas.
Social graph
Social graph € a representacdo da rede social do jogador no jogo.
Equipas
Equipas sdo conjuntos de jogadores que trabalham em conjuntos para alcangar objeti-

VOS comuns.

Posses virtuais
Posses virtuais sao recursos obtidos pelo jogador que tém um valor associado. Por

vezes, esses recursos podem valer dinheiro real.

A combinagdo destes diferentes elementos sdo tipicos em diferentes géneros de jogos. Em
contexto de Gamification em que o objetivo ndo é criar um jogo, existe um conjunto em parti-
cular que tem sido utilizado com grande frequéncia, embora alvo de alguma controvérsia. Este
conjunto combina os pontos, as classificagdes e as medalhas (PBL - Points,Badges and Leaderbo-
ards).|WH12, pagina 69]

Os pontos, sendo representacdes numéricas do progresso do jogador, ddo feedback ao jogador
e podem determinar estados de vitdria e derrota nos casos de estes estados existirem.

As medalhas, sendo a representagdo visual de feitos alcangados pelos jogadores, podem sim-
bolizar o estatuto do jogador. Assim podem guiar e motivar o jogador a recolhé&-los em colecdes.
Do ponto de vista do designer, as medalhas sdo bastante flexiveis e podem adotar vérios estilos.

Por tltimo, as tabelas de classificacdo podem ser fortes motivadores para a melhoria da per-
formance, mas também fortes desmotivadores ao evidenciar os que t€m pior classificacdo. Se por
um lado, os jogadores querem poder comparar-se a outros jogadores e assim ultrapassando-os, por
outro se a distancia na classificacdo for demasiado elevada, o jogador facilmente podera perder a
motivacdo. Por outro lado, a luta por uma boa classificagdo pode reduzir o jogo a uma busca por

supremacia.

2.2.2 Psicologia da motivaciao

Atualmente a gamification é usada para incentivar comportamentos desejados nos utilizadores.
Neste processo, € desejdvel que este fique envolvido com a aplicacio, ou seja, que tenha motivacao
para usd-la continuadamente. Assim na gamification € claro o contributo da psicologia, principal-
mente em termos de motivacdo, sendo que € necessdrio a sua compreensio para a concepcio de
uma estratégia eficaz.

Pode-se considerar que existe dois tipos de motivacdo : intrinseca e extrinseca. Consideram-
se atividades intrinsecas aquelas que em que o objetivo principal se mapeia com objetivos pes-
soais, enquanto que em atividades extrinsecas sdo necessdrios fatores externos para fomentar a

motivacdo[Dall4]. Na tabela 2.1, podemos identificar exemplos de recompensas dos dois tipos.
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Tabela 2.1: Exemplos de recompensas [Dal14]

Extrinseca Intrinseca
Dinheiro Reconhecimento
Pontos/Medalhas/Troféus | Metas pessoais
Prémios Responsabilidades
Penalizacdes Poder

Quest Diversao

Barras de proguesso Perfeicao

Se considerarmos unicamente o comportamento, a corrente behaviourista assume que néo co-
nhece a mente, preferindo o uso de recompensas extrinsecas de forma a moldar o comportamento,
enquanto a corrente cognitivista prefere ter em conta a mente, onde se apresenta a SFT( em por-
tugués, teoria da auto-motivacdo). A SFT sugere trés categorias : autonomia , competéncia e
relacionamento. Autonomia refere a necessidade inata de uma pessoa sentir o controlo da sua
vida, competéncia refere-se a capacidade de lidar com as situagdes apresentadas e o relaciona-
mento refere-se as relacdes que uma pessoa tem com as outras pessoas e a necessidade de se
envolver com amigos e familial WH12, p4gina 57].

Recompensas extrinsecas, se corretamente utilizadas, também podem ser boas ferramentas,
principalmente se a acdo a recompensar for considerada aborrecida pelo utilizador. No entanto, o
uso de recompensas traz varios riscos. Utilizar recompensas extrinsecas em atividades considera-
das intrinsecas podem inibir a motivacdo nestas| WH12, pagina 60].

O feedback também pode ser usado para motivar o utilizador. As principais ilagdes a tirar

sobre o uso do feedback sao :
1. Feedback inesperado aumenta a autonomia do utilizador.
2. Os utilizadores gostam de reconhecimento sobre a forma de como agem.
3. Os utilizadores vao basear o seu comportamento conforme as métricas fornecidas.

Assim, na gamification, as métricas do sucesso guiam o comportamento do utilizador a procura
deste[WH12, p4gina 66].

2.2.3 Gamification no local de trabalho

“Businesses today are turning to gamification as a way to engage and form meaning

connection with their customers and to motivate their employees. ” [KHD ™ 13a]

Como podemos ver na figura 2.3, a gamification também surge como sendo uma oportunidade
para as empresas incentivarem determinados comportamentos dos seus empregados tais como o
aumento da produtividade e a promocgao da inovacdo[WD15, pagina 287]

No entanto, no ambiente de trabalho existem fatores que € necessdrio ter em conta. Enquanto

que um jogo se impde como algo voluntdrio em que o jogador autonomamente escolhe fazé-lo, o
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Figura 2.3: Gamification tendo em conta a instituicdo e os individuos [WH12]

trabalho ndo € assim. O empregado tem tarefas a cumprir, mesmo que por vezes, essas possam ser
aborrecidas para ele. Neste contexto, a gamification pode corrigir estas situagdes através do uso
de elementos de jogos. Por exemplo, oferecer uma recompensa (extrinseca) como reconhecimento
do seu trabalho, nao sé o motivaria como também permitia que este saiba que fez um bom trabalho
(mecanismos de feedback).

De modo a implementar gamification é necessério fazer um bom planeamento: quais os pontos
que a organizagdo quer melhorar com a gamification, como fazé-lo sem por em causa a estrutura
hierdrquica e como manter os empregados envolvidos. H4 que ter em conta os programas que ja
existem para motivac¢do dos empregados, usar com cautela recompensas monetarias(podera excluir
a acdo de outros elementos como a cooperaciao), manter o ambiente profissional(mesmo usando
elementos de jogos), ndo desrespeitar os empregados(gamification pode ser um meio para espiar
constantemente a atividade do empregado o que ndo é benéfico) e optar por atividade de qualidade
sobre a quantidade (recompensar demasiadas vezes perde o sentido da recompensa)[Dal14].

Cada vez mais o mundo empresarial tende a implementar gamification devido a varias razdes:
as novas geracdes de funciondrios cresceram com os jogos € a tecnologia estd cada vez mais
presente em diversas plataformas. Isto leva a desafios como a integracdo destas solugdes em
complexos sistemas de software, seguranga, privacidade e modelos de negdcio. Assim algumas
empresas tendem a usar pontos, tabelas classificativas e medalhas como solucao-padrao enquanto
que outras investem mais nos utilizadores, a sua motivagdo e como criar mecanismos significativos
para motiva-los[KHD " 13b].

Em termos de desenvolvimento de software, existem algumas tentativas académicas de im-
plementacdo de gamification, das quais € possivel tirar ilacOes para este contexto. Os estudantes
tendem a usar as métricas de outros estudantes como modelo e, por vezes, estas ndo sdo as es-
peradas pelos professores[DT13].Por outro lado, experiéncias neste campo também falham por

diversas razdes como uso de métricas que possam criar situagdes em que estudantes possam sentir
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falta de reconhecimento pelo seu trabalho[PNV12]. Estas também mostram que, a prépria ideia
de gamification pode ser desvalorizada por parte dos estudantes (entre varios fatores, nem todos
sdo adeptos de jogos e acham o conceito desnecessdrio e até sendo um obstdculo), sendo assim

necessario uma implementacao mais progressiva e transparente [BT13].

2.2.4 Criticas

Sendo gamification um tema complexo, nem sempre € implementado da melhor forma, le-
vando a que falhem os objetivos pretendidos [gar]. O uso em massa de gamification também pode
levar a que os designers se concentrem naquilo que ndo é importante para o utilizador e desvalori-
zem a experiéncia proporcionada [Det12].

Assim nesta seccdo s@o apresentadas as principais criticas e cuidados a ter na concepgao de

uma estratégia de gamification.

Pointsification
Este termo aparece como uma critica ao uso de recompensas em aplica¢des de gamifica-
tion. Usar motivadores extrinsecos, como vimos, pode manter o utilizador envolvido na
aplicacdo. No entanto, o uso de recompensas pode trazer problemas. Por exemplo, oferecer
uma recompensa a uma crianga se esta obtiver bons resultados escolares. Certamente, se
a recompensa for agradavel, os resultados serdo melhores. No entanto, o problema nesta
situacdo € a possibilidade da crianga estudar para obter a recompensa(motivador extrinseco)

ao invés de estudar para crescer com um conhecimento mais s6lido (motivador intrinseco).

Resumindo, o uso de recompensas e pontos podem ser benéfico numa estratégia de gamifi-

cation, desde que estes sejam um meio e ndo um fim. [DDKN11, p4gina 106]

Exploitationware
Se por um lado gamification é visto como o incentivar de um comportamento desejavel,
também pode ser visto como uma forma de exploragdo, usando recompensas virtuais, que

sdo simbdlicas e baratas, ao invés de usar recompensas tangiveis[Bogl1].

Um exemplo deste conceito provém de empregados de hotéis da Disneyland. Estes eram
monitorizados por uma tabela de classificacdes que mostrava a velocidade que estes cum-
priam as suas tarefas. Isto levou a que o ambiente de trabalho se tornasse cada vez mais
competitivo sendo que os empregados com menor classificacdo temiam pelo seu trabalho.

Esta tabela era chamada de "chicote eletrénico"pelos empregados[ WH12, pagina 114].

Ponto de vista legal
Como qualquer aplica¢do que lida com pessoas, existem varios pontos do ponto de vista
legal que se tém que ter em consideragdo. Se a aplicacdo necessitar de dados de utilizador, é
importante ter em conta as vdrias leis existentes sobre a recolha de dados e privacidade dos

mesmos.

Se a aplicacdo for usada em contexto empresarial, ¢ necessdrio ter em conta as leis de

trabalho aplicdveis naquele contexto.
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Como qualquer jogo, é possivel que os utilizadores possam "jogar"de formas inesperadas
pelos designers. Se por um lado existam formas que ndo interferem na agdo normal da

aplicacdo, também & preciso ter em conta se € possivel fazer-se batota.

Caso a aplicacdo use recursos que possam ser considerados posses do utilizador, caso estes
tenham valor real, é necessdrio uma clarificacdo de quem € dono desses recursos. Por outro
lado, se existir alguma espécie de apostas com valores, € necessario ter em conta as leis de

jogo que se possam aplicar no pafs.

2.2.5 Processo

O desenvolvimento de uma estratégia de gamification é um processo iterativo, em que a cada

ponto é necessdrio verificar se os resultados estdo alinhados com os objetivos propostos e, se

necessdrio realinhd-los. Para isto, o designer da estratégia deve-se colocar no papel de utilizador

de modo a ndo descuidar do que é o mais importante: a experiéncia de utilizacao.

Dado a complexidade do tema, torna-se necessdrio definir o processo em etapas para melhorar

a abordagem. Werbach e Hunter(2011) sugerem uma framework de seis passos preparada em

especifico para este efeito.

1.

2.

3.

Definir os objetivos
E importante definir claramente quais sdo os objetivos que a se tém que atingir. Como indica
a figura 2.4, além de listarem os objetivos, € necessdrio filtrar os mais importantes e evitar
0s que se assumem como meio em vez de fins. Por fim, justificar os objetivos permite prever

as vantagens que estes irdo trazer a estratégia| WH12, pdgina 88].

Definir os comportamentos-alvo
Depois de definidos os objetivos a alcancar, é necessario planear quais as "jogadas'que
os utilizadores poderao realizar. Estas, direta ou indiretamente, levardo aos objetivos pro-
postos. Depois de escolhidos os comportamentos, definem-se as métricas que avaliam o
progresso do jogador. Aqui € necessdrio ter em conta o contexto em que a aplicacio se

insere devido aos potenciais sistemas de avaliacdo ja existentes [WH12, pagina 90-91]

Definir os jogadores
Os jogadores sdo diferentes. Todos t&ém os seus motivos para jogar e possivelmente nao
serdo os mesmos. Assim segmentar os utilizadores-alvo é importante para compreender o

impacto da aplicacdo em diferentes grupos.

A figura 2.5 apresenta o modelo de Kim(2010) ! com quatro tipo de jogadores. Os expres-
sivos gostam de mostrar as suas habilidades. Os exploradores sdo motivados pela busca de
informacgdo e conhecimento. Os competitivos gostam de melhorar as suas habilidades. Por

tltimo os colaborativos gostam de ganhar em equipa, procurando interagdo social [Dal14].

Thttp://amyjokim.com/blog/2012/09/19/social-engagement-whos-playing-how-do-they-like-to-engage/

16



Fundamentos tedricos
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v

Justificar objetivos

Figura 2.4: Processo de defini¢do de objetivos [WH12, pagina 89]

Um bom exercicio nesta fase serd criar personagens imagindrias (personnas), com diferentes
personalidades, e analisar a aplicag@o a partir destas. Também € necessario ter em conta o
ciclo de vida do utilizador. Todos comecam ao mesmo nivel mas evoluem com velocidades
diferentes[ WH12, pagina 93-94].

4. Delinear os ciclos de jogo
Todos os jogos tém ciclos de jogo definidos, sendo alguns mais simples, como o lancamento
de setas, e outros mais complexos, tais como o xadrez. Em qualquer um deles, existem
mecanismos que levam em conta as acdes, os resultados destas e o feedback enviado ao
jogador. Isto permite ao jogador saber, a cada momento, se estd a jogar como suposto ou nao.
Por outro lado, de modo a manter os jogadores envolvidos no jogo, existe uma dificuldade
associada que evolui com a progressdo do jogador. Como se pode verificar na figura 2.6,
esta evolugd@o nao € linear. Primeiro o jogador passa por um periodo de habituacdo de forma
a evoluir até conseguir ultrapassar todos os desafios que se apresentam durante essa fase de
jogo. De seguida, o jogador tem uma fase em que desfruta da satisfagdo de ter ultrapassado
os desafios, evoluindo gradualmente até superar os novos desafios disponiveis. Elementos
aleatdrios e surpresa podem também ser ferramentas tteis na defini¢@o destes ciclos [WH12,
pagina 94-98]. Este equilibio entre a dificuldade do desafio e a capacidade do jogador, t€m
em conta a "Flow theory"[Grol2], pode levar a uma maior envolvéncia do utilizador, tal

como se pode verificar pela figura 2.7,
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Figura 2.5: Tipos de jogador [Dal14]
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Figura 2.6: Escadas do progresso [WH12, pagina 97]

Diversao
Uma caracteristica claramente definida nos jogos que divertem os seus jogadores € a diver-
sdo. Em gamification também se deve focar em proporcionar diversdo ao utilizador uma
experiéncia que seja percecionada como divertida. Assim é necessario no desenvolvimento

deste tipo de aplicacdo que a diversdo esteja presente.

