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Resumo

Equipes de Desenvolvimento Agil de Software (DAS) as vezes precisam executar
processos que consideram repetitivos ou desmotivadores, comprometendo a qualidade
de resultados. Agregar elementos de gamificacdo a esses processos pode melhorar o
engajamento das equipes e os resultados.

Esta dissertacdo investiga, atraves de revisdo da literatura especializada e de survey
com praticantes de DAS, as dificuldades mais relevantes nos processos. O processo
avaliado como o de maior dificuldade, estimativa de esforco de User Stories (USs), é
selecionado para estudo e tratamento com gamificacéo. Para esse processo, propdoe-se
primeiro um novo meétodo, misto de métodos disponiveis na literatura, para melhorar
estimativas de esforco. Em seguida, sdo elencados elementos para a gamificacdo do
método proposto. A validagdo do método proposto e dos elementos elencados é feita
por um painel de especialistas em DAS usando uma técnica estruturada Delphi em
busca de consenso. Resultados consensuais indicam que o método proposto,
gamificado, parece que ira facilitar a adogéo dele e melhorar as estimativas de esforco
resultantes. A dissertacdo contribui para a engenharia de software, DAS em particular,
e para esforcos de gamificacdo de seus processos e melhores préticas.

Palavras-chave: Engenharia de Software, Gamificacdo, Agil, Desenvolvimento de

Software, Estimativa de Esfor¢o, Estimativa de Historia de Usuério.



Abstract

Agile Software Development (ASD) teams sometimes need to execute processes that they
consider repetitive or demotivating, compromising the quality of results. Adding
gamification elements to these processes could improve team engagement and results.

This paper investigates the most relevant difficulties in the processes through a specialized
literature review and a survey with ASD practitioners. The process evaluated as the most
difficult, User Story (US) effort estimation, is selected for study and treatment with
gamification. A new method is proposed for this process, a mixture of methods available in
the literature, to improve effort estimates. Next, elements for the gamification of the
proposed method are listed. The validation of the proposed method and the listed elements
is done by a panel of ASD experts using a structured Delphi technique in search of
consensus. Consensus results indicate that the proposed gamified method appears to
facilitate its adoption and improve the resulting effort estimates. The paper contributes to
software engineering, ASD in particular, and to efforts to gamify its processes and best

practices.

Keywords: Software Engineering, Gamification, Agile, Software Development, Effort
Estimation, User Story Estimation.
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Capitulo 1

Introducao

1.1 Contextualizacao

O Desenvolvimento Agil de Software (DAS) compreende metodologias de
desenvolvimento de software iterativas e incrementais, com entregas intermediarias a cada
iteracdo e baseadas em um forte esforco colaborativo de equipes auto-organizaveis e
multifuncionais e entre seus clientes e usuarios [43], o que obviamente torna o engajamento das
pessoas um desafio.

Por vezes, as equipes ageis precisam executar tarefas que consideram repetitivas, chatas
ou desmotivadoras, como, por exemplo: criar critérios de aceitacdo, escrever histdrias e testes
de qualidade para os usudarios ou estimar o esforgo necessario, e consequentemente prazo, para
implementagdo. Uma abordagem promissora para melhorar o envolvimento das pessoas em
DAS é Gamificacao [5].

Gamificacdo refere-se ao uso de elementos de jogos em contextos ndo relacionados a
jogos e tem sido aplicado amplamente em contextos como saude, sustentabilidade, governo,
transporte, educagdo, desenvolvimento de software, entre outros [85].

A melhoria em desempenho das pessoas com gamificacdo é desencadeada por tarefas
desafiadoras, feedback em tempo real e uma estratégia de longo prazo, o que € Util ao usar
gamificagdo para uma equipe &gil [30]. Elementos gamificados como pontos, niveis e tabelas
de classificacdo funcionam como incentivos extrinsecos e podem promover 0 aumento de
desempenho em uma equipe [70].

A Microsoft gamificou a internacionalizacdo do sistema operacional Windows 7 em

diferentes idiomas. O Windows foi adaptado para trabalhar em diferentes culturas, tornando
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mais atraente um processo de internacionalizacdo por vezes considerado chato [85]. Outras
empresas de Tecnologia da Informac&o (T1) também empregam técnicas de gamificacdo como,
por exemplo, concursos de programagcéo, que foram realizados pelo Google, com o Code Jam?,
Facebook, com o Hacker Cup? além da plataforma colaborativa Topcoder®. Gamificar
aplicativos de modo a fazé-los enderecar as principais dificuldades identificadas pode melhorar
a eficécia dos processos [51].

No entanto, a literatura sobre quais sdo as dificuldades enfrentadas em processos de
DAS pelos seus praticantes é escassa neste contexto. A decisdo sobre gamificacdo de alguns
aspectos de um processo de DAS, conforme relatado na literatura, parece resultar das
preferéncias e caracteristicas dos autores, da equipe de desenvolvimento ou de peculiaridades
e necessidades dos cenarios de desenvolvimento, conforme sera visto adiante.

Ja as estimativas de esforco sdo uma parte importante do Desenvolvimento Agil de
Software (DAS) e séo realizadas no inicio de cada iteragdo (sprint) para estimar um tamanho
para cada User Story (US), com base na experiéncia do desenvolvedor [35] [103].

A organizacdo precisa ser capaz de obter estimativas precisas de equipes
autogerenciaveis com relacdo a quando as tarefas individuais devem ser concluidas. Ao obter
estimativas precisas, permite-se uma boa tomada de decisdo em relacdo a coordenagdo e ao
agendamento de recursos para projetos, como correcdo de bugs ou até mesmo novas
funcionalidades [10].

A abordagem para estimativa de esforco em Projeto Ageis é “de cima para baixo”,
usando técnicas de estimativa de nivel bruto em US, aumentando iterativamente seu nivel de
detalhe. Técnicas de estimativa de nivel bruto sdo usadas por equipes ageis, como Scrum e
eXtreme Programming (XP), e as técnicas mais populares sdo Planning Poker e Affinity
Grouping [92].

A acuracia das estimativas de esforco € essencial para desenvolvedores de software e
suas empresas, pois pode levar a controle de custos, precisdo na entrega, satisfacdo do cliente,

entre muitos outros beneficios [9].

! https://codingcompetitions.withgoogle.com/codejam/about
2 https://www.facebook.com/pg/hackercup/about/

3 https://www.topcoder.com/company/



1.2 Motivacao

Saber quais sdo as maiores dificuldades enfrentadas pelos praticantes de metodologias
ageis nos processos é o objetivo inicial deste trabalho. Com isto, seria possivel ranquear esses
processos com dificuldades e escolher um deles para aplicar elementos de gamificagdo, pois
esses elementos poderiam motivar e engajar os praticantes de DAS que experimentam essas
dificuldades nos processos. Dai, é razoadvel supor que eficiéncia e/ou eficacia do processo
melhore.

Para isto, conduziu-se uma pesquisa de opinido em 2019 com 119 praticantes de
metodologias &geis e descobriu-se que o processo que possui mais dificuldades para
desenvolvedores menos experientes que trabalham com DAS é a estimativa de esfor¢o e tempo
de USs [8].

A estimativa de esforco realmente nfo é uma tarefa facil. Metodologias Ageis sdo
dindmicas, adaptaveis e flexiveis [20], tornando muito dificil estimar o esfor¢co com precisdo
[54], principalmente durante as fases iniciais de desenvolvimento de software, pois os requisitos
sdo imprecisos e incompletos devido as mudancas que eles sofrem durante o ciclo de
desenvolvimento [89].

Além disso, Fowler diz que as pessoas sdo otimistas na estimativa das US, entdo suas
estimativas tendem a ser muito baixas, mesmo sem qualquer pressdo para que facam isso [31].
O impacto de estimativas imprecisas pode levar ao fracasso de um projeto ou, em alguns casos,
ao fracasso da propria empresa [7]. Dai a motivacado principal para este trabalho.

1.3 Objetivos

O objetivo geral do trabalho € sugerir uma abordagem baseada em gamificacdo para
estimativa de esfor¢co em desenvolvimento agil de software.
De modo a buscar o objetivo geral, o trabalho contempla os seguintes objetivos
especificos:
A. Revisdo bibliografica (ndo-sistematica) para identificar processos com
dificuldades no DAS;
B. Aplicacdo de pesquisa de opinido com praticantes de DAS sobre processos com
dificuldades;



C. Andlise das respostas a pesquisa de opinido;
D. Revisdo sistematica da literatura para descobrir ferramentas de gamificagdo para
0s processos em que haja dificuldades
E. Escolha de um dos processos com dificuldades para aplicar gamificacéo;
Especificacdo de requisitos envolvendo gamificacdo para reducdo de
dificuldades no processo escolhido;
G. Validacdo do conjunto de requisitos envolvendo gamificacdo junto a
especialistas.
Este trabalho visa atingir esses objetivos para responder as questfes de pesquisa a
sequir:
e QP1: Qual é o processo que mais sofre dificuldades, ou seja, com problemas de
eficiéncia e/ou eficacia em DAS?
e QP2: Gamificacdo ajudaria a tornar o processo escolhido menos tedioso e reduzir suas
dificuldades (melhorar a acuracia das estimativas de esforco no desenvolvimento agil

de software)?

1.4 Contribuicoes

Gamificacdo tem sido bastante utilizada atualmente em diferentes dominios.
Considerando a escassez dela em conjunto com processos de Desenvolvimento Agil de

Software na literatura, esta dissertacao procura contribuir nos seguintes pontos:

e Ranquear dificuldades em processos do Desenvolvimento Agil de Software;

e Mostrar 0 estado atual da literatura cientifica em relacdo a utilizacdo de Gamificacao
em Desenvolvimento Agil de Software;

e Propor requisitos com elementos de gamificacdo que contribuam no desenvolvimento

futuro de um aplicativo de suporte ao processo de estimativa de esforgo.



1.5 Estrutura da dissertacao

Esta dissertacdo esta organizada da seguinte forma: O capitulo 2 fala sobre a
fundamentacdo teorica e trabalhos relacionados. O capitulo 3 apresenta a metodologia. O
capitulo 4 apresenta os resultados dos estudos sobre as dificuldades relevantes com DAS e
tratamento com gamificacdo (passo 1 da Metodologia) e os discute. O capitulo 5 mostra os
resultados da proposta de método para estimativa de esforco e especificacdo de requisitos para
gamificacdo dela (passo 2 da Metodologia) e os discute. O capitulo 6 apresenta os resultados
da validacdo (passo 3 da Metodologia) e os discute. No capitulo 7, a dissertacdo é concluida.
Finalmente, é fornecida a lista de referéncias. Informac6es adicionais podem ser consultadas

nos Apéndices.



Capitulo 2

Fundamentacio Teorica e Trabalhos
Relacionados

Nesse capitulo, é apresentada a fundamentacdao teérica necessaria para o entendimento

do tema, além de trabalhos relacionados a este.

2.1 Conceitos iniciais

Esta secdo abordaré o entendimento de alguns conceitos iniciais basicos, que costumam

causar confusao no leitor, e que sdo necessarios antes de entrar nas outras secoes.

Héa que se fazer a diferenca entre os termos metodologia e framework. Uma metodologia
fornece praticamente tudo que é necessario para a conducdo de um projeto, sendo mais
completa que um framework, pois diz o que fazer e como fazer. J& o framework apenas indica
qual caminho deve ser seguido, mas ndo indica exatamente como fazer, existindo a
possibilidade de ser empregado juntamente com outros processos. Ele funciona basicamente

como um “esqueleto”, fornecendo uma estrutura basica como suporte [78].

Conforme a norma I1SO 9000:2015, processo é “um conjunto de atividades inter-
relacionadas ou interativas que transformam entradas em saidas”. Procedimento (ou pratica) é
“uma forma especifica de executar uma atividade ou processo, que pode ser documentada ou
ndo”. Isto €, o processo é “o que fazer” e procedimento é “como fazer” [1]. Usar o termo
“procedimento” ou “pratica” depende da area em que ele esta sendo usado. Na area de negocio

é chamado de “procedimento”, j& na de qualidade € “pratica” [4].



De acordo com o Business Process Management (BPM), tarefas s&o decomposicoes de
atividades e representam um conjunto de passos ou a¢0es executadas para realizar um trabalho.
Isto €, essas tarefas, quando sdo logicamente relacionadas e encadeadas, completam uma
atividade [14].

A eficiéncia consiste em “fazer certo as coisas” e geralmente esta ligada ao nivel
operacional, como realizar as operagdes com menos recursos, menos tempo, menor orgamento,
menos pessoas, menos matéria-prima etc. Ja a eficcia consiste em “fazer as coisas certas” e
geralmente esta relacionada ao nivel gerencial. Em resumo, a funcdo do gerente é levar as
pessoas a fazer as coisas certas e atingindo a um objetivo (eficacia), com a maior eficiéncia

possivel (menor uso de recursos, tempo e maior qualidade) [27].

Acuréacia é uma medida relacionada a proximidade com o valor real ou a tendéncia a
um determinado padréo, isto é, valores de referéncia ja conhecidos. Ja a precisdo esta
relacionada ao grau de consisténcia de medidas obtidas e sua média, ou seja, a proximidade
entre os valores obtidos pela repeticdo do processo de mensuragdo. Enquanto precisao envolve
erros aleatorios, acurdcia envolve a medida de precisdo. Para 0 caso de uma medida ndo

apresentar erros sistematicos, os valores de acuracia e precisdo tendem a se confundir [72].

A Escala Likert € uma escala de resposta psicométrica amplamente usada em
questionarios para obter as preferéncias de um participante ou o grau de concordancia dele com
relacdo a uma afirmacdo. Os respondentes sdo solicitados a indicar seu nivel de concordancia
com uma determinada afirmacdo por meio de uma escala ordinal. Essa escala € mais
comumente vista como uma de 5 pontos, variando de “Discordo totalmente” em uma

extremidade a “Concordo totalmente” na outra com um “Nem concordo nem discordo” no meio

[13].

2.2 Desenvolvimento Agil de Software (DAS)

Os métodos ageis sdo uma reacdo as formas tradicionais de desenvolvimento de
software e surgiram a partir da necessidade de uma alternativa aos processos de
desenvolvimento de software orientados por documentacao, para torna-los mais leves [12].

Nos métodos tradicionais, o trabalho de desenvolvimento de software comega com a

elicitacdo e documentagdo de um conjunto “completo” de requisitos (completo esta entre aspas



porque 0s métodos ageis consideram que nunca um conjunto de requisitos estd completo),
seguido por projeto arquitetdnico e de alto nivel, codificacdo e inspecdo. A partir de meados da
década de 1990, alguns profissionais acharam essas etapas iniciais de desenvolvimento
frustrantes e, até mesmo impossiveis de serem realizadas [40]. A inddstria e a tecnologia
mudam muito rapido, os requisitos mudam de forma que atrapalham os métodos tradicionais e
os clientes tém se tornado cada vez mais incapazes de expressarem realmente quais séo suas
necessidades com antecedéncia, ao passo que esperam mais do software que ele pediu para ser
desenvolvido. Por esta razdo que varios consultores desenvolveram métodos e praticas de forma
independente para responder & mudanca que estava acontecendo [42].

Na verdade, a maioria das préaticas ageis ndo sdo novidade [41]. Esses métodos ageis
gue surgiram na época sdo, na verdade, uma colecdo de diferentes técnicas e/ou praticas que
compartilham os mesmos valores e principios basicos. Por exemplo, muitos sdo baseados no
aprimoramento iterativo, uma técnica que foi apresentada em 1975 [11]. S6 que a melhoria do
processo de software € uma evolucdo na qual os processos mais novos se baseiam nas falhas e
nos sucessos dagueles que os antecederam. Além do mais, é o foco e os valores por tras dos
Métodos Ageis que os diferenciam dos métodos mais tradicionais [21].

O Manifesto Agil de Desenvolvimento de Software surgiu quando os dezessete autores
originais se reuniram no inicio de 2001. Eles tentaram identificar as areas que as metodologias
utilizadas tinham em comum [59]. No inicio do encontro em 2001, todos fizeram uma breve
apresentacdo de sua préatica de desenvolvimento. Jeffries descreve isso como uma sensacao
geral de que eles tinham metodologias semelhantes e deu a eles uma orientagdo de alto nivel a
ser seguida [57]. Highsmith menciona que o sucesso do manifesto esta baseado no fato de terem
focado nas semelhancas das metodologias de desenvolvimento de software. Para ele, 0 motivo
pelo qual o agil ainda é valido é que ele ndo se baseia em processos, mas sim em valores e
principios [58].

Os representantes do Manifesto Agil resumiram seu ponto de vista dizendo que o
Movimento Agil ndo é uma anti-metodologia, mas sim que muitos deles queriam devolver
credibilidade a palavra metodologia e restaurar o seu equilibrio. Eles concordavam com a
modelagem, mas ndo que ela fosse arquivada em um repositério corporativo empoeirado.
Também concordavam com a documentacdo, mas ndo com centenas de paginas de volumes
nunca mantidos e raramente usados. Além disso, concordavam com a fase de planejamento,
mas reconheciam os limites do planejamento em um ambiente turbulento [12].

O Manifesto Agil diz o seguinte:



“Estamos descobrindo maneiras melhores de desenvolver software, fazendo-0 nés
mesmos e ajudando outros a fazerem o mesmo. Atraves deste trabalho, passamos a valorizar:
e Individuos e interacfes mais que processos e ferramentas
e Software em funcionamento mais que documentagéo abrangente
e Colaboracdo com o cliente mais que negociagao de contratos
e Responder a mudangas mais que seguir um plano
Ou seja, mesmo havendo valor nos itens a direita, valorizamos mais 0s itens a
esquerda.” [12]

O Manifesto se tornou uma peca importante do Movimento Agil porque caracteriza 0s

valores dos Métodos Ageis e como o Agil se diferencia dos métodos tradicionais.

A Figura 1 a seguir mostra as praticas e métodos que influenciaram esse manifesto pelo
desenvolvimento &gil de software, por [44].
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Figura 1. Praticas e métodos que influenciaram o Manifesto pelo Desenvolvimento Agil de Software (Manifesto
for Agile Software Development), por [44]

Esta figura é importante para mostrar que ha mais métodos ageis além do Scrum e do
XP, que sdo os mais conhecidos. Por néo ser o foco deste trabalho, o conceito de cada um deles
ndo sera aprofundado, mas todos eles compartilham dois tracos comuns: o objetivo de diminuir
a burocracia e o foco em entregar valor [56].

Para este trabalho, sera considerada a seguinte definicdo: o Desenvolvimento Agil de
Software (DAS) compreende metodologias de desenvolvimento de software iterativas e
incrementais, com entregas intermediarias a cada iteracdo e baseadas em um forte esforco
colaborativo de equipes auto-organizaveis e multifuncionais e entre seus clientes e usuarios
[43].



Isto torna o engajamento das pessoas um desafio, j& que as equipes ageis precisam
executar tarefas que consideram repetitivas, tediosas ou desmotivadoras (como, por exemplo:
escrever boas historias de usuario, criar critérios de aceitacdo e testes de qualidade para os
usuarios ou estimar o esforco necessario, e consequentemente prazo, para implementacéo).

Uma abordagem promissora para melhorar o envolvimento das pessoas em DAS é Gamificagdo

[5].

2.3 Gamificacéao

Segundo Deterding [26], gamificacdo € a utilizacdo de elementos de design de jogo em
contextos de ndo-jogo, ou seja, € usar mecanicas de jogos e principios de design de jogos,
naquilo que ndo seja um jogo, para influenciar e motivar pessoas.

O termo “gamificacdo” foi cunhado pela primeira vez por Nick Pelling, programador
de computadores e pesquisador britanico, em sua consultoria chamada Conundra (em
portugués, charada), cujo objetivo era redefinir normas e regras de funcionamento de empresas
e industrias, com a utilizagio da gamificagdo. E nesse contexto que a palavra “gamification”
foi empregada pela primeira vez. O termo nédo fez sucesso na época, porém, apesar disso, em
2005, foi fundada a empresa Bunchball, a primeira plataforma de gamificacdo que aplicou
elementos, mecanismos, dindmicas e técnicas de jogos em empresas, a fim de conseguir maior
engajamento dos funcionarios e melhores resultados [63].

O termo “gamifica¢do” s6 ganhou popularidade a partir da palestra “Jogando Por Um
Mundo Melhor” apresentada em 2010 por Jane McGonigal, uma designer e autora de jogos
americana que defende o uso da tecnologia mdvel e digital para canalizar atitudes positivas e
colaboracdo em um contexto do mundo real. Segunda ela, os jogos motivam as pessoas a
evoluirem e adquirirem recompensas a medida que os desafios do jogo sdo superados,
ensinando, inspirando e envolvendo os individuos de uma maneira que a sociedade do mundo
real ndo consegue fazer [69].

Para que as pessoas facam tarefas que seriam chatas com mais prazer e/ou aprendam se
divertindo, é necessario engajar as pessoas no projeto em que elas estdo trabalhando e motiva-
las a realizarem suas tarefas. Um método para engajar e motivar individuos a alterar seus
comportamentos, desenvolver habilidades ou estimular a inovagdo, tendo como maior foco

possibilitar aos jogadores que eles alcancem os seus préoprios objetivos é a gamificacdo [18].
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E preciso entender como funciona 0 engajamento e motiva¢do das pessoas em um
contexto gamificado, pois € para elas que a gamificacdo sera implementada.

Engajamento € o ato ou efeito de envolver-se ao servi¢o de uma ideia ou causa. Quando
ha o engajamento das pessoas, é razoavel supor que o desempenho delas sera melhor, ja que a
realizacdo das tarefas ndo sera vista como uma obrigacao e sim algo prazeroso. E, para que isto
aconteca, € necessario que haja uma boa motivagéo por trés do jogo proposto pela gamificacéo
[32].

Motivacao é tudo aquilo que impulsiona alguém a realizar alguma acdo. A motivagédo
se subdivide em dois tipos: intrinseca e extrinseca [24].

A motivagao intrinseca ¢ mais comumente definida como “fazer algo pelo seu proprio
bem”. Ela também ¢ chamada de motivacao interna, que ¢ aquela que parte do proprio individuo
e esta ligada a seu carater, gostos, habilidades e habitos, partindo do principio da busca por
desenvolvimento pessoal, como quando uma crianga joga futebol sem outra razéo a néo ser
porque € isso que ela quer fazer e a faz sentir bem, ou entdo quando alguém realiza um trabalho
voluntario [83].

A motivacdo extrinseca, também chamada de motivacéao externa, ao contréario, € aquela
que parte do ambiente e das situagdes que cercam o ser humano, buscando um objetivo
instrumental, como quando uma crianca joga futebol para agradar a seus pais ou para ganhar
um campeonato. Apesar de ndo estar sob o controle das pessoas, este tipo de motivacao também
influencia as decisbes, sendo geralmente ligada a questdes como, por exemplo, ego,
premiacdes, recompensas e status. De acordo com a teoria da autodeterminacao de Deci e Ryan
[24], incentivos intrinsecos tornam-se controlados por recompensas externas, o que prejudica
sua autonomia, até acabar com o interesse intrinseco. Sobre o exemplo do menino que adora
jogar futebol simplesmente porque gosta, suponha que ele passe a receber dinheiro a cada
vitdria. De acordo com a teoria da autodeterminacdo, os incentivos extrinsecos (por exemplo,
dinheiro e vitoria) vao diminuindo o prazer intrinseco do menino pelo futebol. No futuro, é
provavel que o menino pare de jogar futebol devido a auséncia de incentivos extrinsecos [83].

Além de considerar a motivacdo e engajamento das pessoas na construgdo da
gamificagdo, € importante conhecer também os elementos que a comp8em. Isto sera tratado

adiante.
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2.4 Elementos de Gamificacao

Existem diversos elementos que compdem a gamificacdo. Sao tantos que Marczewski
[64] organizou os elementos em uma tabela periddica, como pode ser visto na Figura 2 a

sequir.
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Figura 2. Tabela periddica de elementos de gamificacdo [64]

Este modelo apresenta e define conceitos proprios para cada elemento de gamificacéo.
Como sdo muitos elementos, seria inviavel utilizar todos. Neste trabalho serdo considerados
apenas os elementos mais consagrados na literatura e mais utilizados na pratica em sistemas e
aplicativos gamificados.

Os elementos de gamificacdo apresentados neste trabalho basearam-se em uma reviséo
sistematica publicada por Hernandez et al. [37]. Nesta revisdo, identificou-se um conjunto de
11 elementos de gamificacdo que séo utilizados em equipes de desenvolvimento de software.
Além desses, ha 13 elementos identificados no trabalho de Xi et al. [100], relacionando os
elementos com motivacao intrinseca.

Para efeitos de contextualizacdo com DAS e simplificacdo, foram separados 9
elementos de gamificacdo, baseados nestes 2 trabalhos citados anteriormente, e que serdo

apresentados a seguir.

12



1) Pontos: sistemas de pontos sdo Uteis para medir o sucesso na realizacdo de uma
atividade. PontuacGes medem o desempenho de um usuéario durante a execucdo de uma
atividade [37]. Os pontos sdo da categoria de elementos de gamificacdo relacionados a
conquistas e podem ser acumulados para certas atividades dentro do ambiente gamificado
[100]. Os pontos também funcionam como sistema de recompensa. Eles podem ajudar os
participantes a enxergarem seu progresso na dindmica do processo, fortalecendo sua motivacéo
para realizar as tarefas (missoes) [32].

2) Niveis / Barra de Progresso: Os niveis sdo Uteis para fornecer desafios e aumentar
a dificuldade do desafio dependendo do progresso individual [37]. Eles s&o um sistema de
avanco no jogo por meio da coleta de uma certa quantidade de pontos ou da realizacéo de acOes
especificas [100]. Saber que se esta caminhando em uma determinada direcdo, que cada vez
mais se esta aprendendo e evoluindo, sdo sentimentos que podem ajudar a superar os desafios
e cumprir as tarefas [32]. Neste trabalho, as barras de progresso serdo sempre usadas em
conjunto com 0s niveis. Barras de progresso sdo Uteis para fornecer uma visdo geral do
progresso alcancado durante a execucdo de uma atividade [37]. Barras também podem ser
definidas como graficos de desempenho que costumam ser usados em jogos de simulacéo ou
estratégia e que fornecem informacdes sobre 0 desempenho atual dos jogadores em comparagéo
ao desempenho anterior durante um jogo [100].

3) Medalhas: As medalhas sé@o representacOes visuais de conquistas, que podem ser
coletadas no ambiente de gamificado [100]. Elas sdo Uteis para representar 0 sucesso ou
realizacdo de objetivos pessoais e, portanto, para motivar um individuo a atingir seus objetivos
[37]. Assim como nas competicOes esportivas de diversas naturezas, as medalhas podem
incentivar os competidores a darem o seu melhor e sentirem-se reconhecidos ao alcangar o
objetivo [32].

4) Ranking / Lista de Classificagdo / Tabela de Classificacdo: Rankings ou listas
(tabelas) de classificacdo sdo os elementos que classificam os jogadores de acordo com seu
sucesso relativo, medindo-os em relagcdo a um certo critério de sucesso [100]. Eles sdo uteis
para mostrar 0 progresso ou sucesso do usuario e para compara-lo com o de outros usuarios.
[37]. Um sistema de ranking esta relacionado a competicdo, quanto a pontuacao. Utilizar esta
estratégia pode alimentar a competicdo entre os participantes, estimulando que cada um se
esforce para alcangar a vitoria nas missoes e desafios do jogo [32].

5) Storytelling / Narrativas: Storytelling, contacdo de historias ou narrativas sédo da

categoria de elementos de gamificacdo relacionados a imersdo. Narrativas também s&o uma
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parte importante nos aplicativos gamificados, pois podem alterar o significado das atividades
do mundo real adicionando mais uma camada a narrativa [100]. Também pode ser definido
como a arte de contar uma histdria que engaje o publico-alvo. Uma boa historia cria conexao
entre as pessoas, envolve, comove e marca na lembranga, prende a atencdo e torna a atividade
mais interessante [32].

6) Desafios: Os desafios estdo relacionados a conquistas e podem ser definidos como
pequenas tarefas que os jogadores devem cumprir dentro do jogo [100]. Eles séo uteis para
fazer com que os usuarios apliquem seus conhecimentos e habilidades para realizar uma
atividade. As conquistas dos desafios sdo Uteis para representar os objetivos especificos de uma
atividade principal [37]. Os desafios, juntamente com as conquistas e as missdes podem
estimular os jogadores a se manterem motivados no processo [32].

7) Avatar: Um avatar €, basicamente, a representacéo visual de um jogador dentro do
ambiente de jogo ou gamificacdo, que sdo escolhidas ou mesmo criadas por ele [100]. Este
elemento pode ser desde uma foto personalizavel ou uma figura mais sofisticada e cheia de
aderecos, como em jogos eletrdnicos mais complexos [32]. Avatares geralmente sao
personalizaveis, ou seja, 0s proprios usuarios podem modificar algum aspecto de uma interface
em um certo grau de modo a aumentar sua relevancia pessoal.

8) Feedback: Feedback é util para fornecer mensagens informativas para identificar
como realizar as atividades [37]. Para que o jogador avance nas atividades é importante que ele
conheca seus acertos e erros, através de um feedback. Assim o jogador saberd onde melhorar
em suas acdes para conquistar o objetivo do jogo [32].

9) Recompensas: Recompensas sdo Uteis para dar um prémio a uma pessoa em
reconhecimento ao trabalho realizado. Geralmente o jogador junta pontos até chegar a um
conteddo de desbloqueio. Isto é Gtil para desbloquear atividades quando os usuarios atingem
certos objetivos [37]. Por vezes, esses contetdos de desbloqueio estdo relacionados a uma
moeda virtual. A moeda virtual pode ser obtida por meio de atividades desejaveis dentro do
ambiente do jogo. Os participantes também podem usar essa moeda virtual para resgatar
recompensas comprando itens virtuais ou do mundo real [100].

Desses elementos apresentados, os mais usados em aplicativos gamificados sdo: (1)
listas de classificacdo (ranking), (2) pontos, (3) medalhas, (4) niveis e (5) barras de progresso.
E importante destacar que geralmente combina-se mais de um elemento de gamificagcio em
uma abordagem para que sejam obtidos bons resultados, porém, isto pode depender do ambiente

onde sé&o aplicados [75].
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Figura 3. Elementos de gamificagdo mais usados [75]

Como mostra a Figura 3, o ranking (ou lista de classificacdo) € o elemento de
gamificacdo mais utilizado nos aplicativos gamificados. E um elemento de gamificacdo (til
para melhorar a participacdo [94], bem como para produzir uma influéncia positiva nos
jogadores [17]. O segundo elemento de gamificacdo mais utilizado s&o os pontos. Eles podem
aumentar a participacdo, o comprometimento e a motivagdo dos jogadores [48]. Os outros
elementos de gamificacdo sdo menos usados, em geral. Por fim, é importante mencionar que
normalmente os elementos de gamificacdo mais usados sdo: pontos, medalhas e listas de
classificagéo, e sdo conhecidos pelo acronimo PBL (Points, Badges, Leaderboards) [75].

Os elementos de gamificagdo mais usados atualmente continuam sendo os PBLs, como

uma Revisdo Sistematica da Literatura recente confirmou [81].

2.5 Gamificacdo e Desenvolvimento de Software

Numa revisdo de literatura recente, verificou-se que a gamificagdo proporcionou
beneficios para atividades de desenvolvimento de software como especificagdo de requisitos,
desenvolvimento, teste, gerenciamento de projetos e processo de suporte. O principal beneficio
alcancado é o maior engajamento e motivacao para a realizacao de tarefas [81].

O alto desempenho é desencadeado por tarefas desafiadoras, feedback em tempo real e

uma estratégia de longo prazo, o que é util ao usar gamificacdo para uma equipe agil [7].
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Elementos gamificados como pontos, niveis e listas de classificacdo funcionam como
incentivos extrinsecos e podem promover o aumento de desempenho em uma equipe [70].

Um exemplo disso € a solucdo de gamificacdo Cocoa Trivia, um programa que € uma
extensdo da plataforma de gerenciamento de portfélio da Cocoa. Um questionario (trivia) foi
criado como recompensa para a equipe de desenvolvimento da Cocoa que sofria de falta de
motivacdo em um determinado momento. O questionario inclui perguntas do tipo verdadeiro
ou falso sobre a cultura corporativa da empresa e o desenvolvimento agil de software. Seus
participantes marcavam pontos pelas respostas corretas e podiam desafiar outros jogadores.
Depois disso, a empresa reviveu o espirito de equipe e a paixao pelo aprendizado, incentivando
a competicao entre os desenvolvedores [50].

O trabalho de Passos et al. [80] foi o pioneiro na utilizacdo de gamificacdo em
desenvolvimento de software no Brasil, de acordo com a busca efetuada. Nele foi apresentado
um estudo de caso executado com uma equipe de desenvolvimento de software com 28
desenvolvedores, que ja utilizava processos ageis ha 10 anos. O estudo de caso consistiu no
projeto e avaliacdo de conquistas de jogos baseadas em métricas. A medicdo foi feita através
de uma ferramenta de integracdo com o gerenciamento de tarefas chamada Dev-RPG, que se
assemelha a um Role Playing Game (RPG). Foi proposta essa abordagem para transformar
processos de desenvolvimento de software em um jogo. Para isso, foi apresentado um
mapeamento do grafico de desafios dos jogos para 0s conceitos de engenharia de software e
sugerido um método para incorporar as conguistas dos desenvolvedores, tanto individualmente
como em equipe.

O artigo de Garcia et al. [34] mostra todo o framework para a implantacdo da
gamificacdo em um processo de desenvolvimento de software utilizando Scrum. Ele é
composto de uma ontologia, uma metodologia que orienta 0 processo € um mecanismo de
suporte a gamificagdo. No projeto, a empresa usou o framework chamado de GOAL
(Gamification On Application Lifecycle management) para gamificar as areas de
gerenciamento de projetos, gerenciamento de requisitos e testes, visando apoiar a gamificacéo
em atividades de engenharia de software, fornecendo o suporte conceitual, metodolégico e
tecnoldgico necessario. A ontologia incluia um sistema de recompensas e insignias, dadas
certas missdes e cumprimento de algumas regras. Uma lista de classificacdo era um meio pelo
qual os usuarios poderiam rastrear seu desempenho em comparagdo com outros e exibir

visualmente onde um usuério esta em relacéo a outros, em um sistema de ranking.
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O artigo de Brito et al. [16] apresenta 0 G.A.M.E. (acronimo em inglés para Gathering,
Analysis, Modeling and Execution). O framework combina conhecimentos de engenharia de
software, sistemas colaborativos, design de jogos e design de interacdo. Os autores acreditam
que o design baseado em recompensa € perigoso, especialmente para sistemas colaborativos,
porque pode colocar o ganho de pontos como o principal objetivo do jogo, e ndo a colaboracédo
propriamente dita. Para avaliacdo, 0 G.A.M.E. foi instanciado em duas aplica¢cdes no dominio
do transporte publico. A influéncia da gamificacdo nessas aplicacdes foi avaliada atraves de
testes de navegacao controlados em uma plataforma colaborativa de testes de usabilidade, com
um sistema de pontuacdo sobre o feedback dos usuarios para cada contribuicdo. As descobertas
mostraram que a gamificagdo melhorou as interfaces de usuério das atividades de colaboragdo
em 16% na usabilidade e 80% na confiabilidade.

Até mesmo sistemas criticos como os bancarios tém utilizado gamificacdo. Rodrigues
et al. [86] realizaram um experimento utilizando um framework proprio de gamificagdo num
banco virtual (e-banking). O estudo contribuiu para o entendimento da relagdo do consumidor
com o jogo e com o produto financeiro, identificando novas dimensdes (jogo e produto) na
abordagem do pensamento e design da gamificacdo para e-banking.

Além dos trabalhos implementados na prética citados anteriormente, existem também
trabalhos tedricos, como o de Morschheuser et al. [74], em que se faz uma revisdo sistematica
da literatura sobre como implantar um modelo de gamificacdo em projetos, através de entrevista
com profissionais da area, para verificar se determinados métodos de gamificacdo sdo validos.
Pelas respostas das entrevistas, verificou-se que entender as necessidades do usuario,
motivacdes e comportamento, assim como caracteristicas do contexto, testar ideias de design
de gamificacdo o mais cedo possivel, um conhecimento profundo em design de games e
psicologia humana, além de seguir um processo iterativo sdo muito importantes para o sucesso
da gamificacdo.

O estudo de Alhammad [5] mostrou que o potencial da gamificacdo € baseado na
hipotese de que melhora o envolvimento, a motivacdo e o desempenho do usuario, além de ser
usada no desenvolvimento de software com resultados promissores. A revisdo da literatura feita
por ele revelou que as pesquisas atuais estdo em estagio inicial e existem poucos estudos na
area, alguns dos quais ndo fornecem evidéncias empiricas do impacto da gamificacdo em
processos ageis. Portanto, os resultados sempre serdo inconclusivos. No entanto, descobriu-se
que o impacto da gamificacdo no desempenho de uma equipe agil é considerado positivo.

Exemplos de outras questdes interessantes que surgiram sao que as historias de usuarios sdo a
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pratica &gil mais gamificada e que os elementos de gamificacdo mais frequentemente adotados
séo pontos e medalhas [5].

O experimento de Prause et al [82] foi feito utilizando o CollabReview, um sistema de
reputacdo para melhorar a qualidade do cédigo fonte escrito de forma colaborativa, e foi
introduzido em uma equipe de desenvolvimento agil formada por alunos de pés-graduacgdo que
utilizavam a metodologia XP. Este laboratdrio foi chamado de XP-lab 2011. Os componentes
de andlise do kit de ferramentas foram escritos em linguagem Prolog, enquanto a biblioteca,
sua API (Application Programming Interface) e a IDE (Integrated Development Environment)
foram escritas em Java, mas apenas as partes Java foram consideradas. O CollabReview
acessava 0 repositorio de revisdes do projeto para determinar as pontuacdes de reputacdo
pessoal de cada desenvolvedor. O objetivo com isso era melhorar a qualidade do codigo-fonte
desenvolvido, conforme evidenciado pela quantidade de entidades de codigo fornecidas com
comentarios do Javadoc. A coleta de dados foi feita através deste experimento de campo com
desenvolvedores e questionarios respondidos por eles ao final. Concluiu-se que embora a
gamificacdo tenha tido menos efeito do que os autores esperavam, foram aprendidas licdes
valiosas com o experimento que poderdo ser utilizadas no futuro, como, por exemplo, medicdes
que devem ser implementadas com cuidado para medir os parametros corretos e ndo colocar
em risco o espirito colaborativo da equipe.

O artigo de Elgrably et al. [28] fez um estudo com alunos de pés-graduacdo e graduacdo
em Ciéncia da Computacdo da disciplina Qualidade de Software com o objetivo de utilizar os
conceitos de gamificacdo para estimular o apoio ao ensino e engajamento da motivacao dos
alunos. Foram montadas aulas para ministrar testes &geis simulando um ambiente de
desenvolvimento e que utilizavam elementos de jogos como motivacdo para os alunos. Os
resultados foram positivos. O enriquecimento do conhecimento dos estudantes nas praticas de
teste com uso de elementos de gamificacdo no ensino de testes &geis foi eficiente, pois os alunos
participantes se dedicaram mais as tarefas e se sentiram motivados a participar de diferentes
tipos de aulas.

O artigo de Schafer [90] usa a ideia de realizar um treinamento de Scrum na pratica para
garantir que os alunos conhecessem os diferentes papeis, reunides e aprendessem a agir
apropriadamente no decorrer de um projeto maior de desenvolvimento de software. O projeto
de treinamento Scrum fez parte de um curso de um semestre, trés horas por semana. Uma versao
educacional do jogo Minecraft foi usada e concluiu-se que a gamificacdo é motivadora e ajuda

a reunir os participantes com diferentes origens nas equipes de projeto, 0 que é necessario em
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projetos reais de desenvolvimento. Os resultados do estudo mostraram que a abordagem ajudou
os alunos a concentrarem-se na parte de gerenciamento de projetos do empreendimento e
aprenderem a metodologia do Scrum.

No artigo de Matsubara e Silva [67], 0s autores apresentam um processo de experiéncia
gamificada com voluntarios em um laboratério de informatica. Estes voluntarios eram
estudantes da graduagdo em Ciéncia da Computacdo. Visando o ensino da disciplina de
Engenharia de Software, o objetivo foi saber se os elementos dos jogos e design de jogo
aprimoram o aprendizado dessa disciplina. O Estudo de Caso refletiu diretamente na melhora
das notas dos alunos da disciplina.

No trabalho de Memar et. Al [71] foi feita a avaliagdo de uma plataforma desenvolvida
para testes de sistemas de informac6es gamificados através de resultados obtidos em sess6es de
grupos com desenvolvedores e testadores de software, sendo todos eles alunos de graduacéo
em ciéncia da computacdo dos ultimos periodos. O objetivo do estudo foi entender se a
ferramenta e a plataforma desenvolvidas poderiam ajudar o teste de sistemas de informacéao a
ser interessante e aumentar o envolvimento dos testadores de software para tornar o ambiente
de teste mais gratificante. As conclusdes sugeriram que a escolha de elementos de jogo
adequados para projetar um ambiente gamificado para a execucdo de tarefas sérias € muito
importante. Além disso, a ferramenta de gamificacdo desenvolvida pode ser uma solu¢do para
aumentar o envolvimento e a experiéncia dos testadores. Ja 0s participantes sugeriram que
elementos do jogo, como feedback e comparacdo, podem aumentar a motivacdo, o
envolvimento e a experiéncia dos testadores de software. A maioria dos participantes
classificou o elemento de feedback como um elemento vital em um ambiente de testes de
sistemas de informacgéo gamificados.

Na parte de estimativas em desenvolvimento agil, a Microsoft tem novas descobertas
de pesquisa que mostram que a estimativa agil usando o User Story Point (USP) é
surpreendentemente mais precisa do que a estimativa de projeto tradicional [99]. Além desse,
muitos estudos tém sido propostos para apoiar a estimativa de esforco. Por exemplo, Lenarduzzi
et al. prop6s uma abordagem para melhorar a precisdo do esforgo usando medidas de tamanho
funcional [55]. Grapenthin et al. concluiu que anotar os riscos associados as histérias do usuario
durante o planning poker aumenta a precisao da estimativa [35]. Zahraoui e Idrissi propuseram
um ajuste dos pontos da historia usando trés fatores de ajuste: Fator de Prioridade (PF), Fator
de Tamanho (SF) e Fator de Complexidade (CF) [102].
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Porém, todas as abordagens mencionadas anteriormente ndo foram validadas no
dominio industrial, apenas no meio académico. Além disso, Lenarduzzi et al. confirmaram que
os desenvolvedores muitas vezes subestimam o esfor¢o necessario para desenvolver uma
historia de usuario [55]. Zahraoui e Idrissi ndo verificaram a precisao de seu método em projetos
reais de desenvolvimento &gil da industria de software, nem com especialistas da industria de
software, limitando sua validade [102].

Para uma contribuicdo aos trabalhos citados anteriormente, avaliou-se a aceitagdo do
uso de elementos de gamificacdo para melhorar o0 execucdo do processo de estimativa de
esforco de US, tornando-o0 menos tedioso e, potencialmente, mais eficiente e eficaz. Assumindo
a opinido dos especialistas, as implementacdes futuras desses requisitos seriam facilitadas.

Com o sucesso da abordagem de gamificacdo, seus participantes (jogadores) ficariam
motivados e realmente engajados no jogo. Neste trabalho, o foco € analisar se elementos de
gamificacdo no contexto de DAS de fato motivariam os jogadores no decorrer do processo,
além de estimarem e cumprirem suas tarefas com mais acuracia, ou seja, dentro do prazo que
foi estimado. O objetivo aqui é apenas verificar o potencial dos requisitos envolvendo
gamificacdo para esta tarefa, ou seja, para verificar se realmente as estimativas teriam mais

acurdcia, seria necessario um experimento com o aplicativo gamificado.
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Capitulo 3

Metodologia

A metodologia deste trabalho esta representada na Figura 4 a seguir.

Metodologia

Passo 1 - Dificuldades Relevantes com DAS e Tratamento com Gamificacdo

1.1 - Entrevistas e Revisdo
bibliografica para identificar
dificuldades

1.2 - Aplicacéo de pesquisa
de opinido (survey) com
praticantes de DAS

1.3 - Andlise das respostas &
pesquisa de opinido (survey)

1.4 - Escolha do processo
com dificuldade mais
relevante

1.5 - Revisdo sistematica da
literatura para cdescobrir
elementos de gamificagdo
para os processos de
desenvolvimento de software

2.1 - Proposta de método
para o processo escothido

2.2 - Especificagdo de
requisitos para gamificagdo
do processo

Passo 2 - Proposta de método para o processo escolhido e especificacdo de requisitos para gamificagéo dele

3.1 - Painel de especialistas

3.2 - Andlise e discussao dos
resultados

Passo 3 - Validag&o do método proposto para o processo escolhido e dos requisitos para gamificagéo dele

Figura 4. Visao geral da metodologia

A metodologia consiste em 3 passos. No passo 1, foi feita a pesquisa sobre as

dificuldades relevantes com DAS e possivel tratamento com gamificacdo delas. Esse passo foi

feito em cinco atividades. No passo 2, foi feita a proposta de método para o processo escolhido

e especificacdo de requisitos para gamificacdo dele. Esse passo foi feito em duas atividades.

Finalmente, no passo 3, foi feita a validacdo do método proposto para o processo escolhido e

dos requisitos para gamificacéo dele. Esse passo também foi feito em duas atividades.

Cada item da metodologia representada na Figura 4 sera detalhado a seguir.

21




3.1 Passo 1: Dificuldades Relevantes com DAS e

Tratamento com Gamificacao

No passo 1 da metodologia foram analisados os processos que possuem dificuldades
relevantes em DAS e que oferecem oportunidade para pesquisa envolvendo gamificacdo como
possivel tratamento das dificuldades. Este passo consiste em cinco atividades, detalhadas a

sequir.

3.1.1 Entrevistas e Revisdo Bibliografica para identificar dificuldades

Inicialmente, foram feitas entrevistas ndo-estruturadas com gerentes de projeto e
membros de equipes que trabalham com metodologias ageis para identificar processos com
dificuldades, ou seja, ou 0s processos ndo eram executados, ou 0S processos ndo eram
executados de forma satisfatoria, causando problemas, atrasos, reclamacdes, dentre outros. Foi
feita uma revisdo bibliografica da literatura especializada de forma ndo-sistemética para
confirmar o que foi reportado por eles. Esta revisdo foi feita de forma narrativa e sem utilizar
critérios explicitos para a busca e/ou andlise da literatura.

Com isto, foram identificadas dificuldades em cinco processos de DAS:

A) Criar boas historias de usuério [62] [25];

B) Estimar esforco e tempo de historias de usuario [102] [103];

C) Dividir épicos (historias muito grandes) em historias menores [62] [97];

D) Avaliar a qualidade do codigo em uma equipe que usa uma metodologia agil de
desenvolvimento de software [82];

E) Validacao, pelos usuérios, do que foi feito pela equipe de desenvolvimento antes
da versao final do software [71] [28].

Vale ressaltar que existem dificuldades em outros processos, mas foram escolhidos
apenas 0s que sdo mais abordados tanto na literatura especializada como também pelos

praticantes de metodologias ageis.
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3.1.2 Aplicacao de pesquisa de opinido (survey) com praticantes de DAS

Para coletar a opinido dos praticantes de DAS sobre quais 0S processos com as maiores
dificuldades, foi aplicado um questionario com trés etapas do tipo survey. A pesquisa foi
realizada entre 26/08/2019 e 02/10/2019 via formulario online do Google. O modelo desse
formulério pode ser encontrado no Apéndice deste trabalho.

Na primeira etapa do questionario foi questionado se o participante ja havia trabalhado
com metodologias dgeis ou nao (respostas possiveis: “sim” ou “nao”, apenas uma resposta).
Caso o participante respondesse “sim” a primeira pergunta, passaria para a segunda etapa, sendo
0 questionario era encerrado.

A segunda etapa foi dedicada a entender o perfil dos participantes, com questdes como:
experiéncia com metodologias ageis (resposta com tempo em anos), qual o papel exercido no
projeto em que utilizou metodologias ageis (respostas possiveis: “PO - product owner”, “SM -
scrum master”, “DEV - membro o time de desenvolvimento”, uma ou mais respostas) e qual a
area do projeto de desenvolvimento de software utilizando metodologias &geis em que
trabalhou (respostas possiveis: “Area Académica (tedrica)” ou “Area Comercial (de uma
fabrica de software)”, uma ou mais respostas).

J& na terceira etapa, foi solicitado aos participantes que classificassem 0s processos de
DAS por dificuldade, considerando aqueles que foram encontrados na revisdo da literatura
especializada. As opg¢des eram: A) Criar boas historias de usuario; B) Estimar esforco e tempo
de histdrias de usuario; C) Dividir épicos (historias muito grandes) em histérias menores; D)
Avaliar a qualidade do cddigo em uma equipe que usa uma metodologia &gil de
desenvolvimento de software; E) Validacdo, pelos usuérios, do que foi feito pela equipe de
desenvolvimento antes da versao final do software. A classificacdo de dificuldade era feita em
uma escala Likert de 1 a 5, onde 1 correspondia a “muito facil” e 5 a “muito dificil”. Também
foi dada a oportunidade para que o participante escrevesse algum outro processo em que ele
percebesse alguma dificuldade em um projeto que utilizasse metodologia agil e que nédo
estivesse contemplado no questionario. Essa resposta era opcional.

Apbs a coleta, as respostas foram analisadas.
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3.1.3 Analise das respostas a pesquisa de opinido (survey)

Ap0s a aplicacdo do questionario com a pesquisa de opinido e coleta dos dados, foi feita
uma analise estatistica quantitativa para se descobrir quais Sa0 0S processos com as maiores
dificuldades. Para andlise estatistica quantitativa dos resultados, foi utilizada a ferramenta web
de software estatistico RStudio Cloud *.

Resultados desta etapa podem ser observados no Capitulo 4.

3.1.4 Escolha do processo com dificuldade mais relevante

Alguns critérios devem ser seguidos para que, 0S processos apresentadas na pesquisa de
opinido, seja priorizado apenas um deles para aplicar gamificacdo. Dada a limitacao de escopo
e duracdo de uma dissertacdo de mestrado, foi escolhido o processo considerado o de maior
dificuldade para tratamento por gamificacao.

Para isto, o critério de escolha foi o do processo em que os participantes tinham mais
dificuldades em termos de eficiéncia e/ou eficécia, ou seja, 0 “processo mais dificil”, de acordo
com a opinido daqueles com menor experiéncia (trés anos ou menos) e que tenham trabalhado
na area comercial como desenvolvedor, pois essas foram as classes com o maior nimero de
respostas na pesquisa de opini&o.

Além disso, considerar os menos experientes (<= 3 anos de experiéncia) faz sentido para
se tentar aplicar gamificacdo, visto que o pessoal mais jovem e menos experiente tende a ficar
mais desmotivado quando ndo sabe realizar uma determinada tarefa e pode prejudicar o
cumprimento dos objetivos do projeto. Neste sentido, a gamificacdo pode ajudar.

Resultados desta etapa podem ser observados no Capitulo 4.

4 www.rstudio.cloud
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3.1.5 Revisdo sistematica da literatura para descobrir elementos de

gamificacdo para os processos de desenvolvimento de software

Antes de especificar requisitos de gamificacdo para tratar as dificuldades nos processos
apresentados na pesquisa de opinido, foi feita uma revisao sistematica da literatura sobre tais
processos, elementos de gamificacdo e ferramentas utilizadas. Esta revisao procurou responder

as seguintes questdes de pesquisa (QPS):

e QP1: Quais sd0 os processos que apresentam dificuldades em Desenvolvimento Agil de

Software?

e QP2: Quais séo as ferramentas e elementos de gamificacdo propostos e/ou utilizados

em conjunto com metodologias ageis para desenvolvimento de software?

Apesar de a QP1 ja ter sido respondida anteriormente, agora foi feita uma Revisdo da
Literatura de forma sistematica para complementar a revisao anterior (que foi ndo-sistematica),
confirmando se as dificuldades principais tinham sido de fato mapeadas ou se haviam outras,
além de pesquisar sobre elementos de gamificacdo que poderiam ser utilizados para diminuir

estas dificuldades.

Isto €, num momento inicial, foram apenas identificados cinco processos com dificuldades.
Apbs a identificacdo, foi feita uma revisdo bibliografica (ndo-sistematica) sobre eles e uma
pesquisa de opinido feita com praticantes de metodologias ageis, com nenhum outro processo
com dificuldade relevante sendo apontado. Esses processos com dificuldades foram ranqueados
de acordo com a opinido dos participantes sobre eles. Num novo momento, foi escolhido apenas
um desses processos. O objetivo agora é tornar o processo menos tedioso e melhorar sua
eficiéncia e/ou eficécia através de elementos de gamificacdo. Portanto, a Revisdo Sistemética
da Literatura, além de verificar se as dificuldades nos processos foram de fato mapeadas, se
preocupou também em descobrir elementos de gamificacdo que pudessem ajudar a nesta tarefa

de melhoria das dificuldades deste processo em especifico.

A string de busca usada (palavras-chave) foi:

o (“gamification”) AND [(“software development” OR “software engineering”) OR
(“agile” OR “scrum” OR “xp”)]
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Vale salientar que a string de busca é apenas um modelo e foi aplicada de acordo com a
disponibilidade técnica da estratégia de busca de cada mecanismo a ser utilizado, podendo
sofrer as adaptacOes necessarias para serem executadas de maneira adequada em cada base de
busca.

As Bases de busca utilizadas foram:

e |EEE Xplore Digital Library;

e ACM Digital Library;

e Google Scholar;

e Periddicos Capes;

e Elsevier Science Direct;

e Springer

Os Critérios de selecdo e descarte foram:
e Critérios de inclus&o:

o Apontar indicios para ajudar a responder pelo menos uma das questdes de
pesquisa;

o Mostrar evidéncias de eficiéncia/eficacia do método na pratica;

o Artigo publicado em periddico ou conferéncia conhecida nacionalmente ou
internacionalmente (por ser um tema relativamente novo, ndo foi exigido Qualis
alto).

e Critérios de exclusdo:

o Trabalhos que ndo se relacionam com gamificacdo e/ou trabalhos que néo se
relacionam com dificuldades em desenvolvimento de software &gil;

o Trabalhos duplicados;
o Trabalhos incompletos ou sem acesso.

Processo para a selecédo dos estudos: Para aprimorar os resultados obtidos neste trabalho, a
pesquisa foi conduzida de acordo com 0s seguintes passos:

e Pesquisa Inicial: coletar todos os artigos retornados pelas buscas realizadas nos bancos
de dados. (21.356 resultados)

o |EEE Xplore Digital Library: 155 resultados;

o ACM Digital Library: 596 resultados;
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o Google Scholar: 16.500 resultados;
o Periddicos Capes: 832 resultados;
o Science Direct: 376 resultados;

o Springer: 2.897 resultados.

e Eliminacgéo de duplicados: artigos que apareceram mais de uma vez, mas em bases de
busca diferentes. (954 resultados)

e Eliminac&o por titulo e resumo: artigos que, através da leitura do titulo e do abstract,
ndo se encaixam em nenhum dos critérios de inclusdo ou em pelo menos um critério de
exclusdo. (232 resultados)

e Eliminacdo por leitura superficial: artigos que, através da leitura do resumo, introducéo,
imagens e conclusdo, ndo se encaixam em nenhum dos critérios de inclusdo ou em pelo
menos um critério de excluséo. (50 resultados)

e Eliminacdo por leitura completa: artigos que, através da leitura em sua totalidade, ndo
se encaixam em nenhum dos critérios de inclusdo ou em pelo menos um critério de
exclusdo. (38 resultados)

Os artigos que resultaram desta revisdo sistematica da literatura, assim como as
dificuldades em desenvolvimento utilizando metodologias ageis, elementos de gamificacdo e
ferramentas utilizadas (de DAS ou gamifica¢do), serdo mostrados no Capitulo 4.
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3.2 Passo 2: Proposta de método para o processo escolhido

e especificacao de requisitos para gamificacao dele

No passo 2 da metodologia foi proposto um novo método para o processo escolhido no
passo anterior, além da especificacdo de requisitos para a gamificagdo dele. Este passo consiste

em 2 atividades, detalhadas a seguir.

3.2.1 Proposta de método para o processo escolhido

Como o processo escolhido na fase anterior foi “B) Estimar o esfor¢o ¢ tempo de
historias de usuario” (ver Capitulo 4), houve a necessidade de propor um novo método que
tivesse o potencial de torna-lo mais eficiente e/ou eficaz. Para este fim, a busca na literatura por
técnicas de estimativa foi aprofundada.

As técnicas que sdo utilizadas para estimativa de tempo e esforco em projetos de
desenvolvimento &gil de software e que alcancam um maior nivel de precisdo sao,
respectivamente: Planning Poker, Método de Pontos de Caso de Uso puro ou modificado,
julgamento de especialista, regressdo linear e redes neurais [95].

Também se observa uma forte tendéncia ao uso de técnicas envolvendo inteligéncia
artificial para estimativa de esforco. Nesse caso, uma técnica envolvendo inteligéncia artificial
pode ser definida como uma técnica que captura conhecimento de dados ou de individuos, que
descobre conhecimento ou entdo automatiza tarefas rotineiras. As técnicas mais utilizadas sao:
Aprendizado de Maqguina (Machine Learning), Redes Bayesianas e Algoritmos de Otimizacé&o.
Alguns estudos também usam técnicas de inteligéncia artificial para apoiar uma técnica
tradicional, como o Planning Poker [23].

Planning Poker é a técnica de estimativa mais usada em Scrum. E uma técnica de
estimativa em que a equipe agil atribui valores estimados relativos a histérias de usuario (USs)
para expressar o esforco necessario para desenvolver uma funcionalidade especifica. O jogo
utiliza cartas de baralho, impressas com numeros baseados na sequéncia de Fibonacci. Com

estas cartas, o Product Owner e todos 0s membros do time de desenvolvimento se relinem para
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discutir os requisitos do Product Backlog com o objetivo de alcancar estimativas baseadas em
consenso [33].

Julgamento de especialista é uma técnica onde um individuo ou grupo de especialistas
emite uma opinido em relagdo a um assunto especifico ou medida desconhecida, que no caso é
estimar esforco em projetos ageis de software. O julgamento de especialista tem sido
considerado Util em areas onde os dados empiricos ndo estdo facilmente disponiveis e ao
estimar problemas complexos, mal definidos ou mal compreendidos, o que é frequente em
estimativa de software em metodologias ageis [29].

O Método de Pontos de Caso de Uso € uma adaptacdo do método de Pontos Por Funcéo
de Fungdo [96]. Ha algumas técnicas envolvendo a abordagem de Pontos Por Funcdo (PPF)
para estimativas. Na Administracdo Publica Federal, a métrica Ponto Por Funcéo (PPF) é usada
como referéncia para medir e remunerar os contratos de servi¢os de desenvolvimento e
manutencdo de sistemas firmados entre instituicdes publicas e empresas prestadoras desse tipo
de servico. O Tribunal de Contas da Unido (TCU) tem feito recomendacgdes em seus acorddos
para que instituicGes governamentais federais ndo facam contratos de desenvolvimento de
software por hora, mas sim por Pontos de Funcao [15].

A Contagem Estimada de Pontos de Funcdo € aquela efetuada pelo Analista de
Requisitos, feita na fase de Gestao de Requisitos e serve como base para a aprovacéo do projeto.
Ela considera que as funcdes possuem complexidades pré-definidas, onde as fun¢des do tipo
dado (arquivos légicos internos e arquivos de interface externa) sdo classificadas como de baixa
complexidade, enquanto as func¢des do tipo transacao (entradas externas, consultas externas e
saidas externas) séo classificadas como de média complexidade [77].

Outra técnica para estimativa é a da Complexidade Média (CM). Ela foi apresentada na
versdo 5 do ISBSG Benchmark [46] e usa uma média de complexidade para os projetos de
desenvolvimento distribuidas pelos tipos de fungdes (arquivos l6gicos internos = 7.4, arquivos
de interface externa = 5.5, entradas externas = 4.3, consultas externas = 3.8, saidas externas =
5.4). Apos a identificagdo do nimero de todos os componentes funcionais, faz-se o
relacionamento de cada um com sua complexidade média [96].

Como a contagem padrdo de Pontos de Funcao exige muito esforco para ser coletada e,
na maioria das vezes, as informacfes necessarias para a estimativa ndo estdo disponiveis no
contexto, opta-se pelos Pontos de Fungdo Simplificados ou “Simplified Function Points”

(SiFP). Os SiFP sao calculados pela férmula a seguir:
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Equacdo 1. Férmula para SiFP
SIFP=7*#DF + 4.6 * #TF

Onde #DF é o numero de func@es de dados, também conhecidas como arquivo de dados
I6gicos, e #TF é o niUmero de processos elementares, também conhecidos como transacdes [53].
Para reduzir o escopo do que sera aplicado em um processo de estimativa de esfor¢co em
metodologias &ageis, o foco serd& em metodologias ageis que utilizem Planning Poker (ou
adaptacOes) para as estimativas. Este escopo engloba o processo do inicio ao fim:
e planejamento, com a estimativa do esforco necessario e defini¢cdo dos prazos
para conclusdo das tarefas;
e execucdo, com a verificagdo de cumprimento dos prazos;
e conclusdo, com andlise do sucesso ou insucesso, podendo haver premiacgdes ou
penalizagdes;
e ajustes, com todos esses resultados sendo armazenados e podendo ser utilizados
nas proximas iteracées ou em outros projetos.

Isto precisa ser instanciado em atividades do processo de estimativa de esforco e tempo
em metodologias ageis.

Muitos estudos propuseram melhorar a precisdo do processo de estimativa de esforco
em metodologias ageis. Por exemplo, Lenarduzzi et al. verificaram que estimativas de esfor¢o
de desenvolvimento de software utilizando metodologias ageis, particularmente Moonlight
Scrum e Scrum simples, através de medidas funcionais, como pontos de funcdo IFPUG ou
SiFP, tém baixo poder preditivo, ndo sendo muito adequadas. Os resultados também
confirmaram que os desenvolvedores geralmente subestimam o esforco necessario para
desenvolver uma US [55]. Grapenthin et al. concluiram que fazer anotacfes de riscos
associados as historias do usuario durante o planning poker aumenta a preciséo da estimativa
[35]. Zahraoui e Idrissi propuseram um ajuste dos pontos da historia usando trés fatores de
ajuste: Fator de Prioridade (FP), Fator de Tamanho (FT) e Fator de Complexidade (FC) [102].

E possivel que caso essas metodologias tivessem sido aplicadas em conjunto com
elementos de gamificacdo, a eficiéncia e/ou eficacia da estimava de esforco e tempo em
metodologias ageis fosse melhorada.

Por isso, foram escolhidos os métodos de Grapenthin et al. [35] e de Zahraoui e Idrissi
[102] para compor um misto de métodos. O método de Lenarduzzi et al. [55] ndo foi viavel
para compor esse misto, pois a pontuacdo minima dada pela formula ¢ igual a 11,6. Como a

maioria das abordagens considera um ponto de histéria de usuério (1 USP) como um dia de
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trabalho, ndo seria possivel estimar uma US dentro de uma sprint do Scrum, pois acabaria
excedendo a duragio minima possivel para ela (uma semana). E provavel que esse método fosse
efetivo para estimar funcionalidades maiores, mas ndo USs.

O meétodo resultante serd explanado detalhadamente no Capitulo 5. O método podera
ser utilizado sozinho, ou podem ser aplicados requisitos de gamificacdo para que ele seja
melhorado em termos de engajamento das pessoas no processo e até mesmo da sua eficiéncia

e eficacia.

3.2.2 Especificacdo de requisitos para gamificacdo do processo

Nesta parte foi feita a especificagdo apenas de requisitos para o processo escolhido no
passo 1, que foi “B) Estimar o esfor¢o e tempo de histérias de usuario” (ver Capitulo 4),
podendo haver elementos ou ferramentas que foram utilizadas para outros processos. E
necessario também o seguinte entendimento: se o problema apresentado no estudo tem a ver
com o tema de estimativa de esforco, mesmo que ele ndo esteja presente de forma explicita,
também entraria na andlise. Por exemplo, quebrar histérias de usuario muito grandes em
histérias de usuario menores poderia entrar na analise também, pois alguma dificuldade
enfrentada nesse processo acaba por impactar nas estimativas de USs.

Baseando-se na revisdo de literatura feita neste trabalho, além de elementos de
gamificacdo ja disponiveis em aplicativos e em trabalhos académicos, foi feita uma relacao
entre elementos de gamificacdo e requisitos recomendados de como utiliza-los.

Essa relacdo sera aplicada no misto de métodos para o processo de estimativas de
esforco. A gamificacdo ajudaria apresentando uma interface mais amigavel atraves de seus
elementos, incentivando o engajamento da equipe e a adocdo de técnicas para melhorar a
acurécia na estimativa de esforco, j& que é razodvel supor que a eficiéncia e a eficacia do
processo aumentem na pratica. Isto precisara ser validado por especialistas, que sera o proximo
passo da metodologia.

O resultado dessa relacao foi uma tabela que serd mostrada no Capitulo 5.
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3.3 Passo 3: Validacdo do método proposto para o processo
escolhido e dos requisitos para gamificacao dele

No passo 3 da metodologia, 0 método proposto para o processo escolhido e 0s requisitos
envolvendo gamificacdo para ele foram validados. Este passo consiste em 2 atividades,
detalhadas a seguir.

3.3.1 Painel de especialistas

Para validar o método e os requisitos de gamificagdo do processo “B) Estimar o esforgo
e tempo de historias de usuario”, foi necessario montar um painel de especialistas na area.

Os especialistas foram recrutados de forma ndo-aleatoria, a partir de contatos do autor,
do orientador do autor e obedecendo a determinados critérios. Os critérios que foram definidos

para a selecdo daqueles que participariam nesta fase da pesquisa exigiam que o participante:

i) tivesse pelo menos 5 anos de experiéncia com metodologias ageis;
i) tivesse gerenciado algum projeto de DAS e/ou tivesse conhecimento sobre
gamificagéo.

O painel de especialistas foi baseado no método Delphi. O método Delphi é uma técnica
de suporte a decisdo de um grupo baseada em rodadas multiplas. Uma rodada pode ser definida
como um segmento do estudo em que os participantes recebem um cenério, perguntas e um
prazo para, em seguida, fornecerem as respostas as perguntas. Cada rodada é concluida quando
termina o prazo e os pesquisadores coletam os dados para analisar e se preparar para a proxima
rodada. A medida que cada rodada termina, os pesquisadores compilam e sintetizam os dados
coletados e fornecem andlises e feedback aos participantes. A abordagem de pesquisa do
método Delphi da apoio a um numero elevado de participantes, principalmente se o estudo for

administrado eletronicamente, por meio da Internet [2].

Este painel de especialistas foi conduzido de forma totalmente remota devido as
restricdes impostas pela pandemia COVID-19, em duas rodadas e seguindo metodo Delphi para
convergir para uma resposta comum, como feito por Weigel e Hazen [98]. O método Delphi
foi escolhido por permitir uma melhor compreensdo e comunicagdo entre pesquisadores e

especialistas.
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A primeira rodada consistiu em um questionario composto por duas partes onde foram
entrevistados 11 especialistas escolhidos conforme os critérios citados anteriormente,
individualmente em horérios distintos, através da plataforma Google Meet. A entrevista foi
baseada em um questionario que esta disponivel no Apéndice B. As entrevistas duraram de 30
a 70 minutos. Algumas perguntas iniciais foram feitas aos entrevistados, para separd-los em

classes e verificar se essas classes influenciavam nas respostas.

Os especialistas responderam conforme o nivel de concordancia de acordo com a escala
Likertde 1 a5 (onde 1 é discordo totalmente e 5 é concordo totalmente). Além da classificacao
por nivel de concordancia, foi pedido que os especialistas justificassem as respostas e/ou

dessem sugestdes de melhoria.

Como os métodos de andlise de dados parecem variar de acordo com o objetivo da
técnica Delphi, a estrutura das rodadas, tipos de questbes e numero de participantes, neste
estudo preferiu-se aplicar a técnica de andlise de contetdo, para identificar os principais temas
gerados pelas justificativas do questionario inicial. Caso as justificativas das respostas
adicionassem um novo requisito, ele era refinado e verificada a viabilidade de ser apresentado
aos outros participantes na préxima rodada. As conclusGes da rodada foram melhoradas no
questionario da rodada seguinte, conforme feito por Weigel e Hazen [98].

A segunda rodada foi conduzida através de um questionario feito por um Formulério do
Google enviado por e-mail aos mesmos participantes da primeira rodada. Este questionario esta
disponivel no Apéndice C. Esta rodada buscou um consenso, ou seja, uma concordancia ou
uniformidade das opinides, da maioria ou da totalidade dos participantes. Para isto, foi
incentivado que os participantes reavaliassem suas opinides, com perguntas correspondendo as

respostas do questionario anterior e um compilado de informacGes da rodada anterior.

Apos a segunda rodada, os questionarios foram encerrados e foi feita a anélise e

discusséo dos resultados para chegar ao conjunto de requisitos validados.
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3.3.2 Analise e discussao dos resultados

Os resultados foram analisados da seguinte maneira: as justificativas das respostas,
foram analisadas qualitativamente, através da técnica de analise de contetdo. Ja a classificacdo
em escala Likert foi analisada quantitativamente através da media, mediana, moda, desvio

padrdo e valor minimo.

Na primeira rodada, os resultados foram consolidados em um relatério contendo o
topico do questionario (afirmativa ou pergunta feita), uma tabela contendo média, mediana,
moda, desvio padrdo e valor minimo, além de um compilado das justificativas de cada
participante. Opinides com contetdo semelhante foram quantificadas em um Unico tépico de

justificativa. Este relatério foi enviado para os participantes na segunda rodada.
Os critérios para afirmar que houve consenso em cada topico foram:

e consenso para aceitacdo: média acima de 4 (“concordo’), mediana e moda 4
ou 5 (“concordo” ou “concordo totalmente™), e desvio padrdo de 0,5 (10% do
valor da pontuacdo maxima, que é “concordo totalmente”) ou menos;

e consenso para neutralidade: média entre 3 e 4 (“neutro” e “concordo”),
mediana e moda 3 ou 4 (“neutro” ou “concordo”), e desvio padrdo de 0,5 ou
menos.

e CONsenso para rejeicdo: média abaixo de 3 (“neutro”), mediana e moda 1 ou 2

(“discordo” ou “discordo totalmente”), e desvio padréo de 0,5 ou menos;

Resultados diferentes dos anteriores (sem consenso) foram levados para se tentar chegar

a um consenso na segunda rodada.

Na segunda rodada, os pontos com discrepancias foram elencados e foi elaborado um
novo questionario para busca de consenso. Além disso, foi extraido um novo requisito das
opiniBes de alguns dos participantes para que fosse apreciado por todos, tanto dos topicos em

que houve consenso, como dos que ndo houve.

Para todos os requisitos, caso 0 consenso de aceitacdo ou neutralidade desse novo
requisito fosse atingido na segunda rodada, de acordo com os critérios citados anteriormente,

ele também entraria para o conjunto final. Caso o consenso de rejei¢do fosse atingido, ndo
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entraria para o conjunto final. Caso ndo houvesse consenso, o requisito era descartado do

conjunto final, pois provavelmente ele precisa ser repensado.

O questionario da rodada 2 continha apenas afirmativas para que os especialistas
respondessem conforme o nivel de concordancia, de acordo com a escala Likert de 1 a 5, e pode

ser visto no Apéndice C.

Ao final da analise das respostas da segunda rodada, foi apresentado o conjunto final
dos requisitos de gamificacdo para o processo de estimativa de esforco. Caso o requisito atinja
CONsenso para rejeicdo, sugere-se marcar como possivelmente desnecessario e recomendar
exclusdo do escopo. Mas, nada impede que haja uma investigagédo futura, com um novo painel

com outros especialistas, para verificar se ele seria rejeitado novamente ou néo.
O conjunto final contém as seguintes classes de requisitos e recomendacdes:

e consenso para aceitacdo: sugere-se inclusdo na implementacdo da primeira
versédo do aplicativo;

e consenso para neutralidade: sugere-se ficar em um estado probatorio para se
investigar mais a fundo, com mais especialistas, em contextos variados ou de
maneira mais objetiva e especifica pela equipe, podendo ser implementado em

uma segunda versdo do aplicativo;

Esse conjunto final contém requisitos de gamificacdo que seriam Uteis para deixar o
processo de estimativas menos tedioso e com os quais hé potencial na melhoria da acurécia das
estimativas, verificando se as estimativas correspondem ao esforgo real, com base na opini&o

dos especialistas escolhidos.

Cada um dos trés passos desta metodologia vai receber um capitulo contendo os

resultados a seguir.
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Capitulo 4

Resultados para Dificuldades Relevantes
com DAS e Tratamento com Gamificacao
(Passo 1)

Conforme descrito na metodologia, o passo 1 produziu como resultados um
ranqueamento das dificuldades relevantes em processos ageis e elementos de gamificacdo para
tratamento de um deles, que foi eleito de acordo com determinados critérios. Os resultados

serdo mostrados a seguir.

4.1 Analise das respostas a pesquisa de opiniao (survey)

Uma viséo geral de todas as respostas sobre quem trabalhou ou ndo com metodologias
ageis foi que 203 pessoas responderam ao questionario e, dentre elas, 119 trabalharam com
metodologias ageis (58,6%) e 84 nédo trabalharam (41,4%). Apenas 0s que ja trabalharam com
metodologias ageis foram considerados na analise.

A distribuicéo total das respostas em escala Likert sobre 0s processos com as maiores
dificuldades em metodologias ageis, sem considerar experiéncia, papel e area, em ordem

decrescente (da maior para a menor dificuldade) pode ser observada na Figura 5 a seguir.
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Figura 5. Distribuicéo total das respostas em escala Likert sobre os processos com as maiores dificuldades em
metodologias &geis. Onde: A) Criar boas historias de usuério, B) Estimar o esfor¢o e tempo de histérias de

por um time de desenvolvimento que utiliza metodologia &gil, E) Validacdo, por parte do usuério, do que foi
feito pelo time de desenvolvimento, antes da implantacéo do sistema

Baseando-se em informac0es estatisticas de médias acima de 3 pontos (onde a menor € 1
e a maior é 5) e baixo desvio padrdo (em torno de 1) 0s processos que possuem as maiores
dificuldades foram: estimativa de esfor¢o e tempo das historias de usuérios (média = 3,56;
desvio-padrdo = 1,04), validacdo, pelos usuarios, do que foi feito pela equipe de
desenvolvimento antes da versdo final do software (média = 3,19; desvio-padrdao = 1,29);
avaliar a qualidade do codigo em uma equipe que usa uma metodologia agil de
desenvolvimento de software (média = 3,12; desvio-padrdo = 0,98). A Tabela 1 mostra todos

esses dados.

Tabela 1. Médias, medianas e desvio padrao para dificuldades em DAS Onde: A) Criar boas historias de usuério,

.....

menores, D) Avaliar a qualidade do codigo feita por um time de desenvolvimento que utiliza metodologia agil,
E) Validacéo, por parte do usuario, do que foi feito pelo time de desenvolvimento, antes da implantagdo do

sistema
A B C D E
Média dificuldades em DAS 2,82 3,56 2,50 3,12 3,19
Mediana dificuldades em DAS 3,00 4,00 3,00 3,00 3,00
Desvio-padrao dificuldades em DAS 0,97 1,04 0,98 0,98 1,29

Para melhorar a priorizagéo dos processos, foram calculados os intervalos de confianca.

Aqui, foi usado um nivel de confianca de 95%, ou seja, espera-se que 95% das classificacGes
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atribuidas a um determinado processo estejam dentro do minimo e do mé&ximo do intervalo. O
grafico com as médias e intervalos de confianga para os processos com as maiores dificuldades
em metodologias ageis, sem considerar experiéncia, papel e area, em ordem decrescente pode

ser observado na Figura 6 a seguir.

5.0 5.0 5.0 5.0 5.0
48 484 484 48 48
4.6 464 464 4.6 4.6
44 4.4 4.4 44 44
4.2 4.24 4.24 4.2 4.2
4.0 4.0 4.0 4.0 4.0
3.8 3.89 3.89 3.8 3.8
36 3.6 + 3.6 36 36
3.4 3.4 3.4 3.4 3.4
32 3.2 3.2 32 + 32 +
3.0 3.09 3.09 3.0 3.0
2.8 + 2.84 2.84 2.8 2.8
26 264 264 26 26
2.4 2.4 2.4 + 2.4 2.4
2.2 2.29 2.29 2.2 2.2
2.0 2.0 2.04 2.0 2.0
1.8 1.8 1.89 1.8 1.8
18 18 161 18 18
1.4 1.4 1.44 1.4 1.4
12 12 121 12 12
1.0 1.0 1.04 1.0 1.0
A B C D E

Figura 6. Médias com intervalos de confianca da dificuldade de todos os processos da pesquisa de opinido.

.....

(histérias muito grandes) em histdrias menores, D) Avaliar a qualidade do cédigo feita por um time de
desenvolvimento que utiliza metodologia &gil, E) Validag&o, por parte do usuario, do que foi feito pelo time de
desenvolvimento, antes da implantacdo do sistema

No geral pode-se concluir que, segundo a opinido dos participantes, todos 0S processos
possuem dificuldades relevantes, porque as médias foram altas, e as margens de erro baixas.
Além disso, ouvimos os desejos dos praticantes de DAS, combinando-os com a anélise
estatistica, dando mais confiabilidade aos dados. S6 que, considerando toda a anélise feita
anteriormente, pode-se concluir que o processo que tem as maiores dificuldades ¢ o “B)

estimativa de esforgo e tempo™.

4.2 Escolha do processo com dificuldade mais relevante

Para dividir os respondentes em 2 grupos, por experiéncia profissional, foi analisada a

distribuicéo das respostas de acordo com a Figura 7 a seguir.
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Figura 7. Distribuicdo das respostas de experiéncia com metodologias ageis

Pela figura, pode-se verificar claramente que a mediana da experiéncia com
metodologias &geis é 3 anos. Portanto, a distribuicdo sera dividida em 2 grupos para analise:
e Menos experientes: trabalharam 3 anos ou menos (<=3) com metodologias
ageis;
e Mais experientes: trabalharam mais de 3 anos (>3) com metodologias ageis.
O total dos respondentes do questionario, de acordo com a experiéncia profissional é

mostrado na Figura 8 a seguir.
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Figura 8. Total de respostas de acordo com a experiéncia profissional
Ja aanalise sobre o papel dos respondentes foi feita diretamente pelo que foi respondido
no formulario. O total de cada papel ja exercido pelos respondentes é mostrado na Figura 9 a

seguir.
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Membro do time de desenvolvimento 4

SM - Scrum Master;Membro do time de desenvolvimento 4

SM - Scrum Master

PO - Product Owner;SM - Scrum Master;Membro do time de desenvolvimento -

Papeis exercidos

PO - Product Owner;Membro do time de desenvolvimento 4

PO - Product Owner;SM - Scrum Master 4

PO - Product Owner 4

%0

Figura 9. Total de respostas de acordo com o papel exercido

A andlise sobre a area dos respondentes também foi feita diretamente. O total de cada
area em que o participante ja trabalhou é mostrado na Figura 10 a seguir.

Area Comercial (de uma fabrica de software) - 62

Area Académica (tedrica) 4 34

Area

Area Académica (tedrica);Area Comercial (de uma fabrica de software) 23

Figura 10. Total de respostas de acordo com a area
Conforme exposto anteriormente, o subconjunto de participantes com o maior numero de
respostas na pesquisa de opinido foram: participantes menos experientes (trés anos ou menos)
e que tenham trabalhado na area comercial como desenvolvedor.
Dito isto, a distribuicdo das respostas em escala Likert deste subconjunto de participantes

da pesquisa de opinido pode ser observada na Figura 11 a seguir.
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Figura 11. Distribuicdo das respostas em escala Likert para o processo que possui a maior dificuldade de acordo
com a opinido dos participantes que tém 3 anos ou menos de experiéncia com metodologias ageis e que tenham
trabalhado na area comercial como desenvolvedor. Onde: A) Criar boas histérias de usuario, B) Estimar o

Avaliar a qualidade do codigo feita por um time de desenvolvimento que utiliza metodologia agil, E) Validacéo,
por parte do usuario, do que foi feito pelo time de desenvolvimento, antes da implantacéo do sistema

Portanto, considerando o critério escolhido, nota-se que o0 processo que tem mais
dificuldades é: “B) Estimar o esfor¢o e tempo de historias de usuario”. Logo, serd enderegado
o0 tratamento com elementos de gamificacdo nele.

Para saber quais elementos de gamificacdo podem ser aplicados ndo s6 nesse processo,
como também em outros de desenvolvimento de software em geral, foi feita uma revisao

sistematica da literatura.

4.3 Elementos de gamificacéo para os processos de
desenvolvimento de software

Apo0s todas as etapas da Revisdo Sistematica da Literatura, explicitadas anteriormente na
Metodologia, foi encontrado o total de 38 artigos. De cada artigo foram extraidas dificuldades
em desenvolvimento utilizando metodologias ageis, elementos de gamificacdo e ferramentas

utilizadas (de DAS ou gamificacdo). Os detalhes encontram-se na Tabela 2 a seguir.

Tabela 2. Artigos com o resultado da revisdo sistematica da literatura

Autor do Artigo Dificuldades em Elementos de Ferramentas de DAS
desenvolvimento gamificacao / gamificacédo
PRAUSE et al., 2012 qualidade de codigo rankings / pontos / CollabReview
[82] avatar
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GARCIA et al, 2017

gerenciamento de projetos /

pontos / medalhas /

GOAL (Gamification

[34] requisitos / testes recompensas / focused On Application
desafios Lifecycle management)
SHARMA et al., histérias de usuario barra de progressdo/ | JIRA/IBM RTC/RALLY
2016 [91] recompensas /

competicdo / pontos /
rankings

YILMAZ et al., 2016

histdrias de usuario / kanban /

barra de progressao /

Scrumban (Kanban +

[101] compartilhamento de recompensas / Scrum)
informagdes feedback / pontos /
medalhas / avatar /
missoes / conquistas
ZAHRAOQOUI e estimativa de esforco nenhum Foérmula para ajuste de

IDRISSI, 2015 [102]

estimativa por pontos de
histéria de usuario usando

trés fatores de ajuste
(prioridade, tamanho,
complexidade)

MAXIM et al., 2016

qualidade de software /

pontos / dinheiro

Um jogo para um jogador

[68] gerenciamento / validacao virtual / niveis / onde se assume o papel de
narrativas / lider da equipe de software
recompensas contra um oponente de
inteligéncia artificial que
representa os interesses e
necessidades dos clientes
ZIAUDDIN et al., estimativa de esforco nenhum Modelo para estimativa
20121103] em DAS, calibrado com
dados empiricos
DANTAS et al. estimativa de esforco nenhum Uma ferramenta baseada
2019 [22] em dados histéricos
usando uma Arvore de
Decisdo para estimar o
esforco durante o
desenvolvimento de
software / Magnitude of
Relative Error (MRE)
para comparar
estimativas / guestionario
baseado no Technology
Acceptance Model (TAM)
LANDERS et al., (exclusivamente sobre rankings / pontos Avaliacdo de performance
2014 [52] gamificacéo) com rankings
MUNO?Z et al., 2019 codificacéo de software pontos / medalhas / Modelo de construgéo de
[76] rankings / niveis / times de desenvolvimento
desafios / feedback / altamente eficientes
narrativas
HAMARI et al., (exclusivamente sobre medalhas Avaliacao de performance
2017 [36] gamificacéo) com medalhas
HUANG et al., 2015 (exclusivamente sobre PBL (pontos / Anaélise de efeitos de PBL
[45] gamificacdo) medalhas / rankings)
DANTAS et al. estimativa de esforco / nenhum revisao de literatura com
2018 [23] planning poker / diversas ferramentas
julgamento de especialista
nas estimativas
LANDERS et al., (exclusivamente sobre pontos / rankings TETEM (Technology-
2017 [51] gamificacéo) Enhanced Training
Effectiveness Mode)
AKPOLAT et al., programacédo em pares / recompensas / Avaliacdo de engajamento
2014 3] refatoracéo / testes desafios de XP com gamificacdo
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MORA et al., 2016

codificacdo de software /

avatar / narrativas /

FRAGGLE

[73] Minimum Viable Product pontos / niveis
(MVP) / histérias de usuério /
testes
ELGRABLY etal., testes competicao / pontos / | Avalia¢do de elementos de
2018 [28] ranking / narrativas / gamificacdo em testes de
desafio / software
recompensas
SANTOS et al. estimativa de esforco / pontos / ranking / Avaliacdo do uso de PPF
2018 [88] pontos de funcéo narrativas / desafios com gamificacdo
HERRANZ et al., gerenciamento de projetos/ | feedback / pontos / G-SPI framework
2019 [39] estimativa de esforco / rankings

qualidade de software

CESKA, 2015 [19]

historias de usuario

recompensas / avatar
/ pontos / barra de
progressao /
medalhas / rankings

dissertacdo validada através
de prototipo

RODRIGUES et al.,
2016 [86]

testes / validacéo

pontos / medalhas /
narrativas / avatar

cinco casos de software
bancario gamificado
(Futebank, Dreams, Galaxy,
Olympics e Warrants)

LOMBRISER et al.,
2016 [60]

histérias de usuario /
requisitos / testes

desafios / pontos /
medalhas / rankings /
niveis / lista de
atividades / avatar /
narrativas / barra de
progressao /
recompensas

gamified requirements
engineering model (GREM)

MEMAR et al., 2018 testes feedback / narrativas | Avaliacdo de gamificacéo
[71] / recompensas / com grupo de foco em
desafios / pontos / testes
rankings / medalhas /
interatividade
(provisdo de
escolhas)
RIBEIRO et al., requisitos pontos / recompensas iThink
2014 [84]
MARQUES et al., histérias de usudrio / tarefas/ | barra de progresséo / 6D framework / Design
2017 [66] gerenciamento relacionamentos / Science Research
emocdes / methodology
cooperacéo /
competicéo /
feedback / pontos /
niveis / medalhas /
dinheiro virtual /
conquistas
HERRANZ et al., requisitos / qualidade de pontos / niveis / Gamiware
2015 [38] codigo medalhas / rankings /
conquistas
SAILER et al., 2017 motivacgdo de equipes pontos / rankings / Avaliacdo de como
[87] gréaficos de elementos de gamificacao
performance / especificos motivam os
medalhas / avatares / usuarios
narrativas /
cooperacéo /
feedback
KHANDELWAL et qualidade de codigo pontos / niveis / Github CC (Comment
al., 2017 [49] rankings / medalhas Counter) / Codebrag /
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Bitbucket / Phabricator /

de usuario / tarefas /
produtividade

dinheiro virtual

GamifiedSD
LUCASSEN et al., historias de usuario / nenhum Quality User Story
2016 [62] requisitos framework (QUS) /
Automatic Quality User
Story Artisan software tool
(AQUSA)
MARQUES et al., gerenciamento de projetos / avatar / pontos / 6D framework / JIRA
2018 [65] adocéo de Scrum / historias niveis / medalhas /

PERIPOLLI etal.,

codificacdo de software /

pontos / niveis /

Scrum Hero

2017 [93] gerenciamento rankings / medalhas /
conquistas /
narrativas (rpg) /
avatar / recompensas
ALOMAR et al., interface humano computador | avatar / recompensas | Avaliacdo de elementos de
2016 [6] (HCI) / rankings / medalhas HCI na motivagéo dos

usuarios

PARIZI et al., 2015

ligacéo entre codificacéo e

pontos / niveis /

Introducdo de gamificacdo

[79] teste de software barras de progressédo em ferramentas de
rastreabilidade de software
MEKLER et al., (exclusivamente sobre pontos / niveis / Analise de performance e
2017 [70] gamificacéo) rankings / motivacéo ganho de motivag¢do com

elementos de gamificacdo

PASSOS et al., 2011

codificagdo de software /

desafios / pontos /

DevRPG

al. 2016 [35]

[80] gerenciamento recompensas /
narrativas
LOPEZ- estimativa de esforco nenhum modelo baseado em redes
MARTINEZ et al., bayesianas
2018 [61]
LENARDUZZI et estimativa de esforco nenhum Estimativas através de
al., 2015 [55] Scrum planning poker
aliadas a medidas
funcionais de software
(PPF)
GRAPENTHIN et estimativa de esforco nenhum Anotacdo de riscos

associados as historias do
usuario para aumentar a
precisdo da estimativa

Os artigos em negrito_sublinhado representam artigos diretamente relacionados a

dificuldades relacionadas com estimativa de esfor¢co. Apesar de o processo com o problema “B)
Estimar o esfor¢o e tempo de historias de usuario” ter sido o escolhido, a revisdo sistematica da
literatura foi feita desta forma para que fossem obtidos 0 maior nimero possivel de elementos
e ferramentas de gamificacéo.

Além disso, € necessario também o seguinte entendimento: se o problema apresentado
no estudo tem a ver com o tema de estimativa de esforco e tempo, mesmo que ele ndo esteja
presente de forma explicita, também entraria na analise. Por exemplo, quebrar histérias de
usuario muito grandes em histdrias de usuario menores poderia entrar na analise também, pois

alguma dificuldade na execucdo desse processo poderia impactar nas estimativas.
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Além disso, ndo foram encontrados artigos com aplicacbes de gamificagdo em
estimativa de esforco para metodologias &geis nesta revisdo sisteméatica da literatura,
confirmando a relevancia do processo escolhido.

Com isto, ja que as principais dificuldades em processos de metodologias ageis e o

possivel tratamento com elementos de gamificacdo esta mapeado, a QP1 é respondida.
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Capitulo 5

Resultados da Proposta de Método para
Estimativa de Esforco e Especificacao de
Requisitos para Gamificacao dela (Passo 2)

Conforme descrito na metodologia, o passo 2 produziu como resultados um método
(procedimento ou prética) para realizar o processo de estimativa de esforco em metodologias
ageis, além de requisitos para gamificacdo dele, tornando-o menos tedioso e potencialmente

mais eficiente e eficaz. Os resultados serdo mostrados a seguir.

5.1 Proposta de método para o processo escolhido

A Figura 12 mostra 0 processo proposto por este trabalho para estimativa de esforco
em BPMN.
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Processo de estimativa de esforco

sim Chegara sobre
as pontuagdes

Comparar precisio da

estimativa de esforgo

S .
Validar pontuagées im
prevista com o esforgo
Cab em . ) ) real
NGo onstnso?
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Especialista
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. . Priorizar US
Iniciar Escolher US para estimar -
Evento

- -

Quebrar US em USs
menores

Estimar US

Estimar US de acordo com|

ametodologia deste
trabalho

Figura 12. Processo proposto para estimativa de esforco

Com isto, 0 processo resumidamente consistiria em:

1.

Especialista prioriza a US, usando a férmula de priorizacdo de urgéncia pelo
valor de negocio (baseado em Zahraoui e Idrissi [102]);
Especialista (PO ou mais experiente do time) escolhe US para estimar de acordo
com a prioridade das USs;
Especialista da a sua estimativa para a US e passa para que os desenvolvedores
também facam suas estimativas;
Os desenvolvedores estimam o esforco da US (sem saber da estimativa do
especialista) com pontos de histéria de usuario utilizando um método de
Planning Poker modificado. Para ajudar os desenvolvedores durante o método,
o sistema utiliza a abordagem sugerida neste trabalho. Essa abordagem consiste
em:

a. fazer o calculo dos pontos da historia utilizando Fator de Tamanho (FT)

e Fator de Complexidade (FC) (baseado em Zahraoui e Idrissi [102]).
b. solicitar anotagdo dos riscos associados as historias de usuario (baseado
em GRAPENTHIN et al. [35]);
As pontuagdes sdo validadas e, caso a US ndo caiba em uma sprint, solicita-se
que a US seja quebrada em USs menores. Nesse caso, 0 processo de estimativas
é reiniciado;
Apos a validacdo das pontuacGes, deve-se chegar a um consenso sobre a
estimativa da US (caso ndo concordem igualmente, a US deve ser refinada e
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processo deve ser reiniciado. Caso 0 consenso nédo seja atingido, o especialista
tem a opcao de fazer a média das estimativas);
7. Finalmente, a US é desenvolvida e compara-se a precisdo da estimativa de
esforco prevista pelos desenvolvedores com o esforco real.
Dito isto, alguns pontos precisam ser detalhados.
No ponto 1, o especialista (Product Owner ou 0 mais experiente do time) prioriza cada
US, atraves da multiplicacdo entre o valor para urgéncia e valor de negocio (baseado em
Zahraoui & Idrissi [102]). Apo6s o especialista marcar o valor para urgéncia e valor de negécio,
0 sistema mostra o valor da priorizacgdo resultante (por exemplo, no caso de 4 e 2, a priorizagao
sera igual a 8). Mas o especialista ndo € obrigado a aceitar esse valor, podendo ajusta-lo para
mais ou para menos.

A Tabela 3 com o detalhamento dos valores pode ser vista a seguir:

Tabela 3. Valor de negdcio e urgéncia

Valor de negdcio

Valor Critério
5 Extremamente importante para a maioria ou todos os clientes
Impacto extremo na marca ou reputacéo
Critico para o sucesso do negécio
4 Importante para muitos clientes
Impacto significativo na marca ou reputacdo
Vantagem competitiva significativa
3 Importante para um nimero moderado de clientes
Impacto significativo moderado na marca ou reputacéo
Vantagem competitiva importante moderada
2 Importante para apenas alguns clientes
Menor impacto na marca ou reputacdo
Vantagem competitiva menor
1 Importante para apenas alguns ou até mesmo nenhum cliente
Pouco ou nenhum impacto na marca ou reputagdo
Pouca ou nenhuma vantagem competitiva
Urgéncia
Valor Critério
5 Extremamente limitado pelo tempo

Nivel extremo de dependéncia de outros itens na concluséo desta tarefa
Se nao for concluido imediatamente haverd pouco ou nenhum valor em fazé-lo
4 Altamente limitado pelo tempo
Alto nivel de dependéncia de outros itens na conclusdo desta tarefa
Importante para ir para o préximo sprint devido aos requisitos do cliente ou contratuais
3 Moderadamente limitado pelo tempo
Dependéncia moderada de outros itens na conclusdo desta tarefa
Desejivel para terminar em um ou dois sprints seguintes.
2 Minimamente limitado pelo tempo
Dependéncia minima de outros itens na conclusao desta tarefa
A conclusdo nos préximos dois ou trés sprints é adequada.
1 Sem restricdo de tempo
Sem dependéncias
Pouco ou nenhum impacto
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No ponto 2, o especialista se aproveita dos valores de prioridade das USs para priorizar
uma delas comegar a rodada de estimativas. As USs ficam ordenadas em ordem decrescente de
prioridade (da maior para a menor prioridade). Com isso, especialista e o time de
desenvolvimento fazem suas estimativas.

No ponto 3, o especialista, de acordo com a prioridade da US, estima de acordo com
sua experiéncia e/ou de acordo com o historico de projetos anteriores.

No ponto 4, o Desenvolvedor estima quantos pontos a historia de usuério vale (em USP)
através do Planning Poker, porém com dois apoios:

1) Férmula: fazer o célculo dos pontos da histéria utilizando Fator de Tamanho (FT), e

Fator de Complexidade (FC). Os valores variam de acordo com a Tabela 4 a seguir:

Tabela 4. Fator de Tamanho e Fator de Complexidade

Fator de Tamanho (FT)
Valor Critério

5 Uma histéria extremamente grande

Grande demais para estimar com precisao
4 Uma hist6ria muito grande

Pense em termos de 5 a 10 dias de trabalho
3 Uma histéria moderadamente grande

Pense em termos de 2 a 5 dias de trabalho
2 Uma histéria pequena

Pense em termos de 1 a 2 dias de trabalho
1 Uma histdria muito pequena que representa o nivel de esforco minimo.

Pense em termos de apenas algumas horas de trabalho.
Fator de Complexidade (FC)

Valor Critério

5 Extremamente complexa e muito dificil de ser precisamente descrita
Muitas dependéncias em outras historias, outros sistemas ou subsistemas
Requer habilidades de programacdo sénior para concluir, que estdo ausentes na equipe
4 Muito complexo e dificil para o Product Owner descrever com precisdo
Multiplas dependéncias em outras historias, outros sistemas ou subsistemas
Requer habilidades de programacao sénior para concluir, que estdo presentes, mas nao sdo fortes
na equipe
3 A histéria é moderadamente complexa e um pouco dificil para descrever com precisdo
Numero moderado de dependéncias em outras histdrias, outros sistemas ou subsistemas
Requer habilidades de programacéo sénior para concluir que estdo presentes na equipe
2 A histdria é um pouco complicada e com uma descrigdo menos clara
Pequenas dependéncias em outras histdrias, outros sistemas ou subsistemas
Requer habilidades de programacao intermediarias para completar que estdo presentes na equipe
1 A histdria é simples com uma descri¢do muito clara
Sem dependéncias de outras historias, outros sistemas ou subsistemas
Requer habilidades bésicas de programagdo para completar gue estdo presentes na equipe

O produto dos dois valores serd o valor sugerido para a pontuacdo da US. Mas o

desenvolvedor ndo € obrigado a aceitar esse valor, podendo ajusta-lo para mais ou para menos.

2) Anotagdes: das 20 anotagdes disponiveis na metodologia de “Sala de Interagdo” ou

“Interaction Room” (IR), foram escolhidas sete que eram mais aplicaveis aos projetos.
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Essa reducdo das opgOes de anotacdes € o procedimento padrdo da Sala de Interacdo

para reduzir a carga cognitiva sobre os membros da equipe em sua discuss&o.

A Figura 13 mostra os simbolos de anotacdo usados para representar esses conceitos.

Todos representam fatores de risco e/ou esforco, ou seja, requisitos que envolverdo esforco

adicional para entender, projetar e implementar, e que podem resultar em riscos se ndo forem

tratados de forma adequada. As equipes receberam apenas indicadores de risco e esforgo, sem

nenhuma anotacdo de valor, porque as anotacdes de risco e esfor¢o tém o maior impacto nas

estimativas e podem ser avaliadas com mais competéncia pela equipe de desenvolvimento,

enquanto as anotagdes de valor ttém um impacto maior na prioridade e séo avaliadas com mais

competéncia pelo cliente ou Product Owner (PO) [35].

m b 2 O

Carga Alta Flexibilidade  Confiabilidade Limite de tempo

F B 7

Usabilidade

Complexidade Incerteza

Figura 13. Anotacdes, por [35]

O detalhamento para cada anotacdo disponivel é o seguinte:

Carga alta (High Load): o recurso anotado produz ou consome um grande
volume de dados ou é responsavel por atender a muitas solicitacbes. O
componente deve, portanto, ser projetado tendo desempenho em mente.
Flexibilidade (Flexibility): O recurso anotado deve ser projetado de forma
suficientemente flexivel para suportar varias implementacdes e/ou ser
configurado e adaptado em tempo de execucao pelo sistema ou pelo usuério.
Confiabilidade (Reliability): o recurso anotado tem requisitos especificos
de robustez ou confiabilidade, por exemplo, em relagdo aos seus niveis de
servico garantidos, seu tratamento de interrupgdes de conexao etc.

Limite de tempo (Time limit): o recurso anotado deve observar prazos
fixos ou deve ser executado dentro de restricdes de tempo especificadas.
Usabilidade (Usability): a interface do usuario do recurso anotado deve ser
projetada com cuidado especial para interagdo intuitiva do usuério ou

apresentacdo facilmente compreensivel.
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e Complexidade (Complexity): a implementacdo do recurso anotado
apresenta desafios comerciais ou técnicos particularmente dificeis.
e Incerteza (Uncertainty): ha uma incerteza significativa na equipe em
relacdo aos requisitos detalhados do recurso ou sua implementacéo técnica.
As anotacbes ndo tém como objetivo especificar formalmente valores, atributos de
qualidade ou restricdes, mas sim destacar as areas do sistema que precisam ser examinadas em
mais detalhes durante o projeto e a implementacéo.
Ainda no ponto 4, a pontuagéo final do desenvolvedor para a US deixa a possibilidade
de incrementar de 0,5 em 0,5. Apesar de a pontuacdo original do Planning Poker seguir a
sequéncia de Fibonacci, no trabalho de Grapenthin et al. [35] as cartas sofrem incremento de
0,5em 0,5, dado o escopo limitado de um projeto semestral e o fato de que os desenvolvedores
ndo estavam trabalhando em tempo integral no projeto, simplificando assim o sistema de pontos
de histdria de usuario. Um ponto de historia foi definido para representar um dia Gtil de trabalho
do projeto, mas isso pode ser ajustado para cada contexto.
O método pode ser aplicado no processo de estimativa de esfor¢co da maneira descrita,
ou podem ser aplicados requisitos de gamificacdo para que ele seja melhorado em termos de

engajamento das pessoas e até mesmo da sua eficiéncia e eficacia. Isto sera explanado a seguir.

5.2 Especificacdo de requisitos para gamificacao

Baseando-se na revisdo de literatura feita neste trabalho, além de elementos de
gamificacdo ja consagrados, disponiveis em aplicativos e em trabalhos académicos, o resultado
da relacdo entre elementos de gamificacao e requisitos recomendados pode ser visto na Tabela

5 a sequir.
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Tabela 5. Tabela de requisitos por elementos de gamificacdo

Elemento de
gamificacéo

Pontos

Requisitos

- Promover um nivelamento, através de tutoriais, leitura de artigos e
desafiando o jogador (novato) a atingir uma pontuagdo minima em
questionarios, é uma atividade inicial imprescindivel.

- Ganhar uma pontuagdo por uma estimativa cumprida dentro do prazo pode
incentivar os jogadores que participaram do processo de estimativa
(desenvolvedores e especialista) a atuarem de forma mais profissional.

- Perder pontos quando ndo se cumpre uma estimativa poderia desmotivar o
jogador.

Niveis

- Niveis numéricos (nivel 1, nivel 2, ...) incentivam o jogador a cumprir suas
tarefas e saber que esta aprendendo e evoluindo, podendo ajudar a superar
desafios

- Dar nomes aos niveis (junior, pleno e sénior, por exemplo) seria mais
motivador para o jogador.

Medalhas

- A abordagem de medalhas incentiva o jogador a querer obté-las e o deixa
mais motivado a concluir suas tarefas satisfatoriamente.
- As medalhas propostas sdo satisfatorias.

Ranking / Lista de
classificagdo

- A abordagem de um ranking incentiva o jogador a querer cumprir suas
tarefas satisfatoriamente para ganhar de outros jogadores.

- A competicdo implicita por um ranking em um time de desenvolvimento de
software é saudavel.

Storytelling /
Narrativas

- Uma boa narrativa facilita o cumprimento satisfatorio de tarefas.

Desafios

- Um desafio dificil, mas factivel, pode incentivar o jogador a querer cumpri-
lo.

- O Desafio “pontuacdo extra para jogador que cumprir tarefa com mais
acuracia, precisdo” pode contribuir para uma maior acuracia (precisdo) na
estimativa de esforco.

- O Desafio “desafiar jogadores para que ndo terminem nenhuma tarefa fora
do prazo, dando pontuagéo extra” pode contribuir para uma maior acuracia
(precisdo) na estimativa de esforgo.

- O Desafio “pontuacdo extra para jogadores que ajudarem outros” pode
contribuir para uma maior acurécia (precisdo) na estimativa de esforco.

Avatar

- Utilizar emoc®Ges nos avatares do jogador (avatar feliz quando acerta as
estimativas de esforco da sprint, avatar triste quando ndo acerta as
estimativas de esforco, ...) motiva o jogador para cumprir suas tarefas
satisfatoriamente

Feedback

- Feedbacks (como um sino de notificagfes, uma mensagem dizendo que s6
falta um determinado nlmero de pontos para atingir o préximo nivel, avatar
triste, avatar feliz, ...) motiva o cumprimento satisfatério de tarefas.

Recompensas

- A recompensa alinha os objetivos do jogador com os do projeto.
- As recompensas propostas sdo satisfatorias.

Vale salientar que esta relagdo entre elementos de gamificacdo e requisitos
recomendados para melhoria em termos de engajamento das pessoas no processo de estimativa
de esforco e até mesmo da sua eficiéncia e eficacia esta focada em um contexto de metodologias
ageis que utilizem o método descrito anteriormente.

A gamificagdo apresentaria uma interface mais amigavel através de seus elementos.
Além disso, os elementos de gamificacdo entrariam como forma de incentivar o engajamento e
motivar as pessoas envolvidas no processo, sendo assim, € razoavel supor que a eficicia e a

eficiéncia do processo aumentem.
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Porém, isto precisa passar por um processo de validacao, que foi feito com especialistas.
Os resultados dessa validag&o serdo discutidos no proximo capitulo.
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Capitulo 6
Resultados da Validacao (Passo 3)

Conforme descrito na metodologia, a validacéo foi feita em duas rodadas. Os resultados

de cada rodada estdo a seguir.

6.1 Analise das respostas das entrevistas de validacéo
(Rodada 1)

Os resultados da compilacao das respostas de cada parte da entrevista, ou seja, perguntas
iniciais, processo proposto e elementos de gamificacdo, sera mostrado e cada pergunta sera

analisada separadamente. Apds a analise em separado, os resultados serdo discutidos.

6.1.1 Perguntas Iniciais

A média de experiéncia profissional dos entrevistados foi de 9,8 anos.
As fungbes em que os entrevistados ja atuaram (mais de uma resposta era permitida)

pode ser observada na Figura 14.
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Gerente 7 (63,6%)

Coordenador 8 (72,7%)
Product Owner 2 (18,2%)

Scrum Master

Desenvolvedor 10 (90,9%)

0 2 4 6 8 10

Figura 14. Fungdo em que o entrevistado j& atuou
O tipo de empresa que os entrevistados trabalham (mais de uma era resposta permitida)
pode ser observado na Figura 15.

Publicas 5 (45,5%)

Privadas 10 (90,9%)

0 2 4 6 8 10
Figura 15. Tipo de empresa dos entrevistados
As regides do Brasil onde os projetos em que o entrevistado trabalhou foram feitos (mais
de uma resposta era permitida) podem ser observadas na Figura 16.

Norte 1(9,1%)

Nordeste

Sudeste 7 (63,6%)

Sul 5 (45,5%)
Centro-Oeste
0 2 4 6 8
Figura 16. Regides do Brasil onde os projetos foram feitos
6.1.2 Processo Proposto
A analise das respostas para a afirmativa “O processo proposto pode ajudar a realizar

estimativas de esforgo com mais preciséo e acuracia (exatiddo) do que o Planning Poker original
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(ou seja, sem as modificacOes e formulas)” numa escala Likert de 1 a 5 pode ser vista na tabela
a sequir:

Tabela 6. Processo proposto (resultados)

MEDIA 4,5
MODA 5
MEDIANA 5

DESVIO PADRAO | 0,5
VALOR MINIMO 4

As justificativas foram:

e 9 participantes disseram que o aplicativo ajudaria no processo de estimativa de esforgo.

e 2 participantes ndo acreditam que a acuracia das estimativas possa melhorar com o
aplicativo, mas que certamente o processo ficaria mais facil.

e 3 participantes opinaram que deveria haver mais campos nas telas do aplicativo para
que a estimativa fosse mais precisa, sugerindo que seja guardado um histérico do
esforgo real de estimativas antigas para ajudar na acuracia de estimativas futuras, além
de que outros fatores sejam avaliados, ndo sé o fator de tamanho e o fator de
complexidade, mas também fatores como tecnologia e linguagem de programacao

utilizada.

6.1.3 Elementos de Gamificacao

Pontos (1)
A andlise das respostas para a afirmativa “Promover um nivelamento, através de

tutoriais, leitura de artigos e desafiando o jogador (novato) a atingir uma pontuagcdo minima em

questionarios, € uma atividade inicial imprescindivel.” pode ser vista na tabela a seguir:

Tabela 7. Nivelamento (resultados)

MEDIA 4,6
MODA 5
MEDIANA 5

DESVIO PADRAO | 0,7
VALOR MINIMO 3

Consideracdes:
e 8 participantes acham que nivelamento é essencial.
e 3 participantes acham que nivelamento ndo € necessario, a pessoa pode aprender
fazendo na pratica (“on-the-job”). Todos trabalham em empresas privadas.
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A andlise das respostas para a afirmativa “Ganhar uma pontuacdo por uma estimativa
cumprida dentro do prazo pode incentivar os jogadores que participaram do processo de
estimativa (desenvolvedores e especialista) a atuarem de forma mais profissional” pode ser

vista na tabela a seguir:

Tabela 8. Ganhar pontos (resultados)

MEDIA 4,6
MODA 5
MEDIANA 5

DESVIO PADRAO | 0,5
VALOR MINIMO 4

Consideracdes:
e 2 participantes mencionaram o cuidado com trapaca (cheat): o jogador pode ficar
preocupado s6 em querer ganhar ponto em vez de estimar o esforco real
e 1 participante disse que pontos podem causar uma competicao ndo saudavel
e 3 participantes mencionaram 0s pontos deveriam expirar para manter o jogador

motivado a consegui-los

A analise das respostas para a afirmativa “Perder pontos quando ndo se cumpre uma

estimativa poderia desmotivar o jogador.” pode ser vista na tabela a seguir:

Tabela 9. Perder pontos (resultados)

MEDIA 4,4
MODA 5
MEDIANA 5

DESVIO PADRAO 1,0
VALOR MINIMO 2

Consideragoes:
e Perder pontos gerou discordancia alta
e 2 participantes acham que perder pontos é bom, pois é natural e estéd relacionado ao
equilibrio do ranking e a gamificacéo.
e 2 participantes acham que perder pontos € ruim para 0S menos experientes, mas nao
deveria ser para 0s mais experientes
e 8 participantes acham melhor deixar de ganhar pontos por estimativa ndo cumprida, em

vez de perder ponto
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e 2 participantes acham que se passar da estimativa, seria melhor ndo perder ponto, ou
entdo perder pouco ponto

Niveis (2)
A andlise das respostas para a afirmativa “A abordagem de niveis numéricos (nivel 1,
nivel 2, ...) incentiva o jogador a cumprir suas tarefas e saber que esta aprendendo e evoluindo,

podendo ajudar a superar desafios.” pode ser vista na tabela a seguir:

Tabela 10. Niveis com nimeros (resultados)

MEDIA 49
MODA 5
MEDIANA 5

DESVIO PADRAO | 0,3
VALOR MINIMO 4

Consideracoes:
e Todos concordam que nivel numérico é bom
e 2 participantes mencionaram que provavelmente os niveis seriam bons para 0s menos
experientes, para 0s mais experientes ndo faria muita diferenca
e 1 participante acha que niveis deveriam diminuir ou expirar com o tempo, assim como
0s pontos, para o jogador ndo se acomodar e manté-lo motivado a ir progredindo nos

niveis

A analise das respostas para a afirmativa “Dar nomes aos niveis (junior, pleno e sénior, por

exemplo) seria mais motivador para o jogador.” pode ser vista na tabela a seguir:

Tabela 11. Niveis com nomes (resultados)

MEDIA 4.4
MODA 5
MEDIANA 5

DESVIO PADRAO | 0,7
VALOR MINIMO 3

Consideragoes:
e 6 participantes concordam que nivel com nome é bom
e 8 participantes ndo concordaram com 0s nomes de niveis sugeridos (junior, pleno e

sénior), achando que pode causar confusdao com os niveis de ascensdo profissional

58



e 8 participantes sugeriram mudancas nos nomes dos niveis ou entdo que tanto as

quantidades de niveis quanto os nomes dos niveis fossem personalizaveis

Medalhas (3)
A analise das respostas para a afirmativa “A abordagem de medalhas incentiva o jogador

a querer obté-las e o deixa mais motivado a concluir suas tarefas satisfatoriamente.” pode ser

vista na tabela a seguir:

Tabela 12. Medalhas (resultados)

MEDIA 4.6
MODA 5
MEDIANA 5

DESVIO PADRAO | 0,5
VALOR MINIMO 4

Consideracoes:
e Todos concordam que medalha é bom
e 1 participante acha que medalhas funcionam melhor para profissionais menos

experientes

A andlise das respostas para a afirmativa “As medalhas propostas sdo satisfatdrias.” pode

ser vista na tabela a seguir:

Tabela 13. Medalhas propostas (resultados)

MEDIA 4,6
MODA 5
MEDIANA 5

DESVIO PADRAO | 05
VALOR MINIMO 4

Consideragoes:
e 2 participantes deram a sugestdo de niveis de medalhas: bronze, prata e ouro, por
exemplo
e 3 participantes deram a sugestdo de quantidades nas medalhas

e 2 participantes sugeriram permitir criar medalhas personalizadas

Consideracdes adicionais:

e Sugestdes de novas medalhas:
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o Primeiro lugar da release (liberagéo de nova verséo)

o Primeiro acesso no aplicativo

o Dias consecutivos que entrou no aplicativo

o Construcdo de avatar (escolher cabelo, cor da pele, roupa, etc.)
o Time realizou para reunido diaria

o Tirar um impedimento da equipe

o Sem bug

o Mestre da qualidade

o Acertou uma certa quantidade de estimativas seguidas

Ranking / Lista de Classificacao (4)
A andlise das respostas para a afirmativa “A abordagem de um ranking incentiva o

jogador a querer cumprir suas tarefas satisfatoriamente para ganhar de outros jogadores.” pode

ser vista na tabela a sequir:

Tabela 14. Ranking (resultados)

MEDIA 4,1
MODA 5
MEDIANA 4

DESVIO PADRAO | 0,9
VALOR MINIMO 3

Consideracdes:
e 4 pessoas acham que ranking é relativo e, para pessoas que ndo sao muito competitivas,
n&o faria diferenca
e 2 pessoas acham que o ranking poderia ser mais efetivo para profissionais mais jovens

na equipe. Para os mais antigos, ndo faria diferenca

A analise das respostas para a afirmativa “A competicdo implicita por um ranking em um

time de desenvolvimento de software é saudavel.” pode ser vista na tabela a seguir:

Tabela 15. Ranking e competicao saudavel (resultados)

MEDIA 3,1
MODA 4
MEDIANA 3

DESVIO PADRAO | 1.1
VALOR MINIMO 1
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Consideracoes:

e Competicdo saudavel em um ranking gerou discordancia alta

e 5 participantes acham que o ranking depende das pessoas da equipe e, para pessoas que
sdo muito competitivas, poderia ser ruim

e 7 participantes acham que o ranking poderia gerar uma competicdo ndo-saudavel na
equipe, no &gil ndo pode ter individualidade, tem que ter o grupo

e 2 participantes acham que um ranking pode gerar “ciime”: uma pessoa mais antiga na
equipe ndo gostaria de ver alguém mais novo em uma posicao a frente dele

e 6 participantes acham que o ranking pode desmotivar caso mostre 0s ultimos colocados

e 5 pessoas acham que seria melhor um ranking somente para os primeiros colocados,

nao mostrando os ultimos

Storytelling / Narrativas (5)
A analise das respostas para a afirmativa “Uma boa narrativa facilita o cumprimento

satisfatorio de tarefas.” pode ser vista na tabela a seguir:

Tabela 16. Narrativas (resultados)

MEDIA 49
MODA 5
MEDIANA 5

DESVIO PADRAO | 0,3
VALOR MINIMO 4

Consideracdes:

e Todos concordam que narrativa € bom, ajuda a esclarecer davidas de forma ludica.
Caso a pessoa entenda melhor a tarefa para estimar através de uma narrativa, pode

ficar mais motivada.

Desafios (6)
A andlise das respostas para a afirmativa “Um desafio dificil, mas factivel, pode

incentivar o jogador a querer cumpri-lo.” pode ser vista na tabela a seguir:
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Tabela 17. Desafios (resultados)

MEDIA 4,7
MODA 5
MEDIANA 5

DESVIO PADRAO | 0,6
VALOR MINIMO 3

Consideracdes:

e 9 participantes acham que desafio € bom, desde que seja equilibrado, nem facil demais,
nem dificil demais

e 1 participante acha que por conta da motivacao intrinseca, a pessoa acaba se ranqueando
com esses desafios, ai ndo faria muita diferenca ter um ranking (com essas desafios,

poderia até retirar o ranking)

A andlise das respostas para a afirmativa “O Desafio 1 (pontuacdo extra para jogador que
cumprir tarefa com mais acuracia, precisdo) pode contribuir para uma maior acuracia

(precisdo) na estimativa de esfor¢o.” pode ser vista na tabela a seguir:

Tabela 18. Desafio 1 (resultados)

MEDIA 4,7
MODA 5
MEDIANA 5

DESVIO PADRAO | 0,6
VALOR MINIMO 3

Consideracdes:

e 5 participantes opinaram para ter cuidado com o desafio acertar exatamente a
estimativa: pode fazer o desenvolvedor ndo querer terminar antes porque ndo ganharia
uma pontuacao extra

e 1 participante acha que desafios para cumprir prazos podem ter impacto negativo na
qualidade. Para mitigar isto, sugestdo de um desafio “sem bugs com garantia de

qualidade”

A analise das respostas para a afirmativa “O Desafio 2 (desafiar jogadores para que néo
terminem nenhuma tarefa fora do prazo, dando pontuacéao extra) pode contribuir para uma

maior acuracia (preciséo) na estimativa de esfor¢o.” pode ser vista na tabela a seguir:
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Tabela 19. Desafio 2 (resultados)

MEDIA 4,5
MODA 5
MEDIANA 5

DESVIO PADRAO | 0,8
VALOR MINIMO 3

Consideracdes:
e 3 participantes disseram para ter cuidado com trapaca: estimativa alta, para sempre
conseguir cumprir antes do prazo, ou entdo estimativa muito baixa, para fazer outros

jogadores que fossem implementar as tarefas perderem ponto

A analise das respostas para a afirmativa “O Desafio 3 (pontuacdo extra para jogadores que
ajudarem outros) pode contribuir para uma maior acuracia (precisao) na estimativa de esforgo.”

pode ser vista na tabela a seguir:

Tabela 20. Desafio 3 (resultados)

MEDIA 43
MODA 5
MEDIANA 5

DESVIO PADRAO | 1,3
VALOR MINIMO 1

Consideracoes:
e Desafio “jogador ajudar outro” gerou discordancia alta
e 1 participante acha que desafio para jogador ajudar outro deveria ser durante o processo
de estimativa, ndo durante a execucgéo
e 1 participante acha que Desafio de "jogador ajudar outro™ para cumprir a estimativa ndo
ajudaria muito. Poderia ser bom para a produtividade, mas ndo para 0 processo de
estimativa, além de ndo refletir a producéo real do jogador, j& que ele foi ajudado e ndo

fez sozinho

Consideracdes adicionais:

e 1 participante deu a sugestdo para juntar desafio com medalhas, porque a maioria desses
desafios poderia ser uma medalha
e 5 participantes acham que seria melhor ter um desafio para terminar antes do estimado.
Porém, 1 participante disse para ter cuidado caso haja um novo desafio para entregar
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antes do estimado. Caso prometa para um cliente entregar depois, mas consiga entregar
antes, terd menos horas de trabalho (menos produtividade) e menos lucro pra empresa
(caso cobre por hora)

1 participante acha que deveria haver desafios personalizados, por exemplo: “fazer
documentagdo” (porque mesmo tendo pouca documentacao no agil, ela existe e quase
ninguém gosta de fazer), “montar nivelamento para novos integrantes” (a maioria acha

chato fazer esse tipo de coisa), etc.

Avatar (7)

A analise das respostas para a afirmativa “Utilizar emo¢6es nos avatares do jogador

(avatar feliz quando acerta as estimativas de esforco da sprint, avatar triste quando nao acerta

as estimativas de esforgo, ...) motiva o jogador para cumprir suas tarefas satisfatoriamente.”

pode ser vista na tabela a seguir:

Tabela 21. Avatar (resultados)

MEDIA 3,8
MODA 5
MEDIANA 4

DESVIO PADRAO | 1,3
VALOR MINIMO 1

Consideracdes:

Avatar triste gerou discordancia alta

7 participantes acham que avatar é bom, mas pode desmotivar se ndao for bem
gerenciado

2 Alguns participantes acham que outros elementos sdo melhores que o avatar para
motivar os jogadores

3 participantes concordaram com as emoc0des tristes e felizes no avatar

8 participantes acham que ndo deveria ter emocdes tristes no avatar. Um avatar sem
emocao ou sempre feliz seria melhor

3 participantes acham que seria interessante um avatar personalizavel, de acordo com
as questdes de diversidade, por exemplo: poder escolher cor da pele, tipo de cabelo,

roupas, etc.
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Feedback (8)
A analise das respostas para a afirmativa “Feedbacks (como um sino de notificacoes,

uma mensagem dizendo que so falta um determinado niumero de pontos para atingir o proximo
nivel, avatar triste, avatar feliz, ...) motiva o cumprimento satisfatorio de tarefas.” pode ser vista

na tabela a seguir:

Tabela 22. Feedback (resultados)

MEDIA 4,7
MODA 5
MEDIANA 5

DESVIO PADRAO | 05
VALOR MINIMO 4

Consideracdes:
e Todos concordam que feedback é bom
e 3 participantes sugeriram a retirada de feedbacks com avatar triste

Consideracdes adicionais:

e Novos feedbacks:
o Listagem de recomendacdes de melhoria para o jogador
o Painel do que falta para atingir certos objetivos (por exemplo: faltam X pontos

para vocé atingir Y conquista, dentre outros objetivos em uma lista)

Recompensa (9)
A analise das respostas para a afirmativa “A recompensa alinha os objetivos do jogador

com os do projeto.” pode ser vista na tabela a seguir:

Tabela 23. Recompensas (resultados)

MEDIA 4,8
MODA 5
MEDIANA 5

DESVIO PADRAO | 0,4
VALOR MINIMO 4

e Todos concordam que recompensas sao boas e motivam
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e 2 participantes acham necessario haver um mecanismo de compensagao para que 0s
jogadores consigam ter recompensas em todos 0s projetos (porque alguns projetos

seriam mais faceis de ganhar pontuacéo e resgatar recompensas, outros ndo)

A analise das respostas para a afirmativa “As recompensas propostas sao satisfatdrias.”

pode ser vista na tabela a seguir:

Tabela 24. Recompensas propostas (resultados)

MEDIA 4.8
MODA 5
MEDIANA 5

DESVIO PADRAO | 0,4
VALOR MINIMO 4

Consideracoes:
e Todos acharam as recompensas propostas satisfatdrias, mas houve ressalvas:

o 3 participantes acham gque recompensa em dinheiro pode nédo ser boa. Para quem
precisar viajar para cidades distantes, por exemplo, a pessoa iria preferir receber
uma folga. Algumas empresas podem ndo gostar de ter que pagar um dinheiro
extra para um funcionéario. Além de recompensas em dinheiro poderem criar
uma competicdo nociva dentro da equipe, justamente pelo motivo de envolver
dinheiro.

o 2 participantes acham que folga pode ser ruim. Porque vocé perde um
funcionario por um dia e, por conta disso, acaba perdendo dinheiro.

Consideracdes adicionais:

e 4 participantes acham que as recompensas deveriam ser personalizaveis, com um
cadastro livre de nome da recompensa e do que seria necessario para consegui-la
e Sugestdes de novas recompensas:
o Recompensas pensando em sustentabilidade: copo personalizado, caneca
personalizada etc.
o Recompensas em grupo: todos emendarem feriado, 1 semana de folga para
todos, refeicdo com a equipe em um restaurante (caso terminem o projeto no

prazo)
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o Produtos do cliente ou da empresa. No caso de empresas de tecnologia: capa de
celular ou outros acessorios, celular, tablet, notebook etc.

o Descontos em lojas e/ou gift cards

o Prémio personalizado (empresa descobre 0 que a pessoa gosta e entrega pra ela,

mas é dificil de implementar)

Para a Pergunta Final, que foi “De maneira geral, vocé acha que os elementos de

gamificacdo parecem melhorar o processo proposto na parte 1 do questionario para estimativas

de esfor¢o?” a analise foi a seguinte:

Tabela 25. Elementos de gamificagdo no processo proposto (resultados)

MEDIA 4,8
MODA 5
MEDIANA 5

DESVIO PADRAO | 0,4
VALOR MINIMO 4

As justificativas foram:

10 participantes acham que a gamificacdo melhoraria o processo de estimativa de
esforco da parte 1

1 participante acha que nédo é possivel saber se melhora de fato o processo da parte 1,
ou se s6 melhora o engajamento das pessoas envolvidas no processo de estimativa de
esforco. Através do engajamento pode até melhorar a eficiéncia do processo, mas o que
melhora com certeza é 0 engajamento das pessoas, ou seja, 0 nivel de satisfacdo das
pessoas em participarem do processo.

3 participantes acham que deixa 0 processo de estimativa de esfor¢o mais divertido,
podendo motivar a equipe, principalmente os novatos

1 participante acha que caso o time seja competitivo demais ou pouco competitivo, a
ferramenta pode ndo render o esperado, ndo fazendo diferenga no processo

1 participante acha que se deve tomar cuidado para manter a seriedade do processo, ndo
deixar que os jogadores achem que ¢ um “joguinho”, uma ‘“brincadeira”, € ndo

trabalhem de forma profissional
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Discusséo dos resultados
Dada a visdo dos conjuntos de respostas para cada pergunta, agora os resultados serdo

discutidos de maneira geral.

Houve consenso para aceitacdo quanto ao método para 0 processo proposto na parte 1
melhorar estimativas. Também houve um consenso para aceitagdo sobre a pergunta final da
parte 2, em que os participantes concordaram que, de maneira geral, os elementos de
gamificacdo melhorariam o processo proposto na parte 1, com a média de concordancia da parte
2 (media = 4,8) sendo maior que a da parte 1 (média = 4,5), podendo-se concluir que, na opinido

dos especialistas, realmente a gamificagdo melhoraria o processo.

Quantos aos elementos de gamificagdo, houve um consenso para aceitacdo nos seguintes:
medalhas (3), narrativas (5), feedback (8) e recompensas (9). Isto foi concluido de acordo com
0 critério descrito na metodologia. Na prética, isto significa que mesmo as opinides tendo

algumas diferencas, elas foram pequenas.

Mesmo tendo atingido o consenso para aceitacdo nesses elementos, foi extraido um novo
requisito da opinido de alguns participantes para que fosse apreciado por todos. Caso 0 consenso
de aceitacdo desse novo requisito fosse atingido na segunda rodada, ele também entraria para a

versao final.

Observou-se que ha problemas de falta de consenso sobre os elementos: pontos (1), niveis
(2), ranking (4), desafios (6), avatar (7). Isto foi concluido de acordo com o critério descrito na

metodologia, ou seja, as opinides tiveram uma diferenca significativa.

Conforme o método Delphi preconiza, os pontos com discrepancias foram elencados. Além
disso, também foi extraido um novo requisito da opinido alguns participantes para que fosse
apreciado por todos. Com isso, foi elaborado um novo questionario para busca de consenso na

proxima rodada. Os resultados serdo vistos a seguir.
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6.2 Analise das respostas do questionario de consenso
(Rodada 2)

O primeiro elemento em que se atentou atingir o consenso foi pontos (1). Os dados da
segunda rodada, além da diferenca do desvio padrdo entre as rodadas, para o elemento pontos

(1) podem ser vistos na tabela a seguir.

Tabela 26. Pontos - rodada 2 (resultados)

Ganhar uma
Promover um &
_ pontuagao por uma NOVO:
nivelamento, estimativa Simpl t
. . mplesmente
atraveés de cumprida dentro Perd t d ! pd h
tutoriais, leitura do prazo pode erder poNn 0s eixar de ganhar
de artigos e incentivar os qctijanr:g?enjg]ze Eggt;s guunirgtzz
. desafiando o jogadores que N e
TOPI : .. imativ m ivon
OPICO jogador (novato) participaram do esto d::iaa “ rzt;{ezzo (c)je °
aatingir uma processo de defmotivar 0 est?mativas seria
pontuacéo estimativa io0ador melhor para o
minima em (desenvolvedores e Jogador. rocesso%o e
questionarios, é especialista) a P erder ont?)s
uma atividade | atuarem de forma P P '
inicial mais profissional.
imprescindivel.
MEDIA 4,8 4,5 4,7 4,7
MODA 5 5 5 5
MEDIANA 5 5 5 >
VALOR
MINIMO 4 ) ! ¢
DESVIO
PADRAO 04 os oo o0
DIFERENCA
DESVIO
PADRAO PARA 03 0 0 -
RODADA 1

Portanto, apo6s a segunda rodada, o desvio padrdo diminuiu (a diferenca do desvio

padréo foi negativa) e os especialistas chegaram a um consenso sobre tudo o que foi apresentado

para o elemento “pontos”.
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O segundo elemento em que se tentou atingir o consenso foi niveis (2). Os dados da
segunda rodada, além da diferenca do desvio padréo entre as rodadas, para o elemento niveis

(2) podem ser vistos na tabela a seguir.

Tabela 27. Niveis - rodada 2 (resultados)

Niveis numéricos

(nivel 1, nivel 2, NOVO: Caso
...) incentiva o tanto as
. Dar nomes aos .
jogador a S guantidades de
. niveis (janior, o
cumprir suas pleno e sénior, por niveis quanto os
TOPICO tarefas e saber . . nomes dos niveis
; exemplo) seria mais
que esta . fossem
motivador para o .
aprendendo e . personalizaveis,
. jogador. .
evoluindo, seria melhor para

podendo ajudar a 0 processo™
superar desafios.

MEDIA 46 35 45
MODA 5 3 5
MEDIANA 5 3 5
VALOR
MINIMO 4 2 4
DESVIO
PADRAO 0,5 1,2 0,5
DIFERENCA
DESVIO
PADRAO PARA *0.2 *0.5 -
RODADA 1

Portanto, apds a segunda rodada, o desvio padrdo aumentou (a diferenca do desvio
padrao foi positiva) em relacdo a primeira rodada. Porém, os especialistas chegaram a um
consenso concordando que o elemento “niveis” pode ser aplicado, desde que seja com niveis
numéricos e, se houver nome nos niveis, eles devem ser personalizaveis, ndo podendo ter nomes

fixos.

O terceiro elemento em que se tentou chegar a um consenso foi ranking (4). Os dados
da segunda rodada, além da diferenca do desvio padrdo entre as rodadas, para o elemento

ranking (4) podem ser vistos na tabela a seguir.
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Tabela 28. Ranking - rodada 2 (resultados)

NOVO: Caso o
Ranking incentiva A competicio ranking
. . .. mostrasse
0 jogador a querer implicita por um
. . apenas 0s
cumprir suas ranking em um L
3 . primeiros
TOPICO tarefas time de
. . . colocados, mas
satisfatoriamente | desenvolvimento de ~
, ndo mostrasse 0s
para ganhar de software é L .
. i ultimos, seria
outros jogadores. saudavel.
melhor para o
processo
MEDIA 3,6 2,7 4,4
MODA 5 2 4
MEDIANA 4 3 4
VALOR
MINIMO 2 1 4
DESVIO
PADRAO 11 13 0.5
DIFERENCA
DESVIO
~ + + -
PADRAO PARA 0.2 0.1
RODADA 1

Aqui houve mais um caso em que o desvio padrdo aumentou ap0s a segunda rodada.
Porém, pode-se concluir que os especialistas concordaram que o ranking poderia incentivar 0s

jogadores desde que fossem mostrados apenas os primeiros colocados, sem mostrar os Gltimos.

O quarto elemento em que se tentou chegar a um consenso foi desafios (6). Os dados da
segunda rodada, além da diferenca do desvio padrao entre as rodadas, para o elemento desafios
(6) podem ser vistos na tabela a seguir.
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Tabela 29. Desafios - rodada 2 (resultados)

O Desafio 2
O Desafio 1 (desafiar .
(pontuacdo extra| jogadores para %?ﬁtsl?;:;%g’
Um desafio pi;acjl?r?]ac:?: tgrurre1 i?g?n extra para
dificil, mas q prir. jogadores que .
factivel tarefa com mais nenhuma tarefa ajudarem NOVQ. Caso os
) ode ' acurdcia, fora do prazo, outros) pode desafios fossem
TOPICO incepntivar o precisao) pode dando contribuilra ara personalizaveis,
iogador a contribuir para |pontuacao extra) uma maizr seria melhor para
Jog uma maior pode contribuir . 0 processo
querer L - acuracia
: acuracia para uma maior -
cumpri-lo. - . (precisdo) na
(precisao) na acuréacia estimativa de
estimativa de (precisao) na esforco
esforco. estimativa de s
esforco.
MEDIA 4,8 3,5 3,5 35 4,5
MODA 5 5 4 5 4
MEDIANA 5 4 4 4 4
VALOR
MINIMO 4 ! ! 1 4
DESVIO
PADRAO 0,4 13 1,4 1,3 0,5
DIFERENCA
DESVIO
PADRAO -0,2 +0,7 +0,6 0 -
PARA
RODADA 1

Portanto, os especialistas concordaram que desafios factiveis podem incentivar um
jogador a querer cumpri-lo. Continuou havendo discordéncia sobre os desafios propostos, mas
concordaram que se os desafios pudessem ser personalizaveis, seria melhor para o processo.

O quinto elemento em que se tentou chegar a um consenso foi avatar (7). Os dados da

segunda rodada, além da diferenca do desvio padrdo entre as rodadas, para o elemento avatar
(7) podem ser vistos na tabela a seguir.
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Tabela 30. Avatar - rodada 2 (resultados)

Utilizar emogdes nos avatares d_o jog_ador NOVO: Caso o avatar fosse
(avatar feliz quando acerta as estimativas de lizével lo-
. esforco da sprint, avatar triste quando néo personalizavel, por exemplo-
TOPICO A . podendo escolher cor da pele,
acerta as estimativas de esforco, ...) motivao |,. !
- ; tipo de cabelo, roupas, etc, seria
jogador para cumprir suas tarefas
- . melhor para o processo
satisfatoriamente.
MEDIA 3,3 3,6
MODA 3 4
MEDIANA 3 4
VALOR MINIMO 1 3
DESVIO
PADRAO 1.3 05
DIFERENCA
DESVIO 0 i
PADRAO PARA
RODADA 1

Portanto, nota-se que 0s especialistas chegaram a um consenso para a neutralidade da
aplicacdo do requisito de avatar, caso fosse personalizavel, podendo escolher cor da pele, tipo
de cabelo, roupas etc. Neste caso, 0 requisito necessita ser investigado mais a fundo para que

entre somente em uma verséo posterior do aplicativo.

Finalizados os pontos em que ndo se havia atingido consenso na primeira rodada, passou-
se 0 novo requisito extraido da opinido de alguns participantes para que fosse apreciado por
todos, excetuando-se o elemento narrativas (5), que ndo teve nenhuma sugestdo adicional. Os

resultados para cada um deles esté a seguir.

O primeiro elemento foi medalhas (3). Os dados da segunda rodada para ele podem ser

vistos na tabela a seguir.

Tabela 31. Medalhas - rodada 2 (resultados)

Caso fosse possivel criar medalhas

TOPICO personalizadas, seria melhor para o processo
MEDIA 4,6
MODA 5
MEDIANA 5
VALOR MINIMO 4
DESVIO PADRAO 0.5




Portanto, nota-se que os especialistas chegaram a um consenso que uma abordagem de

medalhas personalizadas seria melhor para o processo, dada a alta aceitacdo e o baixo desvio
padréo.

O segundo foi feedback (8). Os dados da segunda rodada para ele podem ser vistos na tabela
a sequir.

Tabela 32. Feedbacks - rodada 2 (resultados)

Feedbacks, como um sino de notificagdes, uma
mensagem dizendo que s6 falta um determinado
ndmero de pontos para atingir o proximo nivel,
TOPICO Listagem de recomendac6es de melhoria para o
jogador, Painel do que falta para atingir certos

objetivos, somente avatar feliz e sem avatar
triste etc., seriam melhores para o processo.

MEDIA 4,9
MODA 5
MEDIANA 5
VALOR MINIMO 4
DESVIO PADRAO 0,3

Com isso, os especialistas concordaram que o refinamento proposto por alguns dos

especialistas na rodada anterior seria melhor para o processo, dada a alta aceitacédo e o baixo
desvio padréo.

O terceiro foi recompensas (9). Os dados da segunda rodada para ele podem ser vistos na
tabela a seguir.

Tabela 33. Recompensas - rodada 2 (resultados)

peronalizes,sria metho pae. proves”
MEDIA 4.9
MODA 5
MEDIANA 5
VALOR MINIMO 2
DESVIO PADRAO 03

74



Com isso, os especialistas concordaram que uma abordagem de recompensas

personalizadas seria melhor para o processo, dada a alta aceitacéo e o baixo desvio padrao.

6.3 Conjunto final de requisitos validados

Com isso, pode-se concluir que o conjunto final de elementos de gamificacdo que
atingiram o consenso para aceitacao, com os requisitos recomendados para como utiliza-los, ja

validados para a futura implementacao de um aplicativo para estimativa de esforco, foi:

1) Usar Pontos no aplicativo: Promover um nivelamento, através de tutoriais, leitura
de artigos e desafiando o jogador (novato) a atingir uma pontuacdo minima em questionarios,
é uma atividade inicial importante; ganhar uma pontuacao por uma estimativa cumprida dentro
do prazo pode incentivar os jogadores que participaram do processo de estimativa
(desenvolvedores e especialista) a atuarem de forma mais profissional; perder pontos quando
ndo se cumpre uma estimativa poderia desmotivar o jogador, melhor seria que ele deixasse de

ganhar pontos.

2) Usar Niveis no aplicativo: Niveis numéricos (nivel 1, nivel 2, ...) incentivam o
jogador a cumprir suas tarefas e saber que esta aprendendo e evoluindo, podendo ajudar a
superar desafios; dar nomes aos niveis poderia ser motivador para o jogador desde que esses

nomes fossem personalizaveis.

3) Usar Medalhas no aplicativo: A abordagem de medalhas incentiva o jogador a
querer obté-las e o deixa mais motivado a concluir suas tarefas satisfatoriamente; as medalhas
propostas sao satisfatorias (ver figura das medalhas no Apéndice), mas deve haver a op¢édo de

personalizar as medalhas.

4) Usar Ranking no aplicativo: O ranking deve ser implementado com o cuidado de
n&o criar uma competicédo insalubre na equipe e de mostrar apenas os primeiros colocados, para

nao desmotivar os Ultimos colocados.

5) Usar Narrativas (Storytelling) no aplicativo: Uma boa narrativa facilita o
cumprimento satisfatorio de tarefas. Caso o jogador entenda melhor a tarefa para estimar

através de uma narrativa, ficaria mais motivado.
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6) Usar Desafios no aplicativo: Um desafio dificil, mas factivel, pode incentivar o

jogador a querer cumpri-lo; os desafios devem ser personalizaveis.

7) Ter Feedbacks no aplicativo: Feedbacks sé&o bons para o processo, como por
exemplo: um sino de notificagbes, uma mensagem dizendo que so falta um determinado nimero
de pontos para atingir o préximo nivel, uma listagem de recomendac6es de melhoria para o
jogador, um painel do que falta para atingir certos objetivos, somente avatar feliz e sem avatar
triste etc.

8) Ter um sistema de recompensas no aplicativo: A recompensa alinha os objetivos
do jogador com os do projeto; as recompensas propostas (ver figura no Apéndice) sdo

satisfatorias, mas elas devem ser personalizaveis.

Além desses, houve um consenso para neutralidade, sendo recomendado somente em
uma versao posterior do aplicativo, ja que é necessario ficar em um estado probatorio para se

investigar mais a fundo, do seguinte requisito:

9) Usar Avatar no aplicativo: avatar personalizavel, podendo escolher cor da pele, tipo

de cabelo, roupas etc.

Com isto, a QP2 é respondida.

6.4 Ameacas a validade

Validade de face é a extensdo em que um teste é subjetivamente visto como abrangendo
0 conceito que pretende medir, isto €, um teste no qual a maioria das pessoas concordaria que
0s itens do teste parecem medir 0 que o teste pretende medir, teria uma forte validade de face
[47], como é o deste estudo. Sendo assim, aparentemente ha uma melhoria do processo de
estimativa de esforco utilizando gamificacdo, tornando-o menos tedioso e potencialmente mais
eficiente e eficaz, na opini&o do painel de especialistas.

Por ser uma amostra de apenas 11 especialistas, talvez eles ndo reflitam a opinido da
populacdo. Para mitigacdo deste risco, procurou-se escolher especialistas que ja tivessem
atuado em diversos papeis, em projetos de empresas publicas e privadas e em todas as regides

do Brasil.
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Além disso, apesar de os requisitos para gamificacdo terem sido validados com
especialistas, é recomendado implementa-los em um prototipo de aplicativo para um ambiente
agil real. Com o uso do protétipo do aplicativo por diferentes equipes ageis, 0s requisitos podem

ser testados e refinados, para que as ameacas a validade sejam mitigadas.
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Capitulo 7

Conclusao e trabalhos futuros

Este capitulo trata da conclusdo e de algumas limitacGes desta dissertacdo que

possibilitardo trabalhos futuros.

7.1 Conclusao

Este trabalho contribui para a engenharia de software, DAS em particular, e para
esforcos de gamificacdo de seus processos e melhores praticas. Através de revisao da literatura
especializada e de survey com praticantes de DAS, as dificuldades mais relevantes nos
processos foram ranqueadas e uma delas foi escolhida para posterior tratamento com
gamificagé&o.

Além de mostrar o estado atual da literatura cientifica em relacdo a utilizacdo de
Gamificacdo em DAS, também é proposto um novo método para o processo de estimativa de
esforco em metodologias ageis, misto de métodos disponiveis na literatura, além de requisitos
com elementos de gamificacdo, ambos validados em um painel de especialistas onde foi
utilizada a metodologia Delphi.

O resultado dessa validagdo foi um conjunto de requisitos com consenso para aceitacao
(sugerindo inclusdo na implementagcdo da primeira versdo do aplicativo), consenso para
neutralidade (sugerindo ficar em um estado probatério para se investigar mais a fundo, com
mais especialistas, em contextos variados ou de maneira mais objetiva e especifica pela
equipe, podendo ser implementado em uma versdao posterior do aplicativo), consenso para
rejeicdo (sugerindo recomendar exclusdo do escopo). Requisitos em que ndo houve consenso
foram descartados, pois provavelmente precisam ser repensados para serem reapresentados

em uma nova versao.
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O conjunto da abordagem (novo método para o processo de estimativa de esforgo mais
os elementos de gamificagéo) contribui no desenvolvimento futuro de um aplicativo de suporte
ao processo de estimativa de esforco, com potencial para torna-lo menos tedioso, facilitando
sua adocdo e melhorando as estimativas de esforco resultantes.

O objetivo dos requisitos de gamificagdo € tornar o processo mais divertido para os que
participam dele e ajudar um gerente a fornecer as orientagGes necessarias durante 0 processo
de estimativa de esforgo, verificando a precisdo das estimativas em comparacdo com o esforco
real, em uma futura implementacéo de um aplicativo para este propdésito. Portanto, acredita-se

que essa condicéo foi alcangada com a abordagem deste estudo.

7.2 Trabalhos Futuros

Este trabalho foi desenvolvido durante a pandemia de COVID-19, o que acabou
limitando ainda mais ideias que precisassem ser executadas de forma presencial. Uma outra
forma para avaliar os requisitos de gamificacdo dessa pesquisa seria um grupo focal, mas ele
s0 funciona satisfatoriamente caso seja de forma presencial, o que ndo foi possivel em tempos
de isolamento social. Um trabalho futuro reproduzindo esta pesquisa e utilizando uma
abordagem neste sentido € incentivado e recomendado.

Por conta da amostra de especialistas ser pequena, talvez ela ndo reflita a opinido de
toda a populacdo. Apesar de este risco ter sido mitigado escolhendo especialistas que ja
tivessem atuado em diversos papeis, em projetos de empresas publicas e privadas e em todas
as regides do Brasil, uma pesquisa com mais especialistas e de fora do Brasil seria necessaria
para dar mais confiabilidade aos resultados e confirméa-los.

Além disso, a pesquisa pode ser reproduzida, com outros especialistas e com mais
rodadas do método Delphi, para buscar o consenso de requisitos onde ndo houve. Também
devera verificar se realmente os mesmos requisitos atingem os mesmos consensos de aceitacao,
neutralidade e rejeicdo. Esta reproducdo pode ser feita utilizando os questionarios disponiveis
no Apéndice.

Como a aceitagdo dos requisitos de gamificacdo pelos participantes da pesquisa foi
consensual, eles tém um bom potencial de sucesso no desenvolvimento agil de software
industrial, porém a validade é apenas de face. Portanto, em pesquisas futuras, esses requisitos

devem ser usados como base para o desenvolvimento de um aplicativo, para que ele seja
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implantado e testado em um ambiente de trabalho real, refinando e mitigando ainda mais
quaisquer deficiéncias.

Ao implementar estes requisitos em um aplicativo a ser utilizado em um ambiente de
trabalho real, ha que se levar em conta que gamificacdo € relativa as caracteristicas psicoldgicas
de cada pessoa. Enquanto alguns individuos sdo competitivos, alguns ndo o sdo e podem sentir-
se desmotivados em um ambiente com essa abordagem. Se esses individuos forem maioria,
podera ocasionar no fracasso da gamificacdo aplicada. Este problema néo faz parte do escopo

deste estudo e é uma limitacdo deste trabalho, podendo ser explorado em trabalhos futuros.
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Apéndice

Pesquisa de opiniao (survey)

A pesquisa de opinido (survey) inicial esté a seguir.
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Problemas em metodologias ageis

*Qbrigatorio

1. Vocé ja trabalhou em algum projeto de desenvolvimento de software utilizando
metologias ageis? *

Marcar apenas uma oval.

Sim Pular para a pergunta 2

Nao

Responda as perguntas sobre sua experiéncia com

Experiéncia com metologias metodologias dgeis

ageis

2. Quantos anos vocé trabalhou com metodologias ageis? *

Se trabalhou menos de 1 ano, responda 0

3. Qual foi o seu papel no projeto de desenvolvimento de software utilizando
metologias ageis? *
Caso tenha trabalhado em mais de um projeto e/ou exercido mais de um papel, marque mais de uma
resposta

Marque todas que se aplicam.

PO - Product Owner
SM - Scrum Master

Membro do time de desenvolvimento

4. Qual foi a area do projeto de desenvolvimento de software utilizando
metodologias ageis em que vocé trabalhou? *

Caso tenha trabalhado em mais de um projeto e/ou érea, marque mais de uma resposta
Marque todas que se aplicam.

Area Académica (tedrica)

Area Comercial (de uma fabrica de software)
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Problemas em Baseado em seu conhecimento tedrico ou pratico sobre metodologias ageis,

. avalie a dificuldade ou facilidade de cada item a seguir
metodologias

ageis

5. A) Criar boas historias de usuario *

Marcar apenas uma oval.

Muito facil Muito dificil

6. B) Estimar o esforgo e tempo de histérias de usuario *

Marcar apenas uma oval.

Muito facil Muito dificil

7. C) Dividir épicos (historias muito grandes) em histérias menores *

Marcar apenas uma oval.

Muito facil Muito dificil

8. D) Avaliar a qualidade do codigo feita por um time de desenvolvimento que
utiliza metodologia agil *

Marcar apenas uma oval.

Muito facil Muito dificil
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9. E) Validagao, por parte do usuario, do que foi feito pelo time de desenvolvimento,
antes da implantacéo do sistema *

Marcar apenas uma oval.

Muito facil Muito dificil

10. F) OUTRO - Escreva aqui algum problema que vocé enfrenta em um projeto que
utiliza metodologia agil e que nao esteja contemplado neste questionario
(opcional)
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Painel de especialistas - Rodada 1

O questionario usado como base para a entrevista da rodada 1 de validacgdo esta a seguir.
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Validagcao de metodologia

Caro(a) respondente,
Agradecemos sua participagdo em nossa pesquisal
Convidamos vocé a participar dessa pesquisa por sua experiéncia com praticas de
metodologias ageis e/ou gamificagao em projetos de desenvolvimento de software.
A pesquisa “Avaliagdo de elementos de gamificagdo no suporte a estimativa de esforgo
em metodologias dgeis”, busca examinar se a gamificagdo do processo de estimativa de
esforgo em desenvolvimento dgil de software (Scrum, por exemplo) teria mais preciséo e
acuracia (exatiddo) nas estimativas, ou seja, se elas seriam menos dispersas e mais
préximas do valor real, final. Assim, o projeto teria mais chances de sucesso
(cumprimento de prazo, custo e qualidade).
Pedimos sua colaboracgédo respondendo a este questiondrio. Ao final da andlise,
encaminharemos os resultados do estudo.
0 questiondrio é composto por 2 partes. Responda conforme seu nivel de concordancia. O
tempo total de preenchimento é de 30 a 60 minutos.
Termo de Consentimento e Livre Esclarecimento: Sua participagado nesta pesquisa é
voluntdria e as informagdes fornecidas neste questiondrio serdo mantidas em sigilo,
usadas somente de forma agregada e para fins académicos na minha dissertagdo e em
artigos académicos oriundos do trabalho final.
Responsaveis pela pesquisa e contato em caso de duvidas:
- André Felipe (Mestrando): andrefelipe@copin.ufcg.edu.br
- Antdo Moura (Orientador): antao@computacao.ufcg.edu.br

*Qbrigatorio

1. Ha quantos anos vocé trabalha com metodologias ageis? *

2. Em qual funcao vocé ja atuou? (Se for o caso, marque mais de uma) *

Marque todas que se aplicam.

Gerente

Coordenador

Product Owner

Scrum Master

Desenvolvedor
Outro:
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3. Vocé trabalha em projetos de empresas: (Se for o caso, marque mais de uma) *

Marque todas que se aplicam.

Publicas

Privadas

4. Os projetos em que vocé trabalhou foram feitos em qual(is) regido(des) do Brasil?
(Se for o caso, marque mais de uma) *

Marque todas que se aplicam.

Norte
Nordeste
Sudeste
Sul

Centro-Oeste

Nesta parte apresentaremos uma proposta inicial para o processo de estimativa de
esforgo. Ela inova ao combinar dois componentes principais:

1) Um Planning Poker modificado para estimar o esforgo de cada User Story (US),
conforme especificado

por Grapenthin et al. em "Supporting Feature Estimation with Risk and Effort
Annotations” ( https://ieeexplore.ieee.org/document/7592770 ):

- Cada User Story Point (USP) corresponde a um dia regular de trabalho (1 USP = 1 dia

Parte 1- de trabalho com 6 horas conforme especificado por Grapenthin et al., podendo ser
Processo ajustado para cada equipe)

- 0 Planning Poker foi adaptado e ndo segue a sequéncia de Fibonacci, mas sim
Proposto incrementos de 0.5 USP (0.5, 1, 1.5, 2, 2.5, ...)

2) Férmulas para ajuste de USP apresentadas por Zahraoui & Idrissi em "Adjusting
story points calculation in scrum effort & time estimation” (
https://ieeexplore.ieee.org/document/7358400 )

Apds analisar o que o aplicativo faria, responda a questdo ao final.

PROCESSO
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Figura que mostra o processo de como sera a metodologia proposta por este
trabalho para estimativa de esforco.

ol Chegar s

o M 1
A\ Comparar peecisio ca. |
- . axtimativa de eetorgo
*| prevista comoesturge | ™
om real |

Prionizar Us -

Escober US purs estimar o eemwus Qebrer

-

Estisar US g aconto com
» metodotogia deste
trattho

TELAS

As telas de um aplicativo que suportaria o processo sem elementos de gamificagédo virdo a seguir.
0 que néo é editavel estd em CINZA e o que é editavel estd DESTACADO EM PRETO.
Caso néo queira ver as figuras de cada tela e ler o que cada uma faz, vocé pode analisar o PDF navegavel

(mockup) do aplicativo e passar para a questéo ao final do formulario. O PDF navegavel estd disponivel em:
https://drive.google.com/file/d/1KPqsMIsk_J9FVoaOmJo_uN2uQY0QT87y/view?usp=sharing
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Na primeira tela, o especialista (Product Owner ou 0 mais experiente do time) prioriza
cada US, através da multiplicagédo entre o valor para urgéncia e valor de negdcio (vide
Zahraoui & Idrissi). Apos o especialista marcar o valor para urgéncia e valor de
negocio, o sistema mostra o valor da priorizacédo resultante (no casode 4e 2, a
priorizacao sera igual a 8). Mas o especialista ndo é obrigado a aceitar esse valor,
podendo ajusta-lo para mais ou para menos.

Priorizar US - Especialista

—Us

Titulo: )gin de usudri

Como ... Administrador do sistema

Eu quero ... Cadastrar usuarios no sis

Para ... que eles tenham acesso ao sistema e as funconalidades i

Descricdo detalhada: r usudrios no sistema através de cadastro préprio do sistema e g
ja rede social do usudrio. Separagdo por perfis e permissdes '

para cada perfil logo ap cadastro

| VALOR DE NEGOCIO
Valor | Critérios

Extrem amente importante para a maioria ou todos os clientes
o} 5 Impacto extremo na marca ou reputagio

Critico para o sucesso do negécio

Importante para muitos dientes

o] 4 Impacto significativo na marca ou reputagio

Vantagem competitiva significativa

Importante para um numero moderado de dientes

o} 3 Impacto significativo moderado na marca ou reputacio
Vantagem competiiva importante moderada

Importante para apenas alguns dientes

2 Menor impacto na marca ou reputacio

Vantagem competiiva menor

Importante para apenas alguns ou até mesmo nenhum cliente
o] 1 Pouco ou nenhum impacto na marca ou reputacio

Pouca ou nenhuma vantagem competitiva

| [URGENCIA
Valor | Critérios
Extrem amente limitado pelo tempo
o] 5 Nivel extremo de dependéncia de outros itens na condusdo desta tarefa
Se ndo for concluido imediatam ente haverd pouco ou nenhum valor em fazé-lo
Altamente limitado pelo tempo
@® 4 Alto nivel de dependénca de outros itens na condusdo desta tarefa
Importante para ir para o proximo sprint devido aos requisitos do diente ou contratuais
Moderadam ente limitado pelo tempo
o] 3 Dependénaa moderada de outros itens na condusdo desta tarefa
Desejdvel para terminar em um ou dois sprints seguintes.
Minim amente limitado pelo tempo
(o] 2 Dependéncia minima de outros itens na conclusdo desta tarefa
A conclusdo nos proximos dois ou trés sprints é adequada.
Sem restricio de tempo
o} 1 Sem dependéncias
Pouco ou nenhum impacto

Priorizacdo sugerida: 8 !

Sua Priorizagao: 9|8

Salvar

103



O especialista, de acordo com a pricridade da US, comeca a rodada de estimativas,
onde o especialista e o time de desenvolvimento fazem suas estimativas.

Estim ativas de User Stories (USs)

PRIORIDADE 9

SEM ESTIMATIVA

NAO CONCLUIDA

PRIORIDADE 8
SEM ESTIMATIVA
NAO CONCLUIDA

PRIORIDADE 7
SEM ESTIMATIVA

NAO CONCLUIDA
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O especialista faz sua estimativa de esforco para a US considerada atraves dessa tela.
A escolha do especialista é livre, baseada apenas na sua experiéncia.

Estim ativa do especialista

us

Titulo: Jir \ ‘
Como ... Administra o sistema ‘
Eu quero ... Cadastrar usua ‘

Para .. ] es t r ten ; funconalid i

Descrigdo detalhada: ast usu te 3 atrav ‘| tro [

Estmativa (USP): 12 |§

Salvar
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Nesta tela, cada um dos membros do time de desenvolvimento utiliza o valor do fator
de tamanho e o fator de complexidade (vide Zahraoui & Idrissi), para ter sua
estimativa de esforco para a US considerada. Além disso, utiliza a abordagem de
anotacgdes (vide Grapenthin et al.). As anotagdes ndo tém como objetivo especificar
formalmente valores, atributos de qualidade ou restricoes, mas sim destacar as areas
do sistema que precisam ser examinadas em mais detalhes durante o projeto e a
implementagao. Com esses dados, o aplicativo sugere uma estimativa de esforco,
mas que pode ser ajustada para mais ou para menos.
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Estimativa do ime de desenvolvimento - Desenvolvedor 1

—Uus

Titulo: lLugm de usudrio

Como ... lA(imnns\mdm do sistema

Eu quero ... [Cadastrar usuarios no sistema

Para ... que eles tenham acesso ao sistema e as suas funconalidades

Descrigio detalhada: Cadastrar usudrios no sistema através de cadastro proprio do sistema e
através da rede soqal do usuario. Separacgdo por perfis e permissdes
diferentes para cada perfil logo apds o cadastro.

[Fator de Tamanho (FT)
Valor | Critério
5 Uma histéria extremamente grande
Grande demais para estimar com precisdo
Uma historia muito grande
Pense em termos de 5 a 10 dias de trabalho
Uma histéria moderadamente grande
Pense em termos de 2 a 5 dias de trabalho
Uma histdria pequena
Pense em termos de 1 a 2 dias de trabalho
Uma histéria muito pequena que representa o nivel de esforgo minimo
Pense em termos de apenas algumas horas de trabalho

3

0O O ® 0 O
w

Fator de Complexidade (FC)
Critiri

Extremamente complexa e muito difial de ser preasamente descrita

o} s Muitas dependéncas em oulras histdrias; outros sistem as ou subsistem as

Requer habilidades de programagdo sénior para conduir; que estdo ausentes na equipe
Muito complexo e dificil para o Product Owner descrever com precisio

Multiplas dependéndas em outras histérias; outros sistemas ou subsistem as

Requer habilidades de program agdo sénior para conduir; que estdo presentes;

mas ndo sdo fortes na equipe

A historia é moderadamente complexa e um pouco difial para descrever com preasdo

o 3 NUmerc moderado de dependéncias em outras historias; outros sistem as ou subsistem as
Requer habilidades de program acdo sénior para conduir que estdo presentes na equipe
A histéria é um pouco complicada e com uma descrigdo menos dara

Pequenas dependéncias em outras historias; outros sistemas ou subsistem as

Requer habilidades de program acdo interm edidrias para completar

que estdo presentes na equipe

A historia € simples com uma descrigdo muito dara

Sem dependénaas de outras historias; outros sistemas ou subsistemas

Requer habilidades basicas de programacdo para completar que estio presentes na equipe

Valor

o]
-

Anotacdes (OPCIONAL)
Carga alta (High Load): o recurso anotado produz ou consome um grande volume de dados ou é respons
Flexibilidade ( FAexibility): O recurso anotado deve ser projetado de forma suficientemente flexivel para :
Confiabilidade (Reliability): o recurso anotado tem requisitos especificos de robustez ou confiabilidade;
Limite de tempo (Time limit): o recurso anotado deve observar prazos fixos ou deve ser executado denl
Usahllldade (llsabillty) a interface do usuario do recurso anotado deve ser projetada com cuidado espe
lexid, ity): a implementacdo do recurso anotado apresenta desafios comerdais ou téc
lncerteza (llllcertnmty) ha uma incerteza significativa na equipe em relagdo aos requisitos detalhados

DDEDHDD

Estimativa sugerida (USP): 6

Salvar
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Quando todos os membros do time tiverem feito suas estimativas, o aplicativo passa
para a fase de consenso. Na fase de consenso, ha as op¢des de fechar a estimativa,
repetir a rodada de estimativas e dividir a US, alem da informacdo sobre a media das
estimativas de todos e um campo para que seja preenchida a estimativa final para a
US. Caso o consenso seja atingido ja na primeira rodada de estimativas, o especialista
preenche a estimativa final e clica em “fechar estimativa”. Caso o consenso ndo seja
atingido, o especialista clica em “estimar novamente” e uma nova rodada de
estimativas comeca. Tambem é possivel dividir a US em USs menores. Caso seja
necessario dividir a US em USs menores, o especialista clica em “Dividir US".

Fase de consenso

US: Login de usuario

Especialista |
ESTIMATIVA: 12

Desenvolvedor 1 Desenvolvedor 2

ESTIMATIVA: 10 ESTIMATIVA: 7.5

ANOTACOES: Usabilidade, Flexibilidade ANOTACOES: Usabilidade, Confiabilidade
Desenvolvedor 3 Desenvolvedor 4

ESTIMATIVA: 9 ESTIMATIVA: 8

ANOTACOES: Limite de tempo ANOTACOES: Usabilidade

Meédia das estimativas (USP)

Estimativa Final (USP) l 10 |4
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Caso necessario, o processo de Dividir US e feito nesta tela. O especialista escolhe
em quantas USs ele quer dividir a US considerada. O sistema mostra os campos para
preencher os dados de cada nova US resultante da divisdo, dependendo do numero
de novas USs escolhido pelo especialista. Apds a diviséo e priorizagdo das USs, uma
nova rodada de estimativas € iniciada. Apds essa nova rodada e consenso sobre a
estimativa, o time de desenvolvimento implementa a US.
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Dividir épico em histdérias menores

— Epico

Titul

Descrigdo detalhada

gin de usuaric

Administrador do sistema

Cadastrar usuérios no sistema

C suas funaonalidades

s tenham aces

que

tr
Separagdo por
0 apos o cadastro

us1

Titulo:
Como ...
Eu quero ...

Para ...

Descrigao detalhada:

Dividir este épico em quantas historias?

.

Login de usuario com cadastro pelo sistema

Administrador do sistema

Cadastrar usuarios no sistema

que eles tenham acesso ao sistema e as suas funcionalidades pelo
cadastro no sistema

Cadastrar usuarios no sistema através de cadastro préoprio do
sistema e de acordo com um perfil especifico.

Descricio detalhada:

cadastro da rede social do usuario

—UuUs 2
Titulo: Login de usudario com cadastro por rede social |
Como ... Administrador do sistema I
Eu quero ... Cadastrar usudrios no sistema |
Para ... que eles tenham acesso ao sistema e as suas funcionalidades pelo

Cadastrar usuarios no sistema através de cadastro da rede social
do usuario e de acordo com um perfil especifico.

Dividir US
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Apos a US ficar pronta, ha uma tela no aplicativo para atualizar qual o esforgo real e
comparar com a estimativa feita. Esta tela mostra isso.

Atualizar US

tema e as suas funaonalidades
0

Descricdo detalhada: adastrar 5 g T tema através de cadasty r | stema e '

Prioridade:
Estimativa da equipe (USP):
Status: Concluida T‘

Concluida em (USP): 14 ]

Salvar
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Ap0s esse processo, o sistema guarda todos os dados da US, como se pode ver nesta
tela.

User Stories (USs)

Login de usuario

PRIORIDADE 9

ESTIMATIVA 10 SP

CONCLUIDA 14 SP

Cadastro de funcionario

PRIORIDADE NAO DEFINIDA
SEM ESTIMATIVA
NAO CONCLUIDA | Atualizar |
Folha de pagamento

PRIORIDADE NAO DEFINIDA
SEM ESTIMATIVA
NAO CONCLUIDA

5. Baseado na descricdo de telas, avalie a seguinte afirmativa: "O processo
proposto pode ajudar a realizar estimativas de esfor¢co com mais precisao e
acuracia (exatiddo) do que o Planning Poker original (ou seja, sem as
modificacdes e formulas)” *

Marcar apenas uma oval.

Discordo totalmente Concordo totalmente
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6. Justifique suaresposta: *

0 processo inicialmente proposto recebe agora os seguintes elementos
de gamificagao:

1) PONTOS

2) NIVEIS

3) MEDALHAS

4) RANKING / LISTA DE CLASSIFICAGAO

5) STORYTELLING / NARRATIVAS

6) DESAFIOS

7) AVATAR

8)
9)

FEEDBACK
RECOMPENSAS

Parte 2) Elementos
» - Agora, todos os envolvidos no processo de estimativa serdo chamados
de gamificagao no de “jogadores”.
processo . . L ) .
Os jogadores que ndo tém experiéncia no processo anterior, passariam
primeiro por um nivelamento sobre o processo de maneira gamificada.

Lembrando que a estimativa de esforgo precisa estimular a execugéo de
outras atividades que impactam nela (desenvolvimento, testes,
qualidade, ...).

As questdes a seguir estdo organizadas por elementos de gamificagéo.
Por favor, dé sua opinido sobre cada um deles.

1) PONTOS

Os pontos também funcionam como sistema de recompensa. Eles podem ajudar os participantes a enxergarem
seu progresso na dinamica do processo de estimativas, fortalecendo sua motivagdo para realizar as tarefas
(missdes).
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Promover um nivelamento, atraves de tutoriais, leitura de artigos e desafiando o
jogador (novato) a atingir uma pontua¢do minima em questionarios, € uma atividade
inicial imprescindivel. *

Nivelamento

Nivelamento

Teste seus conhecimentos sobre Planning Poker
Material sobre Planning Poker

Voo acertou /10 questoes

Teste seus conhecimentos sobre Pontos de Historia de Usuario Ajustados
Artigo de Zahraoui & Idrissi Questionario
Pendente

Teste seus conhecimentos sobre Pontos de Historia de Usuario e Anolagoes
Artigo de Grapenthin et al. Questionario

Pendente

Marcar apenas uma oval.

Discordo totalmente Concordo totalmente
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8.

Ganhar uma pontuacao por uma estimativa cumprida dentro do prazo pode
incentivar os jogadores que participaram do processo de estimativa
(desenvolvedores e especialista) a atuarem de forma mais profissional. *

Pontuacdo da US

us: |Log|n de usuario
Estimada em (USP): | 10 | @
Concluida em (USP): |B | Parabéns, vocé ganhou 10 pontos!

Marcar apenas uma oval.

Discordo totalmente Concordo totalmente

Perder pontos quando nao se cumpre uma estimativa poderia desmotivar o jogador. *

Pontuacdo da US

us: |Legm de usuario
Estimada em (USP): | 10 | @
Concluida em (USP): | 14 | Vocé perdeu 10 pontos!

Marcar apenas uma oval.

Discordo totalmente Concordo totalmente

115



10. Sugestdes e comentarios adicionais sobre a utilizagao de PONTOS? *

2) NiVEIS

Os niveis sdo responsaveis pela sensacédo de avango. Saber que se estd caminhando em uma determinada
direcdo, que cada vez mais se estd aprendendo e evoluindo, sdo sentimentos que podem ajudar a superar 0s
desafios e cumprir as tarefas.

11. A abordagem de niveis numéricos (nivel 1, nivel 2, ...) incentiva o jogador a cumprir
suas tarefas e saber que esta aprendendo e evoluindo, podendo ajudar a superar
desafios. *

Nivel

Vocé tem 50 pontos
] ' Nivel 2

Faltam 50 pontos para o proximo nivel

Marcar apenas uma oval.

Discordo totalmente Concordo totalmente
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12.  Dar nomes aos niveis (junior, pleno e sénior, por exemplo) seria mais motivador para o

jogador. *
Nivel
Vocé tem 90 pontos + 1 O
Nivel 2
Faltam 10 pontos para o proximo nivel JUNIOR
Nivel
Vocé tem 300 pontos
Nivel 3
Faltam 100 pontos para o proximo nivel PLENO
PARABENS, VOCE ATINGIU O NIVEL PLENO!

Marcar apenas uma oval.

Discordo totalmente Concordo totalmente

13.  Sugestdes e comentarios adicionais sobre a utilizacdo de NIVEIS? *

3) MEDALHAS

Assim como nas competigOes esportivas de diversas naturezas, as medalhas podem incentivar os
competidores a darem o seu melhor e sentirem-se reconhecidos ao alcangar o objetivo.
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Medalhas

Primeiro lugar mensal

Alcangou Nivel 10 Cumprir um desafio Resgatar uma recompensa

14. A abordagem de medalhas incentiva o jogador a querer obté-las e o deixa mais
motivado a concluir suas tarefas satisfatoriamente. *

Marcar apenas uma oval.

Discordo totalmente Concordo totalmente

15. As medalhas propostas sdo satisfatorias. *

Marcar apenas uma oval.

Discordo totalmente Concordo totalmente
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16. Sugestdes e comentarios adicionais sobre a utilizagdo de MEDALHAS? Incluiria
novas ou retiraria alguma das que estdo na figura? *

4) RANKING / LISTA DE CLASSIFICACAO

Um sistema de ranking esté relacionado tanto ao elemento competigado, quanto ao de pontuagao. Utilizar esta
estratégia pode alimentar a competicé@o entre os participantes, estimulando que cada um se esforce para
alcancar a vitéria nas missdes e desafios.

Ranking

Posigdo |Nome Pontuagio
1L Avatar 2 60 '
2 Avatar 1 50
3 Avatar 3 40
4 Avatar 5 35
5 Avatar 4 30
-

17. A abordagem de um ranking incentiva o jogador a querer cumprir suas tarefas
satisfatoriamente para ganhar de outros jogadores. *

Marcar apenas uma oval.

Discordo totalmente Concordo totalmente
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18. A competicdo implicita por um ranking em um time de desenvolvimento de
software é saudavel. *

Marcar apenas uma oval.

Discordo totalmente Concordo totalmente

19. Sugestdes e comentarios adicionais sobre a utilizacdo de RANKING / LISTA DE
CLASSIFICACAQ? *

5) STORYTELLING / NARRATIVAS

Storytelling é a arte de contar uma histdria que engaje o publico-alvo. Uma boa histéria cria conexdo entre as
pessoas, envolve, comove e marca na lembranga, prende a atencéo e torna a atividade mais interessante.
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20. Uma boa narrativa facilita o cumprimento satisfatério de tarefas. *

Narrativa da tarefa

Tarefa #1

Login de usuario

Usuario: | usuario

i A
Senha: seess| - - B
% Lembrar meus &9

b
dados » '
&
7

“— E
P e ®a

Nesta sprint vocé terd o desafio de estimar e cumprir as tarefas essenciais
para a construgao da tela de login do usuario.
Cumpra tudo a tempo, o usuario ja quer entrar no sistema!

Marcar apenas uma oval.

Discordo totalmente | ) i Concordo totalmente

21. Sugestdes e comentarios adicionais sobre a utilizagdo de STORYTELLING /
NARRATIVAS? *

6) DESAFIOS

Os desafios, juntamente com as conquistas e as missdes podem estimular os jogadores a se manterem
motivados no processo.
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Desafios

Desafio 1) Cumprir tarefa com mais acuracia

Desafio 2) Nao terminar nenhuma tarefa fora do prazo

Desafio 3) Jogador ajudar outro

22. Um desafio dificil, mas factivel, pode incentivar o jogador a querer cumpri-lo. *

Marcar apenas uma oval.

Discordo totalmente Concordo totalmente

23. O Desafio 1(pontuagao extra para jogador que cumprir tarefa com mais
acurdcia, precisdo) pode contribuir para uma maior acuracia (precisao) na
estimativa de esforco. *

Marcar apenas uma oval.

Discordo totalmente Concordo totalmente

122



24. O Desafio 2 (desafiar jogadores para que ndo terminem nenhuma tarefa fora do
prazo, dando pontuagéo extra) pode contribuir para uma maior acuracia
(precisao) na estimativa de esforgo. *

Marcar apenas uma oval.

Discordo totalmente Concordo totalmente

25. O Desafio 3 (pontuacéo extra para jogadores que ajudarem outros) pode
contribuir para uma maior acuracia (precisao) na estimativa de esforgo. *

Marcar apenas uma oval.

Discordo totalmente Concordo totalmente

26. Sugestdes e comentarios adicionais sobre a utilizagao de DESAFIOS? Incluiria
um novo ou retiraria algum? *

7) AVATAR

Um avatar é, basicamente, a representacéo visual do personagem do jogador. Este elemento pode ser desde
uma foto personalizdvel ou uma figura mais sofisticada e cheia de aderegos, como em jogos eletrénicos mais
complexos.
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27. Utilizar emogdes nos avatares do jogador (avatar feliz quando acerta as estimativas
de esforco da sprint, avatar triste quando ndo acerta as estimativas de esforco, ...)
motiva o jogador para cumprir suas tarefas satisfatoriamente. *

Status do Avatar

A

Seu Avatar esta triste!
Vocé ndo cumpriu todas as tarefas da sprint!

)
=)

P

Status do Avatar

B

2)
2,

Seu Avatar esta feliz!
Vocé cumpriu todas as tarefas da sprint!

Marcar apenas uma oval.

Discordo totalmente Concordo totalmente

28. Sugestdes e comentarios adicionais sobre a utilizagdo de AVATAR? *

8) FEEDBACK

Para que o jogador avance nas atividades é importante que ele conhega seus acertos e erros, através de um
feedback. Assim o jogador sabera onde melhorar em suas agbes para conquistar o objetivo do jogo.
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29.

30.

Feedbacks (como um sino de notificagdes, uma mensagem dizendo que sé falta um
determinado numero de pontos para atingir o proximo nivel, avatar triste, avatar feliz,
...) motiva o cumprimento satisfatorio de tarefas. *

Feedbacks para o usudrio

1 nova notificagac ‘
50 pontos
] ] Nivel 2
Faltam 50 [‘(‘/n’?ﬂ": para o proximo nivel
Avatar 1
Marcar apenas uma oval.
1 2 3 4 5
Discordo totalmente Concordo totalmente

Sugestdes e comentarios adicionais sobre a utilizagao de FEEDBACK? *

9) RECOMPENSAS

Cada agéo positiva do jogador deve ser alimentada pelo recebimento de algum prémio que ele tenha interesse.
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Recom pensas

Sua pontuagio

Vocé tem 300 pontos

Nivel 3

altam 100 pontos para o préximo nivel

Recompensas disponiveis

Folga de 1 dia (1000 pontos)

Faltam 700 pontos

Recompensa em dinheiro (1000 pontos)

INTERMEDIARIO

para troca

altam 700 pontos

+

Desconto nas lojas e restaurantes parceiros (Nivel pleno)

Vogé tem pontos sufigentes!

Desconto maior nas lojas e restaurantes parceiros (Nivel sénior)

Faltam 500 pontos

31. Arecompensa alinha os objetivos do jogador com os do projeto. *
Marcar apenas uma oval.
1 2 3 4 5
Discordo totalmente Concordo totalmente
32. Asrecompensas propostas na figura sao satisfatorias. *

Marcar apenas uma oval.

Discordo totalmente
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33. Sugestdes e comentarios adicionais sobre a utilizaggo de RECOMPENSAS?
Incluiria um nova ou retiraria alguma das que estdo na figura? *

PERGUNTA FINAL

34. De maneira geral, vocé acha que os elementos de gamificagcao parecem
melhorar o processo proposto na parte 1do questionario para estimativas de

esforgo? *

Marcar apenas uma oval.

Discordo totalmente Concordo totalmente

35.  Justifique sua resposta: *
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Painel de especialistas - Rodada 2

O questionario usado na rodada 2 de validacéo esta a seguir.
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Validacdo de metodologia (rodada 2)

Nesta rodada, tentaremos chegar a um consenso entre os participantes.

Cada topico vird com uma tabela com as médias da escala Likert (de 1 a 5) e um
compilado das opinides dos participantes.

O relatério completo da andlise pode ser visto neste link:
https://docs.google.com/document/d/THfj43VIPvVxJDNg9ZPtYj-sD26nRD6rEfeeBI-
ehsqE/

*QObrigatério

1.  E-mail *

Parte 1 - Processo Proposto

Baseado na descricao de telas, avalie a seguinte afirmativa: "O processo proposto
pode ajudar a realizar estimativas de esforco com mais precisao e acuracia (exatidao)
do que o Planning Poker original (ou seja, sem as modificagoes e formulas)”

MEDIA 4,55
MODA 5

MEDIANA 5
VALOR MINIMO 4
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Justificativas

- 9 especialistas disseram que o aplicativo ajudaria no processo de estimativa de esforgo.

- 2 especialistas ndo acreditam que a acurdcia das estimativas possa melhorar com a ferramenta, mas que
certamente o processo ficaria mais facil.

- 3 especialistas opinaram que deveriam haver mais campos nas telas do aplicativo para que a estimativa
fosse mais precisa, sugerindo que seja guardado um histérico do esforgo real de estimativas antigas para
ajudar na acuracia de estimativas futuras, além de que outros fatores sejam avaliados, nao s¢ o fator de
tamanho e o fator de complexidade, mas também fatores como tecnologia e linguagem de programagao
utilizada.

2. Baseado nisso, agora qual seria sua avaliagao para a seguinte afirmativa: "O
processo proposto pode ajudar a realizar estimativas de esforgco com mais
precisdo e acuracia (exatidao) do que o Planning Poker original (ou seja, sem as
modificagdes e férmulas)" *

Marcar apenas uma oval.

Discordo totalmente Concordo totalmente

Parte 2 - Elementos de Gamificacao

1) PONTOS

Promover um nivelamento, através de tutoriais, leitura de artigos e desafiando o
jogador (novato) a atingir uma pontuagdo minima em questionarios, € uma atividade
inicial imprescindivel.

MEDIA 4,64

MODA S

MEDIANA 5

VALOR MINIMO 3
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Justificativas

- 8 participantes acham que nivelamento é essencial.
- 3 participantes acham que nivelamento ndo é necessdrio, a pessoa pode aprender fazendo na pratica (“on-
the-job”). Todos trabalham em empresas privadas.

3. Baseado nisso, agora qual seria sua avaliagdo para a seguinte afirmativa:
"Promover um nivelamento, atraves de tutoriais, leitura de artigos e desafiando o
jogador (novato) a atingir uma pontuagdo minima em questionarios, € uma
atividade inicial imprescindivel." *

Marcar apenas uma oval.

Discordo totalmente Concordo totalmente

Ganhar uma pontuag¢do por uma estimativa cumprida dentro do prazo pode
incentivar os jogadores que participaram do processo de estimativa
(desenvolvedores e especialista) a atuarem de forma mais profissional.

MEDIA 4,64
MODA 5

MEDIANA

VALOR MINIMO 4

Justificativas

- 2 participantes mencionaram o cuidado com trapaga (cheat): o jogador pode ficar preocupado s6 em querer
ganhar ponto em vez de estimar o esforgo real

- 1 participante disse que pontos podem causar uma competigao nao saudavel

- 3 participantes mencionaram os pontos deveriam expirar para manter o jogador motivado a consegui-los
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4. Baseado nisso, agora qual seria sua avaliagao para a seguinte afirmativa: Ganhar
uma pontuacdo por uma estimativa cumprida dentro do prazo pode incentivar os
jogadores que participaram do processo de estimativa (desenvolvedores e
especialista) a atuarem de forma mais profissional. *

Marcar apenas uma oval.

Discordo totalmente Concordo totalmente

Perder pontos quando ndo se cumpre uma estimativa poderia desmotivar o jogador.

MEDIA 4.45
MODA 5
MEDIANA 5
VALOR MIiNIMO

Justificativas

- Perder pontos gerou discordancia alta

- 2 participantes acham que perder pontos é bom, pois é natural e esta relacionado ao equilibrio do ranking e a
gamificagéo.

- 2 participantes acham que perder pontos é ruim para os menos experientes, mas ndo deveria ser para 0s
mais experientes

- 8 participantes acham melhor deixar de ganhar pontos por estimativa ndo cumprida, em vez de perder ponto
- 2 participantes acham que se passar da estimativa, seria melhor ndo perder ponto, ou entdo perder pouco
ponto
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5. Baseado nisso, agora qual seria sua avaliagao para a seguinte afirmativa: Perder
pontos quando n&o se cumpre uma estimativa poderia desmotivar o jogador. *

Marcar apenas uma oval.

Discordo totalmente Concordo totalmente

6. Ainda baseando-se nas opinides anteriores, qual seria sua avaliagdo para a NOVA
afirmativa: "Simplesmente deixar de ganhar pontos quando nao se cumpre um
objetivo no processo de estimativas seria melhor para o processo do que perder
pontos." *

Marcar apenas uma oval.

Discordo totalmente Concordo totalmente

2) NiVEIS

A abordagem de niveis numéricos (nivel 1, nivel 2, ...) incentiva o jogador a cumprir
suas tarefas e saber que esta aprendendo e evoluindo, podendo ajudar a superar
desafios.

MEDIA 4,91
MODA 5

MEDIANA

VALOR MINIMO 4
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Justificativas

- Todos concordam que nivel numérico é bom
- 2 participantes mencionaram que provavelmente os niveis seriam bons pros menos experientes, pros mais

experientes ndo faria muita diferenga
- 1 participante acha que niveis deveriam diminuir ou expirar com o tempo, assim como 0s pontos, para o

jogador ndo se acomodar e manté-lo motivado a ir progredindo nos niveis

7. Baseado nisso, agora qual seria sua avaliagao para a seguinte afirmativa: A
abordagem de niveis numéricos (nivel 1, nivel 2, ...) incentiva o jogador a cumprir

suas tarefas e saber que estéa aprendendo e evoluindo, podendo ajudar a superar

desafios. *

Marcar apenas uma oval.

Discordo totalmente Concordo totalmente

Dar nomes aos niveis (junior, pleno e sénior, por exemplo) seria mais motivador para o

jogador.
MEDIA 4.45
MODA 5
MEDIANA 5
VALOR MINIMO 3
Justificativas

- 6 participantes concordam que nivel com nome é bom

- 8 participantes ndo concordaram com os nomes de niveis sugeridos (junior, pleno e sénior), achando que
pode causar confusdo com os niveis de ascenséo profissional

- 8 participantes sugeriram mudangas nos nomes dos niveis ou entdo que tanto as quantidades de niveis

quanto os nomes dos niveis fossem personalizaveis
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8. Baseado nisso, agora qual seria sua avaliagao para a seguinte afirmativa: Dar
nomes aos niveis (junior, pleno e sénior, por exemplo) seria mais motivador para
o jogador. *

Marcar apenas uma oval.

Discordo totalmente Concordo totalmente

9. Ainda baseando-se nas opinides anteriores, qual seria sua avaliacao para a NOVA
afirmativa: "Caso tanto as quantidades de niveis quanto os nomes dos niveis
fossem personalizdveis, seria melhor para o processo" *

Marcar apenas uma oval.

Discordo totalmente Concordo totalmente

3) MEDALHAS

A abordagem de medalhas incentiva o jogador a querer obté-las e o deixa mais
motivado a concluir suas tarefas satisfatoriamente.

MEDIA 4,64
MODA 5
MEDIANA 5
VALOR MINIMO 4

135



Justificativas

- Todos concordam que medalha é bom
- 1 participante acha que medalhas funcionam melhor para profissionais menos experientes

10. Baseado nisso, agora qual seria sua avaliacao para a seguinte afirmativa: A
abordagem de medalhas incentiva o jogador a querer obté-las e o deixa mais
motivado a concluir suas tarefas satisfatoriamente. *

Marcar apenas uma oval.

Discordo totalmente Concordo totalmente

As medalhas propostas séo satisfatérias.

MEDIA 4.64

MODA D

MEDIANA 5

VALOR MINIMO 4

Justificativas

- 2 participantes deram a sugestéo de niveis de medalhas: bronze, prata e ouro, por exemplo
- 3 participantes deram a sugestédo de quantidades nas medalhas

- 2 participantes sugeriram permitir criar medalhas personalizadas
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Consideragoes adicionais

Sugestdes de novas medalhas:

- Primeiro lugar da release (liberagdo de nova verséo)

- Primeiro acesso no aplicativo

- Dias consecutivos que entrou no aplicativo

- Construgdo de avatar (escolher cabelo, cor da pele, roupa, etc.)
- Time realizou para reuniao diaria

- Tirar um impedimento da equipe

- Sem bug

- Mestre da qualidade

- Acertou uma certa quantidade de estimativas seguidas

11.

12.

Baseado nisso, agora qual seria sua avaliagao para a seguinte afirmativa: As
medalhas propostas sdo satisfatorias. *

Caso seja necessario, veja a figura no link:
https://drive.google.com/file/d/1wvhh5W6fshMuSiW2RZAA122Fj7fWfwav/

Marcar apenas uma oval.

Discordo totalmente Concordo totalmente

Ainda baseando-se nas opinides anteriores, qual seria sua avaliagdo para a
NOVA afirmativa: "Caso fosse possivel criar medalhas personalizadas, seria
melhor para o processo" *

Marcar apenas uma oval.

Discordo totalmente Concordo totalmente

4) RANKING / LISTA DE CLASSIFICACAO
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A abordagem de um ranking incentiva o jogador a querer cumprir suas tarefas
satisfatoriamente para ganhar de outros jogadores.

MEDIA 4,09
MODA 5
MEDIANA 4
VALOR MIiNIMO 3

Justificativas

- 4 pessoas acham que ranking é relativo e, para pessoas que ndo sdo muito competitivas, ndo faria diferenga
- 2 pessoas acham que o ranking poderia ser mais efetivo para profissionais mais jovens na equipe. Para os
mais antigos, nao faria diferenca

13. Baseado nisso, agora qual seria sua avaliagao para a seguinte afirmativa: A
abordagem de um ranking incentiva o jogador a querer cumprir suas tarefas
satisfatoriamente para ganhar de outros jogadores. *

Marcar apenas uma oval.

Discordo totalmente Concordo totalmente
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A competicao implicita por um ranking em um time de desenvolvimento de software
é saudavel.

MEDIA 3,09
MODA 4
MEDIANA 3

VALOR MiNIMO

Justificativas

- Competigdo saudavel em um ranking gerou discordancia alta

- 5 participantes acham que o ranking depende das pessoas da equipe e, para pessoas que sdo muito
competitivas, poderia ser ruim

- 7 participantes acham que o ranking poderia gerar uma competigdo ndo-saudével na equipe, no &gil ndo pode

ter individualidade, tem que ter o grupo

- 2 participantes acham que um ranking pode gerar “cilme”: uma pessoa mais antiga na equipe nao gostaria de
ver alguém mais novo em uma posigao a frente dele

- 6 participantes acham que o ranking pode desmotivar caso mostre os ultimos colocados

- 5 pessoas acham que seria melhor um ranking somente para os primeiros colocados, ndo mostrando os
Gltimos

14. Baseado nisso, agora qual seria sua avaliagao para a seguinte afirmativa: A
competicao implicita por um ranking em um time de desenvolvimento de
software é saudavel. *

Marcar apenas uma oval.

Discordo totalmente Concordo totalmente
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15. Ainda baseando-se nas opinides anteriores, qual seria sua avaliacao para a
NOVA afirmativa: "Caso o ranking mostrasse apenas os primeiros colocados,
mas nao mostrasse os ultimos, seria melhor para o processo" *

Marcar apenas uma oval.

Discordo totalmente Concordo totalmente

5) STORYTELLING / NARRATIVAS

Uma boa narrativa facilita o cumprimento satisfatorio de tarefas.

MEDIA 4,91
MODA 5
MEDIANA 5
VALOR MINIMO 4

Justificativas

- Todos concordam que narrativa é bom, ajuda a esclarecer davidas de forma lGdica. Caso a pessoa entenda
melhor a tarefa para estimar através de uma narrativa, pode ficar mais motivada.

16. Baseado nisso, agora qual seria sua avaliagdo para a seguinte afirmativa: Uma

boa narrativa facilita o cumprimento satisfatério de tarefas. *

Marcar apenas uma oval.

Discordo totalmente Concordo totalmente
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6) DESAFIOS

Um desafio dificil, mas factivel, pode incentivar o jogador a querer cumpri-lo.

MEDIA 473

MODA 5

MEDIANA S

VALOR MINIMO 3

Justificativas

- 9 participantes acham que desafio é bom, desde que seja equilibrado, nem facil demais, nem dificil demais
- 1 participante acha que por conta da motivagéo intrinseca, a pessoa acaba se ranqueando com esses
desafios, ai ndo faria muita diferenga ter um ranking (com essas desafios, poderia até retirar o ranking)

17. Baseado nisso, agora qual seria sua avaliagdo para a seguinte afirmativa: Um
desafio dificil, mas factivel, pode incentivar o jogador a querer cumpri-lo. *

Marcar apenas uma oval.

Discordo totalmente Concordo totalmente
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O Desafio 1 (pontuagao extra para jogador que cumprir tarefa com mais acurécia,
precisdo) pode contribuir para uma maior acuracia (precisdo) na estimativa de
esforgo.

MEDIA 4,73
MODA 5

MEDIANA 5
VALOR MINIMO 3

Justificativas

- 5 participantes opinaram para ter cuidado com o desafio acertar exatamente a estimativa: pode fazer o
desenvolvedor ndo querer terminar antes porque ndo ganharia uma pontuagéao extra

- 1 participante acha que desafios para cumprir prazos podem ter impacto negativo na qualidade. Para mitigar
isto, sugestao de um desafio “sem bugs com garantia de qualidade”

18. Baseado nisso, agora qual seria sua avaliagao para a seguinte afirmativa: O
Desafio 1 (pontuacao extra para jogador que cumprir tarefa com mais acurécia,
precisao) pode contribuir para uma maior acuracia (precisdo) na estimativa de
esforgo. *

Marcar apenas uma oval.

Discordo totalmente Concordo totalmente
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O Desafio 2 (desafiar jogadores para que ndo terminem nenhuma tarefa fora do
prazo, dando pontuacdo extra) pode contribuir para uma maior acurécia (precisdo) na
estimativa de esforco.

MEDIA 4,55
MODA 5
MEDIANA 5
VALOR MINIMO 3

Justificativas

- 3 participantes disseram para ter cuidado com trapaga: estimativa alta, para sempre conseguir cumprir antes
do prazo, ou entdo estimativa muito baixa, para fazer outros jogadores que fossem implementar as tarefas
perderem ponto

19. Baseado nisso, agora qual seria sua avaliagdo para a seguinte afirmativa: O
Desafio 2 (desafiar jogadores para que ndo terminem nenhuma tarefa fora do
prazo, dando pontuacéo extra) pode contribuir para uma maior acuracia
(precisao) na estimativa de esforgo. *

Marcar apenas uma oval.

Discordo totalmente Concordo totalmente
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O Desafio 3 (pontuagao extra para jogadores que ajudarem outros) pode contribuir
para uma maior acuracia (precisdo) na estimativa de esforco.

MEDIA 4,27
MODA 5
MEDIANA 5

VALOR MiNIMO

Justificativas

- Desafio “jogador ajudar outro” gerou discordancia alta

- 1 participante acha que desafio para jogador ajudar outro deveria ser durante o processo de estimativa, ndo
durante a execugéo

- 1 participante acha que Desafio de "jogador ajudar outro" para cumprir a estimativa ndo ajudaria muito.
Poderia ser bom para a produtividade, mas néo para o processo de estimativa, além de nao refletir a produgéo
real do jogador, ja que ele foi ajudado e ndo fez sozinho

20. Baseado nisso, agora qual seria sua avaliagao para a seguinte afirmativa: O
Desafio 3 (pontuagdo extra para jogadores que ajudarem outros) pode
contribuir para uma maior acuracia (precisdo) na estimativa de esforco. *

Marcar apenas uma oval.

Discordo totalmente Concordo totalmente

Considerac¢des adicionais

- 1 participante deu a sugestdo para juntar desafio com medalhas, porque a maioria desses desafios poderia
ser uma medalha

- 5 participantes acham que seria melhor ter um desafio para terminar antes do estimado. Porém, 1
participante disse para ter cuidado caso haja um novo desafio para entregar antes do estimado. Caso prometa
para um cliente entregar depois, mas consiga entregar antes, terd menos horas de trabalho (menos
produtividade) e menos lucro pra empresa (caso cobre por hora)

- 1 participante acha que deveria haver desafios personalizados, por exemplo: “fazer documentag&o” (porque
mesmo tendo pouca documentagdo no agil, ela existe e quase ninguém gosta de fazer), “montar nivelamento
para novos integrantes” (a maioria acha chato fazer esse tipo de coisa), etc.
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21. Ainda baseando-se nas opinides anteriores, qual seria sua avaliacao para a
NOVA afirmativa: "Caso os desafios fossem personalizaveis, seria melhor para o
processo" *

Marcar apenas uma oval.

Discordo totalmente Concordo totalmente

7) AVATAR

Utilizar emogdes nos avatares do jogador (avatar feliz quando acerta as estimativas
de esforco da sprint, avatar triste quando nao acerta as estimativas de esforco, ...)
motiva o jogador para cumprir suas tarefas satisfatoriamente.

MEDIA 3,82
MODA 5
MEDIANA 4
VALOR MINIMO

Justificativas

- Avatar triste gerou discordéncia alta

- 7 participantes acham que avatar é bom, mas pode desmotivar se ndo for bem gerenciado

- 2 Alguns participantes acham que outros elementos sdo melhores que o avatar para motivar os jogadores
- 3 participantes concordaram com as emogdes tristes e felizes no avatar

- 8 participantes acham que néo deveria ter emogdes tristes no avatar. Um avatar sem emogéo ou sempre feliz
seria melhor

- 3 participantes acham que seria interessante um avatar personalizével, de acordo com as questdes de
diversidade, por exemplo: poder escolher cor da pele, tipo de cabelo, roupas, etc.
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22.

23.

Baseado nisso, agora qual seria sua avaliacao para a seguinte afirmativa: Utilizar
emocdes nos avatares do jogador (avatar feliz quando acerta as estimativas de
esforco da sprint, avatar triste quando nao acerta as estimativas de esforco, ...)
motiva o jogador para cumprir suas tarefas satisfatoriamente. *

Marcar apenas uma oval.

Discordo totalmente Concordo totalmente

Ainda baseando-se nas opinides anteriores, qual seria sua avaliacdo para a
NOVA afirmativa: "Caso o avatar fosse personalizavel, por exemplo: podendo
escolher cor da pele, tipo de cabelo, roupas, etc, seria melhor para o processo

*

Marcar apenas uma oval.

Discordo totalmente Concordo totalmente

8) FEEDBACK
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Feedbacks (como um sino de notificagdes, uma mensagem dizendo que so falta um
determinado numero de pontos para atingir o proximo nivel, avatar triste, avatar feliz,
...) motiva o cumprimento satisfatorio de tarefas.

MEDIA 4,73
MODA 5
MEDIANA 5
VALOR MIiNIMO 4

Justificativas

- Todos concordam que feedback é bom
- 3 participantes sugeriram a retirada de feedbacks com avatar triste

24. Baseado nisso, agora qual seria sua avaliacao para a seguinte afirmativa:
Feedbacks (como um sino de notificagdes, uma mensagem dizendo que so
falta um determinado numero de pontos para atingir o préximo nivel, avatar
triste, avatar feliz, ...) motiva o cumprimento satisfatorio de tarefas. *

Marcar apenas uma oval.

Discordo totalmente Concordo totalmente

Consideragoes adicionais

Novos feedbacks:
- Listagem de recomendagdes de melhoria para o jogador
- Painel do que falta para atingir certos objetivos (por exemplo: faltam X pontos para vocé atingir Y conquista,

dentre outros objetivos em uma lista)

147



25. Ainda baseando-se nas opinides anteriores, qual seria sua avaliacao para a
NOVA afirmativa: Feedbacks, como um sino de notificacdes, uma mensagem
dizendo que s¢ falta um determinado numero de pontos para atingir o proximo
nivel, Listagem de recomendagdes de melhoria para o jogador, Painel do que
falta para atingir certos objetivos, somente avatar feliz e sem avatar triste, etc.,,
seriam melhores para o processo . *

Marcar apenas uma oval.

Discordo totalmente Concordo totalmente

9) RECOMPENSAS

A recompensa alinha os objetivos do jogador com os do projeto.

MEDIA 4,82
MODA 5

MEDIANA 5
VALOR MINIMO 4

Justificativas

- Todos concordam que recompensas sdo boas e motivam

- 2 participantes acham necessario haver um mecanismo de compensagédo para que os jogadores consigam ter
recompensas em todos os projetos (porque alguns projetos seriam mais faceis de ganhar pontuagéo e
resgatar recompensas, outros ndo)
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26. Baseado nisso, agora qual seria sua avaliagcao para a seguinte afirmativa: A
recompensa alinha os objetivos do jogador com os do projeto. *

Marcar apenas uma oval.

Discordo totalmente Concordo totalmente

As recompensas propostas na figura sao satisfatorias.

MEDIA 4,82
MODA 5
MEDIANA 5
VALOR MINIMO 4

Justificativas

* Todos acharam as recompensas propostas satisfatorias, mas houve ressalvas:

- 3 participantes acham que recompensa em dinheiro pode nédo ser boa. Para quem precisar viajar para cidades
distantes, por exemplo, a pessoa iria preferir receber uma folga. Algumas empresas podem nao gostar de ter
que pagar um dinheiro extra para um funcionario. Além de recompensas em dinheiro poderem criar uma
competicdo nociva dentro da equipe, justamente pelo motivo de envolver dinheiro.

- 2 participantes acha que folga pode ser ruim. Porque vocé perde um funciondrio por um dia e também acaba
perdendo dinheiro
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27. Baseado nisso, agora qual seria sua avaliagao para a seguinte afirmativa: As
recompensas propostas na figura sdo satisfatorias. *

Caso seja necessario, veja a figura no link: https://drive.google.com/file/d/1g-
4Xp7nYn8VD2MJ9r5cYLR_DKrJ5mLNt/

Marcar apenas uma oval.

Discordo totalmente Concordo totalmente

Consideragdes adicionais

- 4 participantes acham que as recompensas deveriam ser personalizdveis, com um cadastro livre de nome da
recompensa e do que seria necessario para consegui-la

- Sugestdes de novas recompensas:

1) Recompensas pensando em sustentabilidade: copo personalizado, caneca personalizada, etc.

2) Recompensas em grupo: todos emendarem feriado, 1 semana de folga para todos, refeicdo com a equipe
em um restaurante (caso terminem o projeto no prazo)

3) Produtos do cliente ou da empresa. No caso de empresas de tecnologia: capa de celular ou outros
acessorios, celular, tablet, notebook, etc.

4) Descontos em lojas e/ou gift cards

5) Prémio personalizado (empresa descobre o que a pessoa gosta e entrega pra ela, mas é dificil de
implementar)

28. Ainda baseando-se nas opinioes anteriores, qual seria sua avaliagao para a
NOVA afirmativa: "Caso fosse possivel criar recompensas personalizadas, seria
melhor para o processo” *

Marcar apenas uma oval.

Discordo totalmente Concordo totalmente

PERGUNTA FINAL
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De maneira geral, vocé acha que os elementos de gamificagao parecem melhorar o
processo proposto na parte 1do questionario para estimativas de esforco?

MEDIA 4,82
MODA 5
MEDIANA 5

VALOR MINIMO 4

Justificativas

- 10 participantes acham que a gamificagdo melhoraria o processo de estimativa de esforgo da parte 1

- 1 participante acha que ndo é possivel saber se melhora de fato o processo da parte 1, ou se s6 melhora o
engajamento das pessoas envolvidas no processo de estimativa de esforgo. Através do engajamento pode até
pode melhorar a eficiéncia do processo, mas o que melhora com certeza é o engajamento das pessoas, ou
seja, o nivel de satisfagdo das pessoas em participarem do processo.

- 3 participantes acham que deixa o processo de estimativa de esforgo mais divertido, podendo motivar a
equipe, principalmente os novatos

- 1 participante acha que caso o time seja competitivo demais ou pouco competitivo, a ferramenta pode ndo
render o esperado, ndo fazendo diferenga no processo

- 1 participante acha que se deve tomar cuidado para manter a seriedade do processo, ndo deixar que os
jogadores achem que é um “joguinho”, uma “brincadeira”, e ndo trabalhem de forma profissional

29. Baseado nisso, agora qual seria sua avaliagdo para a seguinte afirmativa: De
maneira geral, vocé acha que os elementos de gamificagao parecem melhorar o
processo proposto na parte 1do questionario para estimativas de esforco? *

Marcar apenas uma oval.

Discordo totalmente Concordo totalmente
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