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Resumo

Desde algumas décadas atras, a chamada crise de software comecou a ser
observada na atividade de desenvolvimento de softwares. A medida que essa crise
evoluiu, varios problemas ndo previstos surgiram e comprometeram o processo de
desenvolvimento em suas diferentes etapas de andlise, projeto, construcéo,
implantacdo ou manutencédo, e consequentemente o produto final. Um fato que
contribui ainda mais com o insucesso de projetos de software € a monotonia dos
desenvolvedores e stakeholders, causada pela falta significativa de engajamento
dentro da equipe e pela falta de oportunidade de utilizar seus talentos nas atividades
do projeto. Para isso é proposta uma forma de promover o engajamento e motivacao
no desenvolvimento de software, mais especificamente aos profissionais que atuam
na disciplina de codificacdo, através da ludificacdo. A ludificacdo € proposta através
da aplicacdo de elementos de jogos na ferramenta de gerenciamento de tarefas
Agilo for Trac com a finalidade de tornar o ambiente mais interativo e
consequentemente aumentar a produtividade das equipes de desenvolvimento de

software.

Palavras-chave: Ludificacédo, Agilo for Trac, Engajamento
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Abstract

Since a few decades ago, the so-called software crisis began to be observed
in the software development activity. As the crisis evolved, several unforeseen
problems have emerged and committed the development process in its different
stages of analysis, design, construction, implementation and maintenance, and
therefore the final product. A fact that further contributes to the failure of software
projects is the monotony of developers and stakeholders caused by significant lack of
engagement within the team and the lack of opportunity to use their talents in project
activities. Thus, it proposes a way to promote engagement and motivation in software
development, specifically to professionals in coding discipline, through gamification.
The gamification is proposed by applying game elements in the task management
tool Agilo for Trac in order to make it more interactive environment and consequently

increase the productivity of software development teams.

Keywords: Gamification, Agilo for Trac, Engagement

vii



Sumario

Capitulo 1 Introducéo 1
1.1 Motivagdo e Problema...........ccoooii i 1
I © 1 o] =3 1Yo USSR 2
1.2.1 ODbJetiVO GEIAL........uuuiiie e e e e 2
1.2.2 ODbjetivos ESPECIfICOS ......uueiiiiiieiiiiiiiiiiiieee e 2
1.3  Estrutura da Monografia ... 3
Capitulo 2 Fundamentacdo Teodrica 4
2.1 ALM e Engenharia de SOftware.........cccccccvviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeee 4
2.2 Engenharia de SOftWare Agil..........ccoeveeieieeieeeeee e 6
2.2.1 Ferramentas de apoio a0 SCIUM ...........uceeieeeeeeeeeriiiiieeeeeeeeeeeennnnnnn 7
A o 11 [0 T o] g I = Lo 10
2.3 LUdIfICAGAD ...coevviiiiiiiiiiiiiiiiiieeee 13
Capitulo 3 Metodologia de Ludificacdo 18
3.1 Trabalhos Relacionados.............uuuuiieiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeees 18
3.2 Modelo Proposto para Ludificacao ..........ccooeeeeeeiiiiiiiiiiiieeeeeeeeen, 22
3.2.1 Sistema de PONtUACAOD............cceiiieeeiiiiiiiiice e 22
3.2.2 RaANKING d& PONTOS .......uuviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiebeiieeebeie e 23
3.2.3 DistintiVOS/EMDBDIEMAS .......uuviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiee e 24
3.2.4 RecompensSas € PUNIGOES ........oiviieiiiiiiiiiiiiiee et 27
Capitulo 4 Estudo de Caso 28
4.1 Configuragdes do AMDIENTE ............uuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiee 28
4.1.1 ConfiguraGao do AGIlO ......uueiiiieiiiieeei e 28
4.2  CenArio de EStUAO.....cccoeiiiiiiiiiiiiieee e 29