Lazzaro(2004) estudou as razdes das pessoas jogarem e apresentou quatro tipo diversdes: di-
versdo desafiante ("Hard Fun"), diversao simples ("easy fun"), diversao social ("The People
Factor"” e estado alterados ("Altered States”). A diversdo desafiante aparece em jogadores
que gostam de resolver desafios complexos. Diversdo simples aparece em jogadores curio-
s0s que apreciam intriga e aventura. Estados alterados aparece em jogadores que apreciam

"fugir da realidade"através de realidades alternativas e, por tltimo, diversdo social surge em
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Figura 2.7: Flow theory [Grol2]

jogadores que gostam de interagir socialmente através de vdrias formas como competi¢do
ou trabalho de equipa[Laz04, WH12] .

6. Usar as ferramentas apropriadas
Esta € a fase de implementacdo. Nesta fase, devem ser escolhidos os elementos e técnicas
de design de jogos que se alinham com os cinco passos anteriores, principalmente com os
objetivos propostos. Se for necessario, € possivel voltar aos passos anteriores. Gamification

¢ um processo iterativo.[WH12, paginas 99-111]

2.3 SCRAIM

O SCRAIM? é um servico online de gestdo de projetos e processos, baseado em metodolo-
gias avangadas como Scrum, com mecanismos de suporte a tomada de decisdo como gestdo de
custos e de riscos do projeto. Embora as funcionalidades do produtos estejam acessiveis num s6
local, o produto pode-se adaptar as necessidades do cliente através da ativagdo dos médulos de

funcionalidades desejados.

2.3.1 Software as a Service - SaaS

O SCRAIM basea-se num modelo de SaaS, Software as a Service, que ao contrdrio do soft-

ware "tradicional", é suportado por uma entidade proprietaria do produto ao invés do cliente,

Zhttps://www.scraim.com/
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evitando-se assim custos elevados associados a necessidade de pessoal qualificado para a instala-
¢do e manutengdo do produto no cliente. Este modelo permite também ao cliente adaptar o produto

as suas necessidades [Hou09].

2.3.2 Analise a ferramenta

O SCRAIM ¢ uma ferramenta que fornece funcionalidades como planeamento de iteragdes,
gestdo de riscos e de custos de projeto, gestdo de membros de equipa entre outras. No momento

de criagdo de um projeto, permite a escolha do processo a ser usado, como verifica a figura 2.8.

NEW PROJECT

1) Chose the process

What kind of process do you wish to use in this project?

Project type

LGP Dev Process v

¢ Agile Dev Process - SCRUM
Generic
Consultancy Process
Small and Medium Teams Full Process
Waterfall Like Process
LGP Dev Process

Figura 2.8: Vista de criagfo de projeto e escolha de processo

Na vista principal da aplicacdo, ver figura 2.9, o utilizador tem acesso a informacdes relativas
ao sprint atual, estatisticas relativas a artefactos do projeto e os outros utilizadores associados ao
projeto. Na barra lateral, o utilizador tem acesso as vdrias vistas da aplicacdo como planeamento,
gestdo de riscos, documentacao, gestao de custos, féruns, defini¢des, etc.

Entre estas vistas, destaca-se o planeamento, ver figura 2.10, em que utilizador pode consultar
quais as tarefas em execucdo, atribuir as mesmas a si ou a um utilizador associado ao projeto e

consultar os seus detalhes.
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Capitulo 3

Trabalho Relacionado

A gamification estd em desenvolvimento, existindo implementac¢des em diversas dreas, princi-
palmente no que toca ao marketing, exercicio fisico e educagao.

Neste capitulo sdo apresentados exemplos de implementacio de gamification:

e Swarm do Foursquare é o sucessor de sucesso da implementacio de gamification na Fours-
quare. E um exemplo de uso de elementos como badges, classificagdes e niveis de forma

eficaz.

e Stack Overflow € uma famosa plataforma de perguntas e respostas, principalmente relacio-
nadas com programacdo. E um bom caso de estudo pois mostra a potencialidades de uma

estratégia de gamification que se aproveita do pontos fortes ja existentes na plataforma.

e RedCritter Tracker é uma plataforma de gestdo de trabalho usando metodologias 4geis para
desenvolvimento de software. E um bom caso de estudo porque a gamification assume um

papel fundamental na diferencia¢do da plataforma.

3.1 Swarm - Foursquare

O Foursquare' é uma aplicacdo que sugere ao utilizador lugares préximos que possam ser
interessantes (por exemplo, sugerir um bom restaurante). Apresenta informagoes relativas a loca-
lizagdo, ao contacto e aos comentdrios de outros utilizadores. Desta forma, é possivel avaliar o
lugar e comparar com os lugares semelhantes.

Embora o Foursquare seja um conhecido exemplo de uma implementacdo de gamification
com sucesso, este evoluiu no sentido do separar duas funcionalidades chave : encontrar lugares
interessantes e encontrar amigos. Enquanto que o Fourquare se concentra na primeira, surgiu o
Swarm para a segunda. Isto permite ao utilizadores escolherem qual a aplicacio a utilizar, evitando

assim funcionalidades nao usadas[Fou].

Uhttps://pt.foursquare.com/
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Trabalho Relacionado

As funcionalidades do Swarm séo :

Mensagens
As mensagens apresentam-se como sendo uma forma facil de descobrir a localizacdo dos
amigos do utilizador. Para partilhar a localizacdo, basta responder a uma mensagem rece-

bida. Também € possivel enviar um sticker (ver figura 3.1).

@ Emily, Victoria

Hey! What's up?

o (T ®

QIWIEJR|TYJULI JO]}P

AISIDIFIGIH]J]K]L
+ Q02X |ClV]IBINIM n

Figura 3.1: Partilha de stickers durante o envio de mensagens

Vizinhanca
Apds um tempo, se o utilizador ndo voltar a fazer check-in ou se este estiver distante do
local do dltimo check-in, é possivel que a nova localizacdo do utilizador seja partilhada

automaticamente aos seus amigos.

Check-in
O utilizador pode dar entrada a si e aos amigos que o acompanham, deixar um fotografia,

comentdrios ou deixar um sticker. Também € possivel desbloquear novos stickers.

24



Trabalho Relacionado

Notificacoes
As notificagdes avisam o utilizador das atividades dos seus amigos e de atividades interes-
santes perto do utilizador. Também avisam de atividades sociais tal como pedidos de novos

amigos.

Amigos
O utilizador pode adicionar amigos através do perfil da aplicacdo ou importar contactos do

telemodvel e redes sociais.

Mayourships
Este sistema introduz competi¢do na aplicacdo. Para um utilizador sem considerado Mayour
de um local, tem de contabilizar um maior nimero de check-ins do espago de 30 dias.
Qualquer utilizador pode ser Mayour (¢ uma competicdo entre todos os utilizadores, ndo
s6 entre grupos de amigos). Cada utilizador pode fazer check-in uma vez por dia e ndo é

contabilizado se existir suspeita de batota.

O utilizador pode consultar os locais em que € Mayour tal como o progresso em locais que

podera vir a ser(ver figura 3.2).

Stickers
Existem 100 diferentes stickers na aplicacdo. Existem vdrias formas de os desbloquear,
desde frequentar um determinado nimero de vezes um local, frequentar locais especificos
a realizar check-in de uma determinada forma. O utilizador pode descobrir pistas sobre a

forma de desbloquear um sticker ao clicar no mesmo.

Esta aplicacdo utiliza os elementos de gamification em vérias das funcionalidades. A mais
evidente € a utilizacdo da competicao entre utilizadores de um determinado local. Isto traz vanta-
gens ndo s6 para manter os utilizadores a utilizar a aplicagdo como traz aos estabelecimentos. A
interacdo social da aplicagdo enquadra-se na diversao social.

O uso de stickers também ¢ um elemento de gamification. Além de ser a representacio visual

de um determinado objetivo cumprido, existe o fator surpresa na forma de os obter.

3.2 Stack Overflow

O Stack Overflow” é uma plataforma de perguntas e respostas dedicada a programadores. O
seu objetivo € criar um espagco com todas as respostas a todas as perguntas relativas a programacao.

Os utilizadores da plataforma podem ser an6nimos, ou seja, as perguntas e respostas sdo pu-
blicas. No entanto, o utilizador registado pode fazer perguntas e dar respostas.

A mecanica é simples, utilizadores fazem perguntas e recebem respostas. Ambas devem seguir
as regras de conduta existentes . Como podemos ver na figura 3.3, existem vdrias diretivas de modo

a manter as questdes especificas a software promovendo o esfor¢o do utilizador.

Zhttp://stackoverflow.com/tour
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Figura 3.2: Vista de Mayours

Cada pergunta pode ter varias respostas, sendo que estas recebem votos ("cima"se boas, "baixo'
em caso contrdrio). As respostas sdo ordenadas pela sua pontuacdo permitindo ao utilizador que
fez a pergunta escolher a resposta mais adequada. A resposta escolhida pode ndo ser a melhor, no
entanto ¢ uma resposta que serve os interesses do utilizador.

De forma a facilitar a organizacdo dentro da comunidade, cada pergunta pode ter até 5 rags.
Isto permite a pesquisa de questdes através de tags.

Cada utilizador da plataforma tem um perfil onde, além de mostrar informagdes relativas a
identificacdo do utilizador, mostra as medalhas e a reputagdo do mesmo como podemos ver na
figura 3.4.

As medalhas sdo divididas em vdrias categorias : medalhas relativas as perguntas onde é valo-
rizado a qualidade das perguntas e a frequéncia com o que o utilizador as faz, medalhas relativas
as respostas que valoriza a qualidade das respostas e medalhas relativas a2 moderagdo que valoriza
o trabalho dos utilizadores que moderam as perguntas e respostas.

A reputacio € ganha quando a comunicada vota a questdo do utilizador, quando vota uma das
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Ask about_..

+ Specific programming problems
+ Software algorithms

+ Coding techniques

v Software development tools

Don't ask about.

¥ Questions you haven't fried to find an answer for (show your work!)
¥ Product or service recommendations or comparisons

¥ Requests for lists of things, polls, opinions, discussions, etc.

¥ Anything not directly related to writing computer programs

Figura 3.3: Diretivas de qualidade sobre perguntas

suas respostas, quando esta é aceite e quando uma alteracio sugerida pelo utilizador € aceite. A
medida que o utilizador acumula reputacio, esta permite acesso a determinados privilégios. Estes
podem ser divididos em quatro categorias : privilégios relativos a criacfo criar fags e definir pré-
mios de reputacdo, privilégios relativos a comunicacio como criag@o de salas de chat, privilégios
relativos a moderagdo como acesso a ferramentas de moderacdo e privilégios relativos ao tipo de
utilizador como retirar publicidade da plataforma e ser considerado um utilizador confidvel.

As medalhas e os pontos de reputagdo sdo elementos de gamification presentes na plataforma.
Eles promovem o uso continuado da ferramenta, a qualidade das perguntas e respostas e o respeito
pela comunidade. O aumento de reputacdo leva a um aumento de estatuto do utilizador dentro da

comunidade (motivagdo intrinseca).

3.3 RedCritter Tracker

RedCritter Tracker’ é uma plataforma de gestio de projetos desenvolvida para ambientes dgeis
de desenvolvimento de software que se baseia numa implementacédo de gamification.

Além das funcionalidades tipicas encontradas neste tipo de ferramentas (criacdo de tarefas,
atribuicdo de tarefas, gestdao de sprints, gestao do backlog, etc), a plataforma oferece um sistema
de pontos, sistema de emblemas e uma loja virtual.

No momento de criacdo das tarefas, o gestor de projeto define o nimero de pontos que servirao
de recompensa a quem as realizar. Estes pontos poderdo ser usados na loja virtual. A loja virtual

é uma funcionalidade opcional da responsabilidade do gestor de projeto. Embora a ferramenta

3https://www.redcrittertracker.com
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+5 +10 +15 +2

John Doe
o
O United States

. 245 o3 007 e 74 question answer answer is edit
voted up voted up accepted  approved

Reputation Privilege

15 ote up

50 Leave comments

125 ‘Wote down (costs 1 rep on answers)

2000 Edit other people's posts

3000 Vote o close, reopen, or migrate guestions

10000 Access to moderation tools

see all privileges

Figura 3.4: Perfil de um utilizador

ofereca formas de geri-la , € da responsabilidade do gestor a escolha dos produtos que poderdo ser
trocados por pontos pelos utilizadores.

As medalhas existentes podem ser divididas em categorias como desempenho exemplar, tra-
balho de equipa e tarefas inicias. Existem cinquenta medalhas que sdo desbloqueadas em deter-
minadas circunstancias.

Os elementos de gamification presentes nesta ferramenta t€ém como objetivo motivar o bom
desempenho do utilizador e aumentar a sua moral. O uso de recompensas pode ser uma forma
eficiente de motivar os utilizadores, no entanto também t€m os seus riscos dado que se trata de

elementos de motivacio extrinseca.

3.4 Notas finais

Embora os exemplos apresentados tenham propdsitos diferentes entre si, todos utilizam ga-
mification para auxiliar a sua finalidade, sendo possivel identificar elementos em comum e que
possam ter utilidade. Neste caso, serd analisada a presenca de elementos como pontos, tabelas e

emblemas:

Pontos
Mesmo que ndo seja explicito, todos usam pontos na sua estratégia. No caso do Swarm,
o numero de check-ins de um utilizador num determinado local é usado na atribui¢do de
stickers e competir com por uma mayourship. No caso do StackOverflow, os pontos estdo

presentes na reputacio de cada utilizador. Sempre que um utilizador faz uma acéo, recebe
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pontos de reputacdo que, além do estatuto, poderdo desbloquear novas ferramentas. No caso
do RedCeritter Tracker, os pontos sdo ganhos quando tarefas sdo realizadas. Estes pontos

ganhos sio usados como uma moeda virtual dentro da ferramenta.

Tabelas e Competicio
Existindo pontos, € simples de criar comparagdes entre utilizadores. No Swarm, esta com-
paracdo permite criar uma competi¢do sobre o mayourshipment de um determinado local.
No StackOverflow € possivel listar utilizador por diferentes intervalos de tempos (melhores
utilizadores numa semana, més, trés meses, ano e sempre). No RedCritter Tracker estes

elementos ndo estdo presentes pois 0s pontos sdo como moeda virtual.

