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Resumo

Equipes de Desenvolvimento Agil de Software (DAS) as vezes precisam executar
processogue consideram repetittgs ou desmotivades, comprometendo a qualidade
deresultados. Agregar elemestde gamificagcdo a esses processos pode melhorar o
engajamento das equipes e os resultados

Eda dissertacdo investiga, através de revisdo da literatura especializada e de survey
com praticantesle DAS, as dificuldades mais mlantes as processodD processo
avaliado coma de maior dificuldade, estimativa de esfor¢co de Useliedt@ySs), é
selecionad para estudo e tratamento com gamificacdo. Pargessessppropdese

primeiro um novo método, misto de métodos disponivaikteratura, para melhorar
estimativas de esfor¢co. Em seguida, sdo elencados elementos para a gamificacdo do
método proposto. A validacdo do método proposto e dos elementos elencados é feita
por um painel de especialistas1 DAS usando uma técnica estrtada Delphi em

busca de consenso. Resultados consensuais indicam que o método proposto,
gamificado, parece que ira facilitar a adocéled melhorar as estimativas de esforco
resultantes. A dissertagéo contribui para a engenharia de software, DASienepar

e para esforcos de gamificacdo de seus processekheregraticas.

Palavraschave: Engenharia de Software, Gamificacéo, Agil, Desenvolvimento de

Software, Estimativa de Esforco, Estimativa de Historia de Usuéario.



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 improvedegagement 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 aedtrment 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 proposeddhatid 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 estesialhe 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

|l nt rodu- «o0

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 equipesrgantizaveis e
multifuncionas e entre seus clientes e usudd@3, 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 historias e testes
de qualidade para os usuarios ou estimar o esfor¢co necessario, eeotesegnte prazo, para
implementagcdo. Uma abordagem promissora para melhorar o envolvimento das pessoas em
DAS é Gamificaca¢s].

Gamificacéo referse ao uso de ateentos de jogos em contextos nao relacionados a
jogos e tem sido aplicado amplamente em contextos como saude, sustentabilidade, governo,
transporte, educacéo, desenvolvimento de software, entre [@H}os

A melhoria em desempenlias pessoasom gamificacdo € desencadeaor tarefas
desafiadoras, feedback em tempo real e uma estratégia de longo prazo, o que é Util ao usar
gamificacdo para uma equipe d80]. Elementos gamificado®mo pontos, niveis e tabelas
de classificagcdo funcionam como incentivos extrinsecpedempromove o aumento de
desempenho em uma equ[@e].

A Microsoft gamificou a internacionalizagcdo do sistema operacional Windows 7 em

diferentes idiomasO Windows foiadapado para trabalhar em diferentes culturas, tornando

1



mais atraente um @cessode internacionalizacapor vezes considerado chaf@s]. Outras
empresas déecnologia da Informac¢dd|) também empregam técnicas de gamificagdo como,
por exemplo, concursos de programacgie foram realizados pelo Google, com o Codé' Jam
Facebook, com o Hacker Cumlém da plataforma colaborativa TopcddeGamificar
aplicativos de modo a fa#és enderecar as principais dificuldades identificadas pode melhorar
a eficacia dos processl].

No entanto, diteratura sobre quais sdo as dificuldades enfrentadas em processos de
DAS pelos seus praticantes é escamsde contextoA decisdo sobrgamificacdo de alguns
aspectos de um processie DAS, conforme relatado na literatura, parece resultar das
preferéna@s e caracteristicas dos autores, da equipe de desenvolvimento ou de peculiaridades
e necessidades dos cenérios de desenvolvimento, conforme serd visto adiante.

Ja as estimativas de esforco sdo uma parte importante do Desenvolvimento Agil de
Software (DAS e séo realizadas no inicio de cada iteracéo (sprint) para estimar um tamanho
para cada User Story (US), com base na experiéncia do desenv{®&dbo3].

A organizacdo precisa ser capaz de obter estimativas precisas de equipes
autogerenciaveis com relacdo a quando as tarefas individuais devem ser concluddidsr Ao
estimativas precisas, permie uma boa tomada de decisdo em relacdo a coordenacao e ao
agendamento de recursos para projetos, como correcdo de bugs ou até mesmo novas
funcionalidade$10].

A abordagem para estimativa de esforco em Projeto Ageisié& ci ma par a
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 pogalaéo Planning Poker e Affinity
Grouping[92].

A acuracia das estimativas de esfor¢o é essencial para desenvolvedores de software e
suas empresas, pois pddear acontrole de custos, precisdo na entrega, satisfacdo do cliente,

entre muitos outros beneficif8.

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

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



1.2 Motivacéao

Saber quais sdo as maiores dificuldadesentadapelos praticantes de metodologias
ageisnos processodo objetivo inicial deste trabalh@omisto, seria possivel ranquear &ss
processos com dificuldadesescolher umeales para aplicar elementos de gamificagaas
esses elementgsoderiammotivar e engajaos praticantes de DAS que experimentam essas
dificuldadesnos processo®ai, € razoael supor que eficiéncia e/ou eficacia do processo
melhoe.

Para isto, conduzige una pesquisa de opinidem 2019 com 119 praticantes de
metodologias ageis €elescobriuse que 0 processo que possui mais dificuldades para
desenvolvedores menos experientes que trabalham com DAS é a estimativa de esfor¢co e tempo
de USH8].

A estimativade esforco realmente ndo é uma tarefa facil. Metodologias Ageis sdo
dindmicas, adaptaveis e flexivg®d], tornando muito dificil estimar o esforco com preciséo
[54], principalmente durante as fases iniciais de desenvolvimento de software, pois 0s requisitos
sdo impresdos e incompletos devido as mudancas que eles sofrem durante o ciclo de
desenvolviment39].

Além disso, Fowler diz que as pessoas sao otimistas na estimativa das US, entdo suas
estimativas tendem a ser muito baixas, mesmo sem qualquer pressao para que fE&Hm isso
O impacto de estimativas imprecisas pode levar ao fracasso de um projeto ou, em alguns casos,
ao fracasso da prépria empr§sh Dai a motivacagrincipalpara este trabalho.

1.3 Objetivos

O objetivo geral do trabalho sugerir uma abordagem baseada em gamificacdo para
estimativa de esforco edesenvolvimento agil de software
De modo a buscar o objetivo geral, o trabalho contempla os seguintes objetivos
especificos:
A. Revisdo bibliografica (nésistematica) para identificar processos com
dificuldades no DAS;
B. Aplicacao de pesquisa dpiniao com praticantes de DAS sobre processos com

dificuldades;



C. Analise das respostas a pesquisa de opinido;
D. Reviséo sistemética da literatura para descobrir ferramentas de gamificacdo para
0s processos em ghajadificuldades
E. Escolha de um dos processosndificuldadespara aplicar gamificacéo;
F. Especificagdo de requisitos envolvendo gamificagdo para redugédo de
dificuldades no processo escolhido;
G. Validacdo do conjunto de requisitos envolvendo gamificagdo junto a
especialistas
Este trabalho visa atingir esses objetivos para responder as questfes de pesquisa a
seqguir:
QP1: Qual é o processo que mais sofre dificuldades, ou seja, com problemas de
eficiéncia e/ou eficacia em DAS?
QP2: Gamificacdo ajudaria a tornar o processollesikomenos 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 ascassez dela em conjunto com processos de Desenvolvimento Agil de

Softwarena literaturaesta dissertacdo procura contribuir nos seguintes pontos:

Ranquear dificuldades em processos do Desenvolvimento Agil de Software;

Mostrar o estado atual digeratura cientifica em relacdo a utilizacdo de Gamificacéo
em Desenvolvimento Agil de Software;

Propor requisitosom elementos de gamificagdo que contribuam no desenvolvimento

futuro de um aplicativo de suporte ao processo de estimativa de esfor¢o



1.5 Estrutura da dissertacao

Esta dissertacdo esta organizada da seguinte forma: O capitulo 2 fala sobre a
fundamentacédo teorica e trabalhos relacionados. O capitulo 3 apresenta a metodologia. O
capitulo 4 apresenta os resultadios estudosobre as di€uldadesrelevantes conbDAS e
tratamento congamificacao |fasso 1da Metodologia e os discute. O capitulo 5 mostra os
resultadoslaproposta denétodo parastimativa deesforco eespecificacdo deequisitos para
gamificacdo delapasso 2da Metodologige os discute. O capitulo 6 apresentaessiltados
davalidagéo passo Ja Metodologipe os discute. No capitulo 7, a dissertacao é concluida.

Finalmente, é fornecida a lista de referéncias. Informac¢des adicionais podem ser consultadas
nos Apéndices.



Capitulo 2

Fundament a- «o0 Te-r1 C
Rel acil onados

N

Nesse capitulo, € apresentada a fundamentacgéo tedrica necessaria para o entendimento

do tema, além de trabalhos relacionados a este.

2.1 Conceitosiniciais

Estasecdo abordara o entendimento de alguns conceitos iniciais bgemosstumam

causar confuséo no leitor, e (gD necessarios antes de entrar nassaddes.

Ha que se fazer a diferenca entre os termos metodologia e framewarkn&todologia
fornee praticamente tudo que é necessario pacanducdo de um projetsendomais
completa que um frameworgoisdiz o que fazer e como fazer. Ja o framework apenas indica
qual caminho deve ser seguidonas ndo indica exatamente como fazer, existindo a
possbilidade de ser empregado juntamente com outros procé&dsosincionabasicamente

como umfesqueleto, fornecedouma estrutura basica como sup¢rig].

Conformea norma ISO 9000:2015, processo fislm conjunto de atividades inter
relacionadas ou interativas que transformam entradas emés&dasdimento (ou prética) é
fuma forma especifica de executar uma atividade ou processo, que pode ser documentada ou
nNaa. Isto € o process@ i 0 tpzewd e procedimentce i ¢ 0 mo  [i]aUsar o termo
fiprocedimentooufipratic® depende da 8r ea e MNadeadenegbcew e st

éc h a ma dpoocediraentd, j& nadequalidadeé fipraticad [4].



De acordo com 8usiness Process Managem@iiM), tarefas sdo decomposicdes de
atividades e representam um conjunto de passos ou acdes executadas para realizar um trabalha
Isto €, ssas tarefasquandoséo logicamenterelacionadase encadeadascompletamuma
atividade[14].

A eficiéncia consiste enifazer certo as coisas geralmente esta ligada ao nivel
operacional, como realizar as operagdes com menos recussess tempo, memn orgamento,
menos pessoas, menogtériaprima etc.J4 a eficacia consiste difazer as coisas certas e
geralmente esta relacionada ao nivel gerenEial.resumoa funcdo do gerenté levar as
pessoas a fazer as coisas ceetagingindo a um objetiv¢eficacia), com a maior eficiéncia

possivel (menor uso de recurstesnpoe maior qualidade27].

Acuracia € uma medidalacionalaa proximidade com o valor real @tendéncia a
um determinadopadrdg isto €, valores de referéncia ja conhecidos. Ja a precisi®
relacionada ao grau de consisténa@arsedidas obtidas suamédiag ou seja, gproximidade
entre os valoreshtidos pela repeticdo do processo de mensura&gipantqrecisao envolve
erros aleatérigsacuracia envolve a medida de preciséara o caso dama medida ndo

apresentaerros sistematicos, os valores de acuracia e precisédo tendem a se cpfundir

A Escala Likerté uma escala de resposta psicométrazaplamenteusada em
questionarios para obter as preferénceasrparticipante ou o grau de concordardgdecom
relagdo auma afirmacéo. Os respondentes séo solicitados a indicar seu nivel de concordancia
com uma determinada afirmacdo por meio de uma escala orlissd escala € ais
comumente vist comoumade 5 potos vari ando de ADiscordo t
extremi dade a fiConcorund Nteont glomenotr e ®@ ma& modt s
[13].

2.2 DesenvolvimentoAgil de Software (DAS)

Os métodos 4geis sdo uma reacdo as formas tradicionais de desenvolvimento de
software e surgiram a partir da necessidade de uma alternativa aos pradessos
desenvolvimento de software orientados por documentagéo, pardomais leve§l?].

Nos métodos tradicionais, o trabalho de desenvolvimento de softwareaccora a

elicita-«o0 e documenta-«o0o de um conjunto #fc



porque 0os métodos ageis consideram que nunca um conjunto de requisitos estd completo),
seguido por projeto arquitetdnico e de alto nivel, codificacaspe@do. A partir de meados da
década de 1990, alguns profissionais acharam essas etapas iniciais de desenvolvimento
frustrantes e, até mesmo impossiveis de serem realif@jasA industria e a tecnologia
mudam muito rapido, os requisitos muddenforma quetrapalham os métodos tradicionais e

os clientes tém se tornado cada vez mais incapazes de expressarem realmente quais s&o sua
necessidades com antecedéncia, ao passo que esperam mais do software que ele pediu para s
desenvolvidoPor esta razdo qwerios consultores desenvolveram métodos e praticas de forma
independente para responder a mudanca que estava aconfd2éndo

Na verdade, a maioria das praticas ageis ndo sédo noJitlHd&sses métodos ageis
gue surgiram na época sao, na verdade, uma colecao de diferentes técnicagiedsupe
compartilham os mesmos valores e principios basicos. Por exemplo, muitos sdo baseados no
aprimoramento iterativo, uma técnica que foi apresentada enf11lH756 que a melhoria do
processo de software é uma evolugcdo na qual 0s processos mais novos se baseiam nas falhas
nos sucessos daqueles que os antecederam. Além do mais, € o foco e os valores por tras do:
Métodos Ageis que os diferenciam dos métodos madécionaig21].

O Manifesto Agil de Desenvolvimento de Software surgiu quando os dezessete autores
originais se reuniram no inicio de 2001. Eles tentaram idemtégareas que as metodologias
utilizadas tinham em comufB9]. No inicio do encontro em 2001, todos fizeram uma breve
apresentacao de sua praticadésenvolvimento. Jeffriedescreve isso como uma sensacao
geral de que eles tinham metodologias semelhantes e deu a eles uma orientacéo de alto nivel a
ser seguid§7]. Highsmithmenciona 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 € que ele ndo se baseia em processos, mas sianesne val
principios[58].

Os representantes do Manifesto Agil resumiram seu ponto de vista dizendo que o
Movimento Agil ndo éumaantirmetodologia mas sim que muitos deles queriam devolver
credibilidade a palavra metodologia e restauraewoequilibrio. Eles concordavam com a
modelagem, mas ndo que ela fosse arquivada em um repositério corporativo empoeirado.
Também concordavam com a documentagdms 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 turja@nto

O Manifesto Agil diz o seguinte:



AEst amos descobrindo maneiras menidhor es d
mesmos e ajudando outros a fazerem o mesmo. Através deste trabalho, passamos a valorizar:
Individuos enteracdes mais que processos e ferramentas
Software em funcionamento mais que documentagao abrangente
Colaboragéo com o cliente mais que negociacao de contratos
Responder a mudangas mais que seguir um plano
Ou seja, mesmo havendo valor nos itens a djreétlorizamos mais os itens a

esque2Zda. o

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

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

A Figura 1 a seguimostra as praticas e métodos que influenciaram esse manifesto pelo
desenvolvimento &agil de softwapor[44].

s )
) Dynamic Systems

L Modeling languages Ij» «<:| Development Method (DSDM) )

f Pragmatic Programming |:>}>z:> Manifesto <:Z<<@ Test Driven Development )

| for (TDD) )

p Agile

\
Extreme Programming Adaptive Software
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Development (ASD)
Development
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Design Driven Development,
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( A
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Figural. Préaticas e métodos que influenciaram o Manifesto pelo Desenvolvimento Agil de Software (Manifesto
for Agile Software Development), pft4]

Esta figura é importanteapa mostrar que ha mais métodos ageis além do Scrum e do
XP, que sdo os mais conhecidos. Por n&o ser o foco deste trabalho, o conceito de cada um dele:
nao sera aprofundadmastodos eles compartilham dois tracos comuns: o objetivo de diminuir
a burocra@a e o foco em entregar val@6].