viii



4.3 Desenvolvimento da IteraGao 1 ............ccccuuuumummmmmmminiiiiiiiiiiiiiiiiieieinnens 31

4.3.1 Andamento da CodifiCAGED. ..........uuuuummiiiiiiiiiiiiiiiiiiieee 32

4.3.2 Pontuacao e ClasSifiCaCan ..........cceevvuviiiiiiee e 34

4.3.3 Conquista de DiStiNtiVOS ..........ccoevviiiiiiiiiiiee e 36

4.4  Desenvolvimento da IteragGao 2 ...............eeuueummmmmmiinmiiiiiiiiiiiiiiiiinnnnnnnns 36

4.4.1 Andamento da COAIfICAGAD ..........uuuuuuuumumiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieees 37

4.4.2 Pontuacao e ClassSifiCaCan ..........cceevvuriiiiiieeeeeeeeecee e 38

4.4.3 Conquista de DiStiNtiVOS ..........ccoeviviiiiiiiiii e 39

4.5 ReSultados FINAIS .........uuuuuiuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiii e 40

4.5.1 Pontuacao € ClasSifICAGAD ............uuuuuuuuuimiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieieeees 40

4.5.2 Conquista de DiStiNtiVOS ..........cccovviiiiiiiiiiie e 41

4.5.3 Recompensas € PUNICOES ........ccoevvviiuiiiiiiieeeeeeeiiieie e eeeeaaas 42
Capitulo 5 Consideracdes Finais 44

5.1 CONCIUSBES.....euiiiiiiiieeieie ettt 44

5.2 TrabalN0S FULUIOS ........uiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiii e 45
Bibliografia 46

Apéndice A Script de identificacdo dos desenvolvedores mais
produtivos apos a codificacdo de uma milestone 48

Apéndice B Script de identificacdo do desenvolvedor estimador de
esforcos mais preciso 50



Indice de Figuras

Figural. Representagdo daestrutura do ALM. .......ccccoviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiee 5
Figura2. Fluxo geral do proCesSS0O SCIUM. ...ccciiieiiiiiiiiiiiiii e e e e eeeeeeeiviee e e e e e e eeenanns 6
Figura3. Umadefinicdo de ludificacdo do ponto de vista de processo........ 13
Figura4. Exemplo de emblemas do RedCritter Tracker. .........ccccccvvvvevennnnnnnne 15
Figura5. Processo de onboarding do Frontier Ville’s. ...............ccccciviiiiinnnes 16
Figura6. Exemplo de engagement loop social.......ccccceeevieieiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeas 17
Figura7. Distribuicdo de estudos primarios por area de processo. ............. 19
Figura 8. Distribuicdo de estudos primérios por elemento da ludificagéo. ..20
Figura9. Tela de planejamento do RedCritter Tracker. .........cccccccvvviiiiiiinnnnnee 21
Figura 10. Exemplo do mercado de recompensas do RedCritter Tracker. .....21
Figura 11. Visualizacado de tiquetes do desenvolvedor..........cccccvieiiiiieeeennnnns 32
Figura 12. Pontuagéo antes das corregdes de erros da Iteragéo 1.................. 35
Figura 13. Classificacdo dos desenvolvedores relacionados a codificacdo da

1T = Vo= Lo TP 39



Indice de Tabelas

Tabelal. Tabela de perguntas realizadas nas reunides diarias do Scrum. ....7
Tabela2. Tabela de Ferramentas de apoio a implementagéo do Scrum. ........ 8

Tabela3. Tabela de funcionalidade do Agilo for Trac (comparativo entre

(VAT ST 01 R 10
Tabela4. Tabelade fidelidade de esforgo gasto.......ccccccvvvvvviiiiiiiiiiiiiiiiiiiennnnn. 26
Tabela5. Tabela de tipos de tiqQUeLES........coovviiiiiiii e 28
Tabela 6. Tabela de desenvolvedores do sistema Alfa. ........ccccceeeeeeiniiiiiinnee 29
Tabela7. Tabela pontuagcao por Caso de USO........ccoovvevviiiiiiinieeeeeeeiiiie e 30
Tabela 8. Tabela casos de usos por milestone. ......cccccccvvvviviiiiiiiiiiiiiiiiieieeeee, 30
Tabela9. Tabela casos de usos por desenvolvedor........ccccooeeeeeviviiiiicieneeeennn, 31
Tabela 10. Tabela de estimativa dos desenvolvedores da lteracao 1. ............. 32
Tabela 11. Tabela de horas registradas da Iteragdo 1. ........ccccccevvviviviiiiiiiinnnnnn. 33