Emblemas
No caso do Swarm, os emblemas estdo presentes sob forma de stickers. Os utilizadores
podem obter stickers sobre diversas situag¢Oes, introduzindo aqui também o elemento de
sorte/surpresa. No caso do StackOverflow, os utilizadores podem ter medalhas de ouro,
prata e bronze se atingirem determinados objetivos, conhecidos previamente. No caso do
RedCritter Tracker, existem cinquenta emblemas por companhia. Alguns podem pertencem

a um s6 utilizadores de cada vez, enquanto que outros podem pertencer a vérios utilizadores.

Concluindo é possivel verificar que diferentes elementos de jogos podem ser mais indicados
em alguns exemplos que outros. Para isso € necessario perceber a finalidade da plataforma e

procurar escolher os elementos que mais se enquadrem na mesma.
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Capitulo 4

SCRAIM Gamification: Estratégia

O processo para chegar a uma estratégia de gamification pode ser iterativo. E necessdrio ter em
conta, ndo sé a perspetiva de quem estd a conceber, mas também compreender as possiveis pers-
petivas dos utilizadores finais. Tendo em conta os fundamentos tedricos estudados, os elementos

de jogo escolhidos devem :
e Ter um propdsito, caso contrario seriam facilmente descartaveis;
e Permitir a evolug@o da competéncia do utilizador;
e Ter em conta a autonomia do utilizador

Tendo isto em perspetiva, o modelo apresentado estd estruturado segundo os seis passos de
Werbach e Hunter(2011)[WH12]. E um processo iterativo que permite comegar por destacar e
justificar os objetivos propostos, passa pelas vérias perspetivas de utilizadores e os seus compor-
tamentos alvo, definir a sua evolugdo, tem em conta o tipo de divers@o e a maneira como esta se
enquadra e por fim culmina com a escolha das ferramentas mais apropriadas. Desta forma, os
elementos ndo sdo a razdo da gamification, mas sim o resultado 16gico desta.

Este capitulo apresenta modelo desenvolvido, que embora tenha com base a ferramenta de
gestdo de projetos e processos SCRAIM, pode ser generalizado para outras ferramentas de Ambito
semelhante. Neste capitulo também sao apresentados os resultados das entrevistas realizadas no
decurso desta dissertacdo. Estes resultados serviram para sustentar o desenvolvimento da concep-

¢do da solugao.

4.1 Descricao dos objetivos

Neste passo, 0s objetivos devem ser descritos e fundamentados. Desta forma, também é pos-
sivel identificar as vantagens associadas aos mesmos.

Assim sdo apresentados os seguintes objetivos:
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Incentivar o uso frequente da ferramenta pelos informaticos
O uso deste tipo de ferramentas por parte de informaticos, inclusive o SCRAIM, obriga a que
estes sejam obrigados a interromper o seu fluxo de trabalho. No entanto, a sua participacao
€ necessdria, ndo s6 em termos de gestdo de projeto mas também pela sua organizagdo. A
participagdo neste tipo de ferramentas permite identificar o que é necessdrio fazer, estabele-
cer prazos e estimativas. Resumindo permite uma melhor gestdo individual do trabalho e do
tempo. Em termos de gestdo de projeto, é importante que a equipa participe na ferramenta

para ser possivel identificar o ritmo de trabalho, prever possiveis atrasos e gerir orcamentos.

Assim sendo, a gamification é usada para tornar esta tarefa mais agraddvel ao informatico,

motivando a que este aceda a ferramenta por sua iniciativa e ndo como obrigacao.

Aumentar a eficacia da ferramenta
Por vezes, os utilizadores nao utilizam todo o potencial deste tipo de ferramentas. Isto pode
levar a que a gestdo de projeto seja afetada (por exemplo, previsdes pouco precisas). Por
outro lado, o utilizador pode estar a ignorar uma funcionalidade que lhe pode ser benéfica.
Por exemplo, o utilizador deve registar tempos apds realizar uma tarefa. Isto pode permitir
ao utilizador comparar a estimativa feita com o tempo gasto efetivamente e levar a que este

faca melhores estimativas.

Assim sendo, a gamification pode ser benéfica, no sentido que t€m potencial de tornar as

interfaces mais intuitivas para o utilizador.

Proporcionar um ambiente de colaboracao entre utilizadores
No manifesto para o desenvolvimento 4gil de software, sdo valorizadas as interagdes sobre
0s processos, no entanto também € reconhecido valor aos processos. Propor uma estratégia
de gamification que motive a utilizagdo de uma ferramenta de gestio de projeto e processos
num ambiente de desenvolvimento 4gil pode parecer contraditério. Promover a envolvéncia
dos utilizadores no processo ao utilizar a ferramenta, parece que contradiz as interagdes do
manifesto. No entanto, esta estratégia ndo tem como objetivo valorizar os processos sobre
as interag¢des, pelo contrario, pretende promover as interacdes entre utilizadores ao mesmo

tempo que sdo promovidas as boas préticas destes processos.

Assim sendo, a gamification é usada para que as ferramentas de gestio de projetos e proces-
SOS sejam um meio para que exista um ambiente propicio a colaboracdo entre utilizadores

da ferramenta.

4.2 Descri¢cao dos comportamentos-alvo

O segundo passo neste processo € definir quais os comportamentos que se pretende promover

e como os quantificar, ou seja, atribuir métricas as ag¢des do utilizador.
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O uso de pontos como métrica interna é uma aproximagio conveniente porque os pontos aca-
bam por ser nimeros, o que pressupde l6gicas aritméticas de entendimento simples. Isto ndo
significa que apareca ao utilizador como tal.

Assim sendo, os comportamentos-alvo a promover e as suas respetivas descrigdes sdo os se-

guintes:

Preencher detalhes de uma tarefa
No SCRAIM, uma tarefa tem vérios campos associados. Alguns sdo absolutamente neces-
sdrios a criacao da tarefa enquanto que outros, ndo sendo de caricter obrigatdrio, servem de

auxilio a gestdo de projeto.

Na tabela 4.1 estdo identificados os diferentes campos associados a uma tarefa e as métricas
associadas. Os campos sem pontos associados sdo campos que sdo gerados em que o uti-
lizador pode apenas alterar. A excecdo a isto € o caso do campo "Assunto". A justificacio
desta situacdo é que o utilizador, durante o processo de criacao da tarefa, preenche o assunto

e desta forma a pontuacio inicial passa de zero a dois em doze possiveis.

Completar as tarefas segundo as boas praticas
Sendo uma das principais mecénicas dos jogos, o feedback ¢ importante em gamifica-
tion[ZC08]. Assim sendo, € natural que o utilizador procure reconhecer o feedback das
suas acdes. Assim, cada tarefa tem um desempenho associado. Este desempenho resulta
da soma dos pontos dos campos preenchidos pelo utilizador sobre o nimero total de pontos
possiveis. Desta forma, o utilizador sabe se esta a seguir as boas praticas de utilizacdo da

ferramenta e onde pode melhorar.

Colaboracao dos elementos da equipa e do projeto
Cada utilizador contribui de forma diferente para o processo da equipa. H4 quem crie mais
tarefas, outros limitam-se a alterar estado e registar tempos. Todos os contributos sdo im-
portantes para um bom desempenho da equipa. Assim sendo, com este comportamento
pretende-se que os utilizadores tenham feedback das suas agdes enquanto equipa e perceber

se a equipa estd equilibrada e se € necessario melhorar.

Assim sendo, a métrica associada a contribuicao individual € a percentagem de pontos con-
tribuidos sobre a pontuagao total da equipa. A métrica do desempenho da equipa é a média
das contribuicdes dos seus elementos. Assim pretende-se promover a qualidade sobre a
quantidade (mesmo com poucas tarefas, se estas foram de boa qualidade, a equipa tém um
bom desempenho). O desempenho da equipa é apresentado em percentagem de forma a nao

destacar primeiros e dltimos, mas sim se a equipa esta equilibrada.

Além destas métricas, o projeto poderd ser avaliado pelo processo como um todo. Neste sen-
tido, o SCRAIM té€m forma de quantificar automaticamente, segundo a framework CMMI,

a qualidade de um projeto de acordo com o seu processo[Men15].

Melhorar a cultura empresarial

O fator surpresa, se bem usado, é poderoso e isso tem efeitos positivos no utilizador [ZC08].
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Tabela 4.1: Campos existentes numa tarefa e métricas associadas

Nome

Descricao

Pontos

Tipo

"Tarefa"é um tipo de ocorréncia. Além desta, este
campo pode ser "histéria de utilizador"(user sto-
ries). De forma a facilitar o vocabulério e dado que
o tipo mais comum, tarefa estd a ser usado como ge-
nérico

Obrigatério
Sim

N/A

Estado

Cada tarefa estd associada a um estado. Estes sdo
configurdveis pelo administrador da ferramenta, no
entanto o estado inicial € sempre "Novo"e tém de
existir estados finais (neste contexto e para facili-
tar, assume-se que existe dois estado finais: "Ter-
minado"e "Cancelado")

Sim

N/A

Data inicio

Data em que a tarefa ¢ marcada com iniciada

Nao

Data fim

Data de entrega da tarefa

Niao

Assunto

Titulo da tarefa. E uma descricdo curta da tarefa

Sim

DO | = | =

Prioridade

A tarefa tem um nivel de prioridade associado. Este
pode ser de minimo(trivial) a maximo(Blocker). A
prioridade padrdo é Major.

Sim

N/A

Atribuido a

Este campo define quem € o responsdvel pela execu-
¢do da tarefa

Nao

Descri¢ao

Este campo serve para descrever detalhadamente a
tarefa. Serve de complemento ao assunto e logo
pode ajudar a uma melhor compreensio da tarefa

Niao

Tarefa principal

Este campo € usado no caso da tarefa ser uma sub-
tarefa de uma tarefa existente. Assim este campo
serve para associar a tarefa "mae".

Niao

N/A

Pontos estimados

Cada tarefa deve ter uma estimativa associada. Isto
serve para os utilizadores quantificarem a quanti-
dade de trabalho necessdrio a realizacdo da tarefa

Nao

Item de WBS

Este campo € usado para contextualizar a tarefa na
fase de trabalho correspondente (por exemplo, pro-
Jject planning)

Sim

N/A

Notas

Diferentes utilizadores podem associar notas a uma
tarefa. Pode servir para esclarecer situagdes, como
por exemplo o cancelamento da execugdo de uma
tarefa.

Nao

N/A

Tempo registado

Cada tarefa deve ter um tempo de execucao associ-
ado. Aqui também é possivel associar a atividade
correspondente ao tempo gasto

Nao

Assim sendo e no sentido de levar a que o utilizador aceda a ferramenta mais intensivamente,

esta estratégia propde a criacdo de um sistema de desafios didrios. Estes desafios sdo pro-

postos de utilizadores para utilizadores sendo que o desafio didrio escolhido € aleatdrio.
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O contetdo dos desafios é da responsabilidade do seu autor, no entanto existirdo alguns

guias para o utilizador se inspirar:

e O autor faz uma pergunta e outros utilizadores tentam responder corretamente. Um
exemplo deste tipo de desafios sdo as adivinhas. Aqui o autor terd uma participagcao
ativa, indicando qual a melhor resposta. Este tipo de desafio também poderé ser fe-
chado, ou seja recorrendo a escolhas multiplas com uma opg¢ao correta escolhida a
partida. E uma aproximacio simples mas que dd feedback rapido ao utilizador que

responde.

e O autor pode promover um concurso de melhores fotos relacionadas com um tema
a escolha. Um exemplo pritico de uma variacdo deste tipo de desafio é o utilizador
colocar um retrato antigo de um alguém e o objetivo é reconhecer essa pessoa. Neste

tipo, as respostas sdo avaliadas de acordo com os votos dos diversos utilizadores.

e O autor pode promover inquéritos com fins estatisticos. Este tipo de desafio poderd
ser interessante numa perspetiva de motivar os elementos a conhecerem-se melhor.
Por exemplo, poderia ser criado um inquérito sobre o clube favorito dos utilizadores.
Neste contexto, ndo faz sentido existir uma resposta correta. No entanto, € interessante

apresentar os resultados sobre forma de graficos.

Os utilizadores podem propor desafios quando assim o entenderem. Os utilizadores votam
o desafio didrio de acordo com a sua qualidade (na perspetiva do utilizador). Isto leva ao
reconhecimento do esfor¢o do utilizador. Por outro lado, dependendo dos moldes do desafio,
o utilizador percebe a qualidade da sua resposta (e as dos outros), podendo até se divertir

com 18S0.

Este sistema funciona como meio para uma empresa melhorar a sua cultura.

Ver as classificacoes
Os projetos t€ém um desempenho associado (atualmente o SCRAIM assume que o projeto
tem sé uma equipa) logo € possivel comparar projetos. Assim esta estratégia propde a
criacdo de uma competicdo entre os projetos existentes na plataforma. A competicdo entre
equipas favorece a colaboragdo intra-equipa. Dado o contexto empresarial, a competicao
ndo ¢é vinculativa, ou seja, todos gostam de ganhar no entanto, ganhar ¢ uma consequéncia
de um bom trabalho. Por outro lado, também permite a uma equipa perceber o que fazer

para melhorar.

Nao existird s6 competi¢do entre equipas de projeto. Dado que os desafios t&€m métricas
associadas, existirdo classifica¢cdes sobre o melhor desafio . Estas classificacdo estardo dis-

poniveis para consulta para o utilizador num espaco proprio(Hall of fame).

Promover a entreajuda
Este modelo propde um sistema de ajudas entre utilizadores. Assim, um utilizador pode

colocar uma questao e esperar que outro utilizador responda. O utilizador que pediu ajuda

35



SCRAIM Gamification: Estratégia

pode, posteriormente, escolher a resposta correta e agradecer aos utilizadores que o ajuda-
ram. O utilizador pode escolher a quem fazer a pergunta, ou seja, a sua equipa ou a todos os

utilizadores. Por outro lado, também pode escolher se a questdo é anénima.

O utilizador poderd ver os pedidos de ajuda abertos na plataforma e escolher ajudar. As res-

postas, além de poderem ser marcadas pelo utilizador que pediu ajuda, poderao ser votadas.

Ver as opc¢oes de gamification
Dado o contexto empresarial em que a ferramenta SCRAIM se insere, esta estratégia pre-
tende aplicar gamification de modo a que ndo existam conflitos com as funcionalidades ja
existentes (por exemplo, evitar que o utilizador fique confuso com demasiada informagao).

Assim é proposto uma separagao clara das funcionalidades de gamification.

Desta forma, é proposta a criagdo de uma mascote que estard presente no menu da ferra-
menta. O utilizador podera clicar nesta para poder ativar ou aceder as op¢des de gamifica-
tion. A mascote, ndo sendo intrusiva, interage com o utilizador com sugestdes e mostrando
diferentes estados (por exemplo, se o utilizador tiver um desafio por responder, a mascote

mostrard um ponto de interrogagao).

