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Resumo

O desenvolvimento de software é, em muitos momentos, uma atividade excitante e desafia-
dora, mas em outros pode se apresentar como uma atividade enfadonha, sendo necessério a
introducao de estimulos para incentivar sua realizagdo. A introducao de elementos de jogos
em atividades como o ensino de engenharia de software e desenvolvimento de websites
é algo ja consolidado e que evidencia que atividades do mundo real podem incorporar
elementos de game design, visando com isso torna-las mais interessantes e engajantes.
Neste trabalho é proposto a introducao de elementos de game design nas atividades relaci-
onados ao desenvolvimento de software, incluindo elementos para estimular a aderéncia as
prescricoes do processo de desenvolvimento e estimular um aumento de produtividade da
equipe. Para isso, foram idealizadas diversas mecanicas de jogos, que foram avaliadas com
dados retrospectivos e também avaliadas em um estudo de caso realizado em uma empresa
privada. Os resultados obtidos indicam que a gamificacao aplicada ao desenvolvimento de
software estimulou os desenvolvedores a realizar suas tarefas diarias, indicando assim que

a aplicacao de técnicas de game design pode contribuir positivamente para a atividade.

Palavras-chaves: desenvolvimento de software, scrum, game design, gamificacao.






Abstract

Software development is many times an exciting and challenging activity, but at other time
it can be presented as a boring activity. The introduction of game elements in activities
like software engineering learning and web sites building shows that real-world activities
can incorporate elements of game design making them more interesting and fun. This
paper proposes the introduction of elements of game design in software development,
including elements to encourage the adherence to the process prescriptions and stimulate
the productivity. We show the idealized mechanics and results obtained from a case study
on a software development team in a private company. The gamification applied to software
development encouraged developers to increase their productivity, indicating that this idea

is useful to improve the activity.

Keywords: software development, scrum, game design, gamification.
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Contextualizacao

O desenvolvimento de software pode ser entendido como um conjunto de tarefas,
desde sua concepcao, passando pela sua construgao, até sua operagao e manutencao, com
base em requisitos dos usuarios finais, idealmente utilizando um processo de software para

guiar a execucao dessas tarefas.

Um processo de software guia o desenvolvimento de um software. Esse conceito esta
amplamente relacionado a Engenharia de Software, sendo considerado um dos principais
mecanismos para se construir um produto de alto nivel de qualidade e para cumprir os
contratos dentro do tempo e orcamento estimados. Varios processos e metodologias tém
sido propostos ao longo das ultimas décadas para melhorar a gestao da qualidade de
software, com variados graus de sucesso. No entanto, ¢ amplamente aceito que nao existe
uma bala de prata (BROOKS JR., 1987) - isto é, nenhuma abordagem resolvera todos os

casos de falhas de projetos.

Em geral, os projetos de software que sao grandes e complexos, ainda que bem
especificados, envolvem aspectos desconhecidos e sao vulneraveis a uma diversidade de
problemas imprevisiveis. Os processos de software ajudam a lidar com essas situagoes,
antecipando alternativas e expondo todas as tarefas até a conclusdo do produto. No
entanto, os desenvolvedores nem sempre desejam ser guiados por um processo burocratico
e argumentam que essa pratica pode limitar a sua criatividade. Esse fato foi um das

motivacdes para o desenvolvimento do Manifesto para o Desenvolvimento Agil de Software
(FOWLER; HIGHSMITH, 2001).

O Manifesto Agil motivou a criacio de varios processos de software como o Scrum.
Scrum é um modelo agil de desenvolvimento de software baseado em multiplas pequenas
equipes trabalhando de forma intensiva e interdependente (SCHWABER, 2004) e é uma
das abordagens ageis mais utilizado hoje em dia (VERSIONONE, 2010).

Atualmente, a maioria das empresas de desenvolvimento de software trabalham
com abordagens ageis. Normalmente existem equipes alocadas para certos projetos que
trabalham dia-a-dia na coleta de requisitos, especificacao de atividades com base nos
requisitos, implementacao de novas funcionalidades e implantacao em um produto. Essas
tarefas sdo planejadas durante um més e as entregas sao realizadas a medida que sao

concluidas.

Embora processos de software possuam prescricoes para atividades de desenvolvi-
mento como elucidacao de requisitos, modelagem, constru¢ao e manutencao, a ma adocao
dessas prescrigoes implica em uma série de problemas relacionados a essas atividades.
Tarefas mal especificadas, falta de clareza dos objetivos de atividades e suas relagoes com o
projeto como um todo, mé qualidade do software produzido e fragilidade na comunicacao

entre desenvolvedores, fornecedores e clientes sdo exemplos desses problemas, fatores que
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comumente se acredita estar diretamente relacionados a motivagao em desenvolvimento
de software. No entanto, um revisao sistematica intitulada Motivation in Software En-
gineering: A systematic literature review indica que ainda na ha clara compreensao do
fatores que motivam desenvolvedores de software, como eles sao motivados, e os beneficios
e resultados da motivacao na engenharia de software (BEECHAM et al., 2008).

Motivacao

Muitos desenvolvedores, mesmo utilizando metodologias ageis, tém dificuldades de
seguir suas prescri¢oes. O problema relacionado com essa questao é outro: o desenvolvimento

de software é uma atividade desafiadora, que raramente é considerada como diversao.

Assim como muitos outros tipos de atividades, o desenvolvimento de software
pode ser organizado como um conjunto de desafios hierarquicos e parcialmente ordenados
que devem ser superados, muitas vezes necessitando de varias habilidades, diferentes
conhecimentos e muito esforco de trabalho em equipe. Surpreendentemente, esse conceito é
muito semelhante a uma definicao abstrata de jogos: atividades em que um jogador tem de
aprender novas habilidades e conhecimentos, usa-los e combinda-los para superar desafios,

obtendo recompensas ou punicoes, dependendo do sucesso ou fracasso, respectivamente.

Muitos trabalhos tém proposto simulagoes e jogos sérios como ferramentas de
aprendizagem ou formacao em engenharia de software (ALVAREZ; DJAOUTI, 2011;
HAUGE et al., 2011; NAVARRO, 2006; BAKER; NAVARRO; HOEK, 2005; CLAYPOOL;
CLAYPOOL, 2005; SWEEDYK; KELLER, 2005). Essas aplicagbes ludicas assemelham-se
a um jogo por conta do uso de ambientes virtuais e personagens animados, mas muitas
vezes eles nao tém o fator diversdo. Uma razao para isso é que eles ndo sao construidos como
jogos a partir de sua concepc¢ao e por conta disso sao elaborados com regras complicadas
que nao consideram técnicas de game design ja amadurecidas e consolidadas na industria

dos jogos.

Paralelo a isso, a incorporacao de mecanicas de jogos em sites e em outras categorias
de software que incluem interacdo humana tornou-se uma tendéncia. Essa incorporacao de
técnicas de game design em ambientes antes nao considerados como jogos ou diversao é
conhecida como gamificagdo (TAKAHASHI, 2010; CORCORAN, 2010). Acredita-se que se
pode generalizar o conceito gamificacao para diversas atividades dentro do desenvolvimento

de software.

Uma vez que o desenvolvimento de software é algo desafiador, mas que em alguns
momentos é considerado entediante, e ainda possui uma defini¢do abstrata similar a de
um jogo, por que nao tentar transformar essa atividade em algo mais dinamico e tentar
embutir aspectos de diversao, tentando assim tornar a tarefa de desenvolver software

algo mais engajante e explorar os beneficios associados a tal definicao? Essa questao é o
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motivador deste trabalho, que pode ser resumido em: transformar o desenvolvimento de
software em uma atividade mais engajante! Esse desejo de associar aspectos ludicos a uma
atividade que corresponde a um trabalho ¢é algo nao trivial, uma vez que trabalhar é algo
normalmente associado a compromissos e responsabilidades. Mas os autores deste trabalho
acreditam que essa mescla pode gerar bons resultados, melhorando a vida daqueles que

possuem o desenvolvimento de software como uma atividade diaria.

Objetivos e contribuicoes

O grande objetivo deste trabalho ¢ avaliar a viabilidade e tentar inferir os beneficios

da introducao de técnicas de game design no contexto de desenvolvimento de software.

Como principal contribuicao deste trabalho, é proposta a inclusao de conceitos
de game design ao processo de desenvolvimento a fim de mudar a realidade associada ao
desenvolvimento de software, transformando-o em uma tarefa mais engajante, uma vez
que é possivel perceber que o desenvolvimento de software estd intimamente relacionado

com um jogo, quando consideram-se as regras que regem ambas as atividades.

Como grande contribuicao, apresenta-se um estudo de caso que estuda os efeitos,
beneficios e desafios da introducgao de técnicas de game design no contexto real de desen-
volvimento de software. Outra contribuicao é a uma proposta e avaliacao de achievements
individuais e de grupo utilizando dados historicos de uma equipe que trabalha em uma

empresa privada.

Também sao apresentados os principais requisitos de uma ferramenta de gerencia-
mento de projetos para incorporar as técnicas de game design, bem como uma ferramenta
que implementa alguns desses requisitos desenvolvida para a realizacao do estudo de caso

proposto neste trabalho.

O conhecimento da comunidade académica em desenvolvimento de jogos pode
contribuir para outras areas de pesquisa aplicada e espera-se que este trabalho possa inspirar

outros pesquisadores e profissionais a tentar essa abordagem em contextos diferentes.

Organizacao da dissertacao

Esta dissertacao esta organizada em quatro partes divididas em treze capitulos. A
Parte I (Introdugao) é constituida deste capitulo, que apresenta uma introdugao ao tema,
a contextualizagao do assunto abordado, a motivacao, os objetivos e as contribuigoes do
trabalho.

A Parte IT (Fundamentagao Tedrica) é formada pelos capitulos que apresentam a

fundamentacao tedrica abordando o processo de software usado como base neste trabalho
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como a diversao e motivac¢ao, o Scrum, o conceito de produtividade de equipes de desen-
volvimento de software, além de explorar conceitos de game design, estudos de caso e os

trabalhos relacionados.

A Parte IIT (Proposta) apresenta um mapeamento de mecénicas de jogos no Scrum,
uma avaliagado dessa abordagem em equipes reais de desenvolvimento e uma proposta de
especificacao de funcionalidades para uma ferramenta de gestao de tarefas que incorpore

elementos de game design.

Por fim, a Parte IV (Avaliagao) apresenta trés etapas da avaliagdo das propostas
presentes neste trabalho, que evidenciam a evolugdo da pesquisa. Primeiro ¢ apresentada
uma analise sobre dados histéricos de uma empresa, realizada para tentar prever a
aplicabilidade da proposta apresentada. Posteriormente, apresenta-se uma tentativa de
aplicagao de técnicas de game design durante o desenvolvimento com uma equipe real,
mas ainda sem o formalismo de um estudo de caso, e por fim, é apresentado um estudo de
caso desenvolvido com equipes reais, tendo como objetivo avaliar os efeitos da inclusao de

elementos de game design no processo de desenvolvimento.
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Referencial tedrico

Neste primeira parte do trabalho sao apresentados alguns referenciais tedricos
associados ao trabalho. Inicia-se com a apresentagao de conceitos béasicos sobre o processo
de software mais praticado na atualidade e o escolhido como base para este trabalho, o
Scrum. Em seguida sdo apresentados conceitos e métricas de produtividade de software.
Posteriormente sao abordados conceitos de game design, gamificacao e diversao. Por fim é
abordado a modalidade de pesquisa estudo de caso e porque ela é um formato de pesquisa

aplicado ao contexto do trabalho.
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1 Diversao e motivacao

Introducao

O proximo capitulo apresenta teoria de um aspectos centrais que tornam os jogos

influentes na vida dos seres humanos, a diversao e motivacgao.

1.1 Diversao

A diversao é um elemento fundamental para se estimular a realizacdo de uma
atividade. Mas afinal, o que é diversao? Por que se gasta tanta energia, tempo e dinheiro
com diversao? O que a faz algo tao especial? Por que os seres humanos consideram algumas

coisas divertidas e outras nao?

Para responder de forma pratica questoes sobre comportamento humano, como
explicar o que é diversao, o ponto de partida que deve-se usar é a historia evolutiva humana.
Para entender a evolu¢ao humana, é necessario olhar para uma data bem distante de hoje,
onde houve o estabelecimento do que os humanos sdo hoje. Cientistas concordam que a
maioria dos genes humanos foram moldados durante o tempo de seus ancestrais cacadores-
coletores e os seus antecessores primatas e mamiferos. Portanto, deve-se considerar a forma
como os seres humanos viviam dezenas de milhares de anos atras para compreender o
significado e o porqué da sobrevivéncia de muitas das suas herancas genéticas (FALSTEIN,
2004).

As diretrizes basicas para todas as criaturas sao a sobrevivéncia e reproducao e
para alguns grupos de animais (mamiferos em particular) as habilidade sociais que os
permite interagir com sucesso com outros individuos da mesma espécie. Muito desse legado
estd no genes que ajudaram os ancestrais humanos a sobreviver e se reproduzir em uma
sociedade de coletores e cagadores que prevaleceu desde o momento em que o homem
comegou a caminhar até os dias atuais (RABIN, 2005). Pessoas tendem a dividir suas vidas
em tempos gastos realizando o que é necessario para sobreviver, ociosidade e periodos de
prazer. Em outras palavras, trabalhar, descansar e se divertir. E facil aceitar que o seres
humanos evoluiram para atender suas necessidades basicas de sobrevivéncia, pois a espécie
de seu potencial ancestral que nao atendia a tais necessidades provavelmente foi eliminada

pela sele¢ao natural.

Considere um ancestral humano que acabou de voltar de uma cagada realizada
com éxito. Ele pode descansar ou tentar cacar algo mais, trazendo assim o beneficio de

aumentar as reservas de recurso, mas o colocaria em risco de ser ferido ou mesmo morto
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em uma cagada que nao é estritamente necessaria em tal momento. Outra possibilidade
seria de apenas descansar, conservando suas forcas nao ficando disposto a realizar outra
cacada até que sua ’despensa esteja vazia Isso o deixaria em seguranca, mas traria o
risco de ficar sem comida, além do fato de tornar a cagada mais dificil com o passar do
tempo, por nao praticar atividades que visem melhorar sua forma fisica (RABIN, 2005).
Portanto, como teoria, acredita-se que a diversao surgiu como uma forma de se praticar
uma atividade que ao mesmo tempo aliasse o prazer e o treinamento, porém com baixo
risco, de modo a relaxar seus praticantes e ainda os ajudar na melhoria de condig¢oes para
realizacao das atividades diarias. De acordo com essa teoria, a pratica e aperfeicoamento
de habilidades de modo relativamente seguro, nao colocando a vida em perigo, foi o grande
chamariz da diversao (FALSTEIN, 2004).

Um fator também interessante para a diversao é sua explicacdo quimica. Apds
a realizacao de atividades relacionadas a entretenimento e aprendizado, os cérebros das
pessoas liberam substancias quimicas conhecidas como encefalinas e endorfinas, criando
efeitos e sensagao de prazer e bem estar. E por conta dessa inovacao evolucionaria que os
homens modernos procuram entretenimento e obtém prazer dele, incluindo jogos como um
dos exemplos(KOSTER, 2013), uma vez que isso pode melhorar suas chances de melhor

sobreviver, além de trazer um relaxamento e prazer.

1.1.1 Diversao e jogos

Algumas vezes a conexao entre um jogo especifico, a forma de entretenimento e o
aprendizado de habilidade para sobrevivéncia é dificil de ser percebida. Para um tnico
elemento desses, pode haver muitos niveis de abstracao. Por exemplo, o xadrez é baseado
em movimentos de pedras em um tabuleiro, mas suas origens remetem a simulagao de

guerra. J4 o jogo como pac man, combina nossas prioridade de caga, coleta e fuga!

Jogos multiplayer podem estender o processo de aprendizado assim que jogadores
aprendem a superar estratégias dos outros e a se adaptar, o que ajuda a explicar o valor
do jogo a longo prazo. Além disso, os conhecimento sao ensinados em um contexto que é
mais seguro do que a vida real, em particular para jogos de luta, caca e jogos de guerra,
pois se eles forem tao perigosos quando a vida real, nao haveria vantagem evolucionéria

de aprendizado de um jogo ao invés das atividades reais (KOSTER, 2013).

1.2 Motivacao

A motivagdo humana tem sido estudada desde o inicio do século XX. As pri-
meiras tentativas de entender e explicar cientificamente a motivacao vieram do campo
da psicometria psicoterapia, e teorias de aprendizagem (GOUVEIA et al., 2011; MOR-
GAN; HARMON; MASLIN-COLE, 1990). E possivel encontrar mais de 140 defini¢oes
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formais para o termo "motivacao'na literatura. No entanto, essas defini¢bes convergem
para um conjunto comum de caracteristicas: iniciagdo, dire¢ao, intensidade e persisténcia
do comportamento (BOEHM et al., 1981).

A motivagao é definida como "o processo de governanga consciente para decisao entre
as possiveis formas existentes de agdo voluntaria". EE comum na literatura encontrar estudos
que confundem motivagdo com outros conceitos como o entusiasmo, satisfacio, conforto,
alegria, necessidade, desejo, atitude, vontade, instinto, e fé. No entanto, a motivagao é
diferente desses conceitos pelas suas caracteristicas humanas e sua capacidade de gerar
um comportamento sustentavel (BEECHAM et al., 2008).

Motivacao ¢é cada vez mais citada como um problema particularmente danoso
em Engenharia de Software e apontada como uma das causas mais citadas de falhas de
projetos de software (DEMARCO; LISTER, 2013).

Consideracoes finais

Este capitulo abordou a teoria que tenta explicar os motivos dos seres humanos
gostarem de jogos. A teoria aponta a diversao como fator elementar sem o qual os jogos
perderiam sua caracteristica de engajamento e caracterizariam uma atividade enfadonha.
O préximo capitulo apresenta conceitos do principal processo agil praticado no mundo

hoje, o Scrum.






17

2 Scrum

Introducao

Este capitulo aborda conceitos referentes ao principal processo de desenvolvimento
agil da atualidade. Sao apresentados a sua estrutura e suas prescrigoes como papéis,
cerimonias e artefatos. A aplicacao de técnicas de game design no desenvolvimento de
software exige o conhecimento prévio da atividade. Por conta disso, é fundamental entender
a mecanica associada ao desenvolvimento, que neste caso sera baseado nas atividades
prescritas pelo Scrum. Este capitulo detalha essas mecanicas e permite entender algumas

das proposic¢oes realizadas com o intuito de introduzir a gamificagdo no processo.

2.1 Estrutura

Scrum é um framework agil para a conducao de projetos. Foi inicialmente forma-
lizado para projetos de desenvolvimento de software, mas funciona bem para qualquer

escopo de trabalho (SCHWABER, 2004).

Ao utilizar Scrum, os requisitos definidos, com a ajuda do Product Owner, compoem
o Product Backlog. O Product Backlog ¢ dividido em pequenas funcionalidades que podem
ser entregues durante iteracoes de desenvolvimento de pequena duracao, chamados de
Sprints. O trabalho é passado do Product Backlog para um Sprint Backlog durante uma
reunido chamada de Sprint Planning Meeting (SCHWABER, 2004).

A FEquipe deve concluir o Sprint Backlog durante o sprint. Diariamente a equipe
realiza as atividades Scrum, incluindo a atualizacao do grafico Burndown. O Sprint termina
com as reunides Review e Retrospective, guiadas pelo Scrum Master. O resultado de um
sprint é um subproduto que, idealmente, pode ser liberado imediatamente apds a aceitagao
pelo Product Owner na reuniao de revisao do Sprint (Review). Parte dessas tarefas sao

apresentadas na Figura 1.

Os paragrafos anteriores descrevem de forma direta e resumida o funcionamento
do Scrum. No entanto, nas préoximas se¢oes iremos detalhar cada uma das trés grande
divisdes do processo, que sao os papéis, as cerimoénias e os artefatos prescritos pelo Scrum.
Para que uma organizacao utilize o Scrum como processo de desenvolvimento de software,
ela deve implementar os papéis previstos pelo processo, realizar as cerimonias definidas e

utilizar os artefatos que guiam o uso do processo.
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Figura 1 — Organizacao estrutural de partes das prescrigoes do Scrum framework.