Tabela 12. Tabela de esfor¢co gasto na correcao de defeitos da Iteracéo 1.....34
Tabela 13. Pontuacdo ao termino da Iteracdo 1..........ccccccvviiiiiiiieeeeeeeiicee e, 35
Tabela 14. Tabela de conquistas de distintivos da lteracdo 1. ............cccccc....... 36

Tabela 15. Tabela de casos de wusos com tempo estimado pelos
(0 LSTY = AV 0] AV To Lo =SS 37

Tabela 16. Tabela de horas registradas da IteraGao 2. ........ccooeeeeevevveviviieneeeennn. 37

Tabela17. Tabela de Esforcos gastos na correcdo de defeitos da

EBIAGED 2. i 38
Tabela 18. Tabela de ranking da iteragao 2. ........ccccccevviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeee 39
Tabela 19. Tabela de conquistas de distintivos da Iterag@o 2. ..........ccccceeeeee.e. 40
Tabela 20. Tabela ranking do projeto Alfa. ........cooiieiiiiiii e, 40
Tabela 21. Tabela de conquistas de distintivos do projeto Alfa........cccccceeeeee. 41

Xi



Capitulo 1 — Introducgéo

Capitulo 1

Introducao

Este capitulo inicia com a descricdo do problema e a motivacdo para a
realizacdo deste trabalho. Em seguida, sao relatados os principais objetivos a serem

alcancados. Por fim, é detalhada a estrutura dos capitulos seguintes.

1.1 Motivacao e Problema

Héa alguns anos o desenvolvimento de software sofreu com o surgimento da
crise de software, um problema que chamou a atencéo dos profissionais da area de

tecnologia da informacgéao [1].

Segundo Rezende [2], a crise ocorre quando o sistema nao satisfaz todos os

envolvidos no projeto, por exemplo, clientes, desenvolvedores e usuarios.

Com esse cenario a Engenharia de Software foi criada com o intuito de

combater as causas que levaram a chamada crise de software.

A medida que a crise evoluiu, varios problemas n&o previstos surgiram e
comprometeram o processo de desenvolvimento em suas diferentes etapas de
analise, projeto, construcdo, implantacdo ou manutencdo, e consequentemente o
produto final. Logo, varios frameworks vém sendo criados em busca da amenizagao
ou do fim da calamidade crbénica associada ao processo de software, assim rotulada

a crise de software por Pressman [3].

Um fato que contribui ainda mais com o insucesso de projetos de software é a
monotonia dos desenvolvedores e stakeholders, causado pela falta significativa de
engajamento dentro da equipe e pela falta de oportunidade de utilizar seus talentos
nas atividades do projeto [4]. Em busca da utilizacdo de jogos para mudar a maneira
como 0s negocios de vendas, marketing, pesquisa, desenvolvimento, producdo e
gestdo operam Reeves e Read [5] acreditam que o uso de jogos redesenhara a
forma de trabalhar, fazendo com que isso se torne cada vez mais semelhante a um

jogo. A caracterizacdo do ambiente de trabalho e dos processos deste, através de
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jogos e de ludificacdo fazem com que o engajamento das equipes se torne cada vez

mais frequente.

Dessa forma, € justificavel a aplicacdo de ludificacdo dentro do processo de

desenvolvimento de software, através da ferramenta Agilo for Trac para promover

um maior engajamento dos desenvolvedores.

1.2 Objetivos

1.2.1 Objetivo Geral

O objetivo geral dessa monografia € de promover a ludificacdo do processo

de desenvolvimento de software agil, através de uma ferramenta de gerenciamento

de tarefas,

buscando o aumento de engajamento dentro de equipes de

desenvolvimento.