4.3 Descricao dos jogadores

Uma estratégia de gamification deve ter em conta quem sao os seus utilizadores finais e aquilo
que os motiva.

A ferramenta SCRAIM pode ser usada por vdrios profissionais como informdticos, gestores,
consultores, designers, entre varios. No contexto desta dissertacdo, o foco principal sdo os infor-
maticos.

Assim o utilizador € membro de equipas de desenvolvimento de projetos de software. Enquadra-
se num meio empresarial, faz parte de uma equipa com objetivos em comum e faz parte de uma
hierarquia. Os objetivos do utilizador sdo completar as metas propostas para o sprint, € conse-
quentemente para o projeto enquanto contribui para manter um ambiente empresarial favordvel a
pratica das suas funcdes. Isto tem em conta ndo s6 a possivel colaboracdo existente, mas também
respeito a hierarquia que naturalmente existe neste tipo de meios.

Foram identificados os grupos de utilizadores da ferramenta SCRAIM. Seguindo o modelo
de Kim(2010), existem utilizadores com mais tendéncia a serem competitivos, colaborativos, ex-
ploradores ou expressivos. Uma forma de analisar os utilizadores € criar personagens com uma
histdria associada a um destes grupos. Assim de seguida sdo apresentadas personnas associadas a

estes grupos:

e O Nelson é um engenheiro informtico com uma paixdo por jogar e desenvolver jogos.
Desde jovem se interessou por este mundo, particularmente jogos de plataforma em que o
objetivo € fazer o melhor tempo possivel ao completar um determinado nivel. Assim sendo,

o Nelson adora resolver desafios e desafiar-se a si mesmo.
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Na empresa em que o Nelson trabalha, o SCRAIM ¢ usado para gerir projetos e proces-
sos, seguindo as boas praticas de utilizagdo da ferramenta. Diariamente o Nelson acede a

ferramenta para organizar o seu dia de trabalho.

A Manuela € uma estudante de web design. O seu maior passatempo € a fotografia. Adora
apreciar a natureza que a rodeia mas também valoriza arte urbana. Ela escolheu design web
porque considera que € uma forma de traduzir o seu passatempo na web. Da mesma forma

que gosta de apreciar o que a rodeia, também quer a web seja como a natureza, uma arte.

Ela utiliza 0 SCRAIM numa unidade curricular de gestdo de projetos, juntamente com estu-
dantes de Informdtica. Ela ndo possui muitos conhecimentos sobre metodologias dgeis nem
Scrum. No entanto, ela vé& na ferramenta uma oportunidade de gerir melhor o seu trabalho,

contribuindo eficazmente para a sua equipa.

A Carolina € uma estudante de Engenharia Informéatica. Embora seja timida, sempre foi
pessoa de ajudar os seus amigos. Assim sendo, procura sempre nao s6 o seu bem estar mas

também o bem estar de todos que estdo consigo.

Neste momento, a Carolina estd a desenvolver um projeto de software com uns amigos do
curso. Esse projeto tem como objetivo promover a integracao dos alunos naturais de lugares
fora da regido da sua faculdade. Além de gerir o seu trabalho no SCRAIM, a Carolina

percebe se alguém na sua equipa estd com problemas e pode ajuda-lo.

O Cristiano €é um estagiario de uma pequena empresa de consultadoria em projetos de soft-
ware. Por dificuldades econémicas, decidiu ndo escolher fazer um curso universitario. No
entanto, desde pequeno que € apaixonado pelo mundo da informatica. Isso encaixa-se com
outra das suas paixdes, a leitura. Assim sendo, o Cristiano conseguiu aprender bastante

sobre informadtica sozinho, limitando-se a explorar a informagao que conseguia aceder.

Na empresa onde o Cristiano trabalha, a ferramenta usada para gerir trabalho ¢ o SCRAIM.
O Cristiano ja leu sobre metodologias 4dgeis e sobre o Scrum, mas esta é a primeira vez
em que tem a oportunidade de experimenta-las numa situacdo real. Depois de aprender a

utilizar a ferramenta, o Cristiano sente que o seu tempo estd melhor aproveitado.

Como € possivel depreender, cada personagem apresentada atrds t€m a sua personalidade e

contexto cultural mas conseguem-se enquadrar no modelo de jogadores de Kim(2010) em todas

as categorias. Todas elas conseguem identificar pontos de interesse na estratégia aqui apresentada,

sendo como € 6bvio, que estes variam conforme a sua personalidade.

4.4 Descricao dos ciclos de jogo

A estratégia de gamification apresentada é composta por trés ciclos definidos : ciclo de pro-

cessos, ciclo de desafios e ciclo de ajudas. Em cada um, existem mecanismos que permitem ao

utilizador receber feedback pelas suas acoes.
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Boas praticas de utilizacao da ferramenta
Uma tarefa tem varios campos. O facto destes campos estarem preenchidos ou néo reflete
a qualidade dessa tarefa. Assim na vista da tarefa, existe uma barra de progressdo. Isto
permite que o utilizador perceba que estd a faltar algo e que as suas agdes t€m significado.
Este ciclo € baseado no preenchimento das tarefas. O fato dos utilizadores preencherem as
tarefas com detalhe é favoravel, tanto para o utilizador que reflete na tarefa como para a
gestdo de projeto pois permite que o processo seja mais preciso. Assim a duracio do ciclo
coincide com a duragdo de uma iteracdo. No inicio destes, os utilizadores criam as tarefas
correspondentes aos objetivos propostos. Durante o tempo restante, o maior foco serd na

atribuicdo de tarefas a utilizadores e alterar o estado das tarefas.

No final de cada sprint, o utilizador poderd consultar o desempenho da equipa e compara-lo
com outros projetos. O desempenho da equipa serve para cada elemento perceber se esta
equilibrado e se estd a utilizar a ferramenta corretamente ou se precisa de melhoramentos.
Por outro lado, no desempenho da equipa, os utilizadores podem refletir sobre a sua con-
tribui¢do e perceber se precisa de melhorar ou ndo. Outra fonte de motivacdo € o resultado
apresentado pela auditoria automatica do SCRAIM. Nao conta para competir entre equipas,

no entanto o nivel resultante é bastante significativo sé por si.

Embora a unidade temporal deste ciclo seja o sprint, a equipa poderd comparar o seu de-

sempenho com as ocorréncias anteriores.

Desafios
Quando o utilizador acede pela primeira vez a ferramenta, o desafio é apresentado ao uti-
lizador por meio de um pop-up. Desta forma, este ndo escapa a atencao do utilizador. No
entanto, o utilizador tem op¢do de cancelar estar funcionalidade. Os desafios sdo escolhidos
entre os propostos anteriormente pelos utilizadores da ferramenta podendo os utilizadores
propor desafios a qualquer altura. Mas caso tenham poucos ou nenhuns desafios propostos,
é sugerido ao utilizador a sua criacdo. Dado que existem femplates de desafios, o utilizador
ndo deverd ter qualquer dificuldade em propor um desafio simples. Se assim o desejar, tem

espaco para a sua criatividade e poderd colocar um desafio com formato a sua escolha.

As fontes de motivagdo neste ciclo sdo a surpresa de receber um desafio diferente por dia,
a sorte de o desafio escolhido pertencer ao utilizador e o reconhecimento dos desafios e das

suas respostas pela comunidade.

Ajudas
Caso assim o necessitem, os utilizador podem pedir ajuda na ferramenta. O comportamento
padrdo serd pedir ajuda a sua equipa, no entanto este podera alargar o pedido a todos os

utilizadores. Este pedido também poderd ser anénimo se o utilizador assim o entender.

Por outro lado, o utilizador que vai ajudar, responde a questio (de forma andénima ou ndo).

Geralmente os utilizadores gostam de ajudar, principalmente se envolve colegas de equipa,
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porque o fato de a equipa ndo ter problemas, significa que os objetivos em comum serao

potencialmente alcangados mais facilmente.

As fontes de motivacdo neste ciclo vém do reconhecimento das respostas, ou seja, possi-
velmente existird uma que resolvera o pedido de ajuda, no entanto qualquer ajuda serd bem
vinda. Desta forma, um sistema de votacdes sobre as respostas, por si traz reconhecimento

a pessoa que ajuda.

Por tltimo, e embora nao considere um ciclo, a existéncia da mascote facilitard o acesso das
funcionalidades de gamification por parte do utilizador. Além disso, s6 a existéncia da mascote
pode ser uma fonte de motivacio porque o utilizador tem um objeto na inferface que personifica

uma companbhia.

4.5 Descricao da diversao

Embora o contexto em que esta estratégia se insere seja num contexto empresarial e assim
é necessario manter o profissionalismo, € importante que a diversdo ndo seja esquecida. Afinal
de contas, a razdo mais bdsica e simples pela qual as pessoas jogam é porque é divertido. Se
¢é divertido, € provavel que voltem. Assim € importante definir exatamente a diversdo existente,

tendo em conta que cada utilizar tem diferentes perspetivas sobre aquilo que considera divertido.

Desafios diarios
Os desafios proporcionam vdrias fontes de diversdo nesta estratégia porque este sistema

envolve diferentes aspetos.

Muitos utilizadores certamente terdo facilidade em responder a determinados desafios. Seja
porque o tema do desafio se enquadra numa drea de interesse ou simplesmente porque € algo
de conhecimento comum. Assim, responder a um desafio, permite ao utilizador mostrar que
sabe (a ele mesmo e possivelmente aos outros). Por outro lado, outros desafios serdo mais
complicados de responder. Caso sejam interessantes (isto dependera do autor), os utilizado-
res poderdo usar os seus meios para encontrar respostas. A procura de conhecimento, por si

s0, é divertida para utilizadores que tenham prazer em alargar os seus conhecimentos.

Além de responder a desafios, também € necessario que estes sejam propostos. Os desafios
sdo avaliados pelos utilizadores. Assim, o autor certamente deseja que o seu desafio seja
de qualidade, para que esta seja reconhecida. Ser reconhecido pela comunidade pode ser
importante e satisfatério para os utilizadores. Além disso, os desafios sdo escolhidos aleato-
riamente, sendo que € escolhido um desafio que esteja proposto. Assim, além de os desafios
serem teoricamente diferentes todos os dias (caso contrério, provavelmente serdo penaliza-
dos pela votacdo dos utilizadores), podera ser motivador para um utilizador verificar que um
desafio didrio € de sua autoria. Utilizadores com mais desafios propostos, certamente terdo

mais probabilidades que isto ocorra mais frequentemente.

Como referido anteriormente, os desafios e as suas respostas estardo disponiveis para con-

sulta. Isto permite que os utilizadores os consultem assim que entenderem. Isto permitird
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a utilizadores que, por algum motivo ndo o tenham podido responder no préprio dia que
o possam consultar e aprender com os desafios passados. Mais uma vez, da ao utilizador

possibilidade de explorar.

Este sistema pode distinguir os utilizadores com maiores percentagens de respostas corretas,
os utilizadores com mais desafios didrios associados e os melhores desafios classificados

pela comunidade.

Pedidos de ajuda
Se por um lado, existem utilizadores que ndo tém problemas em pedir ajuda, existirdo aque-
les que ndo o fardo tdo facilmente. Poder pedir ajuda e poder ser ajudado sem se preocupar
com eventuais repercussdes dd sensacdo de liberdade ao utilizador. Assim a possibilidade

da escolha do anonimato é essencial para que parte dos utilizadores se sintam a vontade.

Ajudar o outro, € algo que boa parte dos utilizadores fardo sem grande dificuldade, ainda
por cima sendo este outro alguém da sua equipa ou empresa. Ao ajudarem os outros, além
de possiveis melhorias em termos de desempenho coletivo, estdo a ser criados lacos entre

utilizadores que certamente podem ser importantes para o ambiente empresarial.

As respostas a pedidos de ajuda poderao certamente levar a discussdes entre a comunidade.
Isto € positivo, porque promove o trabalho de equipa. Também € importante que o utilizador

que pede ajuda reconheca o esforco daqueles que o ajudem.

Boas praticas da utilizacao da ferramenta
Este sistema permite ao utilizador verificar se estd a seguir as boas préticas da utilizagdo da
ferramenta. A existéncia de um simples indicador do seu desempenho permite ao utilizador

verificar que pode melhorar. Por outro lado, esta melhoria devera partir do utilizador.

A equipa tem um desempenho coletivo que resulta das contribui¢des dos seus membros. E
divertido para uma equipa poder verificar que estd equilibrada e poder identificar formas
para melhorar. Isto promove o trabalho da equipa pois uma equipa depende de todos os seus

elementos.

A classificacdo de projetos permite reconhecer o desempenho das melhores equipas. Por
outro lado, também permite a que as equipas avaliam a sua prestacdo e desejem melhorar.
Geralmente, todos gostam de ganhar. Mais uma vez, esta situacdo contribui para fomentar

o trabalho da equipa.

Mascote
A mascote permite separar as opcdes de gamification do resto da ferramenta. Isto d4 li-
berdade ao utilizador de escolher consultar estas op¢des quando quiser, se assim for a sua

vontade.

Por outro lado, a mascote é um elemento diferente na interface da ferramenta. Isto pode

levar a que os utilizadores se sintam curiosos sobre a sua existéncia e objetivo.
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Além da separacdo das op¢Oes de gamification, a mascote serve de meio de interacdo com

o utilizador. Esta interacdo, por si s6, podera ser uma fonte de diversao para os utilizadores.

Existem vérias fontes de diversdo presentes nesta estratégia. Estas fontes tém em conta os
diferentes tipos de diversdo: a hard fun estd presente em situacdes onde os utilizadores tém de
se esforcar para fazer algo (por exemplo, responder a desafios ou criar desafios de qualidade), a
easy fun esta presente em situacdes onde existe espaco ao utilizador de explorar a ferramenta (por
exemplo, consultar desafios e pedidos de ajuda e interagir com a mascote), a diversdo social estd
presente em situagdes em que o utilizador interage com a comunidade (por exemplo, pedir ajuda
e ajudar) e, por dltimo, a diversdo de estados alterador (altered states) esta presente em situacdes
onde o utilizador pode escapar da rotina (por exemplo, a existéncia de um desafio diferente por
dia).

4.6 Descricao das ferramentas a utilizar

O ultimo passo desde processo € identificar e justificar as ferramentas a utilizar. As ferramentas
neste contexto sio os elementos dos jogos. E a escolha destes que vai gerar a solucio. Esta escolha
apresenta-se como um resultado dos passos anteriores.

Assim sdo apresentados de seguida os elementos dos jogos utilizados nesta estratégia devida-

mente justificados.