2.2 Papéis, cerimobnias e artefatos

H4& apenas nove prescrigoes no Scrum (trés papéis, trés ceriménias e trés artefatos)
(SCHWABER, 2004). Isso significa que adotar o Scrum esta associado a seguir essas nove
prescricoes. Por conta disso, as prescri¢coes sao a base para a gamificacao relacionada a

adogao do Scrum. As prescrigdes sao:

e Scrum Master (SM): esse é um papel existente no Scrum. Ele representa um lider
servidor, que facilita as cerimonias e supervisiona o bom funcionamento do processo

Scrum. Deve garantir que as praticas do Scrum estejam sendo seguidas.

e Product Owner (PO): esse é outro papel existente no Scrum. Ele representa o
responsavel pela especificacao de requisitos de alto nivel, além de ser responsavel por
priorizacao das necessidades dos clientes. Seu grande objetivo é maximizar o valor
entregue para o clientes e aprovar o trabalho realizado pela equipe no fim de cada

sprint.

e Equipe (Team): esse é um papel associado a equipe que atua em um projeto. A

equipe deve ser multifuncional, normalmente pequena (5-9 pessoas).

e Sprint Planning Meeting (SPM): essa é uma cerimonia realizada ao inicio de um ciclo
de desenvolvimento, denominado Sprint. Ela é uma reunido em que o PO descreve as
funcionalidades de maior prioridade para a equipe. A equipe faz perguntas suficientes
de modo que seja possivel transformar uma histéria de usudrio (descrigao de alto
nivel de um desejo), proveniente do product backlog, em tarefas mais detalhadas do

sprint backlog.
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e Daily Scrum: essa é uma cerimonia executada diariamente. Ela é uma reuniao rapida
cujo objetivo é apresentar a evolucao dos trabalhos. Cada membro da equipe descreve
o que ele realizou desde a tultima reuniao, o trabalho que ele pretende realizar até a
préxima reuniao e todos os problemas ou obstaculos que possam afetar ou exigir a

ajuda de outros membros da equipe.

o Sprint Review/Retrospective (SRR): essa é uma ceriménia realizada ao fim de um
ciclo de desenvolvimento. Nela deve-se refletir sobre como se tornar mais eficaz, e em
seguida, ajustar o comportamento da equipe com o consentimento de todos. Durante
essa reuniao a equipe avalia o software em execucao a partir de uma inspec¢ao
(ABRAHAMSSON et al., 2002). Durante a retrospectiva a equipe faz pequenas
alteragoes para melhorar gradativamente o produto e o processo (DERBY; LARSEN;
SCHWABER, 2006).

e Product Backlog (PB): esse é um dos artefatos prescritos no Scrum. Ele contém itens
ou requisitos de negbcio, priorizados por valor de negocio. O backlog consiste no "Por
qué’ (requisito) e no ‘O Qué’ (histérias de usuario). O "Como’ é determinado pela

Equipe.

e Sprint Backlog (SB): esse é um outro artefato prescrito no Scrum, e bastante parecido
com o artefato anterior. A diferenca basica esta no fato deste artefato conter apenas
as historias que serao desenvolvidas no sprint atual, sendo assim um subconjunto do
Product Backlog. O Sprint Backlog contém histérias que nao irdo mudar durante o
sprint, permitindo que a equipe possa se focar em entregar as historias selecionadas

na forma de incrementos de software prontos para produgao.

e Grafico Burndown: esse é um artefato de controle, que possibilita um gerenciamento
do trabalho realizado. Ele é uma grafico que descreve o montante de trabalho por
fazer em relagao ao tempo. O trabalho por fazer é apresentado no eixo vertical,
com o tempo ao longo do eixo horizontal. A Figura 2 apresenta um exemplo desse
grafico. A linha diagonal azul e a vermelha representam a evolucao planejada e real
do trabalho ser realizado durante o sprint, respectivamente. Quando a linha vermelha
estd acima da diagonal azul, pode-se concluir que o andamento do trabalho esta
atrasado em relacao ao que foi planejado enquanto que quando a série vermelha esta
abaixo da diagonal azul, isto significa que a equipe esta adiantada em relagdo ao que

foi planejado.

Consideracoes finais

Neste capitulo foram apresentados a estrutura, conceitos e prescricoes do processo

de desenvolvimento Scrum. Eles sao de fundamental importancia para a apresentacio
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Figura 2 — Exemplo do grafico burndown. Os eixos vertical e horizontal representam o
montante de trabalho a ser realizado durante o sprint (sprint backog) e seu
tempo de duracao, respectivamente.

e compreensao da proposta de gamificagao do processo de desenvolvimento de software
apresentada no Capitulo 8. O préximo capitulo trata de métrica recorrente em pesquisas
da area de engenharia de software, a produtividade de equipes de desenvolvimento. Serao

abordados conceitos e alguns métodos de medida.
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3 Produtividade

Introducao

Produtividade é um conceito recorrente e controverso na industria de desenvolvi-
mento de software. Este capitulo define um conceito de produtividade que sera utilizado
na apresentacao e avaliagdo de um estudo de caso apresentado no Capitulo 12. Neste capi-
tulo sao apresentados conceitos e métodos de mensuracao de produtividade identificando

vantagens e desvantagens de cada método.

3.1 Definicao

Neste trabalho, a produtividade é definida como um atributo mensuravel de equipes
de desenvolvimento de software ou de seus membros, que descreve a saida total produzida
durante um determinado espaco de tempo. A Equacao 3.1 representa uma funcao linear
genérica para produtividade: razdo entre a producao da equipe de desenvolvimento (ou de
apenas um membro da equipe) e o esforco demandado para essa producao. Essa fungao é
o modelo mais utilizada na definicdo de produtividade em desenvolvimento de software e
base sobre a qual as métricas de produtividade tem sido desenvolvidas (BLACKBURN;
SCUDDER; WASSENHOVE, 1996; BOEHM, 1987).

ducs
f(produgao, es forgo) = proftiao (3.1)
esforco

O desenvolvimento de software é constituido por diferentes atividades. Tais ativi-
dades incluem, por exemplo, descoberta de requisitos, sua andlise, implementacao, testes e
documentagao (ROYCE, 1970). Por conta das diferentes naturezas dessas atividades, a
salda de um projeto de software nao consiste em apenas um determinado tipo de unidade,
mas varios diferentes (PAGELS et al., 2013).

3.2 Meétricas

Algumas métricas de produtividade sao focadas em uma atividade particular, sendo
portanto, um tipo de unidade de saida especifica, enquanto que outras sdo projetadas
para ser aplicdveis a todas atividades. Como exemplo, sdo consideradas medidas de
desenvolvimento de software: linhas de cddigo escritas, pontos de fungao implementados,
pontos de historia entregues, quantidade de artefatos criados ou quantitativo de tarefas

concluidas.



22 Capitulo 8. Produtividade

O célculo da produtividade baseada na quantidade de linhas de cédigo (LoC, do
inglés lines of code) é uma das formas mais populares de medir a atividade de codificagao.
Nessa métrica, o total de LoC produzido serve como a saida e o tempo gasto com a

atividade de codificagdo como a entrada ou esforcgo.

A principal vantagem dessa abordagem é a facilidade de aferi¢ao: a quantidade de
LoC pode ser facilmente coletada da maioria dos sistemas de controle de versao e o tempo
aplicado em atividade de programagcao pode também ser facilmente definido ainda que

com estimativas ou aproximacoes.

A principal desvantagem dessa métrica é que por conta dela ser baseada somente
no codigo produzido, ela nao considera atividades que nao resultem em codigo. Outra
desvantagem de utilizar o c6édigo fonte como métrica é que linguagens de programagcao
diferem na quantidade de cédigo escrito pelo usuario para uma mesma funcionalidade.
Além disso, desenvolvedores diferentes podem ter estilos diferentes, priorizando ou nao a
legibilidade do c6digo de modo a influenciar na quantidade de LoC gerada (PAGELS et
al., 2013).

Um boa alternativa para LoC é medir a quantidade de vezes que os desenvolvedores
“tocam"as linhas de codigo. Dessa forma, ao invés de contar o niimero de linhas, conta-se

quantas vezes elas foram alteradas. Essa métrica é conhecida como Hits-of-Code(HoC).

A métrica HoC sempre sobe ou se mantém constante. Seu valor nunca pode ser
inferior ao que era anteriormente. Assim como o esforgo de trabalho, o valor da métrica Ho
incrementa ou mantém-se estagnada. LoC nao funciona dessa forma. Uma base de codigo
que seja submetida a um processo de refatoracao provavelmente apresentara apresentar
redugao ou estagnacao nos valores da métrica LoC quando comparada com o valore anterior
a refatoragao. De forma equivocada, baseando na métrica LoC pode-se concluir que os
trabalhadores nao trabalharam ou passaram a trabalhar menos do que antes. De forma
diferente, HoC aumenta a medida que os desenvolvedores submetem cédigo alterado ao
repositério de cddigo, logo, o valor do HoC esta objetivamente correlacionado com o esforco
real de desenvolvedores que trabalham com a base de c6digo(BUGAYENKO, 2014).

Outra métrica que pode ser utilizada para o calculo da produtividade no desenvol-
vimento de software é a Velocity (Velocidade). Essa métrica pode ser determinada para
os projetos em que o esfor¢o para a realizagao das tarefas é estimado. O esfor¢o pode
ser denotado como uma unidade de medida comum como horas, dias, ou uma unidade
abstrata, como pontos de histéria ou alguma categorizagao como “pequena’”; “média”,
“grande” e “muito grande”. Dessa forma, velocity é definida como a razao entre o esforco
estimado e o tempo consumido para realizacdo de uma ou varias tarefas (DOWNEY
SUTHERLAND, 2013). Um exemplo dessa medida é a quantidade de pontos de histéria

estimados entregues por dia.
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O principal beneficio da métrica velocity é que, ao contrario de medi¢ao baseado
em LoC ou HoC, o modelo nao depende do cédigo fonte gerado, uma vez que o ele nao é
usado como entrada do modelo. Logo, os problemas com linhas de c6digo como base para
a medigao sao evitados (PAGELS et al., 2013).

Apesar de nao ter qualquer uma das principais desvantagens encontradas para
a métrica de produtividade baseada em LoC, a wvelocity possui uma desvantagem por
conta das tarefas necessitarem da suas estimativas em termos do esforco necessario para
conclui-las. Dessa forma, a métrica é tao precisa quanto essas estimativas (PAGELS et al.,
2013).

Uma outra métrica ttil para calculo de produtividade é a Velocidade Estimada
Implicita (Implicitly Estimated Velocity - IEV). Essa métrica baseia-se no pressuposto de
que mesmo sem estimativa explicita, a atividade de divisao de escopo de trabalho em tarefas
implica, implicitamente, em estimar tarefas limitadas por um limiar maximo de esforgo, de
modo que tarefas que ultrapassem esse limite passarao a ser dividas em subtarefas. Desse
modo, a métrica IEV é caracterizada pelo niimero de tarefas que um individuo ou equipe
tenham realizado durante um determinado periodo de tempo (PAGELS et al., 2013). A
principal vantagem dessa métrica ¢ independéncia da vulnerabilidade das estimativas de

esforco para cada tarefa planejada.

Consideracoes finais

Neste trabalho, a produtividade é um aspecto para a afericao do impacto da
aplicagao de técnicas de game design no processo de desenvolvimento de software e sera de
fundamental uso no estudo de caso que sera apresentado no Capitulo 12.1. Neste capitulo
foram apresentados a definicdo de produtividade assumida e métodos para sua medicao.
O préximo capitulo descreve aspectos da area de jogos, abordando conceitos e mecéanicas

presentes no game design.
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4 Conceitos de game design

Introducao

Neste capitulo sao apresentados conceitos provenientes da area de jogos, incluindo
a definicao de mecanica de jogos, uma estrutura genérica de jogos considerando desafios,
regras, punicoes e recompensas, além de apresentar mecanicas de jogos como achievements,

feedback imediato e, por fim, uma modalidade especial de jogos, o RPG.

4.1 Mecanicas

A esséncia de transformar uma atividade em um jogo é torna-la ao mesmo tempo
desafiadora e divertida. Mecanicas de jogos bem projetadas sao os aspectos que diferenciam
um jogo divertido de outros tipos de atividades de lazer, como ler um bom livro, ou assistir
filmes. Existem muitas defini¢gdes para a mecanica de um jogo, mas para o escopo deste
trabalho, serd utilizada a proposta feita pelo game designer Daniel Cook (COOK, 2006),

que por sua vez se baseia no livro Theory of Fun, de Raph Kosters:

"Mecdnicas de jogo sao sistemas/simulagoes baseados em regras que facilitam e
incentivam o usudrio a explorar e aprender as propriedades de seu espago de possibilidade,
por meio do uso de mecanismos de feedback.” (KOSTER, 2013).

Muitas outras atividades simples, quando regidas por regras de jogo ou mecanicas,
podem também tornar-se atividades divertidas. Correr em um campo retangular, enquanto
se chuta uma bola, na presenca de outras pessoas, pode se visto como algo extremamente
chato, mas quando existem regras, adversarios, objetivos e recompensas, essa atividade é

considerada bastante agradavel para uma grande populacao mundial: esse é o futebol!

No processo de criagao de mecanicas de jogo, o designer de jogos deve considerar
que os desafios elaborados devem ser bem equilibrados, pois o cérebro humano perde
interesse em desafios que sao muito faceis ou muito dificeis de serem superados (CHEN;,
2007). Nesse contexto, um outro elemento de game design muito importante é o loop
desafio-punicao-recompensa, que esta intimamente relacionado com a definicao de mecéanica

de jogo acima mencionada.

Os jogos estao constantemente desafiando o jogador a superar obstaculos, que ele
tenta enfrentar usando suas habilidades ja aprendidas ou dominadas previamente. Quando
o jogador nao consegue superar um desafio, ele enfrenta a punicdo definida pelas regras
do jogo, ao passo que quando ele obtém éxito, uma recompensa (direta ou indireta) é

conseguida (CHEN, 2007). Em ambos os casos, porém, é obrigatdrio que o sistema apresente
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Figura 3 — O laco desafio-punicao-recompensa: quando o jogador enfrenta um desafio, suas
agoes sao confrontadas com as regras do jogo, que definem o resultado como
uma recompensa ou uma punicao.

um feedback imediato do resultado ao jogador, aumentando as chances do usudrio corrigir
o aprendizado até o momento (SWEETSER; WYETH, 2005). A Figura 3 ilustra como

esses elementos sao combinados.

4.2 Um framework de jogos genérico

Fundamentalmente, o prazer que se sente de jogar é baseado no fato do seres
humanos serem feitos para gostar de desafios e de serem quimicamente recompensados
quando utilizam habilidades (ou aprendem novos) para superar os desafios impostos pelos
jogos. As seguintes premissas sdo aspectos necessarios para que um conjunto de habilidades

possa ser utilizado em um bom game design (adaptado de (COOK, 2008)):

e Decomposicao - para facilitar o processo de aprendizagem e aquisi¢ao ou amadureci-
mento de uma habilidade, desafios que exigem habilidades e conhecimentos complexos

devem ser decompostos em outros de menor complexidade;

e Encadeamento - o processo de decomposicao anterior deve criar desafios que de-
pendam progressivamente de habilidades e conhecimentos cada vez mais complexos,

formando uma curva de aprendizagem cada vez mais desafiadora;

e Conectividade - além disso, os desafios devem depender da combinacao de habilidades
recém adquiridas com outras ja dominadas, o que evita a criagao de um conjunto

disperso de desafios sem conexao.
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Figura 4 — Grafo hierdrquico de desafios. O grande desafio (Game) pode ser encarado como
uma composigao de subdesafios (Level), que por sua vez podem ser subdivididos
em outros subdesafios (Quest).

A estrutura para organizar um conjunto de desafios em um projeto de jogo pode
ser representado por um grafo aciclico dirigido e hierarquico, no qual os nés representam
desafios e as arestas indicam a rela¢do de precedéncia entre os nés. Cada par nd/desafio
pode ser atéomico ou decomposto em um grafo mais detalhado em uma camada inferior.
Por exemplo, a camada mais alta em um RPG (Secao 4.6) representa a campanha com
os seus diversos niveis. Na segunda camada, os nés podem representar missoes em um
tnico nivel e em camadas mais baixas, os nés sao desafios atéomicos que o jogador deve
superar usando seu conjunto de habilidades ou combinando-as com uma recém-aprendida.

A Figura 4 ilustra essa estrutura hierarquica.

O grafico de desafio nao precisa ter arestas conectando todos os nés, uma vez que
a ordenacao entre os subdesafios é frequentemente parcial. Muitas vezes poderia ser um
conjunto de subgrafos componentes que estao desconectados um do outro. Esses conjuntos
de desafios poderiam ser realizados em qualquer ordem e portanto ser superados sem

ordem de precedéncia.

Um desafio superado pode ser definido como uma fung¢ao de sucesso binéaria que
gera 1(verdadeiro) para um desafio que estd completo e 0 (falso) para os desafios que ainda

estao incompletos.

Para desafios pontuais, essa funcao tem como entrada o estado do jogo. Sua
implementagao é especifica para cada jogo. Para desafios compostos (de outros subdesafios),
o resultado é dado também por uma expressao logica ou matematica no conjunto de valores
da funcao sucesso de todos os subdesafios componentes. A Equagao 4.1 e a Equacao 4.2
formalizam o dominio para essas duas fungoes, respectivamente. S indica o espaco das

variaveis de estado de jogo, enquanto que F' é o valor da fung¢ao sucesso para cada
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componente subdesafio. O termo n representa o conjunto de subdesafios. Para ambas
as equagoes, um resultado 1 significa que desafio foi superado com sucesso, enquanto 0

significa o oposto.

f:8 = (1,0) (4.1)

FiF" = (1,0) (4.2)

As regras do jogo definem as expressoes e féormulas para essas fungoes em um
jogo e sao independentes do tipo de arbitro usado para calcula-las: arbitros humanos,

especialistas do jogo, um software interativo ou mesmo os proprios jogadores.

Portanto, definir um jogo significa definir esses dois aspectos: a mecanica e as regras.
Regras definem como os desafios e a¢oes relacionam-se de modo a punir ou recompensar o
jogador; a mecénica organiza essas regras e desafios em um contexto agradével (SCHELL,
2008). As vezes, porém, esses dois aspectos nao sao suficientes e é preciso incrementar os

jogos com outros mecanismos acessorios para engajar melhor o jogador.

4.3 Achievements

Achievement é um mecanismo de pontuacao secundario que premia o jogador por
meio do acompanhamento de como ele estd atuando em uma variedade de habilidades.
Podem, por exemplo, observar o uso de habilidades para resolver o mesmo tipo de desafio
(normalmente um baixo nivel) (HAMARI; ERANTI, 2011). S&o comumente concebidos

com base em duas abordagens: repeticao e taxa.

Um achievement de repeticao é definido como o niimero de vezes que o jogador
utiliza uma certa habilidade para resolver o mesmo tipo de desafio, como eliminar um certo
tipo de inimigo. A Equacao 4.3 mostra a férmula para calculo desse tipo de pontuacao, na
qual n denota o nimero total de vezes que o desafio ¢ foi tentado e f(c) é o valor para
a sua funcgao sucesso. Achievements de taxa sdo limitados a um escopo, a um desafio ou
a uma porcao de tempo, e, normalmente, medem a taxa de sucesso contra as tentativas
totais para um dado desafio. A Equacao 4.4 define a férmula para o calculo desse segundo
tipo de achievement. Um exemplo de achievement de taxa é a porcentagem de chutes no

gol executados por um jogador.
rep=>_ f(c) (4.3)
i=1

X f(c)
rate = . (4.4)
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Achievements de repeticao sao frequentemente definidos com base em uma escala
logaritmica aproximada, tornando cada nivel subsequente cada vez mais dificil de ser
alcancado. Para achievements de taxa, existem também varios niveis, normalmente seguindo
uma escala linear de limites, muitas vezes recompensando o jogador com uma insignia
ou medalha de bronze, prata ou ouro, dependendo do limite atingido. Eles também sao
acumulativos, o que significa que o jogador pode ganhar muitas medalhas para os diversos

achievements.

4.4 Feedback imediato

Um aspecto fundamental dos jogos (especialmente eletronicos) é o uso de feedback
imediato para manter o jogador consciente de seu progresso na superacao ou falha dos
desafios. O feedback deve retornar informagoes aos jogadores sempre, informando-os de
onde eles estao, além de exibir uma nog¢ao de progresso, visando com isso estimular a
complementacdo da etapa em que estdo inseridos. E desejavel que esse feedback seja dado
em tempo real, o que caracteriza-o como "imediato', aumentando a sensac¢ao de imersao e
também a percepgao de que o jogador é o unico responsavel pelo resultado (SWEETSER;
WYETH, 2005).

Idealmente, qualquer atividade sujeita ao uso de ideias de game design deve
considerar a incorporacao de feedback imediato como algo obrigatério (ZICHERMANN;
CUNNINGHAM, 2011). Dessa forma, toda acao que o jogador realiza deve dar a ele uma
reposta clara e nenhuma acao deve ser deixada sem 'reposta'. A "resposta” pode assumir
varias formas. Pode ser um feedback visual, sonoro, ou mesmo tatil, se a plataforma,
contexto ou ambiente do jogo os permitirem. Pode ser um feedback positivo, ou negativo,

mas deve haver um feedback.