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 awboganizaveis e multifuncionais e entre seus clientes e usuarios
[43].



Isto torna o engajamento das pessoas um desafio, j& que assepepe precisam
executar tarefas que consideram repetititedipsasou desmotivadoras (como, por exemplo:
escrever boas historias de usuario, criar critérios de aceitacdo e testes de qualidade para os
usuarios ou estimar o esfor¢co necessario, e conseuente prazo, para implementacéo).

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

[5].

2.3Gamificacéo

Segundo Deterdinf26], gamificacéo é a utilizacdo de elementos de desigrgdeem
contextos de ndmgo, 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 figamificacao foi cunhado pela primeira vez por Nick Pelling, programador
de compuddores e pesquisador britdnico, em sua consultoria chamada Conundra (em
portugués, charada), cujo objetivo era redefinir normas e regras de funcionamento de empresas
e I nd¥%strias, com a utiliza-«o da gamofica-
foi empregada pela primeira vez. O termo nao fez sucesso na época, porém, apesar disso, em
2005, foi fundada a empresa Bunchball, a primeira plataforma de gamificacdo que aplicou
elementos, mecanismos, dinAmicas e técnicas de jogos em empresas, @fisedair maior
engajamento dos funcionarios e melhores resultf@sds

Otermoigami f seag@aoadou popul aridade a parti
Mundo Mel hor o apresentada em 2010 por Jane
americana que defende o uso da tecnologia mével e digital para canalizar atitudes positivas e
colaboracdo em umontexto do mundo real. Segunda ela, 0s jogos motivam as p@ssoas
evoluirem e adquirirem recompensas a medida que os desafiopgo sdo superados,
ensinando, inspirando e envolvendo os individuos de uma maneira que a sociedade do mundo
real ndo consegufazer[69].

Para que as pessoas facam tarefas que seriam chatas com mais prazer e/ou aprendam s
divertindo, é necessario engajar as pessoas no peojetpe elas estdo trabalhamdmotivé
las a realizarem suas tarefas. Um método para engajar e motivar individltesaa seus
comportamentos, desenvolver habilidades ou estimular a inovagédo, tendo como maior foco

possibilitar aos jogadores que eles alcancem 0s seus proprios objetivos é a garfiBiacao
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E preciso entender como funciona o engajamento e motivacdo das pessoas em um
contexto gamificado, pois é para elas que a gamificacdo sera implementada.

Engajamento é o ato ou efeito de envelsero servico de uma ideia ou causa. Quando
h& o engajamento das pessoas, € razoavel supor que o desempenho delas sera melhor, ja que
realizacdo das tarefas ndo sera vista como uma obrigagéo e sim algo prEz@arsoque isto
aconteca, € necessario que haja uma boa motivacao por trds do jogo proposto pela gamificagdo
[32].

Motivacao é tudo aquilo que impulsiona alguénealizar alguma acdo. A motivacao
se subdivide em dois tipos: intrinseca e extrinfzta

A motiva-«o0 intr2nseca ® mai s copopriment e
bemd. Ela tamb®m ® chamada de motiva-«o0 int
e esta ligada a seu caréter, gostos, habilidades e habitos, partindo do principio da busca por
desenvolvimento pessoal, como quando uma crianca joga lfgiooutra razdo a nao ser
porgue € isso que ela quer fazer e a faz sentir bem, ou entdo quando alguém realiza um trabalho
voluntario[83].

A motivacado extrinseca, também chamada de motivacdo externa, ao contrario, € aquela
que parte do ambiente e das situacdes que cercam o ser humano, buscando um objetivo
instrumental, como quaoe uma crianc¢a joga futebol para agradar a seus pais ou para ganhar
um campeonato. Apesar de ndo estar sob o controle das pessoas, este tipo de motivacdo tambér
influencia as decisdes, sendo geralmente ligada a questdes como, por exemplo, ego,
premiacfesi,ecompensas e status. De acordo com a teoria da autodeterminacao de Deci e Ryan
[24], incentivos intrinsecornan-se controladepor recompensas externas, o que prejudica
sua autonomieaté 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
vitoria. De acordo com a teoria datodeterminacgdo, os incentivos extrinsecos (por exemplo,
dinheiro e vitéria) vaaliminuindoo prazer intrinseco do menino pelo futebol. No futuro, é
provavel que o menino pare de jogar futebmtido aauséncia de incentivos extrinse{®3).

Além de considerar a motivagcdo e engajamem@s pessoasa construcdo da
gamificacdo, é importante conhecer também os elementoa cprapdem. Isto serd tratado

adiante.
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2.4 Elementos de Gamificacao

Existem diversos elementos que compdem a gamificacdo. Séo tantos que Marczewski
[64] organizou os elementos em uma tabeladdera comopodeservisto naFigura 2 a

seqguir.

= Periodic Table of Gamification Elements -

Random Time
Rewards Fixed Reward = Dependent

N N
6 9 10

Ob Sp Lla ;
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11 T2 13

28

N N | N
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Virtual Innovation Development
Economy Lottery Platform Tools Anonymity Light Touch Anarchy

Reward . Free Philanth- .

Figura2. Tabela periddica de elementos de gamificd6&p

Este model@presenta e deferconceitos préprios paada elementde gamificagéo.
Como sdo muitos elementos, seria inviavel utilizar todos. Neste tradei#o considerados
apenas os elementos mais consagrados na literatura e mais utilizados na pratica ene sistemas
aplicativosgamificados.

Os elementos de gamificacdo apresentados neste trabalho base@m@amma revisdo
sistematica publicada péternan@zet al.[37]. Nesta revisédo, identificese um conjunto de
11 elementos de gamificacgae séo utilizados em equipes de desenvolvimento de saftware
Além dessesha 13 elementos identificados no trabalh® Xi et al.[100], relacionando os
elementos commotivacao intrinseca.

Para efeitos de contextualizacgdo com DAS e simplificacdo, foram separados 9
elementos deyamificacdo, baseados nestes 2 trabalhos citados anteriormente, e que seréo

apresentados a seqguir.
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1) Pontos: sistemas de pontos s&o Uteis para medir 0 sucesso na realizacdo de uma
atividade. PontuacBes medem o desempenho de um usuério durante a execugéo d
atividade [37]. Os pontos sdo da categoria éementos de gamificacdo relacionadm
conquistase podem ser acumulados para certas atividades dentesntente gamificdo
[100]. Os pontos também funcionam como sistema de recompensa. Eles podem ajudar os
participantes a enxergarem seu progresso na dinamica do prdogs¢éecendo sua motivagcao
para realizar as tarefas (missg@).

2) Niveis / Barra de ProgressoOs niveis sdo Uteis para fornecer desafios e aumentar
a dificuldade do desafio dependendo do progresso indivi8dhl Eles sdo um sistema de
avanco no jogo por meio da coleta de uma certa quantidade de pontos ou da realizacéo de acgdes
especificagl00]. Saber que se esta caminhaman uma determinada direcdo, que cada vez
mais se esta aprendendo e evoluindo, sdo sentimentos que podem ajudar a superar os desafio
e cumprir as tarefag32]. Neste trabalho, as barras de progresso serdo sempre usadas em
conjunto com o0s niveis. Barras de progresso sao Uteis para fornecer uma visdo geral do
progresso alcancado durante a execucdao de uma atijRifddBarras também podem ser
definidas como graficos de desempenho que costumam ser usados em jogos de simulacdo ou
estratégia e que fornecem informacdes sobre o desempenho atual dos jogadores em comparacas
ao desmpenho anterior durante um jo®0].

3) Medalhas: As medalhas séo representacdes visuais de conquistas, que podem ser
coletadas no ambiente de gamifiocg100]. Elas sé@o Uteis para representar o sucesso ou
realizacdo de objetivos pessoais e, portanto, para motivar um individuo a atingir seus objetivos
[37]. Assim como nas copeticdes esportivas de diversas naturezas, as medalhas podem
incentivar os competidores a darem o seu melhor e serggaemconhecidos ao alcangar o
objetivo[32].

4) Ranking / Lista de Classificagéo / Tabela de Classificacddrankings ou listas
(tabelas) de classificacdo sao os elementos que classificam os jogadores de acordo com seu
sucesso relativo, medindgis em relagcdo a um certo critério de suc¢$66]. Eles séo uteis
para mostrar o progresso ou sucesso do usuario e para cémnpand o de outros usuarios.

[37]. Um sistema de ranking esta relacionadmmpeticdo, quanta pontuacdo. Utilizar esta
estratégia pode alimentar a competicdo entre os participantes, estimulando que cada um se
esforce para alcancgar a vitéria nas missdes e desdafiogo[32].

5) Sorytelling / Narrativas: Storytelling contagédo de histérias ou narrativas séo da

categoria de elementos de gamificacdo relacionados a imersdo. Narrativas também sdo uma
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parte importante nos aplicativos gamitlog pois podem alterar o significado das atividades

do mundo real adicionando rsaimacamada aarrativa[100]. Também pode ser definido
como a arte de contar uma historia que engaje o pdilvoo Uma boa historia cria conexao
entre as pessoasnvolve, comove e marca na lembranca, prende a atencao e torna a atividade
mais interessan{&2].

6) Desafios:Os desafios estao relacionados a conquistas e podem ser definidos como
pequenas tarefas que os jogadores devem cumprir dentro dil@@joEles sdo uteis para
fazer com que os usuarios apliguem seus conhecimentos e habilidades para realizar uma
atividade. As conquistas dos desafios sdo Uteis para representar 0s objetivos especificos de ume
atividade principal[37]. Os desafios, juntamente com as conquistas e as missbes podem
estimular os jogadores a se manterem motivados no prdgd2$so

7) Avatar: Um avatar €, basicamente, a representacao visual de um jogador dentro do
ambiente de jogo ou gamificagcédo, que sédo escolhidas ou mesmo criadas|[p0o0]Jeleste
elemrento pode ser desde uma foto personalizavel ou uma figura mais sofisticada e cheia de
aderecos, como em jogos eletrdbnicos mais complg¢8@% Avatares geralmente s&o
personalizaveis, ou seja, 0s préprios 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 atividadg®7]. Para que o jogador avance nas atividades € importante que ele
conheca seus acertos e erros, através de um feedback. Assim o jogador sabera onde melhoral
em suas ac¢les para conquistar o objetivo do[g2jo

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
conteudo de desbloqueio. Isto é util para desbloquear atividades quando os usuarios atingem
certos objetivo437]. Por vezes, esses conteldos de desbloqueio estdo relacionados a uma
moeda virtual. A moeda virtual pode ser obtida por meio de atividades desdgvecs do
ambente do jogo Os participantes também podem usar essa moeda virtual para resgatar
recompensas comprando itens virtuais ou do mund$L@ail

Desses elementos apresentados, os mais usat@plicativos gamificadosao: (1)
listas de classificacdpanking) (2) pontos, (3) medalhas, (4) niveis e (5) barras de progresso.

E importante destacaue geralmente combinae mais de um elemento de ghcaicdoem
uma abordagemara que sejam obtidos bons resultagoem isto pode depender do ambiente

onde séo aplicadqg5].
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Figura3. Elementos de gamificacdo mais usad&g

Como mostra da@igura 3, o ranking (oulista de classificacgoé o elemento de
gamificacdo maisitilizado nos aplicativos gamificadoE um elemento de gaficac&o (util
para melhorar a participagd®4], bem como para produzir uma influéncia positiva nos
jogadoreq17]. O segundo elemento de gamificagcdo mais utilizgms pontos. Elepodem
aumenta a participacé, o comprometimento e a motivacdo dos jogadpt8s Os aitros
elementos de gamificagdo sdo menos usastasgeral Por fim, é importante mencionar que
normalmente os elementos de gamificagd&@is usados sédgontos, medalhas e listas de
classficacéo, e sdo conhecidos pelo acrénimo PBL (Points, Badges, Leaderpt&{cds)

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

uma RevisaoSistematica da.iteraturarecente confirmo(81].

2.5 Gamificacao e Desavolvimento de Software

Numa revisdo de literatura recente, verifig® que a gamificagdo proporcionou
beneficios para atividades de desenvolvimento de software como especificacdo de requisitos,
desenvolvimento, teste, gerenciamento de projetos e processo de suporte. O peneffad
alcancado é o maior engajamento e motivacao para a realizacdo dg&ajefas

O alto desempenho é desencadeado por tarefas desafiadoras, feedbagioamatesn

uma estratégia de longo prazo, o que € util ao usar gamificacdo para uma equipe agil [7].
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Elementos gamificados como pontos, niveis e listas de classificagcdo funcionam como
incentivos extrinsecos e podem promover o aumento de desempenho enuipefd @l

Um exemplo disso é a solucdo de gamificacdo Cdcoe, 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 qaeatio inclu 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 reviveaspirito de equipe e a paixdo pelo aprendizado, incentivando
a competicado entre os desenvolved{56s.

O trabalho de Passos et 0] 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 utilizaveopessos ageis ha 10 anos. O estudo de caso consistiu no
projeto e avaliacdo de conquistas de jogos baseadas em métricas. A medicao foi feita através
de uma ferramenta de integracdo com o gerenciamento de tarefas cham&R(Deue se
assemelha a um RoRlaying 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 os conceitos de engenharia de software e
sugerido um métampara incorporar as conquistas dos desenvolvedores, tanto individualmente
como em equipe.

O artigo de Garcia et a[34] mostra todo o framework para a implantago
gamificagdo em um processo de desenvolvimento de software utilizando Scrum. Ele é
composto de uma ontologia, uma metodologia que orienta o0 processo e um mecanismo de
suporte a gamificacdo. 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 gamificacao
em atividades de engenharia de software, fornecendo o suporte conceitual, metodoldgico e
temoldgico necessario. A ontologia incluia um sistema de recompensas e insignias, dadas
certas missdes e cumprimento de algumas regraslikimnde classificacdo era um meio pelo
qual os usuarios poderiam rastrear seu desempenho em comparacdo com aibios e e

visualmente onde um usuario esta em relagédo a outros, em um sistema de ranking.
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O artigo de Brito et a[16] apresenta o 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 jegdssign de interacdo. Os autores acreditam
gue o design baseado em recompensa € perigoso, especialmente para sistemas colaborativos
porque pode colocar o ganho de pontos como o principal objetjegalce ndo a colaboragao
propriamente dita. Para aiajdo, o G.A.M.E. foi instanciado em duas aplica¢cdes no dominio
do transporte publico. A influéncia da gamificacdo nessas aplicacGes foi avaliada através de
testes de navegacéao controlados em uma platafwiaborativede testes de usabilidade, com
um sigema de pontuacado sobre o feedback dos usuarios para cada contribuicdo. As descobertas
mostraram que a gamificacdo melhorou as interfaces de usuério das atividades de colaboracéo
em 16% na usabilidade38% na confiabilidade

Até mesmo sistemas criticosnco os bancarios témtilizado gamificacdo. Rodrigues
et al.[86] realizaram um experimento utilizando um framework préprio de gamificagdo num
banco virtual (ebanking). O estudo contribuiu para o entendimento da relagéo do consumidor
com o jogo e com o produto financeiro, identificando novas dimensdes (jogo e prauto)
abordagem do pensamento e design da gamificacao-parkiag.