Componentes

Medalhas
O Scraim tem forma de avaliar o projeto, através de uma auditoria automatica. Este
resultado € significativo pois corresponde a métricas de auditorias reconhecidas pela
framework CMMI. Assim € interessante associar uma medalha ao projeto caso o pro-

cesso tenha um desempenho positivo.

Classificacoes
Cada equipa tem um desempenho em termos de boas préticas na utilizacdo da ferra-
menta. A existéncia de classificacdes permite aos utilizadores perceberem se a sua
equipa estd ao nivel dos restantes colegas de empresa. Os desafios também sdo classi-
ficados através de votacdes dos utilizadores.

Niveis
A barra de progressdo associada as tarefas é composta por diferentes blocos. Embora
ndo sejam numeros, esses blocos funcionam como niveis pois indicam ao utilizador
0 seu progresso. A barra pode assumir trés cores : vermelho, amarelo e verde. Estas

cores por si sé também funcionam como niveis.

Pontos

Sendo este um elemento bastante versatil, é a base de varias mecanicas existentes.
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Cada campo das tarefas tem uma pontuacdo associada, a equipa tem um desempenho
associado (embora nio seja declaradamente pontos, € uma representacdo numérica) e

cada desafio tem uma pontuagao associada.

Equipas
Neste contexto, o trabalho é maioritariamente em equipa. Assim sendo, este elemento
jé existe de origem. Assim esta estratégia aproveita-se das equipas para aumentar a
colaborag@o dentro destas, de forma a seguir as boas praticas da utilizacdo da ferra-
menta. A empresa também pode ser vista como sendo uma grande equipa. Afinal a

empresa tem objetivos em comum.

Mascote
A mascote proposta por esta estratégia tem como objetivo criar uma separagdo das op-
¢oes de gamification com as funcionalidades ja existentes na ferramenta. Além disso,

uma mascote cria uma interagdo dindmica com o utilizador de forma nao intrusiva.

Mecanicas

Desafios
Os desafios didrios dao espaco ao utilizador para mostrar a sua criatividade (quer seja a
crid-los quer seja a respondé-los), servem como quebra-cabecas e até para descontrair
(para os utilizadores que t€m prazer em explorar novos conhecimentos). Os utilizado-

res podem votar no desafio, reconhecendo o desempenho do autor.

Pedidos de ajudas
Os pedidos de ajuda sdo uma mecanica que permite, ndo s6 que os utilizadores con-
sigam pedir ajuda de uma forma simples, mas que também possam ajudar os outros
utilizadores. Dado o contexto empresarial e o fator equipa, é natural que exista uma
tendéncia natural para os utilizadores se ajudarem entre si. Além disso, ao ser possivel
votar respostas, existe reconhecimento dos utilizadores que respondem aos pedidos de

ajuda.

Fator sorte
Todos os dias os desafios sdo novos. Nao se sabe de qual serd o préximo desafio
e quem serd o seu autor. O fator sorte é poderoso pois promove a envolvéncia do
utilizador enquanto que, neste caso, a escolha de um desafio serve de recompensa ao

seu autor.

Competicao
Esta mecanica estd presente na competicao entre equipas baseada nas boas préticas de
utilizagdo da ferramenta. A competi¢do sauddvel entre equipas € positiva no sentido

que promove a colaboragdo dentro destas.
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Cooperacio
Esta mecanica, tal como a componente equipa, também existe naturalmente neste con-
texto. Assim esta estratégia aproveita-se disso com finalidade de fortalecer a interagao
entre os utilizadores, tal como apoiado pelo manifesto para o desenvolvimento agil de
software.

Feedback
O feedback é das mecanicas mais importantes pois permite ao utilizador avaliar o
seu desempenho e melhorar-se a si mesmo. Estd presente em vdrios aspetos desta

estratégia, desde o uso da barra de progresso, classificacdes e votos.

Dinamicas

Emocoes
As principais emocdes criadas por esta estratégia sdo a surpresa (desafio didrio), a
competicdo (boas praticas da utiliza¢do da ferramenta), a cooperagao (contribuicdo da

equipa e sistemas de ajudas) e o altruismo (utilizadores ajudam-se entre si).

Progressao
Esta dindmica é bastante importante para a motivacdo do utilizador, pois faz parte
fundamental dos ciclos de atividade desta estratégia. A utilizacdo mais evidente é no
preenchimento de tarefas. O utilizador sabe o seu desempenho, sabe que t€m espaco

para melhorar e que o seu contributo é reconhecido.

4.7 Entrevistas semi-estruturadas

De forma a servir de auxilio a concep¢do da estratégia apresentada, foram realizadas duas
séries de entrevistas semi-estruturadas com estudantes de engenharia informdtica da Faculdade de
Engenharia da Universidade do Porto. A primeira ocorreu antes da concepc¢ao da solucdo e serviu
para identificar os pontos que motivam e desmotivam os estudantes a utilizar ferramentas de gestao
de projetos, enquanto que a segunda ocorreu durante a concepg¢do e serviu para refinar e validar a

estratégia desenvolvida.

4.7.1 Levantamento de fatores motivadores e desmotivadores

Esta entrevista foi baseada na ferramenta SCRAIM, embora os seus resultados possam ser
adaptados a ferramentas de ambito semelhante.
As questdes colocadas foram de resposta aberta. Desta forma as respostas obtidas estdo orga-

nizadas segundo a questdo colocada.
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O que te motiva a usar estas ferramentas?

o 2o W

. Promocdo da organizagdo do trabalho e comunicacdo dentro da equipa.

Possibilidade de saber o que fazer a seguir e como o trabalho esta distribuido dentro

da equipa. Possibilidade de saber o estado geral do trabalho.

. Promocdo da organizagdo das tarefas.

Organizacdo que a ferramenta proporciona. Toda a equipa pode saber o estado do

projeto.

Controlo sobre a produtividade da equipa. Gestao de trabalho por elemento.
Organizacdo,distribuicio de tarefas,planeamento de sprints.

Abrangéncia de ferramentas para engenharia de software.

Possibilidade de melhorar a organizacdo. Permite um planeamento conciso e aberto a

equipa. Permite uma no¢do de roadmap.

. Permite uma divisdo equilibrada de tarefas e um melhor planeamento do projeto.

O que te desmotiva?

[a—

A A N T

E cansativo. E necessario fazer muito para documentar pouco.

Interface poderia ser mais intuitiva. Aborrecido.

Usabilidade reduzida e pouco personalizavel.

Complexidade da interface. Para se fazer pouco € necessdrios vdrios cliques.
Poderia ser mais intuitivo.

A interface é pouco apelativa e intuitiva.

As vdrias componentes da ferramenta parecem desconexas.

Dificuldade em utilizar a ferramenta (interfaces carregadas e complicadas).

A interface ndo se adapta bem a diferentes dispositivos. Erros nos mecanismos de

atribuicao de tarefas.

Como resolverias os pontos negativos apresentados?

S

Tornar o layout configurivel e persistente.
Tornar a interface mais simples. Simplificar a criacdo de tarefas.
Melhorar a usabilidade. Facilitar a introdu¢do de tarefas. Melhorar a interacgao.

Tornar a interface mais intuitiva. Perceber quais as funcionalidades mais usadas e

simplifica-las. Dar a conhecer todas as funcionalidades.
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Tornar mais user-friendly.

Melhorar a criacao de user stories.

N o W

Criar integracdes com outras ferramentas como Git e Slack.
8. Apostar na user experience. Tornar as tarefas basicas mais simples de executar.

9. Tornar a ferramenta mais simples e mais pratica. Tornar mais agradavel o uso da

ferramenta em dispositivos méveis.

Achas que a gamification se enquadra neste problema?

1. Sim. Seria interessante usar a velocidade do projeto e atribuir métricas as tarefas.
Sim.

Sim. Seria interessante definir os ciclos de atividade de forma mais clara.

el

Sim.
5. Nao deveria ser necessdrio, no entanto pode ser ttil.

6. Sim como forma de motivar as pessoas a escolher tarefas. Seria interessante utilizar o

burndown chart como motivador.

7. Sim. Serd uma forma de prender o utilizador até este se tornar proficiente com a

ferramenta.
8. Sim. Premiar o utilizador quando este completar tarefas.

9. Sim. Possibilitar a criagdo de planos de treino da equipa na ferramenta.

4.7.2 Discussao intermédia da solucio desenvolvida

O enunciado desta entrevista é composto por vdrias situagdes apresentadas ao estudantes, re-
lativas a solucdo desenvolvida, tal como questdes relacionadas. Estas questdes serviram de guia
porque o objetivo foi permitir que o estudante exprimisse a sua opinido. O enunciado foi o se-

guinte:

1. Na vista de uma tarefa, existe uma barra de progressdo. A barra aumenta conforme o preen-
chimento dos campos da tarefa. Conforme o estado da tarefa, esta barra pode assumir vérias

cores. O que acha sobre a situagdo? Acha intuitivo e motivador? Tém alguma sugestao?

2. Quando o utilizador altera o estado de uma tarefa, deve registar tempos ou apontar notas.
No entanto, por vezes nao o faz. Nesta situacdo, quando o utilizador coloca a tarefa como
resolvida, a barra de progresso reduz e € sugerido acrescentar registo de tempos. Qual seria

a melhor forma de incentivar o utilizador ?
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3. No final de cada sprint, cada equipa t€ém um desempenho associado & forma como gere o
seu processo. A equipa € composta por diferentes pessoas, logo existem diferentes con-
tribuicdes. Qual seria a melhor forma de apresentar este contributo? Qual a métrica mais
indicada? Imagine que € o utilizador com melhor desempenho, de que forma se sentiria
motivado? Gostaria de ajudar o resto da sua equipa? O que ganharia com isso? Imagine
agora que é o utilizador com pior desempenho. Como se sentiria? Teria motiva¢do para

melhorar?

4. Na situacdo anterior, cada equipa tem associado um desempenho que resulta da cooperacdo
dos seus membros. Assim € interessante comparar o desempenho com o de outras equipas
existentes na plataforma de forma a criar uma competi¢do agraddvel. A sua equipa é a
melhor, como se sente? A sua equipa € a pior, como sente? O que o levaria a mudar essa

situacdo? Qual seria a métrica mais indicada para mostrar a diferenca entre as equipas?

5. A plataforma tém um sistema de desafios didrios. Estes sdo langados entre utilizadores.
cada um t€m a possibilidade de os propor anteriormente e o préximo desafio didrio poderd
depender da prestagdo do autor. O que acha desta situacdo? Que tipo de contetido acharia
interessante? Porqué ? Estes desafios quebrariam a finalidade da plataforma? Acha que um

sistema de votag@o nas perguntas e respostas seria benéfico?

6. A plataforma tém um sistema de pedidos de ajuda. Desta forma, os utilizadores podem
pedir ajuda se precisarem, consultar e responder a pedidos de ajuda existentes. Imagine que
vai pedir ajuda. Qual seria a melhor forma de o fazer? De que forma acha que seria eficaz?
Imagine agora que vai ajudar. Qual a razo que levaria a ajudar alguém? Gostaria de ser

recompensado? Como ?
Tendo em conta as vérias situagdes apresentadas, os resultados foram os seguintes:
Situacio 1
1. A barra de progressdo € interessante porque ndo € intrusiva. Sugere destacar campos

que faltassem preencher e a barra de progressdo apresentar unidades de progressao.

2. Seria interessante segmentar a barra para diferenciar os diferentes niveis (para chegar
ao nivel amarelo, devo fazer isto, para chegar ao nivel verde devo fazer aquilo). O
objetivo seria mostrar ao utilizador que aquilo que este faz tém impacto. Utilizar

medalhas nesta situacdo poderia servir de reconhecimento ao trabalho do utilizador.
3. E interessante definir as unidades de progressdo na barra de ferramentas.
4. Considera a barra interessante pois € simples.

5. Em vez da barra, prefere destacar os campos que faltariam preencher (vermelho se o

campo estivesse vazio e verde caso contrario).
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Situacio 3

Situacio 4

1.
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. Nao é intrusivo e passar o rato por cima € simples.

. A forma apresentada ndo € perfeita mas deve-se evitar situagdes intrusivas. Seria inte-

ressante aparecer um atalho para o utilizador colocar tempos e notas.

. Seria interessante existir atalhos para registar tempos e colocar notas. Uma forma de

fazer isso seria utilizar ligacdes no texto da rooltip.

Seria interessante colocar os campos a melhorar, ou seja, atalhos para colocar tempos

€ notas.

. Considera que deveria aparecer o pop-up com o formuldrio do registo de tempo ou

notas.

. Fazer tudo para evitar conotagdes negativas. Manter um equilibrio entre diferenciar e

ao mesmo tempo ndo o fazer. Usar uma métrica leve que permita verificar uma melho-
ria progressiva. Sugere utilizar frases motivadoras como "Bom trabalho, continua"e

"Podes fazer melhor!"

Usar um réacio seria porreiro (valor das tarefas por tarefas criadas). Também seria
interessante usar barras de progresso ou percentagens. Considera que a motivacio

para ajudar alguém teria de partir de um fator externo.

Considera que seria indicado usar-se barras de progressdo como métricas de contribui-
¢d0. O utilizar deverd receber medalhas pelo seu desempenho e por ajudar os outros.

A motivagdo vém da comparagdo das medalhas e das metas alcancadas.

. A métrica indicada nesta situacio seria a percentagem da contribuic¢do total, e assim

comparar contribui¢cdes a media da equipa. Se a a contribui¢do for menor que a média,

naturalmente tem motivacdo para melhorar.

. O facto de ter uma menor contribui¢do pode aumentar a pressdo negativa sobre essa

pessoa. Isto poderia ser feito no final do projeto. Seria interessante fazer uma anélise

temporal (ver em que dias o utilizador faz o qué).

A métrica a usar seria a mesma da métrica de cada elemento. Sente-se bem em ficar

em primeiro. Nao quer ficar em ultimo.

. Seria interessante usar pontos para transmitir uma noc¢ao de grandeza. Por outro lado

o uso de percentagens ¢ valorizado em projetos pequenos. Assim seria interessante
criar diferentes categorias para projetos de diferentes tamanhos ou criar uma métrica
que use o melhor das duas situacdes. Nao quer ficar em ultimo, mas por outro lado,

deveria ser recompensado por estar em primeiro.

47



SCRAIM Gamification: Estratégia

3. Sugere a utilizacdo de pontos para diferenciar as equipas. A classificacio, s por si, é
um motivo para melhorar . A equipa vencedora devera receber recompensas externas
(medalhas).

4. Assumindo que cada sprint é independente, € interessante ver o progresso individual.

Gosta de estar em primeiro mas seria interessante ser recompensado.