Feedbacks sao partes essenciais de todos os jogos, e eles sao evidentes na apresentacao
de pontuagao e niveis de pontuacao. Com o incremento de pontuacao durante o jogo,
o feedback fornece a orientagao clara para o jogador de que ele estd progredindo na
direcao "certa". Niveis e outras mecanicas de progresso ajudam a reforgar essa orientagao
ao reduzirem toda a progressao total de pontuacao em unidades menores de mais facil
superacao (ZICHERMANN; CUNNINGHAM, 2011).

Em muitos casos, tais como perda de peso ou até mesmo escrita de um livro, é
dificil para um jogador entender onde ele esta no inicio ou durante as interac¢oes iniciais de
seu desafio. Além disso, a extensdo e complexidade de todo o desafio é tal que, por vezes,
os jogadores podem ser desmotivados pela aparente falta de progresso. Especialmente
na area da saude, educacao e outros contextos onde o "desafio em questao'pode ser uma
tarefa de dias, meses ou anos, o feedback constitui a mais importante mecanica de jogo
para acompanhamento e marcagao de progresso (ZICHERMANN; CUNNINGHAM, 2011).



30 Capitulo 4. Conceitos de game design

Este aspecto do feedback é fundamental para a compreensao do poder e do sucesso da

gamificagdo que serd abordada no Capitulo 5.

4.5 Trapaca

O conceito ou ato de trapaca tem sido estudado de forma significativa em estudos
de pesquisa académica na area de jogos. Nessa area, a trapaca é definida como a vio-
lagdo dos limites formais e definiveis de um jogo ou uma forma injusta de obtencao de
vantagens (COSTA, 2012b)

Nao ha uma tnica razao para que as pessoas pratiquem trapagas nos jogos. Existem
varias razoes para tal pratica e que nao sao mutuamente exclusivas. Essas razoes podem
variar entre jogadores, situacoes, dias e jogos diferentes. Isso se da ao fato porque, apesar
de sua defini¢do, a trapaga nao é apenas sobre subverter o (jogo) sistema, mas também
sobre a extensdo do jogo. E uma maneira dos jogadores manterem-se jogando através de

tédio, dificuldade, cenérios limitados ou simplesmente jogos ruins (CONSALVO, 2005).

O conhecimento de como, quando e porqué as pessoas trapaceiam (ou se recusam
a tal) é essencial para a compreensao e evolu¢ao da experiéncia de jogo, mas que nao se
apresentam como uma resposta tUnica. As respostas variam de acordo com o contexto do
jogo a depender do jogador, do jogo, da evolucao atual dos jogador, dos desafios atuais,
por exemplo (CONSALVO, 2005; BELL; WHALEY, 1991).

Um possivel e provavel problema proveniente da pratica de trapaga em jogos é o
descontrole do balanceamento previamente planejados entre as dificuldades dos desafios
atuais e as habilidade e conhecimentos também atuais do jogador. Nesta pesquisa, a
trapaca ¢ entendida como um fator importante para seu sucesso e considerada durante as

avaliacoes apresentadas nos capitulos 10, 11 e 12.

4.6 RPG - Role Playing Games

Neste trabalho propoe-se o mapeamento das prescricoes do Scrum em um jogo, de
forma a criar a impressao para os desenvolvedores de software de uma equipe que eles
estao participando de um jogo da vida real. O género de jogo que melhor se adequa a essa

situagao é o Role Playing Game (RPG).

Um RPG é um jogo em que os jogadores assumem o papel de um ’personagem’,
participando de uma histéria de ficgdo narrada de forma colaborativa (TYCHSEN, 2006).
A narrativa da aventura é guiada por um narrador, comumente referido como o Game
Master (GM). O GM determina o contexto e geralmente decide o conjunto de regras a ser

utilizado, além de atuar como um &rbitro (TYCHSEN et al., 2005), enquanto os outros
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participantes desempenham os papéis dos personagens na aventura (TYCHSEN, 2006;
COPIER, 2005).

Existem alguns formatos diferentes para RPG, mas o principio fundamental entre
eles é a participacao dos personagens em uma narrativa colaborativa (LINDLEY, 2005).
A forma original, as vezes chamado de “RPG de papel e caneta”, é realizada de forma
verbal. Em um primeiro momento o GM deve descrever a situacao e dizer aos jogadores o
que seus personagens veem e ouvem. Depois disso, os jogadores devem descrever o que
eles estao fazendo para enfrentar o desafio. O GM deve entao descrever os resultados das
agoes de jogadores com base nas regras e definigoes acordadas do jogo (JACKSON et al.,
2004; HENRY, 2003). De forma diferente, em um Live Action RPG(LARP), os jogadores
executam fisicamente (de forma teatral) as a¢oes de seus personagens (TYCHSEN et al.,
2006; HARVIAINEN, 2007), ao invés de conduzir o jogo através da fala.

Diversas variedades de RPG também existem em midia eletronica, incluindo versoes
multi-usuario baseados em texto e seus sucessores, denominados Massively Multiplayer
Online Role-Playing Games (MMORPGs) (HENRY, 2003), que sao baseados em interfaces

grafica.

Consideracoes finais

Este capitulo apresentou conceitos da area de jogos, mais especificamente do game
design. Nos préoximos capitulos serdo detalhados como esses mecanismos de game design e
suas regras podem ser aplicadas a outras atividades do mundo real que nao sdo comumente

consideradas divertidas.
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5 Gamificacao

Introducao

Este capitulo aborda o conceito que permite o relacionamento entre aspectos do
processo desenvolvimento de software Scrum, apresentado no Capitulo 2, com conhecimento
proveniente da industria de jogos abordados no Capitulo 4. Este conceito é conhecido
como gamificacao. Sao abordados conceitos, exemplos de aplicagao e a diferenca entre

gamificagdo e outro conceito similar, os jogos sérios.

5.1 Definicao

Em poucas palavras, gamificacao é o uso de elementos de game design em contextos
diferente de jogos para influenciar o comportamento, aumentar a motivagao e engajamento
de pessoas na realizagao de atividades e promover mudangas de comportamento (DE-
TERDING et al., 2011; MARCZEWSKI, 2012). Portanto, gamificagdo é uma estratégia
poderosa que influencia e motiva grupos de pessoas. Como exemplo, a gamificacao estimula
e engaja as pessoas a realizar tarefas normalmente consideradas chatas ou desafiadoras,
como participagao em pesquisas, compras, leitura ou pratica de dietas rigorosas (CHEN;,
2015).

Na tultima década, a gamificagdo comecou lentamente a intrigar tanto pesqui-
sadores e praticantes e s6 a partir de 2010 se tornou uma buzzword (ZICHERMANN;
CUNNINGHAM, 2011). Hoje é largamente reconhecida como uma tendéncia (DYER,
2015; STOCKINGER et al., 2015; NIELSEN, 2014; SIMOES; REDONDO; VILAS, 2013;
DETERDING, 2012; TAKAHASHI, 2010).

Embora o termo gamificacao seja relativamente novo, a pratica ja esta presente
ha muito tempo, ainda que de forma simplificada, nos esforcos de muitas empresas para
alcangar novos clientes e manter os ja existentes e no engajamento de funcionarios através
da pratica de prémios e recompensas. No entanto, foi somente nos ultimos anos que
a gamificagdo tem sido amplamente utilizada em negdcios e tecnologia (SCHACHT;
MAEDCHE, 2015; NEELI, 2015).

5.2 Casos e exemplos de aplicacao

Existem varios exemplos de uso da gamificacao em atividades presentes em nossa

vida. Exemplos representativos sao os ja estabelecidos programas de acimulo de milhas
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aéreas. Nesses programas o participante acumula milhas (pontos ou créditos) cada vez
que viaja em um voo dessas empresas ou adquire produtos e servigos de lojas parceiras.
Ao alcancar uma determinada quantidade de milhas, o cliente pode troca-las por uma
nova passagem aérea em trechos nacionais ou internacionais ou entao por outros produtos
e servigos (OLIVEIRA; SANTOS, 2014). Esses programas visam tanto o aumento do
consumo dos servigos e na formacao do comportamento desejado, enquanto nesse mesmo
momento os usudarios procuram atingir objetivos especificos, a satisfacdo de que iria leva-los
para ganhar recompensas (ZICHERMANN; CUNNINGHAM, 2011).

Ao utilizar praticas, técnicas e conceitos provenientes do mundo da industria de
jogos, profissionais estao tentando aprimorar os aplicativos de negdcios e ferramentas de
comunicac¢ao. Dessa forma, a gamificagao utiliza as mecanicas de jogos para aumentar
o empenho, dedicacdo e o prazer de jogadores em um determinado ambiente. Esses
mecanismos estao diretamente relacionados com o ganho de recompensas. Em muitos
casos, eles oferecem recompensas para os jogadores quando eles realizam uma a¢do em um

tempo pré-determinado, dependendo dos niveis de dificuldade

O nivel de sofisticagdo do ambiente promovido pela gamificacdo baseia-se na
tarefa ou meta a ser perseguida e restri¢oes de investimento da entidade que promove a
gamificacdo. Em sua forma mais simples, a aplicagdo de técnicas de jogos pode ser uma
planilha de registro usada para manter, por exemplo, a pontuacao de atividades que vao

desde ideias apresentadas, contatos feitos ou metas alcangadas (CHEN, 2015).

Muitas aplicagdes de gamificacao podem ser encontradas no campo da aprendizagem,
educacao, crescimento e desenvolvimento pessoal. Atualmente hé diversas plataformas de
ensino de idiomas que nao apenas se incorporam mas baseiam-se fortemente na aplicacao
de gamificacdo como Duolingo!, Lingualeo?, Livemocha® e Busuu®. A plataforma Duolingo,
por exemplo, premia o aluno com insignias para cada licao realizadas com sucesso. Além
disso, a plataforma disponibiliza gradualmente mais ligdes & medida que o usuario ganha
pontos para desbloquear niveis mais elevados (que na verdade sao os niveis de habilidade
na linguagem), além de disponibilizar um quadro de comparacao entre pontuagoes do

usudrio com as de outros usudrios previamente relacionados (STOCKINGER et al., 2015).

Em paralelo a abordagem de gamificagdo, a criagao de "jogos sérios'para simular e
ensinar uma atividade do mundo real é a abordagem mais simples e direta para incluir
mecanicas de jogo em outros contextos. Baker et. al. (BAKER; NAVARRO; HOEK, 2003;
BAKER; NAVARRO; HOEK, 2005), por exemplo, projetaram um jogo de cartas que
simula o processo de software, visando com isso tornar um curso de engenharia de software

mais engajante.

http://www.duolingo.br
http://www.lingualeo.com
http://www.http://livemocha.com
http://www.busuu.com

N
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Cabe aqui explicar a diferenca entre gamificagdo e jogos sérios. Gamificagdo propoe
a utilizacdo de técnicas de jogos preservando a atividade original, enquanto um "jogo
sério"é uma simulagao para testar ou ensinar habilidades e comportamentos aos jogadores
(DANELLI, 2015; RITTERFELD; CODY; VORDERER, 2009). Apesar do fato de ambos
apresentarem-se como jogos, eles requerem competéncias diferentes para serem projetados.
Jogos sérios requerem conhecimentos técnicos (para criar um simulador de v6o é necessério
ter conhecimentos sobre aeronaves) e eles ndo tem de ser divertidos. gamificacdo, por sua
vez, requer conhecimentos em game design e se apoia no elemento diversao para engajar
os jogadores (DANELLI, 2015).

5.3 O outro lado da gamificacao

Embora gamificacdo possa ser uma excelente ferramenta para engajamento de
pessoas, existem algumas ressalvas que requerem atencao. Uma critica comum a gamificacao
é a sua natureza manipuladora. E reconhecido que elementos da psicologia humana sao
utilizados e que isso pode ser mal visto quando consideradas questoes éticas. No entanto,
isso é parte do que faz jogos divertidos, e o que faz os seres humanos serem atraidos por jogos.
Se nao fosse a caracteristica “viciante” do jogo e a forma como os jogos permitem aos seres
humanos ser descaradamente competitivos, eles nao os apreciariam tanto (RUGGIERO,
2013).

H& algumas considera¢oes quando realizada a aplicacao da gamificacao. Efeitos
danosos, que podem ser gerados como sequéncia de sua ma aplicacao, além dos efeitos
colaterais da gamificacao em si, sao fatores importantes que devem ser consideradas quando

se utilizar gamificagdo como solu¢ao (COSTA, 2012a). Alguns problemas sao:

e A motivagao possa ser superficial: motiva¢oes envolvidas na gamificagdo podem
nao ser suficientes para realmente atrair usuarios. Quando os incentivos nao valem o
esforgo, nao sé poucos usudrios irdo aderir, mas os que participam irdo provavelmente
sentir falta o que o contexto “gamificado” realmente é em vez de simplesmente querer

ser primeiro em alguma coisa.

e Gamificagdo nao é verdadeiramente um jogo: Gamificacao ndo tem a esséncia
de um jogo. Jogos tem como carateristica criar um circulo magico em que nada
¢é verdadeiramente real: derrotas, mortes, vitorias e conquistas sao elementos que
“desaparecem” instantaneamente ao final do jogo. Quando se trata de gamificacao,
ha um contexto real com conceitos reais e persistentes com consequéncias reais na

vida dos “jogadores” que colocam em xeque o fator diversao.

e Gamificagao é tratada como algo de facil aplicagcao: Empresas que oferecem

plataformas e servigos em gamificagdo vendem a ideia de que é um processo facil e
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de resultados instantaneos. Para atingir seu pleno potencial, os elementos de jogos
precisam ser bem projetados e amadurecidos, um processo que pode exigir uma

quantidade significativa de tempo.

Consideracoes finais

Este capitulo apresentou um dos principais conceitos para a realizagao desta
pesquisa, a gamificagao, além de abordar alguns exemplos de sua aplicagao. O proximo
capitulo apresenta um tema que é fundamental para avaliacdo de trabalhos que visem sua

aplicagao em contextos reais, o estudo de caso.



37

6 Estudos de Caso

Introducao

A realizacdo de pesquisas para questoes do mundo real implica na escolha ou
balanceamento entre os seus nivel de controle e grau de realismo. Uma situacao real
geralmente revela-se complexa e nao-deterministica, fato que dificulta seu entendimento,
especialmente em estudos com objetivos exploratorios onde se almeja a identificacao de
relacoes de causalidade. Por outro lado, o aumento de controle reduz o grau de realismo do
estudo, algumas vezes fazendo que fatores reais e relevantes sejam colocados em segundo

plano ou mesmo fora do ambito da pesquisa.

Neste capitulo sera abordado o método de pesquisa “estudo de caso” indicado para

pesquisas que lidem com situagoes reais e com baixo nivel de controle.

6.1 Definicao

Por definicao, um estudo de caso é uma metodologia de pesquisa que consiste
em uma investigacdo empirica de um fendémeno contemporaneo em um contexto real,
especialmente quando os limites entre fendmeno e contexto nao sao claramente evidentes

(YIN, 2014; RUNESON et al., 2012).

Outros exemplos de metodologia de pesquisa sao o experimento controlado e o
survey. Os estudos de caso sao realizados em contextos do mundo real favorecendo o alto
grau de realismo e relevancia da pesquisa ainda que isso custe a reduc¢ao do seu nivel
de controle (RUNESON; HOST, 2009). Experimentos, por sua vez, sdo em sua maioria
realizados em ambiente laboratorial que prové um alto nivel de controle e em alguns
contexto baixa relevancia. Surveys sao em geral para a compressao de toda a populagao
estudada (ndo s6 a amostra) em cendrios anteriores ou posteriores ao uso da técnica ou
ferramenta pivo da pesquisa (WOHLIN et al., 2012). Como exemplos de survey pode-se

citar pesquisa de opiniao ptublica ou de mercado.

A natureza dos dados trabalhados na pesquisa é outro fator importante para
diferenciar estudos de casos de outra modalidades de pesquisa. Dados quantitativos
envolvem nimeros e classes, enquanto dados qualitativos lidam com palavras, descrigoes,
imagens, diagramas, etc. Os dados quantitativos sao analisados por meio de ferramentas
estatisticas como regressao e testes de hipotese, enquanto os dados qualitativos analisados
por meio de categorizacao e classificacao. As etapas de coleta e anélise de dados em estudos

de caso tendem principalmente a envolver dados qualitativos, uma vez que esses geralmente
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fornecem uma descri¢io mais rica e profunda do fendmeno estudado (RUNESON; HOST,
2009). Isso nao impede a utilizagdo de dados quantitativos em um estudo de caso. Na
verdade, as conclusoes de um estudo de caso devem ser baseadas em uma cadeia de
evidéncias, tanto qualitativas como quantitativas, coletadas de vérias fontes (RUNESON
et al., 2012). Os experimentos, por outro lado, sdo fundamentados em dados quantitativos,

praticamente nao existindo a exploragao de dados qualitativos.

Na realizacao de experimentos, as amostras ou participantes sdo selecionados
aleatoriamente e aplicados a diferentes tratamentos. Um tratamento é a condicao ou nao
de aplicagao da variavel testada do experimento sobre os participantes selecionados. Em
experimentos, o objetivo é manipular poucas variaveis (preferencialmente somente uma) e
controlar todas as outras a niveis fixos. O efeito dessa manipulacao ¢ medido, e com base
nisso, uma analise estatistica pode ser realizada. Em estudos de caso a selecao de amostras
e coleta de dados é planejada e realizada de forma a aumentar sua relevancia no contexto
em que se dd o estudo, desconsiderando aleatoriedade como fator importante (WOHLIN
et al., 2012).

Os estudos de caso ndo geram os mesmos resultados de relacao de causalidade como
experimentos controlados fazem, mas eles fornecem uma compreensao mais profunda dos
fendmenos em estudo por conta de suas conclusdes serem baseadas em andlise de dados
qualitativos e quantitativos providos por uma cadeia de evidéncias (RUNESON et al.,
2012).

Em resumo, as principais caracteristicas do estudo de caso sao:

e lida com as caracteristicas complexas e dindmicas de fendmenos do mundo real;

e suas conclusoes sao baseadas em uma clara cadeia de evidéncias, seja de natu-
reza qualitativa ou quantitativa, coletadas de varias fontes de forma planejada e

consistente.
e ¢ menos formal quando comparado a experimentos controlados.

e 530 mais relevantes, pois permitem entender a pratica do uso de algo em seu contexto

real de aplicacao.

6.2 Estudos de caso e a engenharia de software

Estudo de caso é uma estratégia de pesquisa comumente usada em areas como
psicologia, sociologia, ciéncia politica, servigo social, negécios e planejamento social. Nessas
areas, estudos de caso sao realizados com os objetivos nao s6 de aquisicao de conhecimento,
mas também de trazer mudangas no fenémeno em estudo (por exemplo, melhorar educagao

ou de assisténcia social). A pesquisa em engenharia de software tem objetivos de alto
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nivel similares de entender o porqué da engenharia de software deve ser realizada e, com
esse conhecimento, tentar melhorar o processo engenharia de software, os produtos e os
servigos de software gerados(RUNESON et al., 2012).

A drea de engenharia de software envolve desenvolvimento, operacao e manutengao
de software e artefatos relacionados. A pesquisa na engenharia software tem, em grande
medida, o objetivo de investigar como desenvolvimento, operacao e manutencao sao
realizados por engenheiros de software e outras partes interessadas sob diferentes condigoes.
Questoes sociais e politicas estao envolvidas e possuem relevancia para o desenvolvimento
de software, pois esse é realizado por individuos, grupos e organizacoes. Dessa forma, a
engenharia software é uma area multidisciplinar que envolve areas onde os estudos de caso
sdo normalmente realizados (RUNESON et al., 2012). Isto significa que muitas questoes

de pesquisa em engenharia de software sao adequados para estudos de caso.

A definicao de estudo de caso foca no estudo de fenémenos em seu contexto real,
especialmente quando os limites entre o fendmeno e o contexto nao sao claros. Isso é
particularmente verdadeiro na engenharia de software. Experimentacao em engenharia
de software ja demonstrou claramente que a replicacdo de experimentos enfrenta muitos
fatores que impactam sobre o resultado de uma atividade em engenharia de software.
Estudos de caso de engenharia de software analisam fendmenos em sua configuragoes da
vida real, onde ha imprevisibilidade e baixo controle sobre varia¢des contextuais. Por conta
disso, estudos de casos, sobretudo em engenharia de software, requerem, em contraste
a experimentos classicos, uma concepcao flexivel onde questoes de pesquisas podem ser
amadurecidas durante o desenvolver do estudo (RUNESON; HOST, 2009). Dessa forma,
estudos de caso se apresentam como métodos adequados a pesquisa em engenharia de

software onde seja necessario explorar ambientes reais de desenvolvimento.