1.2.2 Objetivos Especificos

Os obijetivos especificos desse trabalho séo:

Entender que elementos de jogos ja sado utilizados no processo de
desenvolvimento de software e quais o0s resultados que elas

promovem,

Definir quais elementos de jogos serdo utilizados no processo de
ludificacdo para aumentar 0 engajamento das equipes de

desenvolvimento de software;

Definir quais métricas serdo utilizadas para medir eficacia das equipes
e habilidades dos desenvolvedores no processo de desenvolvimento

de software;

Projetar elementos de jogos e métricas definidos anteriormente, nas

configuracdes do gerenciador de tarefas Agilo for Trac.
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1.3 Estrutura da Monografia

O Capitulo 2 apresenta a fundamentagcdo teorica, imprescindivel para a
compreensao do trabalho proposto, a saber: gerenciamento de atividades na
engenharia de software e ludificacdo. O Capitulo 3 descreve a metodologia de
ludificacd@o utilizada para alcancar alguns objetivos especificos desta monografia,
buscando entender trabalhos relacionados e propor um modelo para a utilizacao da
ludificacdo no processo de desenvolvimento de software. No Capitulo 4, é
apresentada a simulacdo de um estudo de caso exibindo o funcionamento dos
elementos propostos na ferramenta de gerenciamento de tarefas Agilo for Trac. Por
fim, o Capitulo 5 apresenta um resumo do trabalho final e discussdes obtidas, tais

como melhorias propostas para trabalhos futuros.



Capitulo 2 — Fundamentacédo Tedrica

Capitulo 2

Fundamentacéo Teodrica

Este capitulo descreve brevemente o conteudo tedrico utilizado como base
para tentar resolver o problema descrito no Capitulo 1. Inicialmente, a Secao 2.1
descreve sobre a ALM (Application Lifecycle Management) e a Engenharia de
Software. A Secdo 2.2 apresenta conceitos mais especificos da Engenharia de
Software agil e da utilizacdo de ferramentas para apoio para a mesma. A Sec¢éo 2.3

aborda conceitos de ludificacdo a fim de saber como ¢é definida.

2.1 ALM e Engenharia de Software

Com a incorporacdo de Tl (Tecnologia da Informacdo) no dia-a-dia das
empresas, algumas aplicacdes tornaram-se ferramentas para auxiliar o processo de
producdo de produtos e servi¢os. Considerando que as aplicacdes de uma empresa
sdo bens que ndo possuem um corpo fisico e sdo resultantes de transacdes
econbmicas, portanto essas necessitam de cuidados na aquisi¢cdo, construcao,
utilizacdo e na manutencéo. Dentro desse contexto Condé [6] define ALM como o
processo que guia a vida util de uma aplicacdo. Esse processo ndo apenas observa
qual é o método de construgcédo, mas também se preocupa como a empresa gerencia
este bem, ou seja, trata-se da unido da Engenharia de Software com a area de

gestado de negocios.

O processo do ALM é estruturado em cima de trés pilares que quando unidos,
fornecem 0s recursos necessarios para que as empresas possam gerenciar o ciclo
de vida das suas aplicacbes. Esses trés pilares se complementam e sao
determinados como: pessoas, processos e ferramentas. Pode-se verificar na Figura

1 uma representacao da estrutura do ALM.
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Figura 1. Representacédo da estrutura do ALM.
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Fonte: Condé [6].

Na Engenharia de Software existe o conceito de processo de software que
segundo Pressman [3] € uma metodologia para as atividades, acdes e tarefas e

define uma abordagem adotada para desenvolver um software de alta qualidade.

As metodologias consideradas tradicionais tém como caracteristica marcante
serem divididas em etapas ou fases. Essas fases sdo muito bem definidas e
englobam atividades como Analise, Modelagem, Desenvolvimento e Testes. Um
marco é gerado na conclusédo de alguma das fases referidas, o que geralmente é
algum documento, protétipo do software ou mesmo uma versdo do sistema. Muitas
dessas metodologias tradicionais se utilizam do modelo em cascata o que dificulta o
controle do projeto, pois a cada alteracdo em determinado ponto do projeto, como 0s
requisitos, serd necessario uma volta ao inicio do mesmo para alteragdo de

documentacdo ou outro marco [3].
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2.2 Engenharia de Software Agil

Com a intencdo de sanar os problemas da Engenharia de Software
tradicional, surgem os métodos ageis, que segundo Pressman [3] oferece beneficios
importantes, porém o desenvolvimento agil ndo é indicado para todos 0s projetos,
produtos, pessoas e situacdes. Para isso a agilidade incentiva a estruturacdo e as
atitudes em equipe facilitando a comunicacdo entre os membros, além de enfatizar a
entrega rapida do software operacional através da desvalorizacdo de artefatos

intermediarios.

Um das metodologias que propde a agilidade comentada é o framework
Scrum que utiliza o modelo iterativo e incremental para gerenciamento e
desenvolvimento das suas atividades de processo. O fluxo geral do Scrum pode ser

visualizado na Figura 2.

Figura 2. Fluxo geral do processo Scrum.

Scrum: Reunides didrias de 15 minutos.

Os membros da equipe respondem as
questdes basicos

1) O que vocé realizou desde a Gltima Scrum?
2) Vocé estd tendo alguma dificuldode?

Backlog do Sprint:  ltens pendentes
Funcienalidade(s) do Backlog
atribuidals) expandidos
0o sprint

pelo equipe

—

A nova funcionalidade
é demonstrada no
final do sprint

Backlog do Produto:
Priorizagdo das funcionalidades do produto desejodas pelo cliente

Fonte: Pressman [3].

Segundo Noyes [7] o Scrum coloca uma forte énfase na comunicacao,
trabalho em equipe e flexibilidade. Este método define um conjunto de acdes de

desenvolvimento e de conceitos tais como o backlog, a sprint, e as reuniées diarias.

3) O que vocé irg fazer antes da préxima reuniGo?
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O backlog é o local onde se registra todo o trabalho pendente (requisitos ou
funcionalidades) organizado por prioridades. Ressalta-se que novas funcionalidades
podem ser adicionadas a ele a qualquer momento, porém, o gerente do produto

deve avaliar esta funcionalidade e atualizar as prioridades.

Outra pratica do Scrum é a definicho de uma sprint, determinada pelas
divisbes das funcionalidades do backlog e esta deve ser atendida num curto prazo
de tempo, no maximo 30 dias e nela ndo deve haver alteracbes, quaisquer
modificacdes devem ser aplicadas nas sprints seguintes. Os backlogs pertencentes
a sprint sdo chamados de backlogs da sprint. E na sprint que o trabalho de

desenvolvimento é realizado para entregar o mais rapido possivel um incremento

funcional do software ao cliente.

Durante as Sprints é necessario realizar as Reunides diarias que se
caracterizam por reunides tipicamente curtas (15 minutos) realizadas diariamente
pela equipe. Nelas sao levantadas trés questbes pontuais para todos os membros
da equipe listados na Tabela 1, com a finalidade de entender o que cada um fez no
dia anterior, se tem alguma dificuldade para realizar o trabalho atual e o que

pretendem fazer no dia.

Tabelal. Tabela de perguntas realizadas nas reunides diérias do Scrum.

O que vocé realizou desde a Ultima reunido da equipe?
Quais obstaculos esta encontrando?
O que planeja realizar até a proxima reunido da equipe?

No Scrum também temos um lider de equipe que é chamado de Scrum
Master. Ele é responsavel por conduzir a reuniao diaria e avaliar as respostas dos
integrantes. O objetivo do Scrum Master também é remover obstaculos.

2.2.1 Ferramentas de apoio ao Scrum

Com o avanco da tecnologia foram criadas ferramentas que d&o suporte a
implementagédo do Scrum e o mercado as disponibiliza de uma forma variada que
vao desde planilhas automatizadas, a pacotes de softwares open-source até mesmo

ferramentas proprietarias dedicadas a gestao e suporte aos eventos e atividades do
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Scrum. Na Tabela 2 é possivel visualizar algumas ferramentas disponiveis no

mercado para apoio ao Scrum listadas por Pereira [8].

Tabela2. Tabela de Ferramentas de apoio a implementa¢cdo do Scrum.

Nome

Tipo da Licenca

Consideracoes

Scrummy/

Scrummy Pro

ScrumWorks Basic/

ScrumWorks Pro

Pango Scrum

FREE/

Monthly Payment

FREE/

Pay Per User/Per Year

FREE (BETA)

Ferramenta web-based hospedada
em web site proprietario, com os
dados do projeto em nuvem;

Sem necessidade de instalacao e
(ou) configuracéo;

Suporte a alguns eventos Scrum
como: i) criagdo de user stories e
i) acompanhamento das user
stories por taskboard;

Na versao Pro, agrega suporte aos
eventos: i) criacdo de multiplas
sprints; ii) geracao e coordenacao
de mdltiplos backlogs (Product e
Sprint); iii) Acompanhamento de
andamento de projetos por
Burndown Charts.

Ferramenta WinForms, necessario
instalacéo e configuracao;
Composicgéao de dois (2)
programas, cliente e servidor.
Ferramenta servidor, usada pelo
Scrum Master, onde sé&o
gerenciados os eventos de
planejamento;

Ferramenta Cliente, de uso da
Equipe de Desenvolvimento, com o
acompanhamento de tarefas,
dashboards, tickets e etc;

Na versao Pro, é possivel
implementar todos os eventos
recomendados do Scrum.
Ferramenta web-based hospedada
em web site proprietario, com os
dados do projeto em nuvem;

Sem necessidade de instalacao e
(ou) configuracgéao;

Suporte aos eventos do Scrum: i)
gerenciamento do Product
Backlog; ii) Planejamento de
Spints; iii) Agendamento de
Eventos com Reunides, reviews e

8
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Nome Tipo da Licenca

Consideracoes

FREE (Open Source)
iceScrum
iceScrum PRO

FREE
Scrum Half
Pay per User

Mingle — Agile
_ Pay per User
Project Management

retrospectivas;

Dashboards e gréaficos de
acompanhamento.

Ferramenta web-based disponivel
COMO open source;

Ferramenta completa, com suporte
as funcionalidades de Product e
Sprint Backlog, planning poker,
dashboards, e suporte a gestéo de
eventos como Reunibes de
Planejamento;

Fabricante oferece a versdo PRO
com privilégios de hospedagem do
projeto in cloud.

Ainda na versdo BETA, ferramenta
brasileira web-based hospedada
em web site proprietario, com os
dados do projeto em nuvem;
Gratuita para o uso de até trés (3)
pessoas (pague somente pelo
excedente);

Suporte online para ajuda e
suporte a erros;

Funcionalidades como: i) Quadro
de Tarefas; ii) Product Backlog iii)
Graficos de acompanhamento,
Burndown e relatérios; iv) Gestao
de releases e sprints; v) Feed de
noticias do projeto e Online Chat
entre os integrantes.

Considerada na comunidade agil
como uma das melhores
ferramentas ageis;

Criada pela empresa
ThoughtWorks, cujo um dos
especialistas é Martin Fowler
referéncia em desenvolvimento agil
de software;

Suporte a todos os eventos e
atividades do Scrum,;

Templates e suporte a Kanban;
Customizacao de cartbes, quadros
e user stories;

Acompanhamento e
gerenciamento de projecao e
progresso do projeto por graficos,
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Nome Tipo da Licenca Consideracoes

burndown e relatérios
customizados.

e Ferramenta Web-Based,
necessario servidor de projetos,
montagem e configuracéo de
ambiente;

Agilo for Trac (older FREE e Possui integragéo a ferramenta
i TRAC;

Agilo for Scrum) Pay per User e Suporte aos eventos Scrum e
orientada a um fluxo de trabalho
intuitivo por funcao, ou seja,
responsabilidade Scrum ligada a
funcionalidade no Agilo.

2.2.2 Agilo For Trac
O Agilo for Trac € uma ferramenta web-based para suporte e utilizacdo do
framework Scrum. Trata-se de uma ferramenta flexivel e com grande quantidade de

funcionalidades configuraveis para fluxos de trabalhos especificos [9].

Em relacao as funcionalidades como pode ser observado na Tabela 3, o Agilo
for Trac se utiliza dos conceitos do Scrum, com a existéncia de tickets representando
requisitos, historias e tarefas que podem possuir links uns para os outros, aplicando

rastreabilidade no ambiente de gerenciamento de atividades.

Tabela3. Tabela de funcionalidade do Agilo for Trac (comparativo entre

versdes).

Funcionalidades Agilo (Versdao Agilo (Versao

gratuita) Pro)
Suporte completo para todos os trés papéis no
Scrum: Desenvolvedor, Scrum Master e Product
. ) : X X
Owner, com diferentes funcionalidades para dar
suporte a seus fluxos de trabalho.
Tickets hierarquicos para criar link de tarefas X X

para histérias (e para requisitos se necessario)
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Funcionalidades

Agilo (Versao

Agilo (Versao

gratuita) Pro)

Rastreabilidade completa de requisitos através
de historias e tarefas para o commit que entrega X X
a funcionalidade.
Integracdo com o Subversion: tarefa, defeito etc.
podem ser fechados com commits do X X
Subversion.
Forte integracdo com o seu codigo fonte: codigo
de navegacéo, link para alterar conjuntos e diffs
de exibicdo com diferentes sistemas de controle X X
de versao (Subversion, Mercurial, Git, Bazaar
and Perforce)
Exportacéo para Excel (CSV) e importacdo com X X
edicdo em massa e exclusdo em massa.
Product backlog priorizado e suporte para X X
mapeamento de histérias para sprints
Suporte a multiplos projetos e multiplos times X X
Multiplos backlogs: backlog de defeito, backlog X X
de impedimento
Suporte a Burndown chart com equipes
distribuidas em varios fusos horarios (suporte a X X
fusos horarios)
Suporte para contingentes, para limitar as tarefas
imprevisiveis como pedidos de suporte ou X X
correcdes de defeitos para uma caixa de tempo
Completamente configuravel: adi¢cdo de tipos e X X
campos customizados.
Link de historias a multiplos requisitos para

- X X
melhorar a rastreabilidade
Wiki integrado X X
Extensivel com plug-ins gratuitos X X
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Funcionalidades Agilo (Versdo Agilo (Verséao

gratuita) Pro)
Gestao integrada da equipe: Ao digitar a
: o ) ) ] X X
disponibilidade da equipe o agilo faz o calculo.
Edicdo de atributos importantes da historia/tarefa
: . X X
diretamente na visédo do backlog
Drag&drop considera hierarquias X X
Dragé&drop inteligente: priorizar seu backlog com
X X
drag&drop
Apoio profissional incluindo SLA X
Whiteboard integrado X
Exportacéo e exibicdo de whiteboard X
Criacdo de novos tickets diretamente da visao de X
backlog.
Edicdo de todos os atributos de histérias/tarefas X
do backlog sem recarga
Visbes de configuracdes sdo armazenadas para X
cada usuério
Suporte a kanban através de colunas de
! PR X
whiteboard configuraveis
Servigo hospedado disponivel X
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2.3 Ludificacéao

A popularidade da ludificacdo vem crescendo nos ultimos anos, baseada na
pesquisa de Yohannis e outros [10] pelo termo gamification, cuja palavra no
portugués €é representada pelo termo ludificacdo. O Google Trend mostrou que
pessoas ja pesquisavam por este termo desde o ano de 2010 e que, com o passar
dos anos, a tendéncia de pesquisa de gamification teve um crescimento continuo,

indicando também o crescimento da popularidade da ludificacéo.

Na literatura existem dois conceitos que podem ser confundidos dentro do
contexto atual, sdo eles a ludificacdo e o conceito de jogos. Para Yohannis et al [10]
a definicio de um objeto com jogo se caracteriza pela identificacdo de nove
caracteristicas: jogador, ambiente, regra, desafio, interacdo, meta