5. Nao se considera uma pessoa competitiva, no entanto ficar a frente € sinal de que estd
a correr bem. A sua classificagdo serve de feedback. Numa situagdo mais negativa, vai

querer melhorar mas deseja saber onde pode melhorar.
Situacio 5§

1. O sistema € interessante devido a incerteza. Sugere que o sistema proponha ao utili-
zador propor desafios caso este ndo o tenha feito antes. Seria interessante fazer coisas
simples como piadas. Um sistema de votacdes seria interessante. Além de votos, uti-
lizar funny reviews (voto por ser engracado). Reconhecer o utilizador por responder a

desafios.

2. Este sistema em empresas pequenas poderia levar a uma certa rotina. A participa-
¢ao nestes desafios deverd ser voluntdria. Avaliar a qualidade de um desafio proposto
através de um sistema de votos parece interessante mas as respostas deveriam ser ava-
liadas pelo utilizador que propds o desafio. Colocar este sistema na pdgina inicial nao

quebrard a finalidade da ferramenta.

3. Este sistema parece interessante. Devera existir um menu a parte s6 com elementos de

gamification.
4. Ndo se imagina a participar neste sistema. Acho que quebra a finalidade da plataforma.
5. Considera um sistema interessante, desde que a sua coloca¢do na interface nao quebre
a finalidade desta. Pode ser um motivo para os utilizadores irem a ferramenta.

Situacio 6

1. Seria interessante o utilizador poder escolher a pessoa a quem vai pedir ajuda.

2. Serd interessante colocar um botao de ajuda na tarefa. Considera que um utilizar ajuda
por querer. A pessoa que pede ajuda deverd escolher a melhor resposta. Deverd ser
tomado em atencdo uma possibilidade avaliacdo de desempenho do utilizador pela

ferramenta.

3. Este sistema poderd nio ser necessario (por exemplo, se a equipa estiver junta fisi-
camente). Deverd aparecer na visdo geral e devera ser relacionado com as tarefas.
Considera que vai ajudar o outro utilizar porque desta forma contribui positivamente
para a equipa

4. Acha este sistema interessante. Deveria estar localizado dentro da prépria tarefa ou

na vista do meu trabalho. Acha que este sistema ndo inibe um utilizador de pedir
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ajuda, pelo contrdrio contribui para que resolva os seus problemas. Seria interessante
recompensar os utilizadores por ajudarem os outros. Um sistema de reputacdo seria

interessante.

5. Este sistema seria interessante. Ser reconhecido por ajudar alguém seria bastante inte-

ressante. Feedback positivo é sempre bom.

4.7.3 Consideracoes finais

Tendo em conta os resultados obtidos da primeira série de entrevistas, os fatores que levam
os utilizadores a utilizar ferramentas de gestdo de projeto estdo relacionados com a possibilidade
de organizacdo de trabalho a partir destas. Por outro lado, os fatores negativos estdo relacionados
com dificuldade em manusear este tipo de ferramentas.

Por fim e tendo em conta os resultados obtidos na discussio da estratégia desenvolvida, as

principais conclusdes retiradas foram:

E interessante o uso de mecanismos de feedback imediato.

Deve-se valorizar o uso de elementos simples, ndo intrusivos de forma a ndo quebrar o fluxo
de trabalho.

As opgdes de gamification devem estar fora do fluxo normal de trabalho na ferramenta.

Evitar fazer sobre-avaliar o utilizador e evitar avaliacdes com conotacdes negativas.
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Capitulo 5

SCRAIM Gamification: Implementacao

Depois de bem definido o modelo da estratégia de gamification, implementou-se um protd-
tipo sobre o SCRAIM. Este é importante pois permite transformar o modelo em algo tangivel,
suscetivel de ser testado e assim avaliar a sua eficdcia.

O protétipo ndo cobre totalmente o dmbito proposto no modelo por limitacdes de tempo (du-
racdo desta dissertacdo) e funcionalidades necessdrias (0 SCRAIM ¢€ desenvolvido num ambiente
de desenvolvimento de software baseado numa metodologia 4gil, ou seja, o ambiente é dindmico
logo o desenvolvimento de novas funcionalidades pela equipa SCRAIM afetou o desenvolvimento
do prot6tipo).

Assim sendo, as funcionalidades implementadas neste protétipo foram as seguintes:

e Sistema de desafios nomeadamente criacdo de desafios, escolha do desafio didrio, resposta

a desafios, classificacdo de desafios e gestdo de desafios (edi¢do e remocgao ).

e Sistema de ajudas nomeadamente criagdo de pedidos de ajudas, resposta a estes pedidos,
gestdo de pedidos de ajuda (edicdo, remogdo e fecho) e classificacio das respostas a pedidos

de ajuda.

e Area de gestio de gamification onde além da gestio de desafios e pedidos de ajuda, podem

ser consultados estatisticas relativas a ajudas e desafios.

e Tabela de pontuacdo com categorias :melhor projeto, melhor desafio, utilizador com mais

desafios, utilizador com maior percentagem de desafios acertados e utilizador mais solidario.

e Mascote e notificacdes. Quando o utilizador recebe uma notificacdo, também recebe um

mail para o contacto presente no SCRAIM.

e Barra de progressio na vista de tarefas do SCRAIM e sistema de desempenho de equipa de

projeto.
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5.1 Arquitetura da solucao

O protétipo vai de encontro a arquitetura do SCRAIM. Foi desenvolvido na linguagem Ruby
on Rails ! sob forma de um plugin para Redmine”. Isto permite que que a utilizagio do protétipo
seja completamente opcional, ou seja, o cliente do SCRAIM pode escolher se quer interagir com o
protétipo ou ndo. Além disso, em termos de desenvolvimento, foi possivel desenvolver o protétipo

sem interagir diretamente com o desenvolvimento de outras funcionalidades do SCRAIM.

i a Gamification
pionncacho Tarefa Projeto
- vista: boolean = false - recompensa: int
- titulo: string - categoria: enum . 1 4
- descrigio: string - criado em: date
- extra: string - pontuaco: int
0.1
+ =
\ 1 1
7
Utilizador |
Pedido Ajuda
1
- estado: string
1 *|- fitulo: string
ClassificagdoDesafio ® 1 = - descricio: string
- anonimo: boolean
- Valorint  pTTTTTTT - criado em: date
= x
1
Desafio
- Jclassificacio: int
- estado: enum \
- titulo: string 1
B - descrigo: string “
Opgdo - criado em: date |
descrigio: string (—@{ - escolhido em: date !
¥e 5 1
correta” boolean |* 1| fipo: stiing \
1 * *
1
|

1 R pedido de ajuda
ClassificagaoRespostas 0. sting
- Valor: int = Jclasswf\cagéo: int

- criado em: date
- anonimo: boolean

*

Resposta Desafio

- tipo: string
- Criado a: date
*|- escolha: int

Figura 5.1: Modelo de dados da implementacdo do protétipo

Em termos de modelo de dados (ver figura 5.1), foram criadas oito tabelas de forma a suportar
as funcionalidades propostas:

Desafios

E a tabela que suporta os desafios didrios. Guarda informacdo sobre contetido, data em
que foi proposto e a data em que foi escolhido como desafio didrio, se aplicdvel. O campo
"tipo"suporta a existéncia de diferentes tipos de desafios, tal como proposto no modelo. No

entanto, dada a limitagcdo de tempo, apenas foi possivel desenvolver os desafios de resposta

Uhttp://rubyonrails.org/
Zhttp://www.redmine.org/
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de escolha miiltipla (com quatro op¢des). Desta forma na implementagdo, a tabela opgdes

(ver figura 5.1) esta incluida nesta tabela.

Resposta a desafio
E a tabela que guarda a resposta de um utilizador a um desafio. O campo tipo também segue

a mesma funcionalidade da tabela desafios.

Gamification
E a tabela que guarda as acdes do utilizador em relacio ao preenchimento das tarefas, ou
seja, sempre que o utilizador preenche campos numa tarefa ganha uma recompensa. O mo-
mento em que estas agdes ocorrem sdo guardadas de forma a calcular a pontuacido de um
utilizador/projeto num determinado intervalo de tempo. Dado que cada um destes registo
estd relacionado com uma tarefa, além da recompensa, € guardado a pontuagdo da tarefa de-
pois da acdo do utilizador. Isto facilita o calculo da pontuagéo da tarefa pois s6 é necessario

procurar o registo mais recente.

Pedido de ajuda
E a tabela que suporta a existéncia de pedidos de ajuda. Tal como a tabela de desafios,
guarda o contetido do pedido de ajuda, o utilizador que criou e 0 momento em que foi
criado. Também permite associar um pedido de ajuda a um projeto existente, ou seja, s6
membros daquele projeto poderdo ver e responder ao pedido de ajuda. Caso este campo
esteja vazio, o pedido de ajuda estara visivel a todos os utilizadores da instancia. Também

permite que o utilizador escolha se deseja que o pedido seja anénimo.

Resposta a pedido de ajuda
E a tabela que guarda o contetdo da resposta de um utilizador a um pedido de ajuda. Tal
como a tabela de pedido de ajuda, também permite ao utilizador escolher se a resposta é

anénima.

Classificacao de desafio e classificacao de resposta a pedido de ajuda
Estas tabelas permitem guardar a classificacdo de um utilizador a um desafio ou a uma res-
posta a um pedido de ajuda. O campo utilizador tem como finalidade evitar que o utilizador

classifique o mesmo desafio ou resposta a um pedido de ajuda vérias vezes.

Notificacoes
E a tabela que suporta a existéncia de notificagdes. Estas tém como finalidades facilitar a
interacdo do utilizador com as diversas funcionalidades introduzidas pelo protétipo. Além
da mensagem, possibilita que sejam enviados contetidos extra ao utilizador. Por exemplo, se
um pedido de ajuda criado pelo utilizador for respondido, este recebe uma notificacdo com

um atalho para a visualiza¢do do pedido de ajuda.
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Quem roeu ? [EH diogo

26/01/2016 15:34

Quem roeu a rolha da garrafa do rei da Russia?

Cao I | Gato I

Rato | | Galinha |

Figura 5.2: Desafio diario por responder

Quem roeu ?

26/01/2016 15:3

CQuem roeu a rolha da garrafa do rei da Riassia?

Cao |

Por favor classifique este desafio.

Gato I

Galinha |

Figura 5.3: Desafio didrio respondido

5.2 Utilizacao do protétipo

O protétipo implementado segue a estratégia proposta no modelo de gamification. De modo a

facilitar a explorag¢do do protétipo, este pode ser dividido em varias componentes.

5.2.1 Componente Desafios Diarios

O componente Desafios Didrios, tal como o nome indica, introduz espago na ferramenta onde o
utilizador pode resolver pequenos desafios. Estes foram implementados de modo a serem simples
de responder e ndo serem intrusivos. Idealmente, quando a ferramenta recebe o seu primeiro
visitante num determinado dia, é escolhido um desafio didrio. Este é escolhido entre o conjunto
de todos os desafios propostos pelos utilizadores da ferramenta, a que o utilizador ainda nao tenha
respondido. Caso ndo exista um desafio didrio, cada utilizador recebe uma notifica¢do a proposta
de novos desafios.

Como se pode verificar pela figura 5.2, os desafios s@o constituidos por um titulo, uma descri-
¢ao e quatro opcdes, das quais apenas uma € a correta. Depois de escolhida a opco, esta assume
cor verde caso esteja correta ou cor vermelha caso contrdrio. Além disso, como se pode verificar
pela figura 5.3, aparece uma série de opcdes para o utilizador classificar o desafio, e depois de
classificado a janela fecha. Isto estd implementado de forma a que a resposta ao desafio didrio seja

simples e rdpida, de modo a nio obstruir em demasiado o fluxo de uso da ferramenta.
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Titulo [ER diogo

Descrigido

Opgodes

Figura 5.4: Formulério de criagdo de um desafio

GAMIFICATION DESAFIOS

2

rop
como desafio diario

Ve ~ .
6 2 0%
Propostos i postas corretas Melhor classificagéo

Figura 5.5: Estatisticas de desafios diarios

O utilizador também pode propor desafios através do formuldrio da figura 5.4. Para isso, basta
preencher um titulo que seja identificativo daquele desafio, uma descri¢do com o conteido do
desafios e as vdrias opcdes. A opgdo correta € escolhida pelo utilizador, clicando na borda da

op¢ao correta.

O utilizador tem acesso a estatisticas relativas aos seus desafios didrios (ver figura 5.5).

5.2.2 Componente Pedidos de Ajudas

Os componentes Pedidos de Ajuda vem reforcar a componente social da ferramenta. Através
destes € possivel aos utilizadores ajudarem-se uns aos outros através da ferramenta. Num ambi-
ente empresarial, particularmente em empresas de média e grande dimensdo, esta situagdo pode
favorecer a rapidez da resposta. Desta forma, este componente permite que seja facil a criagdo de
pedidos de ajuda entre elementos da plataforma (ou dentro do projeto). Uma outra vantagem € que
os pedidos de ajuda ficam guardados, sendo possivel consulta-los mais tarde.

Como se pode verificar pela figura 5.6, um pedido de ajuda € constituido pelo titulo que deve
ser significativo e uma descri¢do. Por defeito, um pedido de ajuda pode ser visualizado e res-

pondido por todos os utilizadores da ferramenta, sendo o autor visivel. No entanto, o autor pode
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escolher criar um pedido de ajuda anénimo ou escolher que grupo de utilizadores pode ver e res-

ponder aquele pedido.

Titulo | 2K diogo
Descrigao
Anénimo? Projeto? Todos v

Figura 5.6: Formulério de criagdo de um pedido de ajuda

Depois de criado o pedido de ajuda, os utilizadores podem responder facilmente ao desafio
através de uma caixa de texto e clicando no botdo responder (ver figura 5.7). Tal como o pedido
de ajuda, o autor de uma resposta pode escolher se quer anonimato.

Dado que o SCRAIM ndo suporta notificacdes em tempo real, sempre que € criado um pedido
de ajuda e este é respondido, é enviado um email aos utilizadores alvo (no caso de criagdo, é
enviado a todos que podem ver e responder ao pedido, caso seja uma resposta, ¢ enviado um email
ao autor).

Os autores das respostas podem alterar ou eliminar as suas respostas. Da mesma forma, o
autor do pedido pode editar ou eliminar o pedido. Caso o autor esteja satisfeito, este pode fechar
o pedido. Desta forma deixa de ser possivel responder ao pedido, sendo possivel ver o pedido e as
suas respostas.

De modo a fomentar a interacdo dos utilizadores, os utilizadores podem classificar as respostas
de outros utilizadores.

Definigdo de Gamification £ §§ 5 BH diogo

26/01/2016 15:19

CQual a definigdo de Gamification?

Gamification & definide como sendo o uso de elementos e técnicas de design de jogos em contextos m
diferentes dos jogos (Deterding. S)

EETE 2510172016 15:30 [E

Anénimo?

Responder

Figura 5.7: Vista de um pedido de ajuda
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5.2.3 Componente Barra de Progresso

TASK#14 - CRIAR TAREFA - ADICIONADO POR DIOGO SILVA, CRIADA EM 2016-01-26

CLOSE

Informacéo Geral

Campos Costumizados

Subtarefas

Notas

Ficheiros

Tarefas relacionadas

Registo de Horas

Histérico

Sumario Tipo de Issue

Estado

‘. Criar tarefa ‘ ‘ Task

] [ ]

Descricao Data de Inicio

Data de Fim Estimada

B 7/uls ¢ mww = |8 &k a= ‘201571240

‘ ‘ 2015-12-31 |

Atribuido a

Esforgo Estimado (points)

<<eus>

] L ]

arefa Pai Prioridade

WBS liem

j ‘ Major

] | ]

’ Salvar todas as alteragdes ‘

Figura 5.8: Progresso do preenchimento de uma tarefa

Tal como foi proposto no modelo, um dos focos da estratégia de gamification é fazer com que
os utilizadores sigam as boas préticas de utilizacdo da ferramenta. Assim foi estudada e criada
uma barra de progresso dentro da janela de uma tarefa ( ver figura 5.8 ). A barra pode assumir trés

cores : vermelho, amarelo e verde. Esta barra vai aumentando conforme o utilizador preenche os

campos da tarefa. Tal como indicado no modelo, os campos que afetam a barra sao:

e Data inicial

Data limite

Assunto

Descrigao

Atribuido a

Pontos estimados

Registo de horas

No seguimento disto, foi implementado uma competi¢do entre projetos. Cada utilizador tem
uma prestacdo associada as tarefa que ele preencheu. Este valor é apresentado como a média
de pontos adquiridos sobre a pontuagdo maxima possivel no nimero de tarefas que este intera-

giu. Este valor é apresentado sob forma de percentagem. O resultado da equipa é a média da

contribui¢cdo dos seus elementos.

Na vis@o geral do projeto, € apresentada uma listagem dos dados relativos as contribuigcdes

dos membros do projeto e da contribui¢do da equipa (ver figura 5.9). Na tabela de pontuacéo, sdo

apresentados os cinco projetos com melhores prestacdes numa determinada semana.
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ESTADO DA EQUIPA

Team: PSS 54 %
EJ diogo e 42%
B jceo o— 67%
E guest 0%

Figura 5.9: Vista da prestacdo de um projeto

5.2.4 Componente de Tabela de Pontuacio e area de Gamification

De forma a reforcar a valorizagdo as classificagdes entre utilizador e (classificar desafios e clas-
sificar respostas a pedidos de ajuda e a incentivar a competi¢do entre projetos, foi implementado
uma tabela de classificagdo. Como se verifica pela figura 5.10, é composto por vdrias categorias
relativas as vérias componentes relacionadas com gamification. Em cada tabela sdo sempre apre-
sentados os cinco melhores resultados. Desta forma, sdo premiados os utilizadores com melhor

prestacdo enquanto que se evita desmotivar os utilizadores com uma prestagao inferior.

GAMIFICATION HALL OF FAME

Hall of Fame

Melhores desafios
Desafios com melhor classificacio

Arcanjos B scraim 2016-01-20
+ desafios diarios N _ o

Chama de bunsen B3 scraim 2016-01-21

Dilema prisioneiro 8 diogo 2016-01-20
+ respostas corretas

Repartir moedas EH diogo 2016-01-26

Maior assertividade
Mais solidarios

Melhores projetos

Figura 5.10: Vista do Hall of fame

O utilizador além de criar pedidos de ajuda e desafios, pode consultar os j4 existentes, editar
0s seus, as suas respostas e mesmo elimind-los se assim o desejar. Assim sendo, foi implementada
uma area de gestio de gamification. Como se pode verificar pela figura 5.11, é uma area simples
com acesso a desafios, ajudas e a tabela de pontuacdo. Esta drea foi propositadamente desenvol-
vida a parte da ferramenta. Assim o utilizador pode escolher aceder a estas op¢des sem interferir

com o seu trabalho.

5.2.5 Componente Mascote e sistema de notificacoes

Em contraste com a drea de gamification, foi implementado uma mascote. Esta aproveita-se

da imagem do "Super SCRAIM "para introduzir um elemento fora do comum na ferramenta (ver
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GAMIFICATION DESAFIOS

Desafio diario
Desafios propostos
Historico

Estatisticas

Figura 5.11: Area de gestdo de gamification

figura 5.12). Esta estd presente na barra de navegagdo do SCRAIM, estando assim acessivel em
toda a plataforma.

A mascote da acesso a:

Area de gamification

Ver desafio diario

Propor desafio

Criar pedido de ajuda

Notificagdes

Na figura 5.13, é possivel identificar existéncia da mascote na pédgina inicial do SCRAIM.
Nesta figura, esta apresenta-se com uma cor vermelha. Isto t€m como objetivo chamar a atengéo
do utilizador para a existéncia de contetidos novos. Estes podem ser notificacdes novas ou um

desafio didrio novo que o utilizador ainda nédo respondeu.

Figura 5.12: Mascote de gamification

Ver os meus projectos O Ver o meu trabalho
Siga-nos!

0 © 6 ® 6

Figura 5.13: P4gina inicial da ferramenta

59



SCRAIM Gamification: Implementagdo

Além da mascote, as notificagdes assumem um papel unificador das funcionalidades de gami-

fication na ferramenta. Existem varios tipos de notificagdoes:

Registo de tempo
No SCRAIM, cada utilizador tem uma disponibilidade definida por dia. Esta notificacio
€ enviada quando o ndmero de horas registadas pelo utilizador num dia € diferente da sua
disponibilidade. O objetivo desta notificacao € levar a que o utilizador registe todas as horas

de trabalho na ferramenta.

Novo pedido de ajuda
Quando um utilizador cria um pedido de ajuda, os utilizadores que poderdo ver e responder a
este pedido recebem uma notificacdo. Nesta, o utilizador pode aceder diretamente ao pedido

em questdo (ver figura 5.14).

Nova resposta a pedido de ajuda
Quando um pedido de ajuda recebe uma resposta, o autor desse pedido recebe uma notifi-

cacdo de que existe uma resposta nova.

Desafio diario escolhido
Em cada dia, existe um desafio didrio novo. Este é escolhido entre os desafios propostos
pelos utilizadores. De modo a incentivar os utilizadores a proporem desafios, é reconhecido

o autor do desafio escolhido. Assim este recebe uma notificacio a avisar da situacio.

Poucos desafios propostos
Caso o utilizador ndo tenha ou tenha poucos desafios propostos, este recebe uma notificagio

a sugerir para propor desafios.

A central de notificag¢des (ver figura 5.15) € uma janela que lista as notificagdes de um utiliza-
dor, ordenadas por data de criagdo. O utilizador pode abrir, apagar ou marcar as notificacdes como

lidas. Cada notifica¢do tem um tipo que distingue os vérios tipos de notificacao.

Alguém respondeu & sua resposta. Deseja agradece-lo classificando a
resposta?

Figura 5.14: Exemplo de uma notificagdo
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Central de notificagdes

Recebido a Tipe Descrigao
26/01/2016 15:41 ‘ Alguém criou um pedide de ajuda.Quer ajuda-lo? “
26/01/2016 15:30 ‘ Alguém respondeu a sua resposta. ... Ver mais w

Figura 5.15: Vista da central de notificagdes
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Capitulo 6

Resultados e validacao

Depois da criagdo da estratégia e do protétipo, torna-se importante testar o trabalho realizado.
Desta forma, torna-se possivel validar o trabalho, analisar os resultados e apontar para os caminhos
a seguir no sentido de o melhorar.

Para tal recorreu-se a um cendrio de teste. Estes tiveram como objetivo avaliar a experiéncia

de utilizacdo do utilizador com o protétipo.

6.1 Cenario de testes

Os testes foram realizados a funciondrios da empresa "Strongstep - Innovation in Software
Quality,L.da "no periodo de tempo de 4 de Janeiro de 2016 a 8 de Janeiro de 2016. Foram escolhi-
dos estes utilizadores-alvo porque utilizam o SCRAIM diariamente e assim é mais fécil identificar
o impacto do trabalho realizado nesta dissertacdo. Dos seis utilizadores entrevistados, dois eram
engenheiros informdticos, um era estudante de economia, um era designer web, um era consultor
e o outro era gestor da empresa.

O teste € constituido por duas componentes. A primeira componente é um protocolo think-
aloud. Neste protocolo, € pedido a cada utilizador que faca uma série de tarefas e que verbalize

tudo o que pensar durante a sua execucdo [Jaal0]. As tarefas propostas sdo:

o Interagir com a mascote de gamification existente na barra de navegacao da ferramenta.

Abrir o desafio didrio, respondé-lo e classificé-lo.

Abrir a central de notificacdes.

Abrir uma notificagao. Esta notificagdo tem um atalho para um pedido de ajuda.

Abrir o pedido de ajuda através da notificagao.

Responder ao pedido de ajuda.
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Tabela 6.1: Ja utilizou o SCRAIM anteriormente?

Sim | 6
Nao | O

o C(lassificar uma resposta de outro utilizador.
e Propor um desafio.

e Criar um pedido de ajuda

non

e Abrir a area de gamification e explorar os separadores "desafios", "ajudas"e "hall of fame"

e Nesta fase o entrevistador apresenta o mockup da barra de progresso existente na janela de

uma tarefa.

e Abrir a vis@o geral de um projeto e analisar a tabela com os contributos dos membros do

projeto

O protocolo think-aloud foi escolhido por ser uma maneira simples de analisar a experiéncia
de utilizag@o do utilizador sem interferir em excesso com a sua experiéncia.

De forma a completar a informacdo recolhida, foi pedido a cada utilizador para preencher um
inquérito sobre a sua experiéncia. O enunciado deste inquérito pode ser visto na sua integra no

anexo A.2.

6.2 Analise de resultados

Por motivos de legibilidade e organiza¢do do documento, as notas retiradas dos resultados do
protocolo think-aloud podem ser consultados na sua integra na sec¢do A.1.

Dado o contexto dos utilizadores que realizaram o teste, todos estes utilizavam o SCRAIM
anteriormente, conhecendo também o termo gamification e o seu potencial para a ferramenta. Isto
vai de encontro com os dados das tabelas 6.1,6.2 e 6.3. Isto é visto como um aspeto positivo
porque desta forma todos os utilizadores puderam avaliar o impacto do protétipo na ferramenta.
Foram realizados testes com seis utilizadores. Embora o nimero ndo seja elevado, deve-se ter em
conta que cada teste demorou cerca de trinta minutos do hordrio de trabalho de cada utilizador.

Em termos globais, os utilizadores interagiram sem problemas com o protétipo, elogiando a
sua simplicidade. Os dados do grafico 6.1 refor¢cam esta afirmacao.

A existéncia da mascote nesta situacio serviu de ponto de ligacio entre a ferramenta com o

protétipo. A mascote foi facilmente acedida pelos utilizadores dada a sua posicdo na barra de

Tabela 6.2: Conhece o conceito de Gamification

Sim | 6
Nao | O
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Tabela 6.3: Considera que o recurso a Gamification é propicio a um maior uso da ferramenta?

Sim 6
Nio
Ndo sei/ Nao respondo | 0

=

B
g
4
3 [ | I-fzimplez
5 B E agradavel
Eintuitivo
1 W E iitil
l:l 1 1 ]
Discorda Discorda Mem Concordo Concordo
totalmente concordo totalmente
nem
discorda

Figura 6.1: Em relagdo ao protétipo apresentado ...

navegacdo. A cor vermelha envolvente indicou que existia algo a mostrar ao utilizador. Existiu

um caso em que esta cor foi vista negativamente pois vermelho poderia ser demasiado agressivo.

Em relacdo aos desafio didrios, de forma geral os utilizadores responderam facilmente ao desa-
fio didrio, sendo que vérios se mostraram divertidos ao fazé-lo. Um ponto onde varios utilizadores
se mostraram confusos foi a classificacdo do desafio. Embora seja o ato de classificar se tenha
mostrado fécil, alguns utilizadores nao perceberam a primeira vista a finalidade desta. Assim serd
necessdrio arranjar uma forma de tornar esta finalidade mais clara. Sobre a criagdo de desafios,
a principio ndo foi claro para alguns utilizador a forma como escolher a resposta correta. No
entanto, depois de fazé-lo a primeira vez tornou-se simples. Com isto pode-se verificar que sera
necessdrio uma introducdo ou uma demonstragdo da primeira vez que o utilizador criar um desa-
fio. Uma outra solugdo passard por aumentar o espago onde o utilizador escolhe a resposta certa e
destacd-la quando o utilizador passa o indicador do rato. Sobre os restantes campos, nio existiram
grandes problemas. No entanto, o campo "titulo"pode tornar-se confuso (tal como ocorreu a um

utilizador). Isto poder4 ser corrigido com uma mensagem descritiva da finalidade do campo.

Tendo em conta os dados do gréfico 6.2, é possivel verificar que o sistema de desafios tém

um impacto positivo. A partir dos mesmos dados, podemos identificar que dois utilizadores ndo
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E
4
3
WE til
2 mEintuitivo
Edivertido
1 e
mUtilizaria regularments
l:l T T
Discordo  Discordo Mem Concordo  Concordo
totalmente concordo totalmente
nem
discordo

Figura 6.2: Em relacdo ao sistema de desafios ...

consideram este sistema util. Isto pode ser explicado pelo fato de ter uma finalidade diferente do
da ferramenta, ou seja, os desafios didrios acabam por funcionar como espaco lidico dentro de
uma ferramenta de trabalho.

Em relagdo ao sistema de pedidos de ajuda, de forma geral os utilizadores interagiram fa-
cilmente com a interface dos pedidos de ajuda. Como se pode verificar pelos dados do gréfico
6.3, os utilizadores acharam este sistema principalmente intuitivo e util. Desta forma, este é visto
como sendo uma necessidade por maior parte dos utilizadores. A partir dos mesmos dados, é
possivel identificar que metade dos utilizadores considera este sistema divertido enquanto que a
outra metade ndo o considera (pelo menos de forma evidente pois responderam "Nem concordo
nem discordo"). Isto pode ser explicado pela forma que estes utilizadores definem diversdo neste
contexto, tal como é apresentado na sec¢do 2.2.5, a principal diversdo aqui presente € a diversdo
social.

Os principais pontos a melhorar sdo a classificagdo das respostas e a posi¢do do icone de
fechar o pedido de ajuda. Sobre a classificacio, foram apontadas sugestdes no sentido de destacar
as diferencas entre as possiveis classificacdes. Isto pode ser melhorado através da introducio de
diferentes cores nos botdes de classificacdo. Também foi questionado por um utilizador a ndo
existéncia de uma classificacdo com feedback negativo. A eventual existéncia desta situacdo é
questiondvel porque, se por um lado podera ser util informar o utilizador que a sua resposta nio
foi 1til, por outro lado o mesmo podera desvalorizar o tempo que o utilizador gastou a fazé-lo. Isto
tém em conta as conclusdes retiradas das entrevistas realizadas durante a concecdo (ver sec¢io
4.7.3). Nesta situacdo, a auséncia de classificagdo ja poderd ter em parte esta finalidade. Sobre a

posicao do icone de fechar o pedido de ajuda, uma solucdo serd por arranjar forma de destaca-lo.
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E

4

3 mE Gtil

. .I-f intuitivo
Edivertida

1 W Utilizaria regularmente

WE necessirio
I:l ] 1 ]
Discordo Discordo Mem Concordo Concordo
totalments concordo totalments
nem
discordo

Figura 6.3: Em relago ao sistema de ajudas ...

Um dos utilizadores identifica a utilizacdo de pop-ups como sendo um ponto positivo dos
pedidos de ajudas porque dessa forma permite interagir com este sistema em qualquer ponto da
ferramenta. Assim sendo, isto também se aplica aos desafios didrios pois estes também ocorrem
nos mesmos moldes.

Em relacdo ao sistema de notificagdes, os utilizadores interagiram facilmente. Tal como pode
ser verificado pelos dados do gréfico 6.4, os utilizadores consideram as notificacdes como sendo
uteis e que seria algo que utilizariam regularmente. Embora as consideram intuitivas, alguns utili-
zadores ficaram confusos quando interagiram com as notificagdes pela primeira vez. Uma possivel
solugdo esta situagdo passard por possibilitar o acesso do utilizador a informagdes relativas a noti-
ficacdes.

Sobre a drea de gestdo de gamification e o hall of fame, os utilizadores interagiram facilmente,
considerando simples.

Sobre a barra de progresso nas tarefas, os utilizadores consideram-na bastante til e intuitiva,
considerando-a necessdria e que a utilizariam regularmente, como se pode verificar pelos dados
do grifico 6.5. Existe um caso em que um utilizador ndo considera este sistema divertido. Isto
pode ser explicado pela existéncia de diferentes percecdes de diversdo por parte dos utilizadores e
pelo facto do preenchimento de uma tarefa fazer parte do trabalho normal no SCRAIM. Durante o
protocolo think-aloud, vérios utilizadores teceram elogios a esta funcionalidade, sendo que entre
estes, a barra é uma forma de fomentar as boas praticas de utilizacio da ferramenta. Isto € positivo,
porque a barra foi concebida nesse sentido.

Sobre a tabela de contribui¢do da equipa e a competi¢do entre projetos presentes na ferramenta,

de forma geral os utilizadores consideraram interessante.
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WE Gtil

-I§ intuitivo

W Utilizaria regularmente

Discordo Discordo Mem Concordo  Concordo
totalmenta concoardo tatalmante
nem
discordo

Figura 6.4: Em relagdo ao sistema de notificacdes ...

WE Gtil

-Ié intuitivo

ME divertido

W Utilizariz regularmente

ME necessario

Discordo  Discordo Mem Concordo  Concordo
totalmente concordo totalmente
nem
discordo

Figura 6.5: Em relacdo a gamification nas tarefas...
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Capitulo 7

Conclusoes

O problema definido para esta dissertacdo era o de investigar qual a melhor estratégia que
motive os informadticos a utilizar melhor as ferramentas de gestao de projeto e processos € com a
regularidade necessdria. Assim serve este capitulo de balanco do trabalho realizado e de apresen-

tacdo das conclusdes retiradas, bem como de futuros passos a realizar no futuro.

7.1 Resultados alcancados

Nesta dissertacao foi desenvolvida uma estratégia de gamification para a ferramenta SCRAIM,
tendo em conta que esta € uma ferramenta de gestdo de projeto e processos usando metodologias
dgeis de desenvolvimento de software. Depois de desenvolvida a estratégia, foi implementado
um protétipo baseado nesta. Este protdtipo cobriu maior parte do &mbito estudado e proposto no
modelo, pois existiu limitagdes em termos de tempo (duracio desta dissertacio) e a necessidade
do desenvolvimento do protétipo se adaptar ao desenvolvimento da ferramenta.

Em termos dos resultados obtidos, € possivel concluir que o protétipo teve um impacto positivo

na ferramenta. Os pontos fortes identificados foram :

e Utilizacdo de elementos de jogo simples e intuitivos. Desta forma, o utilizador ndo necessita

um tempo de aprendizagem significativo para aprender a lidar com o protétipo.

e Uso de elementos ndo intrusivos. Isto confere autonomia ao utilizador para escolher se
quer participar em acdes de gamification sem nunca perder o fluxo normal da utilizagdo da

ferramenta como instrumento de trabalho.
e Promocdo da interacdo entre utilizadores através da entreajuda.

e Uso do elemento surpresa de forma a aliciar o utilizador a aceder & ferramenta pelo menos

diariamente.

e Promocdo das boas praticas de utilizagdo da ferramenta.
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O problema definido nesta dissertacdo levanta vérias questdo a ter em conta. Neste ponto, é

possivel formular as respostas:

Qual a combinacao de elementos de jogos mais adequada?
Neste contexto, os elementos de jogo devem ser simples e intuitivos de forma a permitirem
uma intera¢do simples por parte do utilizador e ndo devem ser intrusivos de forma a garantir,
ndo sé a autonomia do utilizador através do feedback mais adequado, mas também que nao

interfira com o ambiente empresarial existente.

Como ultrapassar os riscos associados a gamification?
Neste contexto, definir métricas transparentes e justas e proporcionar sempre feedback sobre
o processo. E evitar conotagdes negativas, promovendo o envolvimento do utilizador e

reconhecendo a sua contribui¢do e competéncia.

Como garantir os valores propostos no manifesto para o desenvolvimento agil de software ?
Sendo o objetivo desta dissertacdo promover a envolvéncia do utilizador com a ferramenta
SCRAIM, o principal valor proposto pelo manifesto para o desenvolvimento agil de soft-
ware colocado em consideragdo foi a promocdo dos individuos e das interacdes sobre os
processos e ferramentas. No entanto, este valor ndo foi posto em causa porque, neste caso,
a ferramenta ndo substitui as interacdes e os utilizadores, antes pelo contrario, promove a
sua interagdo enquanto individuos através da promoc¢ao da entreajuda e momentos lidicos
(os desafios t€ém como finalidade, ndo sé introduzir um fator surpresa, mas também permite

ao utilizador um momento de relaxamento que pode ser positivo em contexto empresarial).

7.2 Trabalho Futuro

O trabalho realizado com esta dissertagao certamente terd pontos que possam ser melhorados.
Alids, a estratégia de gamitication € iterativa, podendo o trabalho realizado servir de base para
desenvolvimentos futuros.

Assim € sugerida a prossecu¢@o de vdrios pontos em que a solug¢do proposta pode ser melho-

rada:

Notificacoes em tempo real
Na altura de desenvolvimento desta dissertacdo, € uma limitagao da ferramenta. Com noti-

ficagdes em tempo real, certamente o impacto da estratégia de gamification serd maior.

Mascote interativa
Uma mascote interativa, associada a notificacdes em tempo real tornard a interacio do utili-

zador mais simples e divertida.

Tabela de preferéncias de gamification
A introducdo de uma tabela de preferéncias possibilitaria ao utilizador as funcionalidades

de gamification que lhe interessassem, sem que isso pusesse em causa as restante.
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Diferentes tipos de desafios
Tal como proposto na estratégia, existem varios tipos diferentes de desafios interessantes a
serem utilizados. Assim o desenvolvimento de certo promoverd o interesse do utilizador em

envolver-se com este sistema.

Utilizacao de plugin para certificacao automatica
Tal como estudado, a utilizacdo de elementos com significado € eficaz em gamification.
Desta forma, combinar este resultado com a classificagdo de projetos é uma maneira de
promover as boas préticas de utilizagdo da ferramenta (e posteriormente de desenvolvimento

de software).
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Anexo A

Testes a funcionarios da Strongstep

A.1 Notas do entrevistador

Durante a ocorréncia dos testes, o entrevistador anotou informagdes relativas ao que o utiliza-

dor dizia e a forma como este reagia. As anotac@o sio apresentadas de seguida:
1. Encontrou facilmente a mascote e a existéncia de notificagdes. Vermelho é muito agressivo
pois associa a algo errado. Sugere usar diferentes imagens.

Responde facilmente a questdo. Acha que a classificacdo podia ser mais intuitiva(colocar
uma mensagem de ajuda ou aproveitar melhor o espaco). Descri¢do deveria ter mais desta-

que.
Interagiu facilmente com a central de notificagdes e com as notificagdes. Ficou confusa com
o "tipo".

Respondeu facilmente ao pedido de ajuda

Nao gosta da escala de classificacdo. Acha que € necessdrio classificar negativamente uma

resposta caso esta ndo seja um bom contributo.

Nao percebeu a primeira vez como escolher a resposta certa. Prefere destacar campos a

preencher em vez de aparecer mensagem de erro.
A area de gamification € simples.
A barra € simples e divertida. Pareceu divertido a interagir com esta a tabela da contribuicao
da equipa no projeto

2. A cor e o tamanho da mascote sdo fatores diferenciadores. O vermelho € uma cor que chama
a atencdo.
O desafio diario € simples. D4 vontade de responder.

A central de notifica¢des tém uma interface simples e intuitiva. Gosta de ter atalhos para o

conteido da notificagao.

Parece interagir facilmente com o pedido de ajuda e responde facilmente.
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Considera que os botdes para classificar deveriam ter diferentes cores para dar mais impacto
no feedback.

Prop6s um desafio com facilidade.

Achou a barra de progresso bastante interessante e intuitiva. Considera que fomenta as boas
préticas da utilizagdo da ferramenta. Gosta da ideia da competicdo entre equipas. Disse
que, se estivesse implementado, gostava que todas as suas tarefas estivessem com a barra no
verde.

. Interagiu facilmente com a plataforma.

Pareceu divertido a responder desafios.

Trocava a ordem de algumas seccdes no Hall of Fame.

Gostou da tabela com a contribui¢do da equipa.

. Interagiu facilmente com o protétipo.

Ficou divertido com os desafios e ver a sua posi¢c@o no hall of fame com vontade de respon-

der mais vezes.
Ficou confusa com a notificacdo. A mensagem devia ser mais clara.
No estado da equipa, sugere destacar o contributo da equipa antes dos seus elementos.

O fato de os pedidos de ajuda serem numa pop-up é um ponto forte pois permite ao utilizador

saber onde esta.

Sugere descentralizar as notificacdes por categorias.

. Percebeu onde estava a mascote e percebeu que tinha recebido algo.
Respondeu e classificou o desafio facilmente.

Parece interagir com central de notifica¢cdes sem problemas.
Respondeu ao pedido de ajuda com facilidade.

Percebeu o formato e classificou a resposta sem dificuldade.

Interagiu com o formuldrio de cria¢do de um desafio com facilidade. Demorou um segundos

a perceber como escolher a resposta correta.

Criou um pedido de ajuda sem dificuldade

Achou a drea de gamification simples e intuitivo.

Achou a barra de progresso bastante interessante pois ndo sendo intrusiva, leva-va os utili-

zadores a preencherem as tarefas mais completas.

. Respondeu ao desafio facilmente. Clicou numa op¢do sem querer. Acha que deveria exis-
tir uma mensagem sobre a classificagdo. Achou simples e ripido. Acha aliciante o fator

surpresa.
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Achou interessante as notificagdes e interagiu com facilidade.

Interagiu facilmente com o pedido de ajuda. Respondeu e classificou facilmente. Achou in-
teressante a possibilidade de pedir ajuda a todos os utilizadores da ferramenta. Ndo percebeu

que existia uma opc¢ao para fechar o pedido de ajuda.

No formulério de criacao do desafio, confundiu-se com os campos titulo e descricdo. Confundiu-

se com a escolha da op¢do certa mas diz que depois de ver como € torna-se simples.
Criou um pedido de ajuda facilmente e divertiu-se. Acha interessante o fim lidico
Interagiu facilmente com a drea de gamification.

Achou espetacular a ideia da barra de progresso. Achou interessante a competicio entre

projetos.

A.2 Inquérito sobre experiéncia de utilizacao do prototipo

Os inquéritos foram criados recorrendo a platafomra Google Forms!. O enunciado do inqué-

ritos € apresentado nas paginas seguintes.

Thttps://www.google.com/forms/about/
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Agile Gamification in a Enterprise SaaS

Este inquérito é apresentado no ambito da dissertagao Agile Gamification in a
Enterprise SaaS. O objetivo deste inquérito é recolher a opinido do utilizador relativo ao
protétipo apresentado.

O inquérito é anénimo e as respostas serao usadas unicamente para fins desta
dissertagao.

*Required

1. Ja utilizou o SCRAIM anteriormente? *
Mark only one oval.

Nao

2. Conhece o conceito de Gamification? *
Mark only one oval.

Sim
Nao

3. Considera que o recurso a Gamification é propicio a um maior uso da
ferramenta? *

Mark only one oval.
Sim
Nao

Nao sei / Nao respondo

4. Qual a sua opiniao global em relagao ao protétipo apresentado? *
Mark only one oval per row.

Nem
Discordo concordo 5-
Discordo Concordo  Concordo
totalmente nem
. totalmente
discordo
E simples
E agradavel
E intuitivo
E util
Utilizaria

regularmente
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5. Em relagdo ao sistema de desafios... *
Mark only one oval per row.

Discordo
totalmente

Discordo
E util
E intuitivo
E divertido
Utilizaria
regularmente

6. Em relagao ao sistema de ajudas... *
Mark only one oval per row.

Discordo

totalmente Discordo

E util

E intuitivo

E divertido
Utilizaria
regularmente
E necessario

7. Em relagao ao sistema de notificagoes... *
Mark only one oval per row.

Discordo

totalmente Discordo

E util
E intuitivo

Utilizaria
regularmente
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Nem
concordo
nem
discordo

Nem
concordo
nem
discordo

Nem
concordo
nem
discordo

Concordo

Concordo

Concordo

Concordo
totalmente

Concordo
totalmente

Concordo
totalmente

07-01-2016 15:16
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8. Em relagdo a gamification nas tarefas... *
Mark only one oval per row.

Discordo
totalmente

Discordo
E util
E intuitivo
E divertido
Utilizaria
regularmente
E necessario

9. Sugestoes / Opinides

Powered by
E Google Forms
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Nem
concordo
nem
discordo

Concordo

Concordo
totalmente
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