Consideracoes

Este capitulo apresentou a definicao de estudo de caso e uma comparagao com
outras metodologia de pesquisa, como o experimento controlado e o survey. Além disso,
apresenta a justificativa de utilizacao de estudos de caso como metodologia de pesquisa em
areas como a engenharia de software. Os conceitos neste capitulo ajudarao na compreensao
do estudo de caso apresentado no Capitulo 12. O proximo capitulo apresenta alguns dos
trabalhos relacionados a esta pesquisa, visando com isso contextualizar este trabalho e o

diferenciar dos demais ja realizados.
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7 Trabalhos relacionados

Neste capitulo sao apresentados alguns trabalhos relacionados a esta pesquisa.
Atualmente existe uma variedade de pesquisas abordando a aplicacao de técnicas de game

design em contextos diversos.

7.1 Gamificacao

Uma revisao de literatura intitulada “Does Gamification Work? — A Literature
Review of Empirical Studies on Gamification” (Gamificagdo funciona? - Uma revisao
de literatura de estudos empiricos em gamificacdo) coletou resultados de estudos sobre
gamificagdo em diversas areas como saude, educagdao, consumo sustentavel e comércio.
Como resposta a pergunta presente em seu titulo, a revisdo conclui que gamificagao

funciona, mas com algumas ressalvas.

A revisao indicou que gamificagdo proporciona diversos efeitos positivos, no entanto,
os efeitos sao grandemente dependentes da contexto em que estd sendo implementada
e com deferentes periodos de duragao. Além disso, seu sucesso depende fortemente das
pessoas “alvo” da gamificagao, pois os usudrios sem encaixam em padroes de comportamen-
tais distintos: como exemplo, para uma mecénica de tabela de classificagao (leaderboard)
alguns usuarios queriam estar no topo, enquanto que para outros foi o suficiente simples-

mente aparecem na tabela de classificagao, independentemente de sua posigao (HAMARI;
KOIVISTO; SARSA, 2014).

7.2  Jogos sérios e aprendizagem

Em paralelo a abordagem de gamificagao, a criacao de jogos sérios para simular e
ensinar uma atividade do mundo real é a abordagem mais simples e direta para incluir
mecénicas de jogo em outros contextos. Baker et. al. (BAKER; NAVARRO; HOEK, 2003;
BAKER; NAVARRO; HOEK, 2005), por exemplo, projetaram um jogo de cartas que
simula o processo de software, visando com isso tornar um curso de engenharia de software

mais engajante.

Um exemplo de de jogos sérios aplicados ao aprendizado em engenharia é a proposta
apresentada no estudo intitulado “SDM — An Educational Game for Software Engineering”.
O estudo consiste na proposta de um jogo educativo para engenharia de software que pode

ser usado para ajudar alunos na compreensao de diversos conceitos ensinados em aulas

tedricas (KOHWALTER; CLUA; MURTA, 2011).
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Figura 5 — Insignias de um usuario da ferramenta RedCritter Tracker ganhados como
recompensa por realizacao de tarefas.

A abordagem proposta no nosso trabalho é diferente, ja que nao estamos tentando
simular ou ensinar uma atividade, mas sim incorporar elementos de game design e o fator
de diversao em atividades do mundo real, nesse caso particular, no desenvolvimento de

software orientado pelo Scrum.

7.3 Gamificacao em ferramentas

Um exemplo de gamifica¢ao no contexto de desenvolvimento de software é o sistema
RedCritter Tracker!. Ele é uma ferramenta de gerenciamento de tarefas de desenvolvimento
de software que aplica alguns mecanismos, como recompensas e insignias de habilidade,

apos realizacoes de tarefas.

A Figura 5 mostra um exemplo de insignias atribuidas a um usuario do sistema.
Um outro exemplo de gamificacdo pode ser visto no Visual Studio Achievements, um
complemento do Visual Studio®, que permite que os desenvolvedores conquistem insignias
e disputem por uma posi¢do em um ranking dos melhores desenvolvedores, considerando
o codigo que eles escreveram, o seu nivel de sofisticacao e os recursos do Visual Studio
que eles utilizaram. Esse é outro exemplo de gamificacao aplicada ao desenvolvimento
de software que difere da proposta deste trabalho, que vai além da gamificacdo de uma
ferramenta, tendo o objetivo de transformar o processo de desenvolvimento de software

em um jogo.

1
2

http://www.redcrittertracker.com
http://www.microsoft.com/visualstudio
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7.4 Gamificacao em desenvolvimento de software

De um modo geral, os desenvolvedores gostam da ideia de serem estimulados via
mecanismos baseados em gamificagdo. Uma pesquisa intitulada FEvaluating Developer
Responses to Gamification of Software Development Practices inclui a realizagao de um
survey envolvendo aproximadamente 130 desenvolvedores de seis paises deferentes incluindo
Suécia, Estados Unidos, Sufca, Finlandia, Polénia e India. O survey realizado indicou
que a grande maioria dos participantes (mais de 90%) sdo dispostos a compartilhar
dados e recompensas por utilizar certas ferramentas e boas praticas de programacao de
desenvolvimento. Além disso, 73% do participantes afirmaram estar de alguma forma
interessados na introducao de elementos de jogos em seus ambientes de trabalho(SNIPES,
2013).

Zorro (JOHNSON; KOU, 2007) é um exemplo de sistema que faz uso de gamificagdo
para motivar a adogao de praticas por desenvolvedores. O sistema foi projetado e desen-
volvido para aferir se um desenvolvedor estd cumprindo as praticas de Desenvolvimento

Orientado a Testes (TDD, do inglés Test Driven Development).

Um outro trabalho interessante incentivou alguns estudantes de ciéncia da compu-
tacdo a fazer submissdes mais frequentes para o controle de versao do cédigo fonte, ao
invés de ficarem trabalhando no c6digo em seus contextos locais por um longo periodo de
tempo. Essa pratica de sempre enviar o c6digo para o repositorio é bastante incentivada em
equipes, uma vez que mantém o cddigo atualizado e salvo em local seguro. Para incentivar
a pratica, foi construida uma ferramenta web que criava e compartilhava o ranking entre
os desenvolvedores, baseado nas submissoes realizadas (SINGER; SCHNEIDER, 2012).
Esse é um exemplo de gamificagdo aplicada diretamente em uma préatica do cotidiano de

desenvolvimento e nao apenas gamificagdo em uma ferramenta utilizada.

Em um trabalho intitulado Understanding gamification mechanisms for software
development (DUBOIS; TAMBURRELLI, 2013), foi delineada a ideia de adotar técnicas
de game design para engajar, treinar, monitorar e motivar todos os atores envolvidos no
desenvolvimento de artefatos de software complexos, desde a criagdo, até sua implantagao
e manutencao. A ideia foi propor uma metodologia que pudesse ser aplicada as diferentes
fases do processo de desenvolvimento. Como experimento, foi utilizado gamificagdo para
melhorar as fases iniciais do projeto, durante o levantamento e detalhamento de requisitos
de software em duas equipes diferentes (DUBOIS; TAMBURRELLI, 2013). O estudo
permitiu concluir que embora a aplicacao de gamificagao no processo de desenvolvimento
de software ter se apresentado com uma tarefa relativamente simples, prever seus efeitos

se mostrou uma tarefa muito dificil de ser realizada.

Um mapeamento sistematico intitulado “Gamification in software engineering -

A systematic mapping” foi realizado a fim de caracterizar o estado da arte quanto a
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aplicacao de gamificagdo em engenharia de software. O mapeamento foi composto de
questoes de pesquisa que abordaram: quais os processo da engenharia de software objeto
da gamificagdo; quais mecanicas e elementos de gamificacdo propostos ou aplicados nos
estudos; quais os métodos de pesquisa utilizados na condugao dos estudos; e quais os tipos
de tipo de pesquisa e tipo de evento o estudo foi publicado (PEDREIRA et al., 2015).

O estudo destacou que a pesquisa sobre gamificacdo em engenharia de software
ainda encontra-se em estagio muito preliminar. Essa constatacdo se baseou no baixo
volume de trabalhos selecionados e utilizados na pesquisa, apenas 29, e do baixo percentual
de estudos publicados como artigos de revistas (journal). Além disso, o estudo afirma
haver um baixo nimero de estudos com evidéncias claras do impacto da gamificagao do
desenvolvimento de software (PEDREIRA et al., 2015).

De acordo com o estudo, a maioria dos estudos focam em atividades de implemen-
tacao de software, seguido de atividades da engenharia de requisitos, gestao de projetos e
geréncia de configuracao evidenciando oportunidades de pesquisa de aplicacao de gamifica-
¢ao em outras atividades do desenvolvimento de software. Outro aspectos destacados no
mapeamento sao as mecanicas utilizadas nos estudos. Os resultados apresentados apontam
que mais de 38% dos estudos utilizaram apenas elementos bésicos da gamificagao como
sistemas simpldrios de pontuagao (PEDREIRA et al., 2015).

Os autores do mapeamento afirmam que nos estudos que apresentam propostas
de gamificagdo que provém uma ferramenta “gamificada”, a gamificacdo nao foi correta-
mente integrada com o ecossistema, cultura e ferramentas previamente adotadas pelos
desenvolvedores, equipes e organizacoes participantes de cadas estudo. Ainda segundo os
autores, a gamificacao deve ser integrada as ferramentas existentes da empresa, em vez de
impor a adogao de novas ferramentas para a aplicacdo da gamificacao. Isso fez com que a
maioria dos estudos de casos enfrentassem problemas na avaliagao de seus resultados e
apresentem-se como estudos de dificil replicacdo (PEDREIRA et al., 2015) .

O mapeamento foi realizado como parte de um projeto maior (GOAL - Gamification
em Application Lifecycle)® com o intuito de estudo da aplicagdo de gamificagdo em
engenharia de software, em especial a geréncia do ciclo de produtos de software (PEDREIRA
et al., 2015).

O portal “Agile Gamification” apresenta propostas de gamificacido para as pres-
crigoes do Scrum. As propostas incluem pontuagoes e recompensa em forma de insignias
aos participantes (product owner, scrum mater e equipe) para a aspectos de ativida-
des como participacao e assiduidade e formato das ceriménias Scrum, conclusao de na

realizacao de sprint backlog. Apensar de comtemplar os diversos conceitos do Scrum, a

3 http://www.indracompany.com /it /sostenibilidad-e-innovacion /proyectos-innovacion /goal-

gamificacion-orientada-a-application-lifecycle

4 www.agilegamification.org/gamification-of-scrum/
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proposta nao apresenta qualquer procedimento de avaliacao da aplicabilidade e sucesso da
proposta (SILVA, 2015).

A abordagem proposta neste trabalho nao tenta simular ou ensinar uma atividade,
mas sim incorporar elementos de game design e o fator de diversao em atividades relacio-
nadas ao desenvolvimento de software. Além disso, o fato de termos realizados diferentes
aplicagoes e realizado avaliagoes da introducao dessas técnicas em ambientes distintos,

também torna a pesquisa diferenciada as demais.

Consideracoes finais

Este capitulo apresentou alguns trabalhos relacionados. Embora existam trabalhos

nessa mesma direcdo, existem muitas diferencas aquilo que foi realizado neste trabalho.

Os préximos capitulos propoem a introdugao de gamificacdo em aspectos pontuais
do processo de desenvolvimento de software. Isso foi a base para o trabalho e é mais

explorado nas avaliagoes realizadas, também descrita nas segdes posteriores.
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8 Mapeamento de Mecanicas de Jogos para

Scrum

Introducao

Este capitulo apresenta um mapeamento entre os conceitos do processo de desen-
volvimento de software Scrum e conceitos de game design. E também apresentado um
conjunto de achievements orientados a elementos do referido processo e que constituem a

base para gamificagdo do desenvolvimento de software proposto neste trabalho.

8.1 Desafios e estagios de desenvolvimento

A fim de criar elementos de jogos (mecéanicas/regras) para o Scrum, o primeiro
conceito que é preciso mapear é o grafo de desafios, uma vez que esse grafo esta associado
ao nucleo da operagao de um jogo. Sem esse mapeamento, seria muito dificil realizar

qualquer introducgao de gamificagao no processo.

Assim, é preciso adaptar os objetivos fundamentais do Scrum como desafios para
compor os nés do grafo. A Figura 6 mostra um mapeamento de Scrum para um grafo
de desafios. Nesse grafo, os nés folhas representam as tarefas da equipe. Cada membro
da equipe deve usar suas habilidades em requisitos, design, programagcao e testes para
ter sucesso nesses 'desafios’. A avaliacdo da entrega ap0s a conclusao para essas tarefas é
normalmente feita pelo PO e os registros que indicam as conclusoes devem estar registrados
no grafico burndown. De maneira geral, o principal objetivo é entregar uma nova porg¢ao
funcional do software, mas isso pode ser dividido em varios objetivos menores: as tarefas

do sprint.

A avaliacao de todos os desafios de alto nivel (sprints, liberagdes de novas versoes
do software), no entanto, é bem definida e pode ser formalizada por uma tnica fungao de
conclusao, descrita na Equacao 8.1, na qual C' é o desafio a ser avaliado e ¢ sdo os seus

subdesafios componentes:

H0) = 1, seg(c)=1, YeeC (8.1)

0, senao

De acordo com o exposto, desafios complexos em Scrum sao apenas considerados
completos quando todos os subdesafios também sao avaliados como completos. As vezes,

esses subdesafios tém uma ordem de precedéncia, como tarefas de programagao dependentes
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Projeto (desafio principal)

Liberacao 1 [> Liberacao 2 [> Liberacéo 3

Liberagcéao 3 (Detalhamento)

Sprint 3
Sprint 1 [> Sprint 2 [> /

Figura 6 — Mapeamento dos componentes Scrum em um grafo hierarquico de desafios.

ou a sequéncia de sprints para uma entrega maior. Em outras circunstancias, os desafios
podem ser concluidos em qualquer ordem, tais como tarefas independentes dentro de um

sprint, como ilustrado por Tasks T1 e T3 do Sprint 3 na Figura 6.

Cada desafio presente na Figura 6, desde os de maior granularidade, tarefa, ao de
maior, o projeto, impoe a necessidade de aquisicao de novas habilidades e conhecimentos
para que seja superado. A depender do escopo do software desenvolvido, as competéncias
podem extrapolar as fronteiras das disciplinas genuinamente oriundas do desenvolvimento
de software como linguagens de programacao, interacado humano-computador ou sistemas de
banco de dados. Portanto, a construgao do software pode exigir aquisicdo de competéncias

de quaisquer areas do conhecimento da ciéncia como satde, economia e engenharia civil.

8.2 Métricas para achievements

Além do mapeamento direto de um projeto de desenvolvimento de software utili-
zando a hierarquia Scrum em um grafo de desafios, muitas empresas também definem e
usam um vasto conjunto de métricas numéricas para medir ou mesmo premiar seus melho-
res desenvolvedores e equipes. Essas métricas sao normalmente baseadas no desempenho de
desenvolvedores em tarefas como planejamento e execucao de tarefas como programacao,

testes ou outras atividades.

A seguir ha exemplos de métricas numéricas objetivas da engenharia de software
comumente utilizadas em gerenciamento de tarefas e analise de cédigo fonte de software

baseado em Scrum:

e Numero de tarefas planejadas e concluidas;
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Tempo médio de conclusao de uma tarefa (estimado e real);

Duragao de cada sprint (planejado e real);

Total de participagoes em Daily Scrum;

Numero de itens aprovados ou nao em reuniao de revisao.

Cada uma dessas métricas tém significados especificos no contexto Scrum, no
entanto, simplesmente medir e expo-las nao é suficiente para estimular uma equipe, por
que faltam metas de referéncia e senso de competicao. Para converter as métricas em
desafio convidativo, é proposto o projeto de achievements individuais e de equipe. Os
achievements individuais podem ser baseado em qualquer métrica individual, ainda que
incluam tarefas de projetos diferentes. Achievements de equipe sdo limitadas aos projetos e,
idealmente, devem ser baseados em métricas que contemplem cada equipe separadamente.
As métricas ja comentadas podem ser convertidas em achievements, sejam de repeticdo ou

de taxa.

8.2.1 Achievements propostos para scrum

Como discutido anteriormente, os achievements sao a representacao da conclusao
de algo. Achievements podem ser faceis, dificeis, surpreendentes, engracados e realizados
individualmente ou em grupo. Descreve-se os achievements diretamente relacionados com
o Scrum. A ideia principal relacionada com os achievements descritos é manter todos os

desenvolvedores informados sobre suas realizagoes.

E importante ressaltar que todas os achievements estao relacionados a um projeto.
Um projeto é um esfor¢o temporario com comeco e fim definidos. Durante um projeto,

varios sprints podem ser realizados.

Os achievements propostos podem, portanto, relacionar-se com as cerimonias,
artefatos e papéis do Scrum. Nas préximas segoes sao apresentados os achievements
propostos. Primeiro sao apresentados os achievements relacionados com papéis, entao os

relacionados aos artefatos e, finalmente, os relacionados as reunides do Scrum.

Para cada um dos achievements propostos é apresentada uma premiagao também
proposta, como insignias de medalha ou nivel, de acordo com quao bem foram alcancados
os achievements. A proposta de premiagao consiste em uma defini¢dao inicial que deve ser
evoluida e ajustada quando aplicada em um ambiente real de aplicacdo. E importante
projetar e equilibrar os niveis (para achievements de repeticao) e limiares (para achieve-
ments de taxa), a fim de torna-los interessantes. O primeiro nivel e menor grau de medalha
(bronze), por exemplo, deve ser facil de ser obtido, enquanto os outros devem ser tornados
cada vez mais desafiadores. Essa ¢ a logica para criacao de um jogo, de forma a estimular

os seus participantes.
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8.2.1.1 Achievements de Papel

e Super Scrum Master (SSM). O Super ScrumMaster é um achievement de re-
peticao individual que representa o ntimero de sprints em que todas as prescrigoes
Scrum foram seguidos por completo. Apesar da plena implementacao das prescri¢oes
nao depender apenas do Scrum Master, mas de todos os envolvidos (scrum master,
product owner e equipe), o Scrum Master é um “lider” que ajuda o resto do time

Scrum a seguir o processo. Esse achievement tem trés niveis:

— Nivel 1 (>= 1) obtido quando pelo menos um sprint é realizado em conformidade

com todas as prescri¢coes do Scrum;
— Nivel 2 (>= 3) trés ou mais e menos de dez sprints;
— Nivel 3 (>= 10) dez ou mais sprints.

e PO Presence (POPR). PO Presence é um achievement de repetigao para equipes.
Ele representa o nimero de sprints em que o Product Owner participou das reunioes

de planejamento e revisao. Esse achievement possui trés niveis:

— Nivel 1 (>= 1) obtido quando pelo menos um sprint é realizado com a partici-

pacao de PO em reunioes de planejamento e revisao;
— Nivel 2 (>= 3) trés ou mais e menos de dez sprints;
— Nivel 3 (>= 10) dez ou mais sprints.

e PO Partner (POPa). E um achievement de taxa aplicado a equipes. Representa
o numero de sprints em que o PO participou de reunides planejamento e revisdo em
comparacao com o nimero total de reunides de planejamento e revisao realizadas no
projeto. Esse achievement tem trés limiares/medalhas definidos para seus percentuais

de aceitacao:

— @ Bronze (50%) alcangado quando 50% ou mais dos sprints foi realizado com

a presenga do PO nas reunides de planejamento e revisao;
— © Prata (75%) 75% dos sprints ou mais;
- Ouro (100%) todos os sprints realizados com a presenca do PO.

Esse achievement e todos os outros achievements de taxa devem ser computados
periodicamente. No caso desse achievement, ele deve ser computado ao final de cada
sprint. Dessa forma, assim que sprints sejam realizados sem a presencga da PO, a

taxa diminuira fazendo com que o achievement antes ganho possa ser perdido.
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8.2.1.2 Achievements de Artefato

e Sprint Backlog Completion (SBC). SBC é um achievement de repetigao aplicado
a equipes e que representa o nimero de sprints nos quais todos os itens do Sprint

Backlog foram concluidos. O achievement possui trés niveis:

— Nivel 1 (>= 1) obtido quando pelo menos um sprint é concluido com a realizagao

de todos os itens do sprint backlog;
— Nivel 2 (>= 3) trés ou mais e menos de dez sprints;
— Nivel 3 (>= 10) dez ou mais sprints.

Esse achievement deve ser sempre reavaliado imediatamente apds uma reuniao de
revisao de sprint na qual o PO aceita ou desaprova a entrega de itens do sprint

backlog.

e Sprint Review Acceptance (SRA). SRA é um achievement de taxa aplicado a
equipe que representa o nimero de itens aceitos pelo PO em uma reuniao de avaliagao
em relacao ao total de itens do backlog do sprint atual. Para essa achievement trés

limiares/medalhas foram definidas com o percentual minimo de aceitacao:
— @ Bronze (50%)
— © Prata (75%)
— = Ouro (100%)

Da mesma forma que o achievement SBC, o achievement SRA deve ser sempre
reavaliado imediatamente apds uma reuniao de revisao de sprint em que o PO aceita

ou desaprova a entrega de itens do sprint backlog.