Além dos trabalhos implementados na prética citados anteriormente, existem também
trabalhos teéricos, como o de Morschheuser ¢f4)], em que se faz uma revisdo sisteméatica
da literatura sobre como implantar um modelo de gamificacdo em projetos, através de entrevista
com profissionais da area, para verificar se determinados métodos de gamificagiiolaéio
Pelas respostas das entrevistas, verif@muque entender as necessidades do usuario,
motivacBes e comportamento, assim como caracteristicas do cotestdoideias de design
de gamificacdo o mais cedo possiwgh conhecimento profundo emsign de games e
psicologia humanalém de seguir um processo iterativo sdo muito importantes para 0 sucesso
da gamificacéo.

O estudo de Alhammafb] mostrou que o potencial da gamificacdo € baseado na
hipotese de que melhora o envolvimento, a motivagéo e o desempenho do usuario, além de ser
usada no desenvolvimento de software com reagtartbmissore® revisao da literaturkeita
por elerevelou que as pesquisas atuais estdo em estagio inicial e existem poucos estudos na
area, alguns dos quais n&o fornecem evidéncias empiricas do impacto da gamificagdo em
processos ageis. Portanto, esuitados sempre seréo inconclusivos. No entanto, dessebriu
que o impacto da gamificagdo no desempenho de uma equipe &gil € considerado positivo.

Exemplos de outras questdes interessantes que surgiram sao que as histérias de usuarios sédo

17



pratica 4gilmais gamificada e que os elementos de gamificagdo mais frequentemente adotados
sédopontose medalhag5].

O experimento de Prause e{&2] foi feito utilizando o CollabReview, um sistema de
reputacdo para melhorar a qualidade do cddigo fonte escrito de forma colaborativa, e foi
introduzido em umacaglipe de desenvolvimento &gil formada por alunos deyEuacao que
utilizavam a metodologia XP. Este laboratério foi chamado déaR2011. Os componentes
de analise do kit de ferramentas foram escritos em linguagem Prolog, enquanto a biblioteca,
sua APl (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 reputaca
pessoal de cada desenvolvedor. O objetivo com isso era melhorar a qualidade dtonéeligo
desenvolvido, conforme evidenciado pela quantidade de entidades de cddigo fornecidas com
comentarios do Javadoc. A coleta de dados foi feita através deste experita campo com
desenvolvedores e questionarios respondidos por eles ao final. Casclgue embora a
gamificacdo tenha tido menos efeito do que os autores esperavam, foram aprendidas licdes
valiosas com o experimento que poderéo ser utilizadas mo,fatamo, por exemplo, medicées
gue devem ser implementadas com cuidado para medir os parametros corretos e néo colocar
em risco o espiritoolaborativoda equipe.

O artigo de Elgrably et 48] fez um estudo com alunos de gFaduacao e graduacao
em Ciéncia da Computacao 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 montadaaulas para ministrar testes ageis simulando um ambiente de
desenvolvimento e que utilizavam elementos de jogos como motivagao para os alunos. Os
resultados foram positivos. O enriqguecimento do conhecimento dos estudantes nas praticas de
teste com uso d#dementos de gamificacdo no ensino de testes ageis 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 Schafd®0] usa a ideia de realizar um treinamento de Scrum na prética para
garantir que os alunos conhecessem os diferentes papeis, reunibes e aprendessem a agi
apropriadamente no decorrer de um projeto maior dendelsenento de software. O projeto
de treinamento Scrum fez parte de um curso de um semestre, trés horas por semana. Uma versac
educacional do jogo Minecraft foi usada e conchelugue a gamificacdo € motivadora e ajuda

a reunir os participantes com ddetes origens nas equipes de projeto, 0 que € necessario em
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projetos reais de desenvolvimento. Os resultados do estudo mostraram que a abordagem ajudou
os alunos a concentrarese na parte de gerenciamento de projetos do empreendimento e
aprenderem a metobbgia do Scrum.

No artigo de Matsubara e Silj@7], os autores apresentam um processo de experiéncia
gamificada com voluntédrios em um laboratério idéormatica. Estes voluntarios eram
estudantes da graduacdo em Ciéncia da Computacao. 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. Odestle Caso refletiu diretamente na melhora
das notas dos alunos da disciplina.

No trabalho de Memar et. AI'1] foi feita a avaliagédo de uma plataforma desenvolvida
para testes de sistemas de informacfes gamificados através de resultados obtidos em sessdes ¢
grupos com desenvolvedores e testadores de software, sendo todos eles alunos de graduacac
em ciéncia da computacdo dos ultimos periodos. O objetivo do estudatéoider se a
ferramenta e a plataforma desenvolvidas poderiam ajudar o teste de sistemas de informacéo a
ser interessante e aumentar o envolvimento dos testadores de software para tornar o ambiente
de teste mais gratificante. As conclusbes sugeriram gesca@ha de elementos de jogo
adequados para projetar um ambiente gamificado para a execucao de tarefas sérias € muito
importante. Além disso, a ferramenta de gamificacdo desenvolvida pode ser uma solucéo para
aumentar o envolvimento e a experiéncia detatres. Ja4 0s participantes sugeriram que
elementos do jogo, como feedback e comparacdo, podem aumentar a motivacdo, 0
envolvimento e a experiéncia dos testadores de software. A maioria dos participantes
classificou o elemento de feedback como um elemeitdl em um ambiente de testes de
sistemas denformacéo 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 mmgrecisa do que a estimativa de projeto tradicif@®§l Alem desse,
muitos estudos tém sido propostos para apoiar a estimativa de esfor¢co. Por exemplo, Lenarduzzi
et al. propds uma abordagem para melhorar a precisdo do esforgco usando medidas de tamanhc
funcional[55]. Grapenthin et al. concluiu que anotar os riscos associados as histérias do usuario
durante glanning pokeaumenta a precisao da estimaf®@]. Zahraoui e Idrissi propuseram
um ajuste dos pontos da histéria usando trés fatores de ajuste: Fator de Prioridade (PF), Fator
de Tamanho (SF) e Fator de Complexidade (C&J].
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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 desenvekdores muitas vezes subestimam o esforco necessario para desenvolver uma
historia de usuarifb5]. Zahraoui e Idrissi ndo verificaram a precisdo de seu método em projetos
reais de desenvolvimento agil da industria de software, nem com especialistas da industria de
software, limitando suaaldade[102].

Para umaontribuicdo as trabalhos citados anteriormente, avalieua aceitacdo do
uso de elementos de gamificacdo para melhorarecucaado processo de estimativa de
esfor¢co de UStornandeo menos tedioso e, potencialmente, mais eficiente e eAsammindo
a opinido dos especialistas, as implementac¢des futuras desses requisitos seriam facilitadas.

Com o sucesso da abordagdengamificacéo, seus participantes (jogadores) ficariam
motivados e realmente engajados no jddeste trabalhoo foco € analisar se elementos de
gamificacdo no contexto de DA& fatomotivarian os jogadore$o decorrer dgorocessp
além deestimarem eumprirem suas tarefas com mais acuracia, ou seja, dentro do prazo que
foi estimado. O objetivo aqui épenasverificar o potencial dos requisitos envolvendo
gamificacdo para esta tarefay seja,para verificar se realmente as estimativas teriam mais

acur&ia, seria necessario um experimento com o aplicgawnaificado
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Capitulo 3

Met odol oglil a

A metodologiadeste trabalho esta representad&igara 4 a seguir

Metodologia

Passo 1 - Dificuldades Relevantes com DAS e Tratamento com Gamificacdo

1.5 - Revisdo sistematica da

1.1 - Entrevistas e Revisdo 1.2 - Aplicacéo de pesquisa 1.5 - Andilise das respostas & 1.4 - Escolha do processo literatura para cdescobrir
bibliogréfica para identificar de opinido (survey) com = - com dificuldade mais elementos de gamificagdo
dificuldades praticantes de DAS pesquisa de opinido (survey) relevante para os processos de

desenvolvimento de software

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

2.2 - Especificagdo de
requisitos para gamificagdo
do processo

2.1 - Proposta de método
para o processo escothido

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

3.2 - Andlise e discussao dos

3.1 - Painel de especialistas resultados

Figurad. Visdo 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 gamificacaddsdskagpasso foi
feito em cinco atividade®lo passo 2, foi feita a proposta de método para o proesssthido
e especificagdo de requisitos para gamificacao &skee passo foi feito em duas atividades.
Finalmente, no passo 3, foi feita a validagdo do método proposto para o processo escolhido

dos requisitos para gamificacao dele. Esse passo tamband@m duas atividades.

Cada item danetodologia representada lRigura 4 sera detalhama seguir
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3.1 Passo 1: Dificuldades Relevantescom DAS e

Tratamento com Gamificagao

No passo 1 da metodologia foram analisados 0s processos que possuem dificuldades
relevantes em DAS e que oferecem oportunidade para pesquisa envolvendo gamificacdo como
possivel tratamento das dificuldades. Este passo coesstinco atividades, detalhad a

seguit

3.1.1Entrevistas eRevisaoBibliografica para identificar dificuldades

Inicialmente, foram feitas entrevistas reégiruturadas com gerentes de projeto e
membros de equipes que trabalham com metodologias ageis para identificar processos com
dificuldades, ou seja, ou 0s processos nao eram executados, ou 0S processos nao eram
executados de forma satisfatéria, causando problemas, atrasos, reclamacdes, dentre outros. Foi
feita uma revisdo bibliografica da literatura especializada de formssist@matica para
confirmar o que foi reportado por eles. Esta reviséo foi feita de foamativa e sem utilizar
critérios explicitos para a busca e/ou analise da literatura.

Com isto,foram identificadaslificuldades em cinco processos&S:

A) Criar boas histérias de usuafg] [25];

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

C) Dividir épicos (histérias muito grandes) em historias mené6@497];

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

E) Validacéo, pelos usuarios, do que foi feito pela equipe de desenvolvimento antes
da verséo final do softwafél] [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 metodoliag ageis.
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3.1.2Aplicacao de pesquisa de opiniao (survey) com praticantes de DAS

Para coletar a opinido dos praticantes de BAl®e quais 0S processos com as maiores
dificuldades foi aplicadoum questionariccom trés etapas do tipgurvey A pesquisa foi
realizada entre 26/08/2019 e 02/10/2019 via formulario online do Google. O numdsie
formulériopode ser encontrado Agéndicedeste trabalho.

Na primeira etapa do questionario fpiestionadse o partigiante ja havia trabalhado
com metodol ogias 8geis ou n«o (respostas p
Caso o participante respondesse Asimo ~ pri
0 questionario era encerrado.

A segunda etapfoi dedicada a entenderperfil dos participantes, coquestbes como
experiénciacom metodologias ageis (resposta com tempo em anos), qual o papel exercido no
projeto em que utilizou met odporloodgui cats oSwgneei rso
scrum mastmamhr AADEVti me de desenvol vi mentoo
area do projeto de desenvolvimento de software utilizando metodologias ageis em que
trabal hou (respostas poss2vei s: fiCrema Acad
f8brica de software)o, uma ou mai s respost a

J& ra terceira etapdoi solicitado aos participantes que classificasssmprocessos de
DAS por dificuldade considerand@aquelesque foram encontrados na revisao da literatura
especializadaAs opcdes et A) Criar boas histérias de usuario; B) Estimar esforco e tempo
de histdrias de usuario; C) Dividir épicos (histérias muito grandes) em histérias menores; D)
Avaliar a qualidade do codigo em uma equipe que usa uma metodologia agil de
desenvolvimento deoftware; E) Validagéo, pelos usuérios, do que foi feito pela equipe de
desenvolvimento antes da verséo final do software. A classificacdo de dificuldade era feita em
uma escala Likert de 1 a 5, onde 1 g¢nbémr es pc
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 nao
estivesse contemplado no questionario. Essa resposta era opcional.

Apoés a coleta, as respostaram analisadas.
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3.1.3Andlise das respostas a pesquisa de opiniégurvey)

Apos a aplicacdo do questionario com a pesquisa de opinido e coleta dos dados, foi feita
uma analise estatistica quantitativa para se descobig sfia 0S processos com as maiores
dificuldades Para andlise estatistica quantitativa dos resultados, foi utilizada a ferramenta web
de software estatistico RStudio Cldud

Resultadoslesta etappodem seobservadoso Capitulo 4.

3.1.4Escolhado processo condificuldade mais relevante

Alguns critérios devem ser seguidos para gseprocessoapresentadasa pesquisa de
opinido, seja priorizamapenas um det para aplicar gamificacadDada dimitacdo de escopo
e duracdo de uma dissertacdo de mestrado, foi escolhido o processo consideracaior
dificuldade para tratamento por gamificacao.

Para istoo critériode escolha foi @o process@m que os participantes tinham mais
dificuldadesem termos de eficiéncia e/ou eficacia, ou sejprocessana i s dde dcéraoi | 0
com a opinido dquelexom 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 opinido.

Além disso, considerar os menos experientes (<= 3 anos de exj@rfaz sentido para
se tentar aplicar gamificacado, visto que o pessoal mais jovem e menos experiente tende a ficar
mais desmotivado quando ndo sabe realizar uma determinada eapefde prejudicar o
cumprimento dos objetivos do projetdeste sentida gamificacdo pode ajudar.

Resultados desta etapadem seobservadosio Capitulo 4.

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

gamificacao para os processos de desenvolvimento de software

Antes deespecificar requisitos de gamificacdo para tratar as dificuldades nos processos
apresentados na pesquisa de opirfididfeita umarevisdo sistematica da literatura sobre tais
processos, elementos de gamificacédo e ferramentas utilizadas. Esta reviséu pesponder

as seguintes questdes de pesquisa (QPs):

QP1: Quaisoos processos que apresentam dificuldades em Desenvolvimento Agil de

Software?

QP2: Quaissédo aderramentas elementos de gamificacdo proposedsu utilizados

em conjunto com metodol@s ageis para desenvolvimento de software?

Apesar de &P1 jater sido respondidaanteriormente, agora foi feita uma Revisdo da
Literaturade forma sistematigaara complementar a revisdo antefgque foindosistematica)
confirmandose as dificuldades principaishamsido de fatomapeadasu se havianoutras,
além de pesquisar sobre elementos de gamificacdo que poderiam ser utilizados para diminuir

estas dificuldades.

Isto é, mmmomento inicial, foram apenas identificados cinco processos com dificuldades.
Apoés a identificacdo, foi feita uma revisbibliografica facsistematicasobre eles e uma
pesquisa de opinido feita com praticantes de metodologias é&ymisenhum outro pcesso
com dificuldadeelevantesendcapontado. Esses processos com dificuldades foram ranqueados
de acordo com a opinido dos participantes sobre eles. Num novo momento, foi espahaio
um desses processdd objetivo agora € tornar o processo meteooso e melhorasua
eficiéncia e/ou eficaciatravés de elementos de gamificagdo. Portanto, a Revisdo Sistematica
da Literatura, além de verificar se as dificuldades nos proctssos de fato mapeadase
preocupou também em descobrir elementos défigagéio que pudessem ajudar a nesta tarefa

de melhoriadas dificuldadeslesteprocess@m especifico

A string de busca usada (palavdmve) foi:

i ficationo) AND [ (Asoftware develo
l ed OR @d9¢rumo OR fxp

o} B 1

(
(

gam
gi
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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 adaptac6es necessérias para serem executadas de maneira etecpadalhase de
busca.

As Bases de busca utilizadas foram:
IEEE Xplore Digital Library;
ACM Digital Library;
Google Scholar;
Periddicos Capes;
Elsevier Science Direct;
Springer
Os Critérios de selecédo e descarte foram:
Critérios de incluséo:

o Apontar indigos para ajudar a responder pelo menos uma das questfes de
pesquisa;

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

o0 Artigo publicado em peridédico ou conferéncia conhecida nacionalmente ou
internacionalmente (por ser um tema relativameot® mao foi exigido Qualis
alto).

Critérios de exclusao:

o Trabalhos que nédo se relacionam com gamificacdo e/ou trabalhos que néo se
relacionam com dificuldades em desenvolvimento de software agil;

o Trabalhos duplicados;
o Trabalhos incompletos ou sem acesso.

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

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

o |IEEE Xplore Digital Library: 155 resultados;

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

0 Springer: 2.897 resultados.

Eliminacdo de duplicadosrtigos que apareceram mais de uma vez, mas em bases de
busca diferentes. (954 resultados)

Eliminacgdo por titulo e resumo: artigos que, através da leitura do titulalesttact
nao se encaixam em nenhum dos critérios de inclusdo ou em pelo mendsgnmrderi
exclusao. (232 resultados)

Eliminacao por leitura superficial: artigos que, através da leitura do resumo, introdugéo,
imagens e concluséo, ndo se encaixam em nenhum dos critérios de inclusdo ou em pelo
menos um critério de exclusao. (50 resultqdos

Eliminacao 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

exclusao. (38 resultados)

Os artigos que resultarardestarevisdo sistematica da lisgurg assim comoas
dificuldades em desenvolvimento utilizando metodologias ageis, elementos de gamificacdo e

ferramentas utilizadas (de DAS ou gamificg¢derdo mostradaso Capitulo 4.
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3.2Passo 2: Proposta de métodoara o processo escolhido

e especificacao de requisitopara gamificacdodele

No passo 2 da metodolodia propostoum novo métodpara o processo escolhido no
passo anterior, além @apecificgdo derequisitogparaagamificacdadele Este passo corse

em?2 atividades, detalhadas a seguir.

3.2.1Proposta de meétodo para o processo escolhido

Como o processo escol hido na fase anter
hist-rias de usu8rioo (ver Cap?2t unétmdo4ye, h o
tivesse o potencial de tortdmais eficiente e/ou eficaz. Para este fim, a busdéenatlirapor
técnicas de estimativiai 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 séo,
respectivamentePlanning PokerMétodo de Pontos de Caso de Uso puro ou modificado
julgamento de especialista, regressao linear e redes rn@&jais

Também se observa uma forte tendéncia ao uso de técnicas envolvendo inteligéncia
artificial para estimativa de esfor¢o. Nesse caso, uma técnica envolvendo inteligéncia artificial
pode ser dé@fida como uma técnica que captura conhecimento de dados ou de individuos, que
descobre conhecimento ou entdo automatiza tarefas rotineiras. As técnicas mais utilizadas séo:
Aprendizado de Maquina (Machine Learning), Redes Bayesianas e Algoritmos deaCimniz
Alguns estudos também usam técnicas de inteligéncia artificial para apoiar uma técnica
tradicional, como o Planning PoKea].

Planning Pokeg a técnica de estimativa mais usadaSsmm. Euma técnica de
estimativa em que equipeagil atribui valores estimados relativos a historias de us(dss)
para expressar o esforco necessario gasgnvolver uma funcionalidade especifidajogo
utiliza cartas ddaralhq impressas com numeros baseaadsequéncia de Fibonac€om

estas cartas, o Product Owneéo@os os membrosodimede desenvolvimento se relinem para

28



discutir os requisitos dBroductBacklogcom o objetivo de alcancar estimatizaseadas em
consensg33].

Julgamento de especialigtaima técnica onde um individoa grupo de especialistas
emite uma opiniao emelacdo a um assunéspecifico ou medida desconhecigae no caso €
estimar esforgcoem projetos ageis de software.O julgamento de especialista tem sido
consideradaitil em &reas onde os dados empiricos ndo estdo facilmente disponiveis e ao
estimar problemas complexos, mafididos ou mal compreendidos que é frequente em
estimativa de software em metodologias afg9%

O Métodode Pontos de Caso de Usoma adaptacdo do método de PoRtosFuncao
de Funcad96]. H4 algumas técnicas envolvendo a abordagem de Pontos Por Funcao (PPF)
para estimativas®da Administracdo Publica Federal, a métrica P&uid-uncéo (IPF) é usada
como referéncia para medir e remunerar os contratos de servicos de desenvolvimento e
manutencdo de sistemas firmados entre instituicdes publicas e empresas prestadoras desse tip
de servicoO Tribunal de Contas da Unido (TCU) tem feito recomendacdes em seus acoérdaos
para que instituicbes governamentais federais ndo facam contratos de desenvolvimento de
software por hora, mas sim por Pontos de Fufitjo

A Contagem Estimada de Pontos de Funcdo é aquela efetuada pelo Analista de
Requisitos, feita na fase de Gestéo de Requisitos e serve como base para a aprovacéo do projeto
Ela considera quas funcBes possuem complexidadesdafnidas, onde as func¢des do tipo
dado (arquivos légicos internos e arquivos de interface externa) sao classificadas como de baixa
complexidade, enquanto as funcdes do tipo transacao (entradas externas, consukaseexter
saidas externas) séo classificadas como de média compleldidhde

Outra técnica para estimativa é a da Complexidade Média (CM). Ela foi apresentada na
versao 5 do ISBSG Benchmdgdb] e usa uma média de complexidade para os projietos
desenvolvimento distribuidas pelos tipos de fungbes (arquivos logicos internos = 7.4, arquivos
de interface externa = 5.5, entradas externas = 4.3, consultas externas = 3.8, saidas externas -
5.4). Ap6s a identificagdo do numero de todos os compondutesonais, fazse o
relacionamento de cada um com sua complexidade ré&]ia

Como a contagem padréao de Pontos de Funcao exige muito esforgo para ser coletada e,
na maioria das vezes, as informacdes necessarias para a estimativa ndo estado disponiveis nc
contexto, optesse pelosPont os de Fun-«o Simplificados o
(SiFP). Os SiFP sao calculados pela fornauseguir
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Equacadl. Férmula para SiFP
SIFP =7 *#DF + 4.6 * #TF

Onde#DF € o numero de fun¢bes de dados, também conhecidas como arquivo de dados
l6gicos, e#TF é o numero de processos elementares, também conhecidos como trgb8hcdes

Para reduzir o escopo do que serd aplieadaim processo de estimativa de esfor¢co em
metodologias 4gein foco ser4d enmetodologias ageis que utilizeRlanning Poker (ou
adaptacdeg)ara as estimativagste escopo engloba o processo do inicio ao fim:

planejamento, com a estimativa do esfor¢co necessério e definicdo dos prazos
para concluséo das tarefas;

execucao, com a verificacdo de cumprimento dos prazos;

conclusdo, com andlise do sucesso ou insucesdendo havepremiacdes ou
penalizacoes;

ajudes, 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 esfor¢o e tempo
em metodologias ageis.

Muitos estudos propusan melhorar a precisdo do processo de estimativa de esforco
em metodologias ageiBor exemplo, Enarduzzet al. verificaram que estimativas de esforco
de desenvolvimento de software utilizando metodologias &geis, particularmente Moonlight
Scrum e Scrumimiples, através de medidas funcionais, como pontos de funcao IFPUG ou
SiFP, tém baixo poder preditivo, ndo sendo muito adequadas. Os resultados também
confirmaram que os desenvolvedores geralmente subestimam o esforco necesséario para
desenvolver umaJS [55]. Grapenthin et al. concluiram qdazer anotacdes ddscos
associados as historias do usuario durante o planning poker aumenta a precisdo da estimativa
[35]. Zahraoui e Idrissi propuseram um ajuste dos pontos da histéria usando trés fatores de
ajuste: Fator de Prioridade (FP), Fator de Tamanho (FT) e Fator de Complexidad®2fC)

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 agsfossemelhorada.

Por isso, foranescolhide os métods de Grapenthin et dB5] e de Zahraoui e Idrissi
[102] paracompor um misto de métodaS. método dd_enarduzziet al.[55] néo foi viavel
para compoesse misto, ps a pontuacdo minima dada pela formulgual all,6 Como a

maioria das abordagens considemapontode histéria de usuario (1 USB)moum dia de
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trabalho,ndo seria possivel estimar uma US dexeouma sprint do Scrunpois acabaria
excedendo a duracé@uinima possivel para ela (uma semaBajrovavel quesse métodfosse
efetivo para estimar funcionalidades maiores, mas ndo USs.

O método resultante sera explanado detalhadamente no Capitulmétodo podera
ser utilizado sozinhoou podem ser aplicados requisitos de gamificacdo para que ele seja
melhorado em termos de engajamento das pessoaocess@ até mesmo da sua eficiénci

e eficacia.

3.2.2Especificacdo de requisitopara gamificacdodo processo

Nest pate foi feita a especificacdo apenas de requisitos para o proesssibidono
passo 1que foifi B) Estimar o esfor-o e t Eapiulo4)de hi
podendo haver elementos ou ferramentas que foram utilizadas para moiressos E
necessario também o seguinte entendimento: se o problema apresentado no estudo tem a vel
com o tema de estimativa de esforco, mesmo que ele ndo estejaepdestorma explicita,
também entraria na andlise. Por exemplo, quebrar historias de usuario muito grandes em
histérias de usuario menores poderia entrar na analise também, pois difjooidade
enfrentadanesse processxabgporimpactar nagstimativagle USs

Baseandese na revisdo de literatura feita neste trabalho, além de elementos de
gamificacdo ja disponiveis em aplicativos e em trabalhos acadéruicésita uma relacdo
entre elementos de gamificacdo e requisitos recomendadmsnaoutiliza-los.

Essa relacdo sera aplicada misto de métodopara o processo de estimativas de
esfor¢co A gamificacdo ajudaria apresentando uma interface mais amigavel através de seus
elementos, ricentivandoo engajamento da equipeaeadocdo de técnicasna melhorar a
acuracia na estimativa de esfor@,queé razoavel supor que eficiéncia ea eficacia do
processo aumentena praticalsto precisara ser validado por especialistas, que sera o proximo
passo da metodologia.

O resultado dessa relacao foi uma tabela quenses&rada no Capitulo 5.
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3.3Passo 3: Validacdo do método proposioara 0 processo
escolhidoe dosrequisitos para ganificacao dele

No passo 3 da metodolog@meétodo propostpara o processo escolhidos requisitos
envolvendo gamificacagara eleforam validados.Este passo consiste efhatividades,
detalhadas a seguir

3.3.1Painel de especialistas

Para validar o m®todo e 0s requisitos de
e tempo de hi st - r i asnontaeumaisaldEaspecalstasfaarea ne c e s
Os especialistas foram recrutados de formaaléatoria, a partir de contatdo autor,
do orientador do autor e obedecendieterminados critérios. Os critérios que foram definidos

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

)] tivesse pelo menos 5 anos de experiéncia com metodologias ageis;
i) tivesse gerenciado algum projeto de DASuU tivesse conhecimento sobre
gamificacao

O painel de especialists basead no método Delphi. O método Delphi € uma técnica

de suporte a decisdo de um grupo baseada em rodadas multiplas. Uma rodada pode ser definide
como um segmento do estudo ene qu$ participantes recebem um cenario, perguntas e um
prazo para, em seguida, fornecerem as respostas as perguntas. Cada rodada é concluida quanc
termina o prazo e os pesquisadores coletam os dados para analisar e se preparar para a proxim.
rodada. A media 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 namero elevado de participantes, principalmente se o estudo for

administrado eletronicamente, por meio da Intef2gt

Este painel de especialistas foi conduzido de forma totalmente remota devido as
restricbes impostas pela pandai@OVID-19, em duas rodadas e seguindo método Delphi para
convergir para uma resposta comum, como feito por Weigel e Ha&er© método Delphi
foi escolhido porpermitir uma melhorcompreenséo e comunicagdo entre pesquisadores e

especialistas.
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A primeira rodada consistiu em um question&omposto poduaspartes onde foram
entrevistados 11 especialist&scolhidos conforme os critérios citados aritgmente
individualmente em horarios distintos, através da plataforma Google Megittrevista foi
baseada em uuestionariqqueesta disponivel no Apéndi& As entrevistas duraram de 30
a 70 minutosAlgumas perguntas iniciais foram feitass entrevistadopara sepaklos em

classes e verificar se essas classes influesmiaas respostas.

Os especialistas responderam conforme o nivel de concordancia de acordo com a escala
Likert de 1 a 5 (onde 1 é discordo totalmente e 5 € concordo totalmente). Além da classificacdo
por nivel de concordancia, foi pedido que os especialistas justificassenpestagse/ou

dessem sugestdes de melhoria.

Como os métodos de analise de dados parecem variar de acordo com o objetivo da
técnica Delphi, a estrutura das rodadas, tipos de questdes e nimero de participantes, neste
estudo preferitse aplicar a técnica dmalise de conteludo, para identificar os principais temas
gerados peals justificativas doquestionario inicial. Caso as justificativas das respostas
adicionassem umovorequisito, ele era refinado e verificada a viabilidade de ser apresentado
aos outros participantes na proxima rodada. As conclusfes da rodada foram melhoradas no
questionério da rodada seguinte, conforme feito por Weigel e H2&len

A segunda rodada foi conduzida através dejuestionario feito por uRormulario do
Google enviado por-mail aos mesmos participantes da primeira rodaska. questionario esta
disponiel no ApéndiceC. Esta rodada buscou um consermo,seja, umaoncordancia ou
uniformidade ds opinides, da maioria ou da totalidadesdparticipantesPara isto, foi
incentivadogue os participantes reavas&nsuas opinidescom perguntas corresponderido

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

ApoGs a segunda rodada, os questionarios foram encerrados e foi feita a analise e

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

Os resultados foram analisados da seguinte maneijasti#gativas das respostas,
foram analisadas qualitativamenatravés da técnica de analise de contellda classificacdo
em escala Likert foi analisada quantitativameatir@vésda média, mediana, moddesvio

padrace valor minimo.

Na primeira rodda, os resultados forarmonsolidadoseem um relatorio contendo
topico do questionéricafirmativa ou pergunta feitaumatabela contendo média, mediana,
moda, desvio padrdo e valor minimo, além de um compilado das justificativas de cada
participante. Opiides com conteudo semelhante foram quantificadas em um Unico tépico de

justificativa. Este relatdrio foi enviado para os participantes na segunda rodada.
Os critériogpara afirmar que houvansens@m cada tépico foram:

1 consensara aceitacdo média acima de 4 i ¢ 0o n ¢ madidna 6 noda 4
ou 5 (Aconcor doo o0 ye désciopadrao dedO@0% dot a | m
valorda pontuacdo maxima, quéié&c onc or d o duménasl ment e 0)

! consensopara neutralidade m®di a entre 3 e do,0)fne.l
mediana e modaBu 4( Ainewiur dia@ o) edesvid padrao de 0,5 ou
menos.

1 consensararejeicioom®di a abai x o,mddana® moda bai2t r o «

(Adi scordoodo ou fedesiopadribae O45@t mehone nt e 0)

Resultados diferente®s anteriore§sem consensdyram levados para se tentar chegar

a um consenso na segunda rodada.

Na segunda rodadas pontos com discrepancias foram elencados elaborado um
novo questionario para busca de conseAd®m disso,foi extraido um novo requisito ga
opinidesde alguns dogarticipantes para que fosse aprecipdotodos tanto dos tpicos em

gue houve consenso, como dos que néo houve

Para todos os requisitosaso o consensde aceitacdo ou neutralidadesse novo
requisito fosse atingido na segunda roda@aacordo com os critérios citados anteriormente,

ele também entraria pacaconjuntofinal. Caso o consenso de rejeicdo fosse atingido, ndo
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entraria para o conjunto finaCaso ndo houvesse consenso, 0 requisito era descddado

conjuntofinal, pois provavelmente ele precisa ser repensado

O questionarioda rodada 2 continhapenas afirmativas para qus especialistas
respondssenconforme o nivel de concordangie acordo com a escala Likert de 1 a pode

ser visto no Apéndic€.

Ao final da analise das respostas da segunda rpttadepresentano conjuntofinal
dos requisitos de gamificacdo para o processo de estimativa de .6S&EwQ® requisito atinja
consenso para rejeigasugerese marcar com possivelmente desnecessario e recomendar
exclusao do escopMas, nada impede gumja uma investigagao futura, cam novo painel

com outrosespecialistas, para vicar se ele seria rejeitadmvament@®u nao
O conjunto finakontém aseguinteclas®s de requisitos ecomendacdes

1 consenso para aceitacacsugee-se inclusdao na implementacdo gameira
versao do aplicativo;

1 consenso para neutralidadesugerese ficar em um estado probatoério para se
investigar mais a fundo, com mais especialistas, em contextos variados ou de
maneira mais objetiva e especifica pela equipe, podegrdioplementadem

uma segunda verséo do aplicativo

Es® conjuntofinal contémrequistos de gamificacdgue seriam Uteis para deixar o
processo de estimativas menos tediosone os quaita potencial na melhoria da acuracia das
estimativas, verificando se as estimativas correspondem ao esfor@oneddase napiniao

dos especialistasscolhidos

Cadaum dos trés passossh metodologia vai receber um capitulo contendo os

resultados a seguir.
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Capitulo 4

Resul tpaadd®@s f I cul dades
CoOMAS e Tr at ament o0 CC
(Passo 1)

Conforme descrito na metodologi@ passo 1l produziu como resultados um
ranqueamento das dificuldades relevantes em processos ageis e elementos de gamificacdo par:
tratamento de um deles, que foi eleito de acordo com determinados crib&iossultados

serdo mostradoa seguir.

4.1 Analise das respostas a pesquisa de opiniésurvey)

Uma viséo geral de todas as respostdsequem trabalhou ou ndo com metodologias
ageis foi que 203 pessoas responderam ao questi@admtre elas, 119 trabalharam com
metodologias 4gei$8,6%)e 84 néo trabalharaf1,4%) Apenas os que ja trabalharam com
metodologias ageis foram considerada analise.

A distribuicdo total das respostas em escala Likert sobre os 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 obsenFadarasb a seguir
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B 15% 29% 55%

E 34% 24% 41%

D 27% 37% 36%

A 32% 47% 21%

c 46% 38% 16%

1
100 50 0 50 100
Percentage

Response Muito f&cil Facil Neutro Dificil Muito dificil

Figura5. Distribuicéo total das respostas em escala Likert sobre os processos com as maiores dificuldades em
metodologias agei®©nde: A) Criar boas historias de usuario, B) Estimar o esfor¢o e tempo de histérias de
usuério, C) Dividir épicos (historias muito gr&sjl em histérias menores, D) Avaliar a qualidade do codigo feita
por um time de desenvolvimento que utiliza metodologia agil, E) Validacao, por parte do usuério, do que foi
feito pelo time de desenvolvimento, antes da implantacdo do sistema

Baseandee eminformacdes estatisticas de médias acima de 3 pontos (onde a menor é 1
e a maior € 5) e baixo desvio padrdo (em torno de 1) 0S processos que possuem as maiores
dificuldades foram: estimativa de esforco e tempo das histérias de usuarios (média = 3,56;
desvo-padrdo = 1,04), validacdo, pelos usuarios, do que foi feito pela equipe de
desenvolvimento antes da versao final do software (média = 3,19; ¢esién = 1,29);
avaliar a qualidade do codigo em uma equipe que usa uma metodologia agil de
desenvolvimertt de software (média = 3,12; desyiadrédo = 0,98). Aabela 1 mostra todos

esses dados.

Tabelal. Médias, medianas e desvio padp@ra dificuldades em DASNde: A) Criar boas histérias de usuario,
B) Estimar o esforgo e tempo Hestérias de usuario, C) Dividir épicos (histérias muito grandes) em histérias
menores, D) Avaliar a qualidade do codigo feita por um time de desenvolvimento que utiliza metodologia agil,
E) Validacgao, por parte do usuario, do que foi feito pelo timeederd/olvimento, antes da implantacéo 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
Desviopadrao dificuldades em DAS 0,97 1,04 0,98 0,98 1,29

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

Aqui, foi usado um nivel de confianca de 95%, ou seja, espetjae 95% das classificacdes
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atribuidas a um determinado processo estejam dentro do minimo e do maximeovddo. 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 depoekrente

ser observado rfieigura 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

Figura6. Médias com intervalos de confianca da dificuldade de todos os processos da pesquisa de opinido.
Onde: A) Criar boas histérias de usuario, B) Estimar o esforco e tempo de histérias de usuario, C) Dividir épicos
(histérias muito grandes) em histérias menogsAvaliar a qualidade do codigo feita por um time de
desenvolvimento que utiliza metodologia agil, E) Validacéo, por parte do usuério, do que foi feito pelo time de
desenvolvimento, antes da implantacdo do sistema

No geral podese concluir que, segun@oopinido dos participantes, todos 0s processos
possuem dificuldades relevantes, porque as médias foram altas, e as margens de erro baixas.
Além disso, ouvimos os deseja®s praticantesle DAS, combinandas com a analise
estatistica, dando mais confiathlde aos dado$6 que, considerando toda a analise feita
anteriormentepodese conclur queo pr ocesso que tem as mai o

estimativa de esfor-o0 e tempoo.

4.2 Escolhado processacom dificuldade mais relevante

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

distribuicdo das respostas de acordo cdfigara 7 a seguir
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Quantos anos trabalhou com metodologias dgeis

Figura7. Distribuicdo das respostas de experiéncia com metodologias ageis

Pela figura podese verificar claramente que a mediana da experiéncia com
metodologias ageis é 3 an&artantoa distribuicacsera dividideem 2 grupos para analise
Menos experientes: trabalharam 3 anos ou méra3) com metodologias
ageis;
Mais experientes: ttmlharam mais de 3 anfs3) com metodologias ageis.
O total dos respondentes do questionario, de acordo com a experiéncia profissional é

mostrado n&igura 8 a seguir.

menos experientes 5

Experiéncia

mais experientes -

%

o
=)
n
o
@
S
|
S
@
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@
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-~
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©
S

Figura8. Total de respostas de acordo com a experiéncia profissional
Ja a andlise sobre o papel dos respondentes foi feita diretamente pelo que foi respondido
no formulério. O total de cada papel ja exercido pelos respondentes é mostrégiorad® a

sequir.
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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

Figura9. Total de respostas de acordo copapel exercido

A andlise sobre a area dos respondentes também foi feita diretamente. O total de cada
area em que o participante ja trabalhou étnado narigura 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

FiguralO. Total de respostas de acordo ca#area
Conforme expostanteriormente, o subconjunto de participantes com o maior niumero de
respostas na pesquisa de opiniao foraanticipantesnenos experientgsrés anos ou menos)
e que tenham trabalhado na area comercial como desenvolvedor.
Dito isto, a distribuicdo dasspostas em escala Likert deste subconjunto de participantes

da pesquisa de opinido pode ser observadiagusa 11 a seguir
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B 12% 25% 62%

I

E 21% 27% 52%
I

D 23% 40% 38%
I

A 33% 48% 19%
1

C 50% 35% 15%

|
100 50 0 50 100
Percentage

Response Muito facil Facil Neutro Dificil Muito dificil

Figurall. Distribuicdo das respostas em escala Likert para o processo que possui a maior dificuldade de acordo
com a opinido dos participantes que térm@saou menos de experiéncia com metodologias &geis e que tenham
trabalhado na &rea comercial como desendalv®©nde: A) Criar boas histdrias de usuario, B) Estimar o
esforco e tempo de histérias de usuario, C) Dividir épicos (histérias muito grandeisj@ias menores, D)
Avaliar a qualidade do codigo feita por um time de desenvolvimento que utiliza metodologia agil, E) Validacao,
por parte do usuario, do que foi feito pelo time de desenvolvimento, antes da implantacdo do sistema
Portanto, considerando critério escolhido, notae que o processo que tem mais
di ficuldades ®: AB) Estimar o esfor-o0o e ter
o tratamento com elementos de gamificagdo nele.
Parasaber quais elementos de gamificacdo poderamigiados nao s6 nesse processo
como também em outros de desenvolvimento de software em fgértdita uma revisédo

sistematica da literatura

4.3 Elementos de gamificacao para os processos de
desenvolvimento de software

Apoéstodasas etapagla Revisadsistematica da Literaturaxplicitadas anteriormente na
Metodologia,foi encontrado o total deB83artigos. De cada artigo foram extraidas dificuldades
em desenvolvimento utilizando metodologias ageis, elementos de gamificacdo e ferramentas

utilizadas (deDAS ou gamificacdo)Os cetalhesencontrarsenaTabela 2 a seguir

Tabela2. Artigos com o resultado da reviséo sistematica da literatura

Autor do Artigo Dificuldades em Elementos de | Ferramentas de DAS
desenvolvimento gamificacao / gamificacao
PRAUSE et al., 2017 qualidade de codigo rankings / pontos / CollabReview
[82] avatar
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GARCIA et al, 2017
[34]

gerenciamento de projetos
requisitos / testes

pontos / medalhas /
recompensas /
desafios

GOAL (Gamification
focused On Application
Lifecycle management)

SHARMA et al.,
2016[91]

histérias de usuario

barra de progressao
recompensas /
competicéo / pontos
rankings

JIRA/IBM RTC / RALLY

YILMAZ et al., 2016

histérias de usuario / kanbar

barra de progressao

Scrumba (Kanban +

[101] compartilhamento de recompensas / Scrum)
informacdes feedback / pontos /
medalhas / avatar /
missdes / conquistas
ZAHRAOUI e estimativa de esforco nenhum Férmula 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

gualidade de software /

pontos / dinheiro

Um jogo para um jogador

[68] gerenciamento / validagéo virtual / niveis / onde se assume o papel ¢
narrativagd lider da equipe de softwar
recompensas contra um oponente de
inteligéncia artificial que
representa os interesses
necessidades dos cliente
ZIAUDDIN et al., estimativa de esforco nenhum Modelo para estimativa
2012103 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] gamificacdo) com rankings
MUNOZ et al., 2019 codificacéo de software pontos / medalhas /| Modelo de construcdo de
[76] rankings / niveis / | times de desenvolvimentg
desafios / feedback altamente eficientes
narrativa
HAMARI et al., (exclusivamente sobre medalhas Avaliacdo de performance
2017[36] gamificacdo) com medalhas
HUANG et al., 2015 (exclusivamente sobre PBL (pontos / Andlise de efeitos de PBL
[45] gamificacdo) medalhas / rankings
DANTAS et al. estimativa de esforco / nenhum revisdo de literatura com
2018[23 planning poker / diversas ferramentas

julgamento de especialista
nas estimativas

LANDERS et al.,
2017[51]

(exclusivamente sobre
gamificacdo)

pontos / rankings

TETEM (Technology
Enhanced Training
Effectiveness Mode)

AKPOLAT et al.,

2014(3]

programacao em pares /

refatoracdo / testes

recompensas /
desafios

Avaliacéo de engajamentc
de XP com gamificacdo
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MORA et al., 2016

codificacdo de software /

avatar harrativa /

FRAGGLE

[73] Minimum Viable Product pontos / niveis
(MVP) / histoérias de usuério
testes
ELGRABLY et al., testes competicao / pontos| Avaliacdo de elementos d

2018[28] ranking /narrativa / 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 narrativa s / desafios com gamificacdo
HERRANZ et al., gerenciamento de projetos /| feedback / pontos / G-SPI framework
2019[39 estimativa de esforco / rankings

qualidade de software

LEGKA, [190

histérias de usuario

recompensas / avatg

/ pontos / barra de
progressao /

medalhas / rankings

dissertacao validada atrave
de protétipo

RODRIGUES et al.,
2016[86]

testes / validagéo

pontos / medalhas /
narrativa / 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 /
narrativa / barra de
progressao /
recompensas

gamified requirements
engineering model (GREM

MEMAR et al., 2018 testes feedback harrativa | Avaliacdo de gamificacédo
[71] / recompensas / com grupo de foco em
desafios / pontos / testes
rankings / medalhas
interatividade
(proviséo de
escolhas)
RIBEIRO et al, requisitos pontos / recompensa iThink
2014[84]
MARQUES et al., | histérias de usuario / tarefas barra de progressdo| 6D framework / Design
2017[66] gerenciamento relacionamentos / Science Research

emocoes /
cooperacao /
competicéo /
feedback / pontos /
niveis / medalhas /
dinheiro virtual /
conquistas

methodology

HERRANZ et al.,

requisitos / qualidade de

pontos / niveis /

Gamiware

2015[38] cédigo medalhas / rankings
conquistas
SAILER et al., 2017 motivacdo de equipes pontos / rankings / Avaliacdo de como
[87] gréficos de elementos de gamificacac

performance /

medalhas / avatares
narrativa /

cooperacao /
feedback

especificos motivam os
usuarios

KHANDELWAL et

al., 2017[49]

gualidade de codigo

pontos / niveis /
rankings / medalhas

Github CC (Comment
Counter) / Codebrag /
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Bitbucket / Phabricator /

GamifiedSD
LUCASSEN et al., histérias de usuario / nenhum Quality User Story
2016[62] requisitos framework (QUS) /

Automatic Quality User
Story Artisan software tool
(AQUSA)

MARQUES et al.,
2018[65]

gerenciamento de projetos
adocao décrum / histérias
de usuério / tarefas /
produtividade

avatar / pontos /
niveis / medalhas /
dinheiro virtual

6D framework / JIRA

PERIPOLLI et al.,

codificacdo de software /

pontos / niveis /

Scrum Hero

2017[93] gerenciamento rankings / medalhas
conquistas /
narrativa (rpg) /
avatar / recompensa
ALOMAR et al., interface humano computad( avatar / recompensa Avaliacdo de elementos d
2016[6] (HCI) / rankings / medalha HCI na motivacdo dos

usuarios

PARIZI et al., 2015

ligacdo entre codificacdo e

pontos / niveis /

Introducado de gamificagag

[79] teste de software barras de progressa em ferramentas de
rastreabilidade de softwar
MEKLER et al., (exclusivamente sobre pontos / niveis / Analise de performance €
2017[70] gamificagéo) rankings / motivacdo ganho de motiva¢cdo com

elementos de ganiacdo

PASSOS et al., 2011

codificagdo de software /

desafios / pontos /

DevRPG

al. 2016[35]

[80] gerenciamento recompensas /
narrativa
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 Anotacao de riscos

associados as historias da
usuario para aumentar a
precisdo da estimativa

Os artigos emegrito_sublinhado representam artigos diretamente relacionamos
de

t empo

esfor-o.
de hi

literatura foi feita desta forma para que fossem obtidos o maior nimero possivel de elementos

dificuldades relacionadasme st i mat i

Esti

vV a Apesar o

mar o esfor-o0 e st-rias de u
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 esforgo e tempo, mesmo que ele nao esteja
presente de forma explicita, também entraria nasedPor exemplo, quebrar histérias de
usuario muito grandes em historias de usuario menores poderia entrar na analise também, pois

alguma dificuldade na execucéo desse processo poderia impactar nas estimativas.
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Além dissg ndo faam encontrads artigos com aplicagcbes de gamificacdo em
estimativa de esforgcpara metodologias &geisest revisdo sistematica da literatura,
confirmando a relevancia do processo escolhido

Com isto,ja que as principais dificuldades em processos de metodologiaeageis

possivel tratamento com elementos de gamificagénapeadpa QP1 é respondida.
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Capitulo 5

Resul taa dPorso peiM®t apdadr a
Esti mati vaeEde ekgs ffarc-ao
Requi si Gomi fplad@afPa®s o 2

Conformedescrito na metodologia, 0 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, torramdenos 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 o processaroposto por este trabalho para estimativa de esforgo
em BPMN
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Processo de estimativa de esforco

[} A

uha
sprint?

Comparar precisio da
Validar pontuacges im estimativa de esforgo
prevista com o esforgo
Cab em real
Nao onsBnso?
o

Especialista

L L

. . Priorizar US
ki Escolher US para estimar - Estimar US Quebrar US em USs
Evento menores

p -

Estimar US de acordo com|

ametodologia deste
trabalho

Figural2. Processo proposto para estimativa de esforco

Com isto, o processo resumidamente consistiria em:

1.

Especialista prioriza a US, usando a formula de priorizacdo de urgéncia pelo

valor de negoécio (baseado em Zahraoui e Idrd€x]);

Especialista (PO ou mais experiente do time) escolhe US para estimar de acordo

com a prioridade das USs;

Especialista d4 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 histéda usuarioutilizando um método de

Planning Pokemodificada Para ajudar os desenvolvedores durametmdq

o sistemautiliza 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 [A0&]).

solicitar anotagados rizos associados as historiasuguéario (baseado

em GRAPENTHIN et al[35]);

As pontuacdes sao validadas e, cadsdSnao caiba em uma sprint, solicga

gue a US seja quebrada em USs menores. Nesse caso, o0 processo de estimativas

é reiniciado;

Apés a validagdo dapontuacdes, devee chegar a um consenso sobre a

estimativada US(caso ndo concordem igualmeragJS deve ser refinada e
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processo deve ser reiniciado. Caso 0 consenso nao seja atingido, o especialista
tem a opcéo de fazer a média das estimativas);
7. Finalmente, a US é desenvolvida e compsgaa precisdo da estimativa de
esforco prevista pelos desenvolvedores oasforco real.
Dito isto, alguns pontos precisam ser detalhados.
No ponto 1, o especialista (Product Owner ou 0 mais experiente do time)gpoada
US, através da multiplicacdo entre o valor para urgéncia e valor de negaseado em
Zahraoui & Idriss{102]). Apés o especialista marcar o vgbara urgéncia e valor de negécio,
0 sistema mostra o valor da priorizacao resultgraegxemplono caso de 4 e 2, a priorizacao
sera igual a 8). Mas o especialista ndo é obrigado a aceitar esse valor, podento Fusta
mais ou para menos.

A Tabela 3 com o detalhamento dos valores pode ser gisieguir

Tabela3. Valor de negécio e urgéncia

Valor de negécio

Valor Critério

5 Extremamente importante para a maioria ou todos os clientes
Impacto extremo na marca ou reputacdo
Critico para o sucesso do nhegécio
4 Importante para muitos clientes
Impacto significativo na marca ou reputagéo
Vantagem competitiva significativa
3 Importante para um niumero 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 reputagéo
Vantagem competitiva menor
1 Importante para apenas alguns ou até mesmo nenhum cliente
Pouco ou nenhum impacto na marca ou reputacéo
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 havera pouco ou nenhum valor elm fazé
4 Altamente limitado pelo tempo
Alto nivel de dependéncia de outros itens na conclusdo desta tarefa
Importante para ir para 0 proximo sprint devido aos requisitos do cliente ou contratuais
3 Moderadamente limitado pelo tempo
Dependéncia moderada de outros itens na concluséo desta tarefa
Desejavel para terminar em um ou dois sprints seguintes.
2 Minimamente limitado pelo tempo
Dependéncia minima de outros itens na conclusado desta tarefa
A concluséo nos proximos dois ou trés sprints € adequada.
1 Sem restricdo de tempo
Sem dependéncias
Pouco ou nhenhum impacto
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No ponto 2, o especialista se aproveita dos valores de prioridade das USgpiaea
uma delagomecar a rodada de estimativAs USs ficam ordenadas em ordem decrescente de
prioridade (da maior para a menor prioridade). Com isspeatalista e o tie 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 histérico de projetos anteriores.

No ponto 4, o Desenvolvedor estima quantos pontos@ihisie usuario val@Eem USP)
através do Planning Poker, porém odoms 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 d@beda 4 a seguir

Tabelad. Fator de Tamanho e Fator de Complexidade
Fator de Tamanho (FT)

Valor Critério
5 Uma histéria extremamente grande
Grande demais pagstimar com precisao
4 Uma histéria 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 Umahistéria muito pequena que representa o nivel de esforgo 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
Muitasdependéncias em outras histdrias, outros sistemas ou subsistemas
Requer habilidades de programacao sénior para concluir, que estdo ausentes na equip
4 Muito complexo e dificil para o Product Owner descrever com precisdo
Multiplas dependéncias eautras histérias, outros sistemas ou subsistemas
Requer habilidades de programacéao sénior para concluir, que estao presentes, mas nao
na equipe
3 A histéria € moderadamente complexa e um pouco dificil para descrever com precisédo
Numeromoderado de dependéncias em outras histérias, outros sistemas ou subsistema
Requer habilidades de programacéo sénior para concluir que estio presentes na equip
2 A histéria € um pouco complicada e com uma descricdo menos clara
Pequenadependéncias em outras histérias, outros sistemas ou subsistemas
Requer habilidades de programacao intermediarias para completar que estéo presentes
1 A histéria é simples com uma descrigdo muito clara
Sem dependéncias de outhastdrias, outros sistemas ou subsistemas
Requer habilidades basicas de programacéao para completar que estdo presentes na e

O produto dos dois valores sera o valor sugerido para a pontuacdo d4ad)$.

desenvolvedondo € obrigado a aceitar esse valor, podendo dfuptira mais ou para menos.

2) Anot a- »es: das 20 anota-»es dispon2veis

Al nteRaombofl R), foram escol hidas sete ¢
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Essa reducdo das opcdes de anotacdes € o procedimento padrdo da Sala de Interacac

para reduzir a carga cognitiva sobre os membros da equipe em sua discusséo.

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, petar e implementar, e que podem resultar em riscos se nao forem
tratados de forma adequada. As equipes receberam apenas indicadores de risco e esforgo, sen
nenhuma anotacéo de valor, porque as anotacdes de risco e esforco tém o maior impacto nas
estimatias e podem ser avaliadas com mais competéncia pela equipe de desenvolvimento,
enguanto as anotacdes de valor ttm um impacto maior na prioridade e sdo avaliadas com mais

competéncia pelo cliente ou Product Owner ([35).

m b 2 O

Carga Alta Flexibilidade  Confiabilidade Limite de tempo
- m 7
N o ¢

Usabilidade

Complexidade Incerteza

Figural3. AnotacBespor[35]
O detalhamento para cada anotacao disponivel é o seguinte:

9 Carga alta (High Load): o recurso anotado produz ou consome um grande
volume de dados ou é responsavel por atendeuitas solicitacdes. O
componente deve, portanto, ser projetado tendo desempenho em mente.

1 Flexibilidade (Flexibility): O recurso anotado deve ser projetado de forma
suficientemente flexivel para suportar véarias implementacdes e/ou ser
configurado e adaptado em tempaedecucao pelo sistema ou pelo usuario.

1 Confiabilidade (Reliability): o recurso anotado tem requisitos especificos
de robustez ou confiabilidade, por exemplo, em relagdo aos seus niveis de
servigo garantidos, seu tratamento de interrupc¢des de conexao etc.

1 Limite de tempo (Time limit): o recurso anotado deve observar prazos
fixos ou deve ser executado dentro de restricdes de tempo especificadas.

1 Usabilidade (Usability): a interface do usuario do recurso anotado deve ser
projetada com cuidado especial pareefatdo intuitiva do usuario ou

apresentacao facilmente compreensivel.
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1 Complexidade (Complexity): a implementacdo do recurso anotado
apresenta desafios comerciais ou técnicos particularmente dificeis.
1 Incerteza (Uncertainty): ha uma incerteza significativa na equipe em
relacdo aos requisitos detalhados do recurso ou sua implementacgéo técnica
As anotgbes n&o tém como objetivo especificar formalmente valores, atributos de
qualidade ou restricdes, mas sim destacar as areas do sistema que precisam ser examinadas el
mais detalhes durante o projeto e a implementacéao.
Ainda no ponto 4, a pontuacéo final desenvolvedor para a US deixa a possibilidade
de incrementar de 0,5 em 0,5. Apesar de a pontuacéo original do Planning Poker seguir a
sequéncia de Fibonacci, no trabalho de Grapenthin @54las cartas sofrem incremento de
0,5 em 0,5, dado o escopo limitado de um projeto semestral e o fato de que os desenvolvedores
nao estavam trabalhando em tempo integral no projeto, simplifieasdn o sistema de pontos
de historia de usuario. Um ponto de histdria foi definido para representar um dia Gtil de trabalho
do projeto, mas isso pode ser ajustado para cada contexto.
O método pode ser aplicado processo de estimativa de esfalgomanea 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 segui

5.2 Especificacao de requisitopara gamificacao

Baseandese na revisdo de literatura feita neste trabalho, além de elementos de
gamificagdo ja consagrados, disponiveis em aplicativos e em trabalhos académicos, o resultado
da relacéo entre elementos de gamificagéeuisitos recomendadpgde ser vistomaTabela

5 a seqguir
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#

Tabelab. Tabela de requisitos por elementos de gamificacdo

Elemento de
gamificacao

Pontos

Requisitos

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

- Ganhar uma pontuagéo por uma estimativa cumprida dentro do prazo
incentivar os jogadores que participaram do processo de estimativa
(desenvolvedores e especialista) a atuarem de forma mais profissional.
- Perder pontos quando ndo se cumpre umaastia poderia desmotivar o
jogador.

Niveis

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

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

Medalhas

- A abordagem de medalhexcentiva o jogador a querer ol&&s e o deixa
mais motivado a concluir suas tarefas satisfatoriamente.
- As medalhas propostas sédo satisfatérias.

Ranking / Lista de
classificagcédo

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

- A competicao implicita por um ranking em um time de desenvolviment
software é saudavel.

Storytelling /
Narrativas

- Uma boa narrativa facilita o cumprimento satisfatoridedefas.

Desafios

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

-O Desafio
acur 8ci a,
estimativa de esforco.
-O Desafio Adesafi ar
doprazo,daml pont ua- «o
(precisdo) na estimativa de esforgo.
-O Desafio Apontua-«o0 extra para
contribuir para uma maior acuracia (precisdo) na estimativa de esforco.

Apontua-«o0 extra
preci s«o0 pode

par a
contrib

jogadores p;
extrao pode co

Avatar

- Utilizar emocgdes nos avatares do jogador (avatar feliz quando acerta ¢
estimativas de esfor¢o 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 notificagbes, uma mensagem dizendo g
falta um determinado niimero de pontos para atingir o préximo nivel, av
triste, avatar feliz, ...) motiva o cumprimento satisfatério de tarefas.

Recompensas

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

recomendadogaramelhoia em termos de engajamento das pessogsocesso de estimativa

Vale salientar que sta relacdo entre elementos de gamificacdo e requisitos

de esfor¢e até mesmo da sua eficiéncia e eficasta focada em uoontextode metodologias

motivar as pessoas envolvidas no procesendo assimg razoavel supor que a eficacia e a

A gamificacdo apreseniaruma interface maiamigavel através de seus elementos.

ageis queitilizemo método descrito anteriormente

Além disso, os elementos de gamificagdo entrariam como foriaetgivar o0 engajamento e

eficiéncia do processo aumentem.
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Porém, $to precisgassar por um processo de validagimfoi feito com especialistas

Os resultados dessa validagéo serdo discutidos no proéajpitolo.
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Capitulo 6
Resul t &aloisd &#aasckoo0 (3)

Conforme descrito na metodologiayalidacéo foi feita em duas rodadas. Os resultados

de cada rodada estéo a sequir.

6.1 Andlise das respostas das entrevistas de validacao
(Rodada 1)

Os resultados daompilacao das respostas dela parte da entrevistau sejaperguntas
iniciais, processo proposto e elementos de gamificagiamostrae e cada pergunta sera

analisadaeparadament&pds a analise em separado, os resultados serdo discutidos.

6.1.1Perguntas Iniciais

A média de experiénciarofissional dos entrevistadfs de 9,8 anos
As funcbes em que os entrevistados ja atuaram (mais de uma resp@&anitida)

pode ser observada Ragura 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

Figural4. Funcdo em que o entrevistado ja atuou
O tipo de empresa que os entrevistados trabalham (mais deraragposta permitida)
pode ser observado Rigura 15.

Publicas 5 (45,5%)

Privadas 10 (90,9%)

0 2 4 6 8 10

Figural5. Tipo de empresa desntrevistados
As regides do Brasil onde os projetos em que o entrevistado trabalhou foram feitos (mais
de uma respostrapermitida)podem ser observadas lrigura 16.

Norte 1(9,1%)

Nordeste
Sudeste 7 (63,6%)
Sul 5 (45,5%)

Centro-Oeste
0 2 4 6 8
Figural6. Regides do Brasil onde os projetos foram feitos
6.1.2 Processo Proposto

A an8lise das r es DpoHdiessspropasto podeajudarfairaalimea t i
estimativas de esforgo com mais precisdo e acuracia (exatidao) do que o Planning Poker original
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(ou seja, sem as modificacdes e formdas)n u ma

a sequir:

escal a Li

Tabela6. Processo proposto (resultados)

MEDIA 4,5
MODA 5
MEDIANA 5

DESVIO PADRAO | 0,5
VALOR MINIMO 4

As justificativas foram:

kert

de

9 participanteslisseram que o aplicativo ajudaria no processo de estimativa de esforco.

2 participantesndo acreditam que a acuracia das estimativas possa melhorar com

aplicativqg mas que certamente o processo ficaria mais facil.

3 participantesopinaram quealeveria havemais campos nas telas do aplicativo para

que a estimativa fosse mais precisa, sugerindo que seja guardado um histérico do

esforco real de estimativas antigas para ajudar na acuracia de estimativas futuras, além

de que outros fates sejam avaliados, ndo s6 o fator de tamanho e o fator de

complexidade, mas também fatores como tecnologia e linguagem de programacéo

utilizada.

6.1.3 Elementos de Gamificacéo

Pontos(1)

A ans8lise das r es pBrenioeesump\elanentoa atravédside mat

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

guestionarios, € uma atividade inicial imprescindiyade ser vista na tabela a seguir:

Tabela?7. Nivelament (resultados)

MEDIA 4,6
MODA 5
MEDIANA 5

DESVIO PADRAO | 0,7
VALOR MINIMO 3

Consideracoes

8 participantes acham que nivelamento é essencial.

7

3 participantes acham que nivelamento ndo € necessario, a pessoa pode aprender

fazendo mathey rodptoi)ca Toflos trabal
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A andlise das respostas para a afirmafiGanhar uma pontuacdo por uma estimativa
cumprida dentro do prazo pode incentivar os jogadores que participaram do processo de
estimativa (desenvolvedores e asplista) a atuarem de forma mais profissionabde ser

vista na tabela a seguir:

Tabela8. Ganhar pontos (resultados)

MEDIA 4,6
MODA 5
MEDIANA 5

DESVIO PADRAO | 0,5
VALOR MINIMO 4

Consideracoes:
2 participantesnencionaram o cuidado com trapaca (cheat): o jogador pode ficar
preocupado sé em querer ganhar ponto em vez de estimar o esforco real
1 participante disse que pontos podem causar uma competicdo ndao saudavel
3 participantes mencionaram 0s pontos deveriapirax para manter o jogador

motivado a consegiios

A ans8lise das r es pResdérgpentospgaando nd seadumnprenuead i v

estimativa poderia desmotivarojogador. pode ser vista na tabel a

Tabela9. Perder potos (resultados)

MEDIA 4,4
MODA 5
MEDIANA 5

DESVIO PADRAO | 1,0
VALOR MINIMO 2

Consideracoes
Perder pontos gerou discordancia alta
2 participantes acham que perder pontos € bom, pois é natural e esta relacionado ao
equilibrio do ranking e gamificacéo.
2 participantes acham que perder pontos € ruim para 0S menos experientes, mas nao
deveria ser para 0s mais experientes
8 participantes acham melhor deixar de ganhar pontos por estimativa ndo cumprida, em
vez de perder ponto
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2 participantes a@m que se passar da estimativa, seria melhor ndo perder ponto, ou
entdo perder pouco ponto

Niveis (2)
A an8lise das r es pamidagan dp aiveia nuaérieos (niveinda t i \
nivel 2, ...) incentiva o jogador a cumprir suas tareteber que esta aprendendo e evoluindo,

podendo ajudar a superardesafiaes pode ser vista na tabela a

TabelalO. Niveis com numeros (resultados)

MEDIA 4,9
MODA 5
MEDIANA 5

DESVIO PADRAO | 0,3
VALOR MINIMO 4

Consideracgoes:
Todos concordam que nivel numérico € bom
2 participantes mencionaram que provavelmente 0s niveis seriarpdranssmenos
experientespara ognais experientes nao faria muita diferenca
1 participante acha que niveis deveridiminuir ou expirar com o tempo, assim como
0S pontos, para o jogador ndo se acomodar e Awntétivado a ir progredindo nos

niveis

A an8lise das r es Pamomess0s piis @nia, planb € sémoa, por v a

exemplo) seria maisiotivador paraojogadgar pode ser vista na tabe

Tabelall. Niveis com nomes (resultados)

MEDIA 4.4
MODA 5
MEDIANA 5

DESVIO PADRAO | 0,7
VALOR MINIMO 3

Consideracoes:
6 participantes concordam que nivel com norhera
8 participantes ndo concordaram com os nomes de niveis sugeridos (junior, pleno e

sénior), achando que pode causar confusao com os niveis de ascenséao profissional
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8 participantes sugeriram mudancas nos nomes dos niveis ou entdo que tanto as

quantidads de niveis quanto os nomes dos niveis fossem personalizaveis

Medalhas (3)
A an8lise das r eshabadages depnedalhas iacerdivaio jogadot i v

a querer obtéas e o deixa mais motivado a concluir suas tarefas satisfatoriacnenpeced e s

vista na tabela a seguir:

Tabelal2. Medalhas (resultados)

MEDIA 4,6
MODA 5
MEDIANA 5

DESVIO PADRAO | 0,5
VALOR MINIMO 4

Consideracoes:
Todos concordam que medalha é bom
1 participante acha que medalhas funcionam meflana profissionais menos

experientes

A an8lise das r es pAometdahas ppmstas sda satisfatiiagpaotdiev a

ser vista na tabela a seguir:

Tabelal3. Medalhas propostas (resultados)

MEDIA 4,6
MODA 5
MEDIANA 5

DESVIO PADRAO | 0,5
VALOR MINIMO 4

Consideracoes:
2 participantes deram a sugestado de niveis de medalhas: bronze, prata e ouro, por
exemplo
3 participantes deram a sugestao de quantidades nas medalhas

2 participantes sugeriram permithiar medalhas personalizadas

Consideracoes adicionais

Sugestdes de novas medalhas:
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o Primeiro lugar da release (liberacdo de nova versao)

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 Classificacéo (4)
Aandlse das r espost afsabqgrdagera deaum eahking intantiviaw a

jogador a querer cumprir suas tarefas satisfatoriamente para ganhar de outros jogadope® d e

ser vista na tabela a seguir:

Tabelal4. Ranking(resultados)

MEDIA 41
MODA 5
MEDIANA 4

DESVIO PADRAO | 0,9
VALOR MINIMO 3

Consideracoes:
4 pessoas acham que ranking € relativo e, para pessoas que nao sao muito competitivas,
nao faria diferenca
2 pessoas acham que o ranking poderia serefetigo para profissionais mais jovens

na equipe. Para os mais antigos, nao faria diferenca

A an8lise das r es pconpeticio irppécitaaporam mrfkingemairn i v a

time de desenvolvimento de software € saudavelp o d e stabela avsegsiit a n a

Tabelal5. Ranking e competicdo saudéavel (resultados)

MEDIA 31
MODA 4
MEDIANA 3

DESVIO PADRAO | 1,1
VALOR MINIMO 1
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Consideracoes:
Competicdo saudavel em um ranking gerou discordancia alta
5 participantes acham que o ranking depende das pessoas da equipe e, para pessoas qu
Sao muito competitivas, poderia ser ruim
7 participantes acham que o ranking poderia gerar uma competicdaudvel na
equipe, no agil ndo pode ter individualidade, tpra ter o grupo
2 participantes acham que um ranking poc
equipe ndo gostaria de ver alguém mais novo em uma posicao 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,

nao mostrando os ultimos

Storytelling / Narrativas (5)
A an8lise das r es @nahoarsarrapva fadlitaa cumprimentma t |

satisfatorio de tarefas p o drista na talbela a sequir:

Tabelal6. Narrativas (resultados)

MEDIA 4,9
MODA 5
MEDIANA 5

DESVIO PADRAO | 0,3
VALOR MINIMO 4

Consideracoes:

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

ficar mais motivada.

Desafios (6)
A an8lise das r es poOms tlegadio dfial,rnas factival,fpode ma t |

incentivar o jogador a querer cumprio . 0 p 0 dnatal®la & sequir: s t a
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Tabelal?. Desafios (resultados)

MEDIA 4,7
MODA 5
MEDIANA 5

DESVIO PADRAO | 0,6
VALOR MINIMO 3

Consideracoes:

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

1 participante acha que por conta da motivacao intrinseca, a pessoa acaba se ranqueandc
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 airtni @ Resafio 1 (pontuacéo extra para jogador que
cumprir tarefa com mais acuracia, precisdo) pode contribuir para uma maior acuracia

(precisédo) na estimativade esfatco pode ser vista na tabela a

Tabelal8. Desafio 1(resultados)

MEDIA 4,7
MODA 5
MEDIANA 5

DESVIO PADRAO | 0,6
VALOR MINIMO 3

Consideracoes:

5 participantes opinaram para ter cuidado com o desafio acertar exatamente a
estimativa: pode fazer o desenvolvedor ndo querer terminar antes porganhana

uma pontuacgédo extra

1 participante acha que desafios para cumprir prazos podem ter impacto negativo na
gual i dade. Para mitigar i sto, sugest «o

gual i dadeo

A an8lise das r es (Desafiag¢despfiarrjogadaes pafaiguemaot i v a
terminem nenhuma tarefa fora do prazo, dando pontuacao extra) pode contribuir para uma

maior acuracia (precisao) na estimativadeesforcopode ser vi sta na t al
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Tabelal9. Desafio Xresultados)

MEDIA 4,5
MODA 5
MEDIANA 5

DESVIO PADRAO | 0,8
VALOR MINIMO 3

Consideracoes:
3 participantes disseram para ter cuidado com trapaca: estimativa alta, para sempre
conseguir cumprir antes do prazo, ou entdo estimativa muito baixdaparautros

jogadores que fossem implementar as tarefas perderem ponto

A an8lise das r es Desdfi@3(popiumgiaextea padjogadonesguev a
ajudarem outros) pode contribuir para uma maior acuracia (precisao) na estimativa d@esforco

pode ser vista na tabela a sequir:

Tabela20. Desafio 3 (resultados)

MEDIA 43
MODA 5
MEDIANA 5
DESVIO PADRAO | 13
VALOR MINIMO 1

Consideracoes:
Desafi o Ajogador ajudar outroodo gerou di s
1 participante acha que desafio para jogador ajudar outro deveria ser durante o processo
de estimativa, ndo durante a execucao
1 participante acha que Desafio de "jogador ajudar outro” para cumprir a estimativa nao
ajudaria muito. Poderia ser bom para a ptimilade, mas ndo para o processo de
estimativa, além de néo refletir a producéo real do jogador, ja que ele foi ajudado e nédo

fez sozinho

Consideracoes adicionais

1 participante deu a sugestao 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
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antes do estimado. Caso prometa para um clientegantidepois, 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 d
document a- «00 ( ppoucagdomemacdonmo agi, elaneXiste e quase

ni ngu®m gosta de fazer), Amontar nivel an

chato fazer esse tipo de coisa), etc.

Avatar (7)

A an8lise das r es puligar eascdgs aoavataras da jbgadoma t i
(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 satisfatodamente

pode ser vista na tabela a seguir:

Tabela2l. Avatar (resultados)

MEDIA 3,8
MODA 5
MEDIANA 4

DESVIO PADRAO | 1,3
VALOR MINIMO 1

Consideracoes:
Avatar triste gerou discordancia alta
7 participantes acham que avatar € 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 emocoes tristes e felizes no avatar
8 participantes acham que néo deveria ter emocdes tristes no avatavatamsem
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)
Aans8lise das r es p dsetbacks (gmaa uan siao da rioiificagdast i v

uma mensagem dizendo que so falta um determinado nimero de pontos para atingir o proximo
nivel, avatar triste, avatar feliz, ...) motiva o cumprimento satisfatério de tarefgso d e s er

na tabela a seqguir:

Tabela22. Feedback (resultados)

MEDIA 4,7
MODA 5
MEDIANA 5

DESVIO PADRAO | 05
VALOR MINIMO 4

Consideracoes:
Todos concordam que feedback € bom
3 participantes sugeriram a retiraddeldbacks com avatar triste

Consideracoes adicionais

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 outbgetivos em uma lista)

Recompensa (9)
A an8lise das r esAr®@nhpesaginhaos obgtivesd jogadart 1 v

comosdoprojetd6 pode ser vista na tabela a seguir

Tabela23. Recompensas (resultados)

MEDIA 4,8
MODA 5
MEDIANA 5

DESVIO PADRAO | 0,4
VALOR MINIMO 4

Todos concordam que recompensas sdo boas e motivam

65



2 participantes acham necessério haver um mecanismo de compensacéao para que 0s
jogadores consigam ter recompensas em todos 0s projetos (plygpe projetos

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

A ans8lise das r es psxecompensap@opastasssdoasdtisfatoreat i v a

pode ser vista na tabela a seguir:

Tabela24. Reconpensas propostas (resultados)

MEDIA 4.8
MODA 5
MEDIANA 5

DESVIO PADRAO | 0,4
VALOR MINIMO 4

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

o 3 participantes acham que recompensa em dinheiro pode néo $taacguem
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 competicamociva dentro da equipe, justamente pelo motivo de envolver
dinheiro.

o 2 participantes achamgue folga pode ser ruim. Porque vocé perde um
funcionério por um dia,gor conta diss@caba perdendo dinheiro

Consideracoes adicionais

4 participantes acham que as recompensas deveriam ser personalizaveis, com um
cadastro livre de nome da recompensa e do que seria hecessario para-@nsegui
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
celula ou outros acessorios, celular, tabtettebook 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 aPerguntaFinal, g u eDe Maneira dgeralyocé acha que os elementos de
gamificacdo parecem melhorar o processo proposto na parte 1 do questionario para estimativas

deesforco@ a ang8lise foi a seguinte:

Tabela25. 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 ndo é possivel saber se melhtato deprocesso 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 o engajamento das pessoas, ou 8ijel, de satisfacdo das
pessoas em participarem do processo.

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

1 participante acha que caso o time seja competitivo demoigpouco competitivo, a
ferramenta pode n&o render o esperado, ndo fazendo diferenca no processo

1 participante acha que se deve tomar cuidado para manter a seriedade do processo, nao
dei xar gue o0s jogadores achem qee&o® un

trabalhem de forma profissional
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Discusséao dos resultados
Dada a visdo dos conjuntos de respostas para cada pemgor@aos resultados serdo

discutidos de maneira geral.

Houve consenspara aceitacdgquanto aométodo parap processgproposto na parte 1
melhorar estimativasTambém houve um consenpara aceitacasobre a pergunta final da
parte 2, em que os participantes concordaram que, de maneira geral, os elementos de
gamificacdo melhorariam o processo proposto na pactaria mdia de concordancia da parte
2 (média = 4,8sendo maior que a da partéiédia = 4,5)podendese concluir que, na opiniao

dos especialistasgalmente gamificacdo melhoréa o processo

Quantos aos elementos de gamificagdo, houve um consaressaceitacanosseguintes
medalhas (3), narrativas (5), feedb&ke recompensd®). Isto foi concluido de acordo com
o critério descrito na metodologidla pratica, isto significa queesmo as opinides tendo

algumas diferencas, elas forgequenas.

Mesmo tendo atingido o consensara aceitacdo nesses elemenfimisextraido um novo
requisito da opinido degungparticipantes para que fosse aprecioictodos Caso 0 consenso
de aceitacadesse novo requisito fosse atingido na segunda rodadamddémentraria para a

versao final.

Observouse que ha problemas de falta de consenso sobre os elerpentos: (1), niveis
(2), ranking (4)desafios (6), avatar (/sto foi concluido de acordo com o critério descrito na

metodologia, ou seja, as opinides tivenama diferencaignificativa.

Conforme o método Delphi preconizs, pontos cordiscrepancias foram elenasdAlém
disso, também foi extraido um novo requisita opinidcalgunsparticipantes para que fosse
apreciadgor todos Com issofoi elaborado um novo questionario patesta de consens@a

proximarodada Os resultados serdo vistos a seguir
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6.2 Analise das respostas do questionario dmnsenso
(Rodada 2)

O primeiro elemento em que se atentou atingiormsenso foi pontos (1s dados da
segunda rodada, além da diferenca do desvio padté® as rodadapara o elemento pontos

(1) poden ser visbsna tabela aeguir

Tabela26. Pontos rodada 2 (resultados)

Ganhar uma
Promover um a
_ pontuagao por uma NOVO:
nivelamento, estimativa Simol t
; . mplesmente
atraves de cumprida dentro Perd ¢ d ! pd h
utoriais, leitura do prazo pode erder pontos eixar de ganhar
soarigse” | pcomuarcs | Mandoriose | pores
, desafiando o jogadores que - .
TOPI : .. imativ m ivo n
OPICO jogador (novato) participaram do eStode‘zartiaa ; rSEJEJE;tsoOdeO
a atingir uma processo de dezmotivar o] est?mativas seria
pontuacao estimativa ‘o0ador melhor para o
minima em (desenvolvedores e Jogador. rocessgdo e
questionarios, € especialista) a P erder ontoqs
uma atividade | atuarem de forma P P '
inicial mais profissional.
imprescindivel.
MEDIA 48 45 47 47
MODA 5 5 5 5
MEDIANA 5 5 5 5
VALOR
MINIMO 4 ‘ ‘ ’
DESVIO
PADRAO 04 05 o® o0
DIFERENCA
DESVIO
PADRAO PARA 03 0 08 -
RODADA 1

Portanto, apés a segunda rodaolajesvio padréo diminui(a diferenca do desvio

padréo foi negativaos especialistas chegaram a um consenso sobre tudo o que foi apresentado

para o elementfponto®.
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O segundo elemento em que se tentou atingir o consenso foi (2jvéds dados da
segunda rodada, além da diferenca do desvio padité® as rodadaparao elementmiveis

(2) podem ser vistos na tabela a seguir.

Tabela27. Niveis- rodada 2 (resultados)

Niveis numéricos
(nivel 1, nivel 2, NOVO: Caso
...) incentiva o tanto as
. Dar nomes aos .
jogador a I guantidades de
. niveis (junior, o
cumprir suas leno e sénior, por niveis quanto os
TOPICO tarefas e saber P .~ | nomes dos niveis
. exemplo) seria mais
que esta . fossem
motivador para o L
aprendendo e . personalizaveis,
. jogador. .
evoluindo, seria melhor para
podendo ajudar a 0 processo”
superar desafios.
MEDIA 4,6 3,5 4,5
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 rodadlalesvio padrdo aumentda diferenca do desvio
padrao foi positivapm relacdo a primeira rodada. Poréms,especialistas chegaram a um
consenso concordando que o eleménivei® pode ser aplicado, desde que seja com niveis
numericos e, se houver nome nos niveis, eles devgrarsenalizaveis, ndo podendo ter nomes

fixos.

O terceiro elemento em que se tentou chegar a um consenso foi r@kidg dados
da segunda rodada, além da diferenca do desvio pedté® as rodadapara 0 elemento

ranking (4)podem ser vistos na tabed seguir.

70



Tabela28. Ranking- rodada 2 (resultados)

NOVO: Caso o
Ranking incentiva A competicdo ranking
. L mostrasse
o0 jogador a querer | implicita por um
. . apenas 0s
cumprir suas ranking em um [iMeiros
TOPICO tarefas time de P
. . . colocados, mas
satisfatoriamente | desenvolvimento de|
. nao mostrasse os
para ganhar de software é . .
. , ultimos, seria
outros jogadores. saudavel.
melhor para o
processo
MEDIA 3,6 2,7 44
MODA 5 2 4
MEDIANA 4 3 4
VALOR
MINIMO 2 1 4
DESVIO
PADRAO 1.1 13 0.5
DIFERENCA
DESVIO
~ + + -
PADRAO PARA 02 01
RODADA 1

Aqui houve mais um caso em que o desvio padrdo aumentou ap6s a segunda rodada.
Porém, podese concluir que osspecialistasoncordaram que o ranking poderia incentivar 0s

jogadores desde que fossem mostrados apenas os primeiros colocados, sem mitisti@s. os U

O guarto elemento em que se tentou chegar a um consenso foi dé3afieslados da
segunda rodada, além da diferenca do desvio padréo entre as rodadas, para odeleafieisto
(6) podem ser vistos na tabela a seguir.
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Tabela29. Desafios rodada 2 (resultados)

O Desafio 2
@) DES?fIO 1 . (desafiar O Desafio 3
(pontuacgéo extral jogadores para ~
. ~ (pontuacgéo
) para jogador gue ndo
Um desafio X . extra para
dificil, mas |, 94e cumpnr. terminem jogadores que
: tarefa com mais| nenhuma tarefa ; NOVO: Caso os
factivel, . ajudarem ;
acurcia, fora do prazo, desafios fossem
2 pode e outros) pode e
TOPICO . ) precisdo) pode dando o personalizaveis,
incentivar o oo N contribuir para .
. contribuir para |pontuacao extra) . seria melhor para
jogador a X S uma maior
uma maior pode contribuir . 0 processo
querer L . acuracia
) acuracia para uma maior o
cumpri-lo. L x . (preciséo) na
(precisédo) na acuracia o
o o~ estimativa de
estimativa de (preciséao) na
o esforco.
esforgo. estimativa de
esforgo.
MEDIA 4.8 3,5 3,5 3,5 45
MODA 5 5 4 5 4
MEDIANA 5 4 4 4 4
VALOR
MINIMO 4 1 1 1 4
DESVIO
PADRAO 0,4 13 1.4 13 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 cumplao. Continuou havendo discordancia sobre os desafios propostos, mas
concordaram que se os desafios pudessem ser personalizaveiseberipara o pocesso.

O quinto elemento em que se tentou chegar a um consenso foi(dyafem dados da
segunda rodada, além da diferenca do desvio padréo entre as rodadas, para oalataento

(7) podem ser vistos na tabela a seguir.
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Tabela30. Avatar- rodada 2 (resultados)

Utilizar emocdes nos avatares d_o Jogador NOVO: Caso o avatar fosse
(avatar feliz quando acerta as estimativas de lizavel lo-
. esforco da sprint, avatar triste quando nao personalizave’, por exemplo-
TOPICO L ; podendo escolher cor da pele,
acerta as estimativas de esforco, ...) motiva | ,. K
! . tipo de cabelo, roupas, etc, seri
jogador para cumprir suastarefas
: . melhor para o processo
satisfatoriamente.
MEDIA 33 3,6
MODA 3 4
MEDIANA 3 4
VALOR MINIMO 1 3
DESVIO
PADRAO 13 0,5
DIFERENCA
DESVIO 0 i
PADRAO PARA
RODADA 1

Portanto,notase queos especialistashegarama um consenspara aneutralidade da
aplicacdo do requisito de avataasofosse personalizavel, podendo escolher cor da pele, tipo

de cabelo, roupastc. Neste caso, o0 requisito necessita ser investigado mais a fundo para que
entre somente em uma verséo posterior do aplicativo.

Finalizados os pontaam que ndo se havia atingido consenso na primeira ropassot
seo novorequisito extraido da opinido @gunsparticipantes para que fosse aprecipdo
todos excetuand@eo elementmarrativag5), que néo teve nenhuma sugestao adiciddal
resultados para cada um deles esta a seguir.

O primeiro elemento foi medalh#3). Os dados da segunda rodqmaa elepodem ser
vistos na tabela a seguir.

Tabela31l. Medalhas rodada 2 (resultados)

ToPIco personaliades, sera melhor parm processs
MEDIA 46
MODA 5
MEDIANA 5
VALOR MINIMO 2
DESVIO PADRAO 05
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Portanto, notae que os especialistas chegaram a um consensonguagbordagem de

medalhas personalizadas seria melhor para o proassa a alta aceitacdo e o baixo desvio
padréo

O segundo fdieedback8). Os dados da segunda rodadaa elgpodem ser vistos na tabela
a sequir.

Tabela32. Feedbacksrodada 2 (resultados)

Feedbacks, como um sino de notificacdes, uma
mensagem dizendo que s6 falta um determinad
namero de pontos para atingir o proximo nivel,
TOPICO Listagem de recomendacdes de melhoria para
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 prodesksoa alta aceitacdo e o baixo
desvio padrao

O terceiro foi recmpensas (9)0s dados da segunda rodgdaa elepodem ser vistos na
tabela a seguir.

Tabela33. Recompensasrodada 2 (resultados)

TOPICO ersonlzane, soris melhor paproccsee:
MEDIA 4.9
MODA °
MEDIANA °
VALOR MINIMO 4
DESVIO PADRAO 0.3
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Com isso, 0s especialistas concordaram que uma abordagem de recompensas

personalizadas seria melhor para o procedsda a alta aceitacao e o baixo desvio padrao

6.3 Conjunto final de requisitos validados

Com isso, podse concluir que o conjunto final dgementos de gamificacajue
atingiram o consenso para aceitagg@mnmosrequisitosrecomendadogaracomo utilizalos, ja

validados para a futura implementacdo de um aplicptiva estimativa de esfordoj:

1) Usar Pontosno aplicativo: Promover um nivelamento, através de tutoriais, leitura
de artigos e desafiando o jogador (novato) a atingir uma pontuacdo minima em questionarios,
€ uma atividade iniciamportanteganhar uma pontuacdo por uma estimativa cumprida dentro
do prazo pode immtivar os jogadores que participaram do processo de estimativa
(desenvolvedores e especialista) a atuarem de forma mais profispedal pontos quando
nao se cumpre uma estimativa poderia desmotivar o jogaedinor serigjue ele deixasse de
ganharmontos.

2) Usar Niveis no aplicativo: Niveis numéricos (nivel 1, nivel 2, ...) incentiva
jogador a cumprir suas tarefas e saber que estad aprendendo e evoluindo, podendo ajudar a
superar desafigglar nomes aos nivegoderia semotivador para o jogadatesde quesses

nomesfossem personalizaveis.

3) Usar Medalhas no aplicativo: A abordagem de medalhas incentiva o jogador a
querer obté@as e o deixa mais motivado a concluir suas tarefas satisfatoriamemedalhas
propostas sdo satisfatoriger figura das medalhas no Apéndice), mie@ge haver a opcdo de

personalizar amedalhas

4) Usar Ranking no aplicativa O ranking deve ser implementado com o cuidado de
nao criar uma competicao insalubre na equipe e de mostrar apenas 0s primeirdesglaca

nao desmotivar os Ultimos colocados

5) Usar Narrativas (Storytelling) no aplicativa Uma boa narrativa facilita o
cumprimento satisfatério de tarefadSasoo jogadorentenda melhor a tarefa para estimar

através de uma narrativa, fiGamais motivad.
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6) Usar Desafios no aplicativoUm desafio dificil, mas factivel, pode incentivar o
jogador a querer cumplo; os desafios devem ser persaraveis.

7) Ter Feedbacks no aplicativo Feedbackssdo bons para o processacomo por
exemploumsino de notificacdes, uma mensagem dizendo que so falta um determinado nimero
de pontos para atingir o proximo nivama istagem de recomendacfes de melhoria para o
jogador,um painel do que falta para atingir certos objetivos, somente avatar feliz a/atam
triste etc.

8) Ter um sistema de recompensas no aplicativé recompensa alinha os objetivos
do jogador com os do projet@s recompensas propostager figura no Apéndicelao

satisfatériasmas elas devem ser personalizaveis

Além desseshouve um consenso para neutralidaskendo recomendadmmente em
uma versao posterior do aplicatiya,queé necessario ficar em um estado probatdrio para se

investigar mais a fundao seguinte requisito:

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

de cabelo, roupasic.

Com isto,a QP2 é respondida.

6.4 Ameacas a validade

Validade de face é a extensdo em que um teste € subjetivamente visto como abrangendo
0 conceito que pretende medsto €, um teste no qual a maioria das pessoas concordaria que
os itens do teste parecem medir o que o teste pretende tmeadiuma forte validade de face
[47], como é o deste estudo. Sendo assiparentemente h@ma melhoriado processo de
estimativa de esforgo utilizando gamificagdo, tornamaeenos tedioso e potencialmente mais
eficiente e eficazna opinido do painel de especialistas

Por ser uma amostra @@enas 11 especialistas, talvez eles néo reflitam a opinido da
populacdo. Para mitigacdo deste risco, procgmwescolher especialistas que ja tivessem
atuado em diversos papeis, em projetos de empresas publicas e privadas e em todas as regide

do Brasil
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Além disso, apesar de 0s requisitos para gamificacdo terem sido validados com
especialistas, eecomendadanplementaos em unprototipo deaplicativo para um ambiente
agil real.Com o uso drototipo daaplicativo pr diferentesequipes ageis, osrequisitos podem

ser testadosrefinados, para que as ameacas a validade sejam mitigadas.
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Capitulo 7

Conclus«o e trabal hos

Este capitulo trata da conclusdo e de algumas limitacGea dissertacaoque

possibilitarddrabalhos 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 reviséo da literaturz
especializada e dsurveycom praticantes de DASis dificuldades mais relevast ros
processosforam ranquedas e uma delas foi escolhida paasterior tratamento com
gamificacéo.

Além de mostrar o estado atual da literatura cientifica em relacdo a utilizacdo de
Gamificacdo enDAS, tambéneé propostoum novo método para o proceskoestimativa de
esforco em metodologias ageisisto de métodos disponiveis na literatura, alénequisitos
com elementos de gamificac@mbosvalidados em um painel de especialistasie foi
utilizada a metodologia Delphi

O resultado dessa validagao foi um conjunto de requisito£ongsenso para aceitagéo
(sugemdo inclusédo na implementacdo da primeira versdo do apligatbamsenso para
neutralidadgsugemdo ficar em um estado probatdrio para se investigar mais & fwodh
mais especialistas, em contextos variados ou de maneira mais objetiva e especifica pela
equipe, podendo ser implementado em uma vauedteriordo aplicativg, consenso para
rejeicao(sugeindo recomendar exclusao do eschg®equisitos em que nao houve consenso
foram descartadogois provavelmente precisaser repensadggara seem reapresentado

em uma nova versao
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O conjunto @& abordagemvo métodgara o processo de estimativa de esfongts
oselementos dgamificag& contribu no desenvolvimento futuro de um aplicativo de suporte
ao processo de estimativa de esfor¢co, com potencial parddamenos tedioso, facilitando
sua adocdo e melhorando as estimativas de esforco resultantes.

O objetivo dos requisitos de gamificacéimenar o processo mais divertido para os que
participam dele @judar um gerente a fornecer as orientagées necessarias durante o processo
de estimativa de esforgeerificandoa precisdo das estimativas compargdocom o esforco
real em uma futura implementacéo de um aplicativo para este progdsitEnto, acreditse

gue essa condicao foi alcangada com a abordagem deste estudo.

7.2 Trabalhos Futuros

Este trabalho foi desenvolvido durante a pandemia de C@QW¥9|Do que acabou
limitando ainda mais ideias que precisassenesecutadasle forma presencial. Uma outra
forma para avaliar os requisitos de gamificacdo dessa pesquisa seria um grupo focal, mas ele
s6 funcionasatisfatoriamenteaso seja de forma presaico que néo foi possivel em tempos
de isolamento social. Um trabalho futureproduzindo esta pesquisa e utilizando uma
abordagem neste sentido é incentivado e recomendado.

Por conta da amostra de especialistas ser pequena, taveoealkeflita a opinido de
toda a populacdo. Apesar dste risco ter sido mitigado escolhendo especialistas que ja
tivessem atuado em diversos papeis, em projetos de empresas publicas e privadas e em toda:s
as regioes do Brasil, uma pesquisa com mais edjztas e de fora do Brasil seria hecessaria
para dar mais confiabilidade aos resultaglgsnfirmalos.

Além disso, a pesquisa pode ser reproduzida, com outros especiltas mais
rodadas do método Delphi, para buscar o consenso de requisitosdondeure. Também
deverd verificar se realmente 0s mesmos requisitos atingem 0s mesmos consensos de aceitagac
neutralidadee rejeicdo. Esta reproducao pode ser feita utilizando os questionarios disponiveis
no Apéndice.

Como a aceitacdo dos requisitos de gamificacdo pelos participantes da pesquisa foi
consensual, elem um bom potencial de sucesso no desenvolvimento agil de software
industrial poréma validade € apenas de faB®rtanto, em pesquisas futuras, esses reoglisit

devem semsados como base para o desenvolvimento de um aplicativo, para que ele seja
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implantadoe testado em um ambiente de trabalho real, refln® mitigando ainda mais
quaisquer deficiéncias.

Ao implementar estes requisitos em aplicativo a ser utilizado em um ambiente de
trabalho realha que se levar em conta qgamificacéo € relativa as caracteristicas psicolégicas
de cada pessoa. Enquanto alguns individuos sdo competitivos, algursiin@pmdem sertir
se desmotivados em um ambientan essa abordager8e esses individuos forem maioria,
podera ocasionar no fracasso da gamificacao aplicadapiieblemando faz parte do escopo

deste estudo e é uma limitacdo deste trabalbwendo seexplorado em trabalhos futuros.
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Apéndice

Pesquisa de opl

A pesquisa de opinido (survagjcial esta 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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Pai nel de -Ropadiaalli st

O questionariesado como base para a entrevista da rodada 1 de validacdo 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
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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

110




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
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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

119



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 |

A
Senha: seess| - -+

% Lembrar meus &9

b
dados » '
kS
7

—T— - 3
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 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
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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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Pai nel de -Ropadiaal2i st

O questionario usadwarodada? de validacdo esta a seguir.
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