8.2.1.3 Achievements de cerimdnias

e Clockwork Developer (CD). CD é um achievement de taxa individual que
representa o nimero de tarefas que um desenvolvedor concluiu na duragao estimada
em comparagao com o numero total de tarefas executadas pelo desenvolvedor no
sprint. Para esse achievement trés limiares/medalhas foram definidos com o percentual

minimo de aceitacgao:
— @ Bronze (50%)

— © Prata (75%)
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—  Ouro (100%)

Para uma resposta rapida e imediata, esse achievement deve ser avaliado sempre que
o desenvolvedor concluir uma tarefa, no entanto, somente quando o desenvolvedor

concluir sua ultima tarefa do sprint o achievement apresentara seu valor final.

Clockwork Team (CT). CT é um achievement de repeticao para equipes e repre-
senta o niumero de sprints nos quais todas as tarefas foram concluidas pela equipe
no tempo planejado considerando um erro de até 20% para mais ou para menos do

valor estimado. Esse achievement tem 3 niveis:

— Nivel 1 (>= 1) obtido quando pelo menos um sprint é concluido com a realizagao

de todas as tarefas de acordo suas estimativas de tempo de realizacao;
— Nivel 2 (>= 3) trés ou mais e menos de dez sprints;
— Nivel 3 (>= 10) dez ou mais sprints.

Os achievements Clockwork Team e Clockwork Developer sao classificados como
achievements de cerimonias porque o sucesso para realizar uma tarefa no tempo
planejado esta associado a um planejamento bem feito, que por sua vez deve ser

realizado na reuniao de planejamento de sprint.

Daily Scrum Developer Presence(DSDP). DSDP é um achievement de taxa
individual que representa o nimero de participacoes de cada desenvolvedor em
reunioes daily scrum durante um sprint em relagao ao total de dias do sprint.
Para esse achievement foram definidos trés limiares/medalhas com os respectivos

percentuais minimos de aceitacao:
— @ Bronze (50%)
— © Prata (75%)
—  Ouro (100%)

Daily Scrum Team Realization (DSTR). DSTR é um achievement de taxa para
equipes. Representa o nimero de dias que o daily scrum foi realizado pela equipe
em comparacao com o numero total de dias do sprint. Para esse achievement foram
também definidos trés limiares/medalhas com os respectivos percentuais minimos de

aceitacao:
— @ Bronze (50%)

— © Prata (75%)
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— = Ouro (100%)

e Sprint Latency (SL). SL é um achievement de repeticdo para equipes que repre-
senta o nimero de sprints iniciados imediatamente apds o fim do sprint anterior

com tolerancia méaxima de 24 horas. O achievement possui tem 3 niveis:
— Nivel 1 (>=1 sprint)
— Nivel 2 (>= 3 sprints);

— Nivel 3 (>= 10 sprints)

8.3 Mapeamento entre desenvolvimento de software e RPG

O desenvolvimento de software baseia-se em muitas disciplinas, cada uma com a
sua prépria curva de aprendizado. Quando alguém esta aprendendo a programar, cada
nova licdo é um desafio e essa fase de aprendizagem de habilidade pode ser divertido por
si s6. No entanto, diferente de um jogo, um desenvolvedor experiente ja tem o conjunto
de habilidades necessarias para completar as tarefas atribuidas. Muitas vezes, esse fato
pode tornar os desafios subjacentes um pouco chato. Nos jogos, quando isso ocorre, nés
nos referimos a ele como burnout, o que significa que a habilidade é dominado a tal ponto

que usé-la torna-se desagradavel.

A fim de evitar esse efeito, projetistas de jogos normalmente envolvem o jogo a
partir de histérias, definindo outras distra¢oes para manter o jogador imerso e interessado
no jogo. Uma das experiéncias realizadas nesta pesquisa foi o mapeamento do processo
de desenvolvimento de software como um RPG da vida real. Como as habilidades e os
desafios sao reais, eles ndo podem ser substituidos por elementos ficticios, tal qual existe

em um RPG, no entanto, alguns elementos do RPG foram mantidos, tais como:

e Pontos de Experiéncia - a conclusdo das tarefas/desafios devem gerar pontos de

experiéncia para os desenvolvedores que os resolvem;

e Atributos de Personagens - uma vez que as habilidades sao reais e as tarefas atribuidas
a um colaborador, elas normalmente estarao associadas ao seu conjunto de habilidades.
Os atributos de personagens devem evoluir de acordo com o tipo de tarefas que eles

concluem (niveis de atributos serao inferidos, ao invés de escolhidos);

e (Classes - de maneira similar aos atributos de personagens, classes de personagens

devem ser automaticamente inferidas com base nos atributos de um desenvolvedor.

Em um RPG o jogador geralmente tem a opgao de tomar decisdes quanto a evolugao

de seu personagem. Neste tipo de proposta, que é a adaptagao do desenvolvimento de
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software a um RPG, isso também pode ser realizado. No entanto, essa escolha acontece no
mundo real e se d4 quando a equipe ou desenvolvedor planejam o tipo de tarefa que cada

desenvolvedor deve realizar.

A grande dificuldade do mapeamento do desenvolvimento de software para um
RPG é a condugao do jogo, uma vez que isso exige bastante dedicacao do game master
para manter os participantes sempre envolvidos e estimulados com os desafios impostos.
Um detalhamento dessa conducao ¢é apresentada como uma das etapas de avaliagdao das

propostas de introducao de técnicas de game design no desenvolvimento de software.

Consideracoes finais

A definicao de achievements é um passo importante para a gamificacdo no desen-
volvimento de software. No entanto, de nada eles servem se nao forem capazes de gerar
estimulo entre as equipes. Por conta disso, foi realizada uma avaliacdo para os achievements
individuais e de equipes em um ambiente industrial, apenas com o intuito de avaliar se
os niveis e as medalhas idealizadas seriam obtidas ao longo do desenrolar dos trabalhos
das equipes. Essa avaliacao preliminar é descrita no Capitulo 10. Da mesma forma, foi
conduzida uma avaliagdo do uso do RPG como forma de estimular o desenvolvimento de
software. No entanto, para que a aplicagdo da gamificagdo seja possivel, é necessario que
exista uma ferramenta com suporte para isso. O préximo capitulo apresenta justamente
a especificagdo de uma ferramenta de gestdao de projeto incluindo funcionalidades que

contemplam as propostas apresentadas neste capitulo.
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9 RUPGY: uma ferramenta de apoio a gami-

ficacao do Scrum

9.1 Introducao

O mapeamento dos achievements propostos ao Scrum deixou a impressao que
a ideia da aplicar técnicas de game design ao Scrum pode ser ttil para transformar o
desenvolvimento de software em uma tarefa engajante. Com base nisso, foi proposto um
conjunto de funcionalidades basicas que deveriam ser integradas em uma ferramenta
de gestao de tarefas, visando com isso introduzir a gamificacdo inicial para uso em um
ambiente de desenvolvimento. Essa ferramenta, denominada RUPGY, é um trocadilho
relacionado ao termo RPG e RUGBY, uma vez que o Scrum (abreviagao de scrummage) é

uma formacao usada para reiniciar um jogo de rugby.

O objetivo do desenvolvimento de uma ferramenta Scrum de gestao tarefas ¢ incluir
as funcionalidades de game design como um complemento, implementando o maximo
de feedback possivel e fazendo com que os desenvolvedores sempre estejam cientes das

mecanicas em funcionamento no “jogo”.

Primeiro serao listadas as funcionalidades padrao requeridas de uma ferramenta de
gestao de tarefas baseada no Scrum, para que essa possa incorporar as funcionalidades de
game design propostas. Na Se¢ao 9.3 sao sugeridos como os conceitos e funcionalidades
propostas podem ser implementadas e adicionadas a esse tipo de ferramenta. A Secao 9.4
apresenta uma implementacao desenvolvida orientada para a realizagao de um estudo de

caso apresentado no Capitulo 12

9.2 Funcionalidades basicas

Nesta secao sao apresentados os requisitos relacionados a uma ferramenta de
gerenciamento de projeto comumente usada por equipes de desenvolvimento que adotam
Scrum. O principal objetivo dessa ferramenta é registrar o planejamento e realizagoes
de tarefas dos sprints. Os requisitos sao apresentados como uma lista simples de itens,
ilustrando os conceitos necessarios, seguidos de uma explicacao que detalha o requisito e

Seu uso.

e Projeto, backlog, versao, sprints e tarefas. Uma empresa de desenvolvimento de
software deve sempre ter ao seu alcance todas as informagoes sobre seus projetos em

execucao. Um projeto tem varios requisitos, representados pelo backlog, a ser entregue
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em varias iteragoes (sprints), cada uma composta por vérias tarefas. Todas essas
relacoes entre o projeto, o backlog, a versao, sprints e tarefas devem ser registrados,
uma vez que os achievements propostos neste trabalho requerem a analise em seus

respectivos contextos a fim de prover feedback imediato.

Registros granulares para tarefas (desenvolvedor, tempo gasto, requisitos
associados, disciplina). E fundamental registrar o desenvolvedor associado a cada
tarefa, o tempo gasto para sua realizagdo, requisitos associados e a natureza da
tarefa (disciplina, como elucidagao de requisitos, codificagao ou teste, por exemplo).
Além disso, deve ser facil a manipulacao das tarefas como iniciar, parar, pausar e

concluir uma tarefa.

Reunioes Scrum. Um dos elementos chaves do Scrum sao suas ceriménias. Esses
eventos devem ser registrados, a fim de permitir a avaliacao dos achievements de
cerimoOnia propostos neste trabalho. Para cada reuniao é necessario registrar quando,

0 qué, porqué, quem, como e por quanto tempo.

9.3 Funcionalidades avancadas

RUPGY é uma proposta para incorporar as mecanicas de RPG ao cotidiano

do Scrum. O objetivo é fazer com que o desenvolvedor fique mais consciente de seu

jogador-desenvolvedor-personagem, criando lacos emocionais com esse ente virtual, me-

lhorando assim o engajamento com suas tarefas diarias. Nesta se¢do sdo apresentadas as

funcionalidades desejadas para o RUPGY.

e Motor de caracteristicas de personagens. No RUPGY, os conhecimentos e

habilidades utilizados para superar os desafios sao as disciplinas da engenharia de
software (requisitos, andlise, projeto, implementacdo, teste, geréncia de projeto) e por
conta de cada tarefa estar relacionada a alguma dessas disciplinas, o objetivo é ter
um sistema que calcule a experiéncia que o desenvolvedor obtém nessas disciplinas

apos concluir uma tarefa.

Motor de inferéncia de classes. Dado que as caracteristicas do jogador nao sao
escolhidas de forma direta, as classes dos jogadores deverao ser também automati-
camente inferidas baseadas nas disciplinas mais utilizadas por cada desenvolvedor
(programador, testador, scrum master, desenvolvedor hibrido). De forma similar ao
achievements de repeticao, cada classe devera ter escalas de limiares minimos de

pontos de experiéncia para alcancar diferentes levels.

Motor de Achievements. Na avaliacao de abordagem (Capitulo 10), foram ex-

traidos os resultados dos achievements diretamente da base de dados de registros de
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tarefas de uma empresa privada. Para o RUPGY, esse recurso deve ser automatizado,

a fim de dar um feedback imediato, sempre que um novo level ou medalha for obtido.

e Feedback Imediato. Desenvolvedores manipulam suas tarefas o tempo todo. As
vezes, uma manipulagdo pode gerar uma mudanca de status na tarefa, ou mesmo
no projeto. O sistema deve dar um feedback de forma imediata, de maneira visual e

sonora, dessas alteragoes nos atributos do personagem.

e Visualizacao de perfil de jogador. As informagoes dos personagens/jogadores
acima listados devem estar disponiveis para o desenvolvedor em uma tela de visuali-

zagao de perfil do personagem com sua evolugao histoérica.

Essa é uma lista simples de funcionalidades desejadas para uma ferramenta de
gerenciamento de tarefas baseado em Scrum, que inclui as mecanicas de game design
projetadas para um processo de gamificagdo do Scrum. A partir do atendimento a esses
requisitos seria possivel pensarmos em evolugoes das mecanicas utilizadas. No entanto,

considera-se essa proposta bem apropriada para uma versao inicial.

9.4 Protétipo

Apresenta-se nesta se¢ao aspectos da implementagao de um protétipo em parte

inspirado nas funcionalidades propostas.

O protétipo foi concebido especialmente para a realizacdo do estudo de caso
apresentado no Capitulo 12, que foi realizado em uma empresa real de desenvolvimento de
software. Portanto, a definicao e evolugao das funcionalidades do protétipo basearam-se
no contexto especifico dos projetos e praticas dessa empresa. Uma limitacao ao estudo
deveu-se ao fato da empresa utilizar uma ferramenta para gestao de projetos e tarefas que
nao ¢ completamente adequado ao Scrum, fato esse que impediu o registro de diversas das
cerimonias realizadas. Esse fato também limitou o conjunto de achievements desenvolvidos,
uma vez que s6 poderiam ser criados os achievements associados a dados presentes na
ferramenta usada pela empresa. Por conta da empresa ja adotar o Redmine ' como sua
ferramenta de gestao de projetos, o protétipo foi implementado como um componente

plugavel para essa plataforma.

O Redmine é uma ferramenta web de cdédigo aberto para gestao de projeto. Ele
permite aos seus usudrios gerenciar multiplos projetos e subprojetos associados. Possui
funcionalidades como wiki e forum de projeto, controle de tempo gasto em tarefas, versao
de software, iteragoes, backlog, calendarios e graficos de gantt para ajudar representacao

visual dos projetos e seus prazos, além de ser integravel a varios sistemas de controle de

L https://www.redmine.org
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versao. Grande parte do poder do Redmine provém da sua potencialidade de configuracao
e extensao (LESYUK, 2013). O registro de projetos e tarefas permite a criacao de novos
campos e alteragao do fluxo de trabalho (marcacao de status de tarefas como iniciada,
realizada, concluida...), além de permitir a inclusdo de componentes reusaveis desenvolvidos
por sua comunidade de usuarios, ampliando sua aplicabilidade aos diversos contextos e

especificidades de projeto (BEVILACQUA, 2014).

Foram implementadas funcionalidades como fun¢oes de pontuacgao, insignias de

tarefas premiadas, notificagoes, classificagao e visualizacao de perfil de jogador.

A funcionalidade de pontuagao desenvolvida consistiu em dois atributos: zp e
level. Xp e level sao mecanicas de pontuagao utilizada para quantificar a progressao de
um jogador, sendo muito popular no mundo dos jogos virtuais e presente em uma vasta
quantidade de jogos. O zp, do inglés eXperience Points (pontos de experiéncia), é um
contador que representa a progressao de pontos de experiéncia do jogador. Iniciando em
zero, seu valor é incrementado no momento de registro de uma tarefa como "executada'e
¢é decrementado quando tarefas que provocam seu incremento sao canceladas. O level é
também um contador que representa um estagio de progressao de experiéncia. Quando
o valor do zp alcanga patamares pré-definidos, o valor do level é incrementado e o valor
do zp retorna a zero. A definicdo dos valores dessa relacao foi arbitrariamente realizada
e balanceada (redefini¢ao da relagao entre zp e level) & medida que os desenvolvedores
do estudo de caso progrediram seus zp e level. A Tabela 1 apresenta um exemplo de
relagdo entre zp e level. Quando que jogador possuir o level 1 terda de ganhar 20 pontos de
experiéncia (xp) para obter o level 2. Apés alcancar o level 2, o jogador precisarda de mais

40 pontos para progredir ao level 3.

Tabela 1 — Exemplo de valores da relacao entre Xp Level.

level | xp
1 20
2 40
3 80
4 160
5 320

O valor de incremento de zp para cada tarefa realizada é calculado por uma funcao
composta definida a partir dos atributos tempo estimado e tempo gasto da tarefa. A
Equacao 9.1 e a Equacao 9.2 apresentam essa funcao onde e e g sdo, respectivamente, o
tempo estimado e gasto da tarefa, C' é uma constante utilizada para o balanceamento da
funcao e trunk é uma funcao auxiliar que calcula o por¢ao inteira de um valor real. Para
tarefas que tiveram seu custo estimado, o valor do incremento corresponde ao valor inteiro

do produto entre a constante de balanceamento e o tempo estimado, enquanto que tarefas
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realizados sem registro de estimativa, o valor é o produto entre a constante e metade do

tempo gasto.

g(e,9,0,0,1/2), see=0
f(e,g,C’) = (91>
gle,g,C,1,0),  sendo

gle, g, E,G) = trunk(l + C(eE + g@G)) (9.2)

Cada level é associado a uma cor: level 1-verde; 2-laranja; 3-vermelho; 4-azul;
5-cinza. O xp e a informacao de level aparecem permanentemente na se¢ao superior do

redmine, como pode ser visualizado na Figura 7.

.‘39\-:? -J"r’ . . .@[B}Dﬂ] Acessando como: pedroalmir Minha conta Sair

Figura 7 — Fragmento de tela do redmine com o prototipo desenvolvido mostrando apre-
sentagao de xp (valor 13), level (valor 3) e insignias obtidas na realizagao de
tarefas.

Corrigir bug no calculo de indicador para valore ni

Adicionado por Jefferson Henrigue 4 meses atras. Atualizado me:

Tarefa premiadal
Execute esta tarefa e ganhe uma pedra preciosal

Situacao: Identificada

Prioridade: Mormal

Atribuido para: H Jefferson Henrique
Versdo: Sprint 2

Categoria: Resolucdo de buags

Figura 8 — Exemplo de visualizagdo de uma tarefa premiada com uma insignia.

A funcionalidade de insignias de tarefas premiadas é caracterizada através da apre-
sentacgao e ganho de insignias orientadas a metafora de pedras preciosas. Tarefas marcadas
como premiaveis pelo usuario moderador, apresentam em sua “tela” de visualizagao, um
ou mais insignias de pedras preciosas, conforme mostrado na Figura 8. Ao executar uma
tarefa premiavel, o desenvolvedor ganhara mais uma insignia, que permanecera associada
ao seu perfil no jogo e exibivel permanentemente na se¢ao superior do Redmine, conforme
ilustrado na Figura 7, junto a informacao de zp e level correntes. Os valores de zp e level
atuais do desenvolvedor sao 13 e 3, respectivamente, o valor 13 e o valor 80 representa o

valor que o zp deve alcancar para a obtencao do level 4.

A funcionalidade de notificacao cumpre o papel de feedback imediato quando o

desenvolvedor ganha novos zp, altera de level, ou ganha insignias de tarefas premiadas. As
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Bom! ® Insano!
Faltam apenas 10 pontos para o level 211! Wocé ganhou + 8 pontos.
Level 1 (10/20) Level 1 (12/20)
Brilhante! * Bom!
Vocé ganhou + 7 pontos. Faltam apenas & pontos para o level 2!!!
Level 1 (12/20) Level 1 (14/20)
Insana! * Insana!
Por um triz! Apenas mais 1 pontinhe para o CQuase no level 2. Mais 2 ou 3 tarefas e
level 211! pronto!!
Level 1 (19/20) - Level 1 {15/20)
. i ® . -
Ganhe Pedras Preciosas ao realizar Tarefas Parabéns

e%
H@ L

B . )
Premiadas! Vocé ganhou uma pedra preciosal

Figura 9 — Exemplos de notifica¢bes apresentadas em eventos como alteracao de xp, level
e obtencao de insignias.

notificagoes se apresentam como um pop up temporario composto de elementos associados
aos eventos responsaveis por gerar a notificagdo. A Figura 9 exibe alguns exemplos de

visualizacao de notificagoes.

Classificacdo

c tos a
Jefferson Henrigue ety
q frente de
vocé
. . tos a
Jardiel Araujo [zl
: frente de

vocé

Wislanildo Junior ponto a frente

de vocé
E Antonio Emanuel ponto atras
de vocé
Jre .
“)UB Clefton Moura pontos atrds
de vocé
@ Edmilson Machado pontos atras
de vocé

Figura 10 — Fragmento da tela ilustrando a visualizacdo de um quadro de classificacao de
desenvolvedores.

A fim de permitir que um desenvolvedor saiba seu status em comparacao aos demais

desenvolvedores, foi criada a funcionalidade denominada classificacao. Ela apresenta um
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quadro com os desenvolvedores com pontuagoes(zp e level) imediatamente superiores e
imediatamente inferiores. A nao exibigao da listagem de todos os jogadores é uma tentativa
de reduzir efeitos colaterais da exposicao direta de desenvolvedores em “ultimas posi¢oes”

A Figura 10 apresenta um exemplo de quadro de classificacao.

# Pagina inicial £ Minhapagina ® Projetos ,~ Administragio @ Ajuda %@ o, 8 & 8 ® (1380) Acessandocomo: pedroalmir  Minha conta Sair
susca: | W]
Pedro Classificacdo
. P ) . pontos a
Level: e s Jefferson Henrique frente de
vocé
XP:13/80 P
- &a - - pontos a
A Jardiel Araujo frente de
vocé
B - . PR pontos a
é??' Wislanildo Janior frente de
vocé
‘% Antonio Emanuel pontos atras
de vocé
I@U‘_’ Cleiton Moura pontos atras
de vocé
@ Edmilson Machado pontos atras
de vocé

Figura 11 — Visualizacao de perfil de jogador.

A funcionalidade de visualizagao de perfil de jogador retne as informagoes de pon-
tuacao e classificacdo em uma tinica tela de visualizacao de acesso restrito ao desenvolvedor
correspondente. Ha a informacao de zp e level correntes, acompanhadas de uma barra
de progresso, insignias obtidas e classificacdo. A Figura 11 é uma exemplo de tela de

visualizacao de perfil de jogador.

E importante destacar que o sucesso das funcionalidades propostas e implementadas
dependem da atuacao de um usuario moderador que as torne efetivas através de sua

conducao e balanceamento.

Por ter sido desenvolvido como um componente plugavel ao redmine, o prototipo
assume caracteristicas de projeto que exigem o redmine como ferramenta de gestao de
projeto adotada impossibilitando a sua aplicacao em outros contextos. Em contra partida,
essa dependéncia a plataforma redmine facilitou seu desenvolvimento e sua aplicagdo em
equipes de desenvolvimento participantes do estudo de caso apresentado no Capitulo 12,
visto que essas equipes ja utilizavam o redmine como plataforma de gestao de projetos. E
importante destacar que, apesar dessa limitagao, uma contribuicdo maior desta pesquisa
é a proposicao de requisitos a uma ferramenta de gestao de tarefas para gamificacdo do

processo de desenvolvimento.
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Consideracdes finais

Neste capitulo foram apresentadas a proposta de especificacdo para uma ferramenta
suporte a gamificagdo do processo de desenvolvimento de uma empresa. Foi apresentado
um prototipo da ferramenta desenvolvida especificamente para a realizacao do estudo de
caso que sera apresentado no Capitulo 12. Os préximos capitulos apresentam os diversos

estagios da “avaliacao” das ideias até aqui apresentadas.



Parte IV

Avaliacao
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10 Avaliacao em Retrospectiva

Introducao

Conforme comentado anteriormente, a definicao de achievements e outras mecanicas
de jogos no desenvolvimento de software somente pode ser considerado algo efetivo se isso
gerar estimulo dentre os membros das equipes. Por conta disso, realizou-se avaliagoes das
ideias aqui propostas, visando averiguar se as definicbes apresentadas seriam aplicaveis e se
indicariam estimulos de engajamento em uma equipe. Esta foi a primeira avaliacao realizada.
Neste capitulo sera descrita essa avaliagao inicial e suas conclusoes, que direcionaram

avaliagoes adicionais.

10.1 Achievements

A aplicabilidade da abordagem apresentada foi avaliada a partir da avaliagao de
dados histéricos de equipes reais de desenvolvimento que ja utilizavam o Scrum como seu
processo de desenvolvimento. Isso foi feito em parceria com a empresa Infoway. A Infoway
1 ¢ uma empresa de tecnologia de médio porte. Ela possui hoje cerca de 30 colaboradores
(programadores, designers, gerentes de projeto e técnicos em infraestrutura) atuando na

area de desenvolvimento, divididos em quatro equipes que utilizam o Scrum desde 2008.

A empresa possui um sistema de gerenciamento de projetos baseado em Scrum que
nao possui funcionalidades que incorporem ou caracterizem elementos de game design. O
sistema possui informagoes como registros sobre algumas das reunides do Scrum, incluindo
planejamento, revisao e retrospectiva, porém sem tanta profundidade nesses registros. Ha
também informagoes sobre o sprint backlog e tempos estimado e gasto para realizacao de
tarefas, agrupadas por sprints e projetos, além da categorizacao das tarefas, incluindo
testes, reunioes, brainstorms ou atividades de programacao. Essas informagoes foram

utilizadas para avaliar a proposta de no Scrum em um caso real.

Neste capitulo sera apresentada a avaliagdo de alguns dos achievements propostos
utilizando o banco de dados historico da Infoway. Por conta de termos utilizado uma
base de dados histérico para a avaliacao da abordagem, o feedback imediato nao pode
ser avaliado. Dessa forma, essa avaliacao compreende afericao de quatro achievements
baseados nas métricas coletadas a partir da base de dados. A ideia associada a essa
avaliacao era descobrir se os achievements criados seriam alcancados pelas equipes, em

diferentes momentos e com deferentes intensidades, de forma a possibilitar um engajamento

L http://www.infoway-pi.com.br
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entre as equipes, por conta das notificagoes que seriam disparadas quando os limiares

fossem atingidos.

10.1.1 Resultados e discussao

A avaliacao realizada considerou quatro achievements: um achievement de taxa

para desenvolvedores e trés achievements de repeticao para equipes.

Como mencionado anteriormente, foram utilizados dados histéricos para calcular
os achievements e premiar quatro equipes de projeto, compreendendo um total de 16
colaboradores a época dessa avaliagao, que utilizou dados referentes a um periodo de

tempo de sete meses, que abrangeu entre nove a doze sprints dos quatro projetos.

A diferenga na quantidade total de sprints para cada projeto (entre 9 e 12 sprints)
existe por que cada equipe pode, eventualmente, trabalhar com sprints de duracgao diferente,

além de poder haver intervalos de tempo diferentes entre sprints.

O resultado da achievement Clockwork Developer é apresentado na Tabela 2. Ha a
indicacao do niimero de medalhas que seriam entregues para cada colaborador, de acordo
com seu projeto. Os desenvolvedores poderiam ter ganho no maximo até dez medalhas
de ouro no periodo considerado. A partir da analise, pode-se observar que somente um
desenvolvedor ganhou sete medalhas e todos os outros desenvolvedores ganharam ao menos

uma medalha.

Em projetos em que os desenvolvedores trabalharam para a mesma duracao de
tempo, grandes diferencas no nimero de medalhas entre os membros da equipe podem
indicar problemas de alocagao desequilibrada de tarefas (alguns membros da equipe sempre
realizam as tarefas mais complexas, enquanto outros mais faceis) ou deficiéncia técnica de
alguns membros da equipe. No Projeto I, por exemplo, enquanto os desenvolvedores A e C
conseguiriam muitas medalhas, os desenvolvedores B e D teriam conseguido apenas trés

medalhas.

A Tabela 3 apresenta os niveis registrados para cada equipe considerando o achie-
vement Clockwork Team. Todas as equipes alcancaram ao menos o Nivel 1, o que significa
que todos as equipes concluiram ao menos um sprint como planejado. As equipes dos
Projetos II e III concluiram dois sprints dentro de planejamento, de um total de nove e
doze sprints realizados respectivamente, mas esse fato nao assegurou um avancgo de nivel.
Apenas a equipe do Projeto 1 alcangou o Nivel 2, por ter concluido seis sprints dentro do

templo planejado.

Um ponto interessante é que apesar ser constituida por desenvolvedores com
grandes resultados para o achievement Clockwork Developer, a equipe do Projeto IV obteve
um desempenho ruim para o achievement Clockwork Team. Isto pode representar uma

integracao ruim da equipe, resultando em sprints falhos em que a equipe foi incapaz de
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Tabela 2 — Resultados individuais para o achievement clockwork developer agrupados por

projeto: total de medalhas ganhas por cada desenvolvedor durante os sprints

considerados nessa avaliagao.

Clockwork Developer

Projeto Desenvolvedor Medalhas
Projeto I Desenvolvedor A
Projeto I Desenvolvedor B
Projeto I Desenvolvedor C eee
Projeto I Desenvolvedor D
Projeto IT | Desenvolvedor E e®
Projeto II | Desenvolvedor F
Projeto II | Desenvolvedor G
Projeto III | Desenvolvedor H
Projeto III | Desenvolvedor I
Projeto III | Desenvolvedor J
Projeto III | Desenvolvedor K
Projeto IV | Desenvolvedor L
Projeto IV | Desenvolvedor M @
Projeto IV | Desenvolvedor N ®
Projeto IV | Desenvolvedor O
Projeto IV | Desenvolvedor P
Projeto IV | Desenvolvedor Q e e

Tabela 3 — Resultados para o achievement Clockwork Team: niveis alcangados para cada

projeto das equipes e o numero total de sprints concluidos como planejado.

Clockwork Team
Projeto Nivel
Projeto 1 Nivel 2 (6/9 sprints)
Projeto II | Nivel 1 (2/9 sprints)
Projeto IIT | Nivel 1 (2/12 sprints)
Projeto IV | Nivel 1 (1/10 sprint)

entregar as funcionalidades no fim da cada sprint.

A Tabela 4 apresenta os niveis para o achievement Sprint Backlog Completion.

Apenas a equipe do Projeto IV nao atingiu o Nivel 2. A equipe do Projeto II conseguiu

cumprir todo o sprint backlog em seis sprints de um total nove sprints. Foi a melhor equipe

nesse achievement, no entanto, ela nao alcancou o Nivel 3.

As baixas quantidade de sprints concluidos com os baixos niveis alcancados para o

achievement Sprint Backlog Completion podem representar alguns aspectos importantes

do processo de desenvolvimento adotado. O sprint backlog provavelmente estda sendo

subestimado pelos desenvolvedores, causados possivelmente pelo nao esclarecimento de

duvidas referente aos requisitos com o PO, ou o time nao tem um PO definido, causando
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Tabela 4 — Resultados para o achievement Sprint Backlog Completion: niveis alcancados
para cada equipe dos projetos e o total de sprints com o sprint backlog concluido.

Sprint Backlog Completion
Projeto Nivel
Projeto 1 Nivel 2 (3/9 sprints)
Projeto II | Nivel 2 (6/9 sprints)
Projeto III | Nivel 2 (3/12 sprints)
Projeto IV | Nivel 1 (2/10 sprint)

erros de planejamento durante os sprints.

A Tabela 5 mostra os niveis registrados para o achievement Sprint Latency. Apenas
a equipe do Projeto I nao alcangou o Nivel 2. As equipes dos Projetos I1I e IV conseguiram
iniciar cinco sprints sem laténcia entre os sprints de seus projetos. Apesar de apresentarem

o melhor desempenho para esse critério, eles nao alcancaram o Nivel 3.

Tabela 5 — Resultados para o achievements Sprint Latency: niveis indicando auséncia de
intervalo entre sprints.

Sprint Latency
Projeto Nivel
Projeto I Nivel 1 (1/9 sprints)
Projeto IT | Nivel 2 (3/9 sprints)
Projeto III | Nivel 2 (5/12 sprints)
Projeto IV | Nivel 2 (5/10 sprint)

Baixos resultados para esse achievement mostram uma dificuldade em iniciar um
préximo sprint depois de terminar o anterior. No Projeto I, por exemplo, durante nove
sprints apenas um sprint iniciou logo apos o término da anterior. Isso geralmente ¢é causado
pela auséncia de um PO para apoiar a definicdo do Sprint Backlog, ou mau desempenho
do Scrum Master para assegurar que a equipe nao trabalhe em tarefas durante um tempo

apos a término do sprint.

A Figura 12 mostra uma comparacao entre projetos, considerando os achievements
avaliados. A equipe do Projeto I é a melhor em dois achievements, mas nao possui uma
pontuacao destacada das equipes dos outros projetos. A equipe do Projeto IV tem o segundo
maior nimero desenvolvedores com achievements Clockwork Developer, no entanto, tem as

piores pontuacoes para dois achievements computados para equipe.

Curiosamente, devido a essa aparente inconsisténcia, a empresa decidiu fazer mais
investigagoes para entender as razoes por tras desse comportamento. Isso levou a conclusao
de que o uso de achievements nao s6 pode ajudar a envolver as equipes a fazer o seu

trabalho, mas também pode ajudar a monitorar, controlar e melhorar o desenvolvimento
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Figura 12 — Comparacao entre as equipes dos projetos quanto aos resultados obtidos para
os achievements propostos.

utilizando Scrum. Diante dos resultados obtidos, todos os membros da equipe mostraram-se

interessados por novos avancos deste trabalho.

Apesar de ter dez achievements propostos, o banco de dados utilizado no estudo
nao possuia informagao suficiente para a computacdo de todos os dez achievements,
sendo possivel contabilizar apenas quatro deles. Como exemplo desse fato, nao havia
informagoes tais como registros de participagdo PO em reunides de planejamento ou
registros de realizacao de reunides daily scrum que permitissem o calculo dos achievements

PO Presence e Daily Scrum Team Realization, respectivamente.

Consideracoes finais

Este capitulo apresentou uma primeira avaliagdo das propostas apresentadas neste
trabalho. Foram utilizados dados histoéricos de realizagao de tarefas de uma empresa de
desenvolvimento de software para investigar a aplicabilidade dos achievements propostos no
Capitulos 8. Com a realizagao da avaliacao foi possivel inferir que o uso dos achievements
em um projeto real poderia gerar diversos feedbacks oriundos do alcance de medalhas e de

niveis propostos nesta abordagem de . Esse resultado foi importante para a pesquisa, uma
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vez que isso serviu para validar a necessidade de se fazer uma avaliacdo que envolvesse um
projeto em execucao, para a inferéncia de dados em tempo real, visando com isso estimular
os participantes do projeto. Mas antes dessa avaliacdo, foi realizada uma avaliacao prévia,
visando entender se uma equipe se estimularia apenas com a introducao de conceitos de
RPG em suas tarefas diarias de desenvolvimento. O préximo capitulo apresenta o relato

dessa avaliacao preliminar.
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11 Scrum como RPG

Introducao

Diferente da avaliacao apresentada no Capitulo 10, esta avaliacao foi realizada com
uma equipe de desenvolvimento real dentro do cotidiano de desenvolvimento de software
da equipe. Apesar de nao seguir nenhum protocolo de pesquisa, ela foi importante para
os pesquisadores deste estudo avaliarem a aplicagao real de técnicas de game design e
coletaram feedback dos participantes, ainda que informalmente, e auxiliar na preparacao

do estudo de caso apresentado no Capitulo 12

11.1 Contextualizacao

A avaliagao realizada consistiu em transformar o desenvolvimento de software de
uma equipe com trés desenvolvedores em um RPG. A avaliacdo teve uma duragao de trés
semanas (duracdo do sprint) e envolveu uma equipe formada por trés desenvolvedores
profissionais. A equipe ja trabalhava em um projeto de desenvolvimento de software ha

aproximadamente seis meses em uma empresa publica do estado do Piaui.

Essa avaliacao nao utilizou uma ferramenta ou aplicacao que abordasse os requi-
sitos a uma ferramenta para aplicacao de do processo de desenvolvimento de software

apresentados no Capitulo 9.

Como mecanicas, foi utilizado um mapa (Figura 13), uma histéria, em que cada
personagem representou um dos desenvolvedores e um quadro com as pontuagoes ganhas

de cada desenvolvedor a partir da conclusao de tarefas.

O mapa, apresentado na Figura 13, nada mais é do que um gréfico burndown (Segao
2.2) com alegorias de mapa. A diagonal “planejamento” é representada por um rio. O
desejado é que a realizacao das tarefas ocorra como o planejado, ou ao menos nao ocorra
com atrasos. Por isso, a regido no mapa acima do rio (acima da diagonal planejamento),
que estd associada a um atraso no andamento do projeto, possui elementos que, dentro do
contexto normal, nao sao atrativos aos personagens, por serem insalubres, como desertos,

montanhas e regiao oceanica.

As histérias foram construidas a cada dia durante o sprint, de modo que o desenrolar
foi definido pelos acontecimentos do cotidiano de desenvolvimento da equipe, tais como
a conclusao de tarefas, dificuldades enfrentadas, auséncias de membros da equipe e por
surgimentos e resolugoes de bugs. No inicio de cada dia de trabalho, um novo capitulo

da historia era enviado pelo Game Master por e-mail a todos os integrantes da equipe.
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Figura 13 — Grafico Burndow construido como um mapa para aventuras RPG.

Seu enredo foi caracterizado por uma historia que envolvia trés amigos perdidos em uma
floresta e que precisavam encontrar um ponto no qual pudessem atravessar o rio e chegar

a outra margem (regido abaixo da diagonal do burndown).

Para se ter ideia das tarefas realizadas ao longo deste piloto, apresenta-se um
conjunto de tarefas de um determinado dia do sprint. Nesse dia em especifico, esperava-se

que a equipe conseguisse concluir as seguintes tarefas:

e Corrigir um erro presente em um arquivo de codigo fonte de nome Excepcional;
e Solucionar instabilidade da feature Estacao;

e Realizar operacao merge' com o branch principal.

Também a titulo de ilustracao, apresenta-se um trecho do capitulo enviado para os
desenvolvedores da equipe, visando ilustrar a relagao do enredo criado com as tarefas do

sprint.

“...0 medo era tanto que correram durante alguns minutos no meio da floresta
até que de repente avistaram uma placa fincada no chdo que os fizeram parar. A placa
continha algo escrito. Daniel encontrou forcas, apesar de sua garganta seca, e leu a placa

com dificuldades:

- Aventureiro, 5km a frente, além da floresta, encontram-se as Grandes Montanhas

de Weday. Aventurar-se por entre tais montanhas pode custar-lhe nunca mais voltar pra

1 a operacdo merge é caracterizada pela mescla de versdes diferentes de um artefato de um mesmo

repositério de controle de versao
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casa. Para evitd-las e ter mais chances atravessando o Deserto Amarelo vocé terd que

realizar trés tarefas em um dia:

e Aniquilar um inseto excepcional.
e Fstabilizar as estagoes do ano.

e Oferecer um merge ao deus Branch.

Um outro elemento utilizado foi um quadro de pontuagao. A Figura 14 exibe o
quadro com avatar e pontuagoes (XP, Level) dos jogadores. Durante a experiéncia, esse
quadro ficou sempre exposto na mesa de trabalho da equipe e registrou pontos ganhos
de cada desenvolvedor de acordo com a quantidade de pontos de histéria estimados para

cada tarefa.

A pontuacao XP (do inglés eXperience Points, pontos de experiéncia) é uma
unidade de medida usada em muitos jogos RPG para quantificar a progressao de um
personagem durante o jogo. Os pontos de experiéncia sao geralmente concedidos para a

conclusdo de missoes e superacao de obstaculos e adversarios (GILSDORF, 2010).

Na abordagem, a pontuagao XP possui duas trilhas de pontuagao: uma inferior
que era atualizada sempre que um desenvolvedor iniciava uma nova tarefa e uma superior

que era atualizada imediatamente apds a conclusao da tarefa.

O Level era incrementado a medida que o desenvolvedor alcangava certas pontuagoes
de XP na trilha superior: 1xp, 5xp, 15xp, 45px. Esses valores foram definidos de forma

arbitraria como estimativa de incremento de dificuldade.

Figura 14 — Quadro de pontuagao dos desenvolvedores. As pontuagoes representam avangos
de inicio e conclusao de tarefas por cada desenvolvedor de acordo com os
pontos de historia estimados por cada tarefa.
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11.2  Analise

Ao final da utilizagdo da metafora do RPG no desenvolvimento de software foi
realizada uma entrevista informa com todos os integrantes a equipe de forma coletiva.
Como pontos positivos, os desenvolvedores afirmaram se sentir envolvidos pela histéria
criada, sobretudo por fazerem parte dela, a ponto disso influenciar positivamente no
engajamento na execucao das tarefas. Como ponto negativo, a entrevista indicou que o
quadro de pontuacao nao causou o efeito desejado e pouco gerou engajamento da equipe,
mesmo apds os desenvolvedores reconhecerem seus avatares por conta da semelhanca
caricata com cada um deles. Um dos possiveis fatores desse baixo impacto apontado pela
equipe foi a pequena quantidade de jogadores envolvidos (apenas trés), agravado pelo
fato de um dos desenvolvedores estarem sujeitos a uma carga horaria de trabalho menor
quando comparada as jornada dos outros desenvolvedores. A entrevista realizada pela
equipe nao seguiu nenhum roteiro previamente definido. De forma deferente, o estudo de
caso apresentado no capitulo 12 utilizou um roteiro pré-definido para a entrevista e foi

realizada de forma individual com cada um dos participantes.

Pode-se observar que os desenvolvedores incorporaram a figura dos personagem,
de modo a, em varios momentos, referenciar as tarefas do sprint utilizando as analogias
apresentadas, ao invés dos nomes reais, e realizar citagdes aos acontecimentos como:

“Ontem tivemos que atravessar o deserto, precisamos nos reaprozimar do rio hoje!”.

A partir dessa observacoes, suspeita-se que o elemento historia criou o engaja-
mento desejado dos desenvolvedores com as atividades assumidas como compromisso no

planejamento do sprint.

Um ponto negativo dessa avaliacao é que a pessoa que assumiu o papel de GM foi
um dos desenvolvedores da equipe, fazendo com que esse desenvolvedor nao participasse do
RPG como um jogador. Outro ponto negativo observado foi o relato do GM, que afirmou
que a conducao do jogo lhe exigiu consideravel dedicacao, para que fosse mantida uma

histéria engajante e divertida.

Consideracoes finais

Este capitulo apresentou uma avaliagdo preliminar sobre a introducao da metafora
de um RPG nas tarefas de desenvolvimento de uma equipe real. Apesar de nao seguir um
protocolo formal de pesquisa, a avaliacdo auxiliou na preparacao e conducao do estudo de
caso apresentado no proximo capitulo. Foram identificados pontos positivos e negativos,
além de desafios a se lidar com introdugao de gamificagdo no desenvolvimento de software.
Esses pontos foram explorados para a definicdo do estudo de caso que sera apresentado no

préximo capitulo.
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12 Estudo de caso

Introducao

Alguns trabalhos abordados no Capitulo 7 apresentam o uso de mecénicas de jogos
em alguns aspectos do processo de desenvolvimento de software, mas sem apresentar estudos
que tenham como objetivo indicar os efeitos ocasionados pela introdugao de gamificacao
nesse contexto, como por exemplo, a alteragdo de produtividade, foco, engajamento e a

recepcao desse tipo de cultura pelos desenvolvedores.

Neste capitulo sera descrito o estudo de caso realizado com o intuito de verificar os

efeitos da gamificacdo no processo de desenvolvimento de software.

As préximas se¢oes detalham o estudo de caso usando a seguinte organizacao: a
Secao 12.1 apresenta o plano do estudo de caso, posteriormente é descrita a condugao do

estudo, na Secao 12.3, e a Secao 12.4 apresenta seus resultados e discussao.

12.1 Planejamento

Esta secao apresenta o plano do estudo de caso, destacando seus objetivos, questoes,

contexto, participantes e procedimentos.

12.1.1 Objetivo e questdes da pesquisa

O objetivo principal deste estudo é analisar o impacto da aplicacdo de mecénicas de
jogos nas atividades de equipes de desenvolvimento de software. O objetivo é refinado em
um grupo de questoes de pesquisa que, ao serem respondidas, demonstram se o estudo de

caso alcangou seu objetivo. As questoes de pesquisa elencadas (QP) para o estudo foram:

QP1 - A produtividade de uma equipe de desenvolvimento de software é influenciada

quando sdo inseridas mecanicas de jogos nas suas atividades?

QP2 - Quais os efeitos positivos da proposta?

QP3 - Quais os efeitos negativos da proposta?

QP4 - Como ¢ a recepgao da gamificagdo por parte dos desenvolvedores e lideres de

equipe?
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12.1.2 Proposicoes e hipbteses

Este estudo de caso tem como objetivo, em grande parte, observar como a pro-
dutividade de desenvolvedores pode ser afetada pela gamificacdo de seu processo de

desenvolvimento. Em outras palavras, tentar estudar a seguinte questao:

A produtividade de uma equipe de desenvolvimento de software é alterada quando

sdo inseridas mecanicas de jogos nas atividades e processo de desenvolvimento da equipe?

H& duas hipdteses diretas que surgem a partir da proposicao apresentada. A
primeira, hipétese nula, indica que a gamificacdo nao gera efeitos sobre a produtividade, e
a segunda, a hipdétese alternativa, afirma que a gamificacao gera efeitos na produtividade.

As hipoteses sao descritas a seguir:

e Hipdtese nula, Hyprodutividade: ndo ha alteragoes na produtividade de uma
equipe de desenvolvimento de software, quando praticada a gamificacdo no processo
de desenvolvimento utilizado pela equipe. Hy produtividade: Produtividade (com

gamificagdo) = Produtividade(sem gamificagao).

e Hipotese alternativa: ha alteracoes de produtividade de uma equipe de desenvolvi-
mento quando praticada a gamificagdo nas atividades e processo de desenvolvimento
da equipe. Hyprodutividade: Produtividade(com gamificagdo) # Produtividade(sem

gamificagao)

Apesar das proposicao e hipéteses considerarem que a produtividade pode sofrer
ou nao alteragoes, o real efeito esperado é que a produtividade sofra alteracoes positivas,
ou seja, aumente, indicando nesse caso um primeiro indicio da gamificacdo como uma boa

ferramenta para o desenvolvimento de software.

12.1.3 Selecdo de variaveis

Para considerar especificamente a influéncia da gamificacdo na produtividade das
equipes, ha de se identificar as variaveis independentes envolvidas. Variaveis independentes
sdo fatores que quando alterados acredita-se influenciar a varidvel observada (dependente).
Nesse contexto, a varidvel dependente é a produtividade e as independentes (fatores que

podem influencia-la) sao:
e a aplicacao de gamificacao no processo de desenvolvimento de software;

e a experiéncia e maturidade atuais da equipe de desenvolvimento;

e as ferramentas utilizadas no ambiente de desenvolvimento, tais como a IDE, lingua-

gens de programagcao e gerenciadores de tarefas;
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e 0 escopo do projeto de software desenvolvido, que define o potencial mercadoldgico e

relevancia do produto gerado;

o tamanho e distribuicao geografica da equipe;

o processo de software praticado pela equipe;

e a prépria produtividade atual da equipe;

a cultura organizacional na qual a equipe de desenvolvimento esta inserida, incluindo
desde rigorosidade com cronogramas e acompanhamento de metas a politicas de

promocoes;

a insalubridade fisica do ambiente onde a equipe trabalha;

a relacao interpessoal entre os membros da equipe.

Este grupo de varidveis independentes, a depender do contexto no qual se realizara
um estudo de produtividade de equipes de desenvolvimento, pode apresentar mais variaveis,

bem como ter diferentes intensidades de relevancia.

Dentre as variaveis independentes relacionadas, a aplicacdo de gamificacdo é a
variavel independente no qual este estudo de caso trabalhard, enquanto as demais nao serao
‘estimuladas’ ou alteradas pelo estudo. E importante destacar que, como esta pesquisa

trabalha com um ambiente real, ha pouco controle sobre as demais variaveis.

12.2 Conjectura e unidade de analise

A questoes de pesquisa deste estudo estao associadas aos fatores presentes no
cotidiano de desenvolvimento de software. Em outras palavras, refere-se ao conjunto
de atividades incluindo, por exemplo, as atividades executadas pelos desenvolvedores,
a relacao entre os desenvolvedores como equipe, com gerentes de projeto e clientes, os
projetos em desenvolvimento e produtos de software gerados, além da motivacao dos

desenvolvedores diante das tarefas diarias.

Por sua natureza (estudo de caso), a pesquisa foi conduzida (in vivo), dentro de um
ambiente onde ha baixo controle, mas alto grau de realismo. A unidade de andlise definida
foi um grupo real de desenvolvimento do setor privado, formado por profissionais experientes
em desenvolvimento. O grupo é responsavel simultaneamente pelo desenvolvimento de
aplicagoes, ainda nao submetidas ao ambiente de produc¢ao, bem como pela manutencao
de software j4 em producao. O grupo constitui o setor de desenvolvimento da Infoway !,

uma empresa privada de tecnologia com mais de 18 anos de experiéncia, que trabalha com

L http://www.infoway-pi.com.br
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produtos de software para apoio a gestao, especialmente ligados a area da satude. O grupo
adota o Scrum como seu processo de trabalho ha mais de 6 anos com papéis PO, SM e
equipe definidos, além dos artefatos e cerimonias Scrum ja fazerem parte de sua cultura
organizacional. Ao todo, o grupo totalizava, no momento deste estudo, 19 desenvolvedores

distribuidos em 4 equipes multidisciplinares, sob a lideranca de trés gerentes de projeto.

12.2.0.1 Métodos de coleta dados

Foram utilizados diferentes fontes de dados para a realizagao da coleta de dados

antes e depois da execugao do estudo de caso, listados a seguir:

e Entrevista com os desenvolvedores: realizada com cada desenvolvedor com
formato semi estruturado. Foi baseada em um roteiro, mas durante a sua realizacao,
a ordem das perguntas foi redefinida de forma a otimizar sua execugao. O roteiro é
apresentado no Apéndice A. Essa entrevista foi realizada antes do estudo, visando

identificar o contexto antes do inicio da avaliagao;

e Registros de realizacao de tarefas: a contabilizacdo da quantidade de tarefas
realizadas pelas equipes de desenvolvimento foi obtida a partir das ferramentas
de registros de tarefas existentes na empresa, tendo sido obtido dados referentes
a periodos anteriores a realizacao do estudo de caso e os dados obtidos durante a

aplicacao da gamificagao;

e Repositérios de codigo de fonte dos software desenvolvidos: algumas mé-
tricas relacionadas a quantidade de alteracao de cdédigo foram obtidas na empresa.
Esses dados também estavam relacionados a periodos anteriores ao estudo de caso,

bem como durante a realizacao da gamificacao.

e Questionario aplicado aos desenvolvedores: foi criado um questionario com o
objetivo de identificar efeitos percebidos pelos desenvolvedores em seu contexto de
trabalho, apds a realizacao do estudo, visando com isso caracterizar o sentimento
percebido pela equipe com a introducao da gamificacao. O questionéario é composto
por questoes objetivas e subjetivas, contemplando aspectos como consequéncias
positivas e negativas percebidas pela realizacao da gamificacao, continuidade da
realizagao da gamificacdo e percepcao de produtividade individual e das equipes. As

questoes presentes no questionario sao apresentadas no Apéndice B

12.2.0.2 Resumo da definicado

O estudo de caso tem como objetivo analisar a aplicacdo de elementos de game
design nas atividades de uma equipe de desenvolvimento de software, com o propdsito

avaliar seus efeitos em aspectos do contexto de equipes de desenvolvimento, do ponto de



12.2. Conjectura e unidade de andlise 81

vista e no contexto de desenvolvedores de uma empresa privada de desenvolvimento de

software.

12.2.1 Validade

Durante a realizagao de um estudo de caso é importante entender as ameacas que o
estudo esta submetido e com isso pensar em meios de evitar que o estudo seja considerado
invalido. Por conta disso, sao discutidos a seguir questoes que podem influenciar no estudo

e minimizar sua validade.

12.2.1.1 Validade Interna

A validade interna de um estudo de caso esta relacionada a fatores que definem se

o relacionamento observado entre o tratamento e o resultado é causal e nao é consequéncia
da influéncia de outro fator (WOHLIN et al., 2012).

Um exemplo de ameaga a validade interna deste trabalho esta associada ao fato
de escopos, prazos, recursos e tecnologias envolvidas nos projetos serem dinamicos e
poderem ser alteradas durante o estudo. Isso significa que uma mudanca nos rumos de um
projeto pode gerar efeitos nas variaveis observadas que nao sdo associados ao processo de

gamificagao.

Além disso, cada equipe trabalha em fases diferentes nos seus projetos. Para reduzir
essa ameaca, nao foram consideradas comparagoes de medigoes de produtividade entre

equipes, apenas da mesma equipe.

A data de realizacao do estudo pode ser influenciada por rumos diferentes da equipe
dentro do projeto, como reducao da equipe por licencas de satide ou férias. Para mitigar
os efeitos dessa ameaca, as métricas quantitativas de produtividade foram normalizadas

para fins de comparacio, tentando assim utilizar valores normalizados por membro.

A aplicacao do gamificacao no processo de desenvolvimento exige competéncias de
game designer, de forma que o processo de desenvolvimento torne-se mais interessante.
Essa tarefa foi assumida pelo autor desta pesquisa, embora ele nao tenha formagao nem
experiéncia nessa area de atuagao. Por conta disso, a deficiéncia nessa competéncia pode

ameacar o sucesso da aplicacdo da gamificacao neste estudo de caso.

Parte dos métodos de obtencao dos serd realizada através de entrevistas e questio-
narios com os desenvolvedores integrantes das equipes participantes do estudo de caso. A
postura assumida pelos desenvolvedores durante as entrevistas e ao responder os questiona-
rios podera apresentar-se como ameaca no momento que suas respostas assumirem versoes
atenuadas ou exageradas da realidade. Isso pode ocorrer quando os desenvolvedores, por

alterar suas respostas, acreditem estar ajudando na obtencao de melhores resultados na
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pesquisa por “coleguismo” com os responsaveis por estar pesquisa. Para reduzir os riscos

desta ameaca esse aspecto serda abordado e esclarecido, durante cada uma das entrevistas.

12.2.1.2 Validade Externa

A validade externa refere-se as condi¢oes que limitam a habilidade de generalizar os
resultados do estudo. Da mesma forma que a ameaga a validade anterior, foram inferidas

algumas ameacas que podem influenciar no estudo.

A diversidade de organizacao estrutural, tamanho e experiéncia das equipes podem
impactar em como a aplicacao de técnicas de game design influenciam a produtividade
das equipes de desenvolvimento, evidenciando uma ameaca a validade externa deste
estudo. Além da diversidade quanto a equipes, diferentes ferramentas, projetos e culturas
organizacionais sao outros fatores que podem ser de fundamental importancia para expandir

as conclusoes desse estudo a outros contextos.
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12.3 Operacao

O estudo de caso iniciou-se com a realizacao das entrevista com os desenvolvedores.
Foram entrevistados 11 de um total de 19 desenvolvedores. A sele¢ao dos entrevistados
considerou critérios como: indicagao de superiores e lideres de equipe, disponibilidade (dois
desenvolvedores estavam em regime de férias, um desenvolvedor enfrentou questoes de
satide que provocaram uma licenga de mais de trés semanas) e volume de entrevistados de

cada equipe.

As entrevistas foram realizadas com o auxilio do roteiro apresentado no Apéndice A.
Dessa forma, cada desenvolvedor entrevistado foi interrogado sobre a sua percepcao de
produtividade da empresa como um todo, da sua equipe e, por fim, da sua prépria
produtividade. Além disso, foram questionados os trés principais fatores determinantes
para tais patamares de produtividade. Foram realizadas em um periodo de duas semanas
dentro do ambiente da empresa, mas de forma reservada com cada um dos 11 entrevistados.
As entrevistas duraram entre trinta minutos e uma hora e tiveram o audio gravado para
posterior andlise. A partir de cada entrevista foram extraidos as percepcoes de cada
desenvolvedor quanto a sua prépria produtividade, da equipe e da empresa com um todo,

além da identificacao dos aspectos considerados definidores de produtividade.

A ferramenta descrita na Secao 9.4 foi instalada no ambiente da empresa e operou
neste ambiente durante dez semanas. Nesse periodo, foram realizadas conversas informais
com alguns desenvolvedores e lideres de equipe para ajuste de funcionalidade e manutencao
das mecéanicas. Como exemplo, a manutencao incluiu: a selecdo das tarefas a ser marcadas
como como tarefas premiadas; amadurecimento da redacdo das mensagens de feedback;
corregoes e balanceamentos no regras de calculo de pontuacao de xp; alteracao nos valores
de referéncia zp para alcance de préximo level; refinamentos visuais de icones, fontes e

cores; e vulnerabilidades que permitiam trapacas.

Optou-se por nao apresentar o modo de funcionamento das mecanicas, com o intuito
de “dificultar” ou “retardar” a pratica de trapaca pelos jogadores. Um aspecto interessante
é que durante o estudo de caso, por iniciativa de alguns dos desenvolvedores participantes,
algumas vulnerabilidade que permitiam trapacgas forma identificadas e relatadas para fins

de correcao.

E importante ressaltar a dificuldade e o cuidado necessério nesse estudo, por conta
de se tratar de equipes reais em ambiente reais de trabalho. A ferramenta de gestao de
tarefas estd inserida um ambiente corporativo, com operacionalizacao que afeta clientes
e negocios reais em diferentes estados do Brasil. Por conta disso, o escopo e natureza
da pesquisa foi apresentado e recebeu aval de um dos diretores da empresa, além do seu

gerente de tecnologia, que era responsavel pelas equipes de desenvolvimento.

Apéds dez semanas, foram realizadas contabilizagoes no repositério de codigo dos
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software desenvolvidos e no registro de realizacoes de tarefas referente as medidas de
produtividade apresentadas no Capitulo 3. Além disso, foi aplicado um questionario on
line para todos os desenvolvedores. As questoes utilizadas no questionario sdo apresentadas

no Apéndice B

A andlise dos dados foi realizada da seguinte forma: dados coletados sobre produti-
vidade na entrevista foram comparados com informagcoes do questionario. Essa comparacao
confrontou a percepc¢ao de produtividade pelos desenvolvedores antes e apés a realizacao da
gamificacao, de modo a evidenciar se, de acordo com os desenvolvedores, fatores definidos

como decisivos para a produtividade foram afetados durante a gamificacao.

Dados coletados dos registros de realizacao de tarefas e repositérios de codigo
foram também comparados quantitativamente para identificacao de altera¢des no volume
de tarefas realizadas e volume de cédigo incrementado ou alterado antes e durante o
periodo de aplicacao da gamificacdo. Essa analise contou com fundamental contribuicao
de desenvolvedores das equipes participante do projeto, por conta da quantidade de ruido

presentes nos dados.

12.4 Resultados e discussao

A partir da compilacdo das entrevistas e questionarios, foram identificadas as
percepcoes de produtividade prépria, das respectivas equipes e da empresa como um
todo. A percepcao foi coletada em uma escala numérica de zero a dez, onde zero significa
uma produtividade nula, na qual a equipe ou desenvolvedor nao conseguem realizar
quaisquer atividades, e dez representa um produtividade fantastica, convencionada durante

a entrevista e questionario como “perfeita” e sem possibilidade ou necessidade de melhoria.

Os valores da produtividades extraidos das entrevistas e questionario sao listados
na Tabela 6. Para cada desenvolvedor sao apresentados uma nota para a percepc¢ao de
produtividade da empresa como um todo, para a equipe onde o desenvolvedor esta inserido
e outra para a propria produtividade, tanto registradas antes da aplicagdo da gamificacao,

“Pré”, como apdés a aplicagao, “Pdés”.

As informagoes das colunas “Pré” da tabela foram coletadas a partir das entrevista
e as das colunas “Pdés” a partir dos questionarios. As células das colunas “Pré”, que

won

apresentam valores “-”, sdo para os desenvolvedores nao entrevistados (desenvolvedores 7

“on

e 14, por exemplo). Ja para as colunas “Pds”, as células que apresentam valores repre-
sentam desenvolvedores que nao realizaram o questionario por alguma indisponibilidade,
dado que o questionario foi submetido online e a sua solicitagao de realizacao foi feita
presencialmente a todos os desenvolvedores. Dessa forma, dos dezenove desenvolvedores
participantes do estudo de caso, catorze foram entrevistados (74%), quinze responde-

ram o questiondrio (79%) e onze (58%) tanto foram entrevistados como responderam ao
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Tabela 6 — Listagem das notas de percepcao de produtividades extraidos antes e apds a
gamificacdo para a empresa, equipe e respectivo desenvolvedor.

Prod Empresa | Prod Equipe | Prod Proépria
Desenvolvedor | Equipe | Pré Poés Pré Pés Pré Poés
1 A 5 - 5 - 6 -
2 A 4 6 3 5 3 5
3 A 7 8 8 7 8 8
4 B 6 8 6 8 7.5 7
5 B 7 - 9 - 7 -
6 B 7 8 7 8 7 8
7 B - 7 - 7 - 7
8 B 7 - 8 - 8 -
9 B 7 9 8 9 7 8
10 C 7 7 8 8 8 8
11 C 6 7 7 8 7 7
12 C - - - - - -
13 C 6 6 4 7 5 9
14 D - 7 - 8 - -
15 D 7 7 7 7 7 8
16 D - 7 - 8 - -
17 D 7 7 7.5 8 7 7
18 D 8,5 8 8,5 9 8,5 9
19 D - 7 - 7 - -

questionario. Um ponto a se destacar é que desses onze, apenas o Desenvolvedor 3, da
Equipe A, e o Desenvolvedor 19, da Equipe D, apresentaram a segunda nota (Pés) de
produtividade para equipe e para toda a empresa, respectivamente, inferiores as primeiras
notas, enquanto os demais apresentaram a segunda nota de produtividade superior ou

igual a primeira nas trés esferas, da empresa, da equipe e prépria.

A Tabela 7 apresenta as médias das notas de produtividade apresentadas na
Tabela 6 por equipe e geral. Apenas a equipe D apresentou a média “Pds” para a segunda
nota inferior a primeira para produtividade da empresa, enquanto as demais as equipes
apresentaram crescimento das notas médias para todas as classificagdoes. Na comparacao
geral, pode-se afirmar que a percepcao dos desenvolvedores, quanto as produtividades da

empresa, das equipes, e pessoais foram, de maneira geral, de melhora.

A compilacao das entrevistas resultou também na listagem dos fatores que influen-
ciavam a produtividade existente antes da realizagdo do estudo, ou seja, a produtividade
percebida pela equipe. Cada um dos catorze desenvolvedores entrevistados apresentou
trés aspectos que juntos totalizaram onze diferentes fatores de influéncia. Os aspectos
estao listados na Tabela 8, acompanhados do percentuais de indicacao. Ou seja, os fatores

listados nessa tabela eram percebidos como fatos que impediam as equipes de terem uma
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Tabela 7 — Listagem das notas médias de percepc¢ao de produtividades por equipe extraidas
antes e apoOs a gamificacao para a empresa, equipe e respectivos desenvolvedores.

Geral Equipe Proépria
Equipe Pré | Pés | Pré | Pés | Pré | Pos
A 5,33 | 7,00 | 5,33 | 6,00 | 5,67 | 6,50
B 6,80 | 8,00 | 7,60 | 8,00 | 7,30 | 7,50
C 6,33 | 6,67 | 6,33 | 7,67 | 6,67 | 8,00
D 7,50 | 7,17 | 7,67 | 7,83 | 7,50 | 8,00
Média Geral | 6,54 | 7,27 | 6,86 | 7,60 | 6,86 | 7,58

produtividade melhor antes do estudo.

Tabela 8 — Fatores definidos como deterministicos para os patamares de produtividade
apontados pelos desenvolvedores antes da aplicagao de gamificacao.

Fatores Frequéncia | %

Processo de software mal estruturado 8 19%
Mau planejamento e ma organizacao de tarefas 7 17%
Tecnologia adotada (frameworks) obsoleta 6 14%
Dispersao/falta de foco 4 10%
Baixo conhecimento técnico dos desenvolvedores 4 10%
Falta de motivacao 3 7%
Cédigo legado de dificil manutencao 3 7%
Precariedade de integracao de componentes de software 2 5%
Falta de lideranca 2 5%
Repetitividade/Similaridade de tarefas 2 5%
Alto volume de falhas apés liberagao 1 2%

A aplicagdo do questionario coletou informacoes sobre influéncias positivas e
negativas percebidas pelos desenvolvedores devido a introducao da gamificacao. Sobre
efeitos positivos, apenas dois desenvolvedores afirmaram nao notar alguma consequéncia.

As percepcoes positivas apontadas pelos outros desenvolvedores sao listadas na Tabela 9.

A grande maioria dos catorze desenvolvedores que respondeu o questionério afirmou
que nao notou influéncias negativas causadas pela aplicacao da gamificacao. No entanto, um
dos desenvolvedores afirmou que percebeu o surgimento de especulagdes sobre implicagoes
de maus resultados no “jogo”, o que como consequéncia fomentaria a trapaca e uma corrida

)

na realizacao de atividades em detrimento da qualidade do trabalho.

E interessante destacar alguns pontos apresentados na Tabela 8 e as influéncias
listadas na Tabela 9. Um primeiro ponto de destaque é que, de acordo com quatro
desenvolvedores, notou-se a realizacdo de melhores planejamento, ao passo que “mau
planejamento e méa organizacao de tarefas” foi apresentado como o segundo fator que

mais afetava negativamente a produtividade antes do estudo. As influéncias positivas
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Tabela 9 — Influéncias positivas ao ambiente de trabalho identificadas pelos desenvolvedores
apos da aplicagao de gamificacao.

Influéncia positiva Frequéncia
Competicao saudavel 5
Maior “pressa” para a conclusao da tarefas )

Melhor planejamento

(melhores organizagao, segmentacao e detalhamento de tarefas)
Melhor compreensao de progresso na realizacao de tarefas
Nenhuma

Desejo de compreensao das tarefas de todos os membros da equipe
Incentivo ao uso da ferramenta de gestao de tarefas

[l B NP1 GCITEN

coletadas a partir do questionario se confirmaram com aspectos identificados conversas
informais durante a conducao da pesquisas. Isso reforca a reducao dos riscos de “falsas”
influéncias negativas apresentadas com o intuito de gerar bons resultados por coleguismo
aos pesquisadores. Outro ponto a destacar é que apenas dois desenvolvedores ndo notaram

quaisquer influéncias positivas.

Sobre a continuidade da gamificacdo, todos os desenvolvedores que responderam
o questionario foram unanimes ao afirmar que a pratica deveria continuar. As respostas

sobre a continuidade do uso da gamificacao sao apresentadas na Tabela 10.

Tabela 10 — Sumarizagao das respostas quanto a continuidade de pratica de gamificagao
no cotidiano de desenvolvimento dos desenvolvedores participantes do estudo.

Respostas Frequéncia
Acho que deveria continuar, é bem legal isso no dia a dia. )
Acho que deveria continuar, mas com correcoes e ajustes. 8
Acho legal que permaneca,

mas com mecanismos completamente diferentes. 1
Tanto faz, pois de nada muda o nosso modo de trabalho.

Deveria ser removida, pois mais atrapalha do que ajuda. 0

Os resultados sobre o volume de tarefas realizadas, extraidos da ferramenta de
registro tarefas da empresa, consideraram registros de um intervalo de vinte semanas,
sendo dez semanas imediatamente anteriores ao periodo da gamificacao e dez durante a

gamificacdo. Foram contabilizadas ao todo 1272 tarefas sendo:

e 122 tarefas da Equipe A;
e 441 tarefas da Equipe B;

e 523 tarefas da Equipe C;
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Figura 15 — Implicitly Estimated Velocity médio para periodos semanais de cada equipe
participante do estudo de caso.

e 186 tarefas da Equipe D;

A Figura 15 apresenta quatro graficos comparativos da evolugao da métrica Impli-
citly Estimated Velocity (Capitulo 3) para as quatro equipes, A, B, C e D. Para a redugao
de ruidos, por conta de alteragoes na quantidade de integrantes, a métrica foi racionalizada
pelo tamanho da equipe. Desse modo, a informagcao apresentada em cada grafico representa
a evolucao do Implicitly Estimated Velocity médio, por desenvolvedor, em cada semana.
Apesar da racionalizacao, uma simples analise visual dos graficos evidencia a auséncia de
tendéncias ou padroes em quaisquer um dos graficos. Alguns integrantes das equipes foram
consultados e todos reconheceram a “imprevisibilidade” de comportamento em uma analise
utilizando unidades semanais de tempo. Por conta da duracao do periodo de aplicacao da

gamificacdo, dez semanas, uma andlise com unidades de tempo maiores se tornou inviavel.

A métrica Velocity (Capitulo 3) apresentou-se impraticével de ser calculada devido
ao fato da cultura de estimativa de custo ou duracao de tarefas nao estar consolidada
como pratica das equipes participantes. Apenas 63% das tarefas da equipe A possuiam

registro de estimativa, 50% da equipe B, apenas 11% da equipe C e 30% da equipe D.

A partir da andlise dos repositérios de cédigo, foram calculas as evolugoes da
métrica Hits of Code (HoC)(Capitulo 3), para as quatro equipes, referente aos mesmo
periodos utilizados para a métrica anterior, Implicitly Estimated Velocity. Da mesma

maneira, a andlise visual da evolucdo da HoC nao permite a identificacao de tendéncia de
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Figura 16 — Comparativo da evolugao de HoC' (Hits of Code) médio entre as dez semanas
anteriores(azul) e durante(vermelho) a aplicagdo de gamificacao para as quatro

equipes e geral da empresa.



90 Capitulo 12. Fstudo de caso

alteracao crescente ou decrescente. Ao serem consultados, os desenvolvedores das equipes
afirmaram que isso condiz com o cotidiano de trabalho: “Hd semanas em que trabalhamos
mais em planejamento e requisitos e pouco lidamos com alteragdo de codigo. E isso nao é

um comportamento reqular”.

Os resultados deste estudo de caso mostraram evidéncias objetivas de melhorias
apontadas pelos proprios desenvolvedores participantes do estudo de caso. Informagoes
coletadas em entrevistas e questionarios mostraram uma aumento positivo, mas nao forte,
na percepc¢ao dos desenvolvedores quanto as produtividades pessoal e das respectivas
equipes. Esse aspecto ataca a questao levantada pela QP1. Assim, podemos afirmar que a
produtividade de uma equipe é influenciada pela mecanica de jogos, embora as evidéncias

disso tenham sido fracas, a percepcao foi de quase todos os participantes.

Beneficios como maior engajamento na realizacdo de tarefas, realizacdo de planeja-
mentos de iteragao mais claros e melhor elaborados e maior lucidez dos desenvolvedores
quanto ao andamento de realizacao de tarefas de iteragdo, sao alguns dos efeitos positivos
identificados por conta da aplicacdo da gamificacdo. O indicio desses beneficios reponde a

QP2, que questiona quais eram os efeitos positivos dessa introducao.

A especulacao quanto as consequéncia de mau desempenho no “jogo” foi identificado
como um efeito negativo, por estimular comportamentos indesejados, tais como a conclusao
de atividades a qualquer custo, em detrimento da qualidade. Esse aspecto responde a QP3,

que trata especificamente dos efeitos negativos da proposta.

Os resultados apontaram para a aceitagao e desejo de continuacgao da prética
gamificacdo, ainda que com alteracgdes, por todos os desenvolvedores entrevistados. Essa
evidéncia de aceitacao responde positivamente a QP4, que questionava a recepgao a

abordagem. De um modo geral, ela foi muito bem recebida e foi estimulada a continuar.

Consideracoes Finais

Este capitulo apresentou o estudo de caso realizado com o objetivo de avaliar a
introducao de gamificagao no desenvolvimento de software, especialmente nas questoes
relacionadas a um aumento de produtividade. De um modo geral, a introducao gerou uma
percepcao positiva junto aos desenvolvedores, além de ter sido estimulada a permanecer
como pratica dentro da empresa. Essa resultado é bastante estimulante para a pesquisa e

denota que muito ainda pode ser feito nesse sentido.
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13 Conclusao

A Engenharia de Software tem mais de 40 anos de existéncia. Ha avangos em
muitas diregoes, mas ainda hé pesquisas e elaboragao de ferramentas para resolver os
mesmos problemas registrados nesses 40 anos, como projetos com estouro do or¢amento,

nao cumprimento de prazo e nao atendimento aos requisitos definidos.

Como mencionado por Brooks (BROOKS JR., 1987), nao ha bala de prata para
os problemas relacionados ao desenvolvimento de software, no entanto, é necessario
transformar essa atividade em algo que crie engajamento dos desenvolvedores de forma

mais eficaz.

A principal contribuicao deste trabalho foi mostrar que a teoria de game design
pode ser aplicada a problemas importantes do mundo real, como a engenharia de software,
de forma positiva e gerando uma percepcao de melhoria para as equipes associadas. Outras

contribuigoes deste trabalho sao:

e Uma proposta de gamificacao para a engenharia de software. Mostrou-se que técnicas
de game design podem ser aplicadas ao contexto de desenvolvimento de software,
especialmente no processo Scrum. A introducgao da técnica permite que o desenvolvi-
mento, seja guiado pelo Scrum ou por outro processo, possa ser transformado em

uma tarefa mais engajante, como um jogo;

e Um mapeamento de mecéanicas de jogos aos conceitos de desenvolvimento de software.
Foram apresentados varios achievements que podem ser incorporados ao Scrum,

visando estimular sua adogao e execucao;

e Uma avaliacao retrospectiva da abordagem para a proposta com dados de uma
empresa real de desenvolvimento de software. Foi realizada uma anélise dos achieve-
ments para uma empresa. Os resultados da andlise mostraram que os achievements
propostos poderiam ser uma métrica interessante para medir o desempenho de
equipes de desenvolvimento, além de possibilitarem um estimulo a competicao entre
os desenvolvedores. O feedback obtido a partir da equipe foi encorajador, por conta
dos desenvolvedores da empresa utilizada na avaliagao terem ficado entusiasmados

com a ideia de incorporacgao técnicas de game design em suas atividades.

e A proposta de especificagdo de funcionalidade para uma ferramenta de gestao de tare-
fas que incorpora elementos de game design. A ferramenta proposta inclui elementos
como o feedback imediato, inferéncia de classes e apresentacao de achievements e

perfis dos jogadores.
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e Um estudo de caso que analisou os efeitos da aplicacao da gamificacdo no cotidiano
de desenvolvimento de quatro equipes de desenvolvimento, envolvendo 19 desen-
volvedores em uma empresa real. Apesar das métricas coletadas da base de codigo
e registro de tarefas nao terem evidenciado os efeitos positivos da gamificagao na
produtividade da equipe, a percepc¢ao e opiniao dos desenvolvedores participantes do

estudo apontaram para beneficios diretos no cotidiano de desenvolvimento.

13.1 Limitacoes do trabalho

Alguns obstaculos enfrentados durante o trabalho, em especial no estudo de caso

apresentado no Capitulo 12, foram aspectos limitantes de algumas conclusoes.

A conducao do estudo de caso, no que se refere a gamificacdo do cotidiano de
desenvolvimento da empresa participante, foi realizada pela equipe de pesquisa que possuia
pouca experiéncia na criacdo e manutengao de jogos e ambientes “gamificados’, podendo
reduzir os efeitos positivos ou negativos de sua aplicacao. Além disso, apesar da colaboracao
de pessoas da empresa participante da pesquisa, a conducao da gamificacao foi realizada
somente pelos pesquisadores deste trabalho, que nao viviam o cotidiano da empresa, além

de nao estarem presentes na empresa durante todo o periodo do estudo de caso.

A duracado do periodo de aplicagao de gamificagdo comprometeu a analise dos
resultados de produtividade das equipes de desenvolvimento, evidenciando a necessidade e

oportunidade de realizacao de estudo similar de mais longa duracao.

O nao formalismo do registro de prescrigoes Scrum praticadas na ferramenta de
gestao de projetos da empresa, limitou o desenvolvimento da ferramenta utilizada para a
realizagao do estudo de caso descrita na Se¢ao 9.4. Isso evitou a avaliacao plena das proposta
deste trabalho, uma vez que os achievements desenvolvidos dependiam diretamente de

métricas provenientes do Scrum.

Apesar do mapeamento entre mecanicas de game design e desenvolvimento de
software utilizar o Scrum como metodologia de desenvolvimento, ha muitos outros aspectos
e disciplinas que poderiam ser abordados, tais como qualidade de software, envolvendo desde
incidéncia de falhas e acompanhamento de periodos de indisponibilidade, complexidade de

codigo gerado e satisfagao de clientes.

13.2 Trabalhos futuros

Os aspectos apresentados como criticas ao trabalho, na secao anterior, representam
diretamente oportunidade de novos trabalhos. A realizagdo de um estudo similar, com
maior duragao, pode trazer resultados mais fortes para as conclusoes sobre questoes de

pesquisa levantadas. Além disso, a inclusao de outros aspectos do desenvolvimento que
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incluam outras fases e profissionais do processo de software, desde designers a analistas de
negbcios, ou equipes distribuidas geograficamente, podem evidenciar questoes, efeitos e

desafios nao identificados neste trabalho.

13.3 Publicacoes

A realizacao deste trabalho gerou algumas publica¢oes que foram importantes
para os seus autores, uma vez que funcionaram como mecanismo de feedback para seus

participantes. As publicacoes obtidas foram:

e Passos, E. B. ; Medeiros, D. B. ; Neto, Pedro Santos ; Clua, E. W. G. . Turning
Real-World Software Development into a Game. In: Simpdsio Brasileiro de Jogos e
Entretenimento Digital (SBGames), 2011, Salvador. Anais do X Simpédsio Brasileiro
de Jogos e Entretenimento Digital (SBGames), 2011. Esse trabalho apresentou
como contribui¢oes um mapeamento de mecanicas de game design ao processo de
desenvolvimento de software iterativo, propostas de mecanicas e suas avaliacoes
com base em registro histérico acerca da realizacdo de tarefas de equipes ageis de

desenvolvimento.

e Medeiros, D. B. ; Passos, E. B. ; ARAUJO, W. ; Neto, Pedro de Alcantara dos Santos.
Working and Playing with Scrum. International Journal of Software Engineering
and Knowledge Engineering, 2015. Esse artigo foi premiado como um dos melhores
da conferéncia e foi desenvolvido como continuidade da pesquisa apresentada na

publicagao anterior com enfoque no processo Scrum.

e Passos, E. B. ; Medeiros, D. B. ; ARAUJO, W. ; SANTOS NETO, P. . Working
and Playing with SCRUM. In: The 24th International Conference on Software
Engineering and Knowledge Engineering, 2012, Redwood City. Proceedings of the
24th International Conference on Software Engineering and Knowledge Engineering,
2012. Essa publicacao é uma versao estendida do trabalho anterior submetida por

convite pela premiacao de melhores artigos.

Uma contribuicao maior deste trabalho é mostrar a aplicabilidade do conhecimento
amadurecido da industria de jogos em outras atividades, a partir da proposta e avaliagoes
em estudos de caso. Acredita-se que isso possa contribuir com as solugdes e amadurecimento
de problemas no desenvolvimento de software, permitindo assim gerar grande valor para a

industria de software.
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APENDICE A - Roteiro de realizacio da

entrevista

1. Informar da realizacao e natureza da pesquisa: estudo de caso realizado com a equipe

de desenvolvedores da Infoway.
2. Apresentar informacoes gerais sobre a entrevista

a) o dudio a entrevista esta sendo gravadas para posterior analise;
b) as informagoes coletadas sé serao utilizadas para a pesquisa e a privacidade dos
entrevistados sera preservada.

3. Apresentar o contexto de produtividade definido na pesquisa

4. Questionar sobre a classificacao de produtividade da Infoway, da equipe do entre-
vistado e da sua propria produtividade. Se o entrevistado for um lider de equipe,

interrogar sobre a produtividade dos membros da equipe.

5. Questionar aspectos que o entrevistado acredita serem decisivos para as produtivida-

des apresentadas na questao anterior.

6. Informar que outras "conversas'podem acontecer, formalmente ou informalmente

durante o andamento da pesquisa.
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APENDICE B - Questionario aos

desenvolvedores

Este questionario faz parte de estudo de caso realizado pelo Danilo Medeiros e
Pedro de Alcantara com foco no cotidiano de desenvolvimento de software da Infoway. Ao
responder tente dar informacoes detalhadas. As informagoes aqui coletadas poderao ajudar
na transformagao e melhoria do seu ambiente e cotidiano de trabalho! :) Nos tltimos
meses, o redmine recebeu funcionalidades como pontuacgao de tarefas, pedras preciosas,
profile, notificagoes. As questoes a seguir dizem respeito a influéncia desses aspectos no

seu cotidiano de desenvolvimento.

1. Como vocé avalia a influéncia das funcionalidades no SEU cotidiano de desenvolvi-

mento 7
[ | Para ser sincero eu nem as notei.
[ ] Teve alguma influéncia, mas muito pouca.

[ ] Influenciou razoavelmente, mas somente por um periodo de tempo, depois

nao mais.
[ ] Alterou bastante o meu modo de trabalho, mas nao foi duradouro.
[ ] Alterou bastante e ainda continua influenciando o meu modo de trabalho.

[ ] Outro(Campo aberto)
2. Descreva as influéncias Positivas que tenha percebido?
3. Descreva as influéncias Negativas que tenha percebido?

4. Como vocé avalia a influéncia dessas funcionalidades no cotidiano de desenvolvimento
da sua EQUIPE?

[ ] Nao houve qualquer influéncia.
[ ] Teve alguma influéncia, alguns fora influenciados, outros nao.

[ ] Influenciou razoavelmente, mas somente por um periodo de tempo, depois

nao mais.
[ ] Alterou bastante o nosso modo de trabalho, mas nao foi duradouro.
[ ] Alterou bastante e ainda continua influenciando nosso modo de trabalho.

[ ] Outro(Campo aberto)
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5. Descreva as influéncias Positivas em sua equipe?

6. Descreva as influéncias Negativas na sua equipe?

7. Quanto a continuidade das funcionalidades:

[ | Acho que deveria continuar, é bem legal isso no dia a dia.

[ | Acho que deveria continuar, mas com corregoes e ajustes.

[ | Acho legal que permanega, mas com mecanismos completamente diferentes.
[ | Tanto faz, pois de nada muda o nosso modo de trabalho.

[ | Deveria ser removida, pois mais atrapalha do que ajuda.

[ | Outro(Campo aberto)

8. Assumindo que produtividade seja a sua capacidade ou da sua equipe de concluir
tarefas, considere uma escala de 0 a 10 responder as seguintes questoes: Escala: 0:
Conclui a iteragao sem conseguir concluir nenhuma tarefa a contento; 5: Produtivi-
dade ruim, entrega parcialmente com dificuldades; 7: Produtividade aceitavel, mas
com grandes pontos de melhoria; 10: Produtividade mais que satisfatéria: eficaz e
eficiente.

9. Como vocé classificaria a sua atual produtividade?

10. E a produtividade da sua equipe?
11. E a produtividade da Infoway?
12. Vocé acha que a sua produtividade, da sua equipe ou da Infoway sao influenciadas

de alguma forma pelas funcionalidades adicionadas no redmine? Como? Comente

também as classificacoes que vocé definiu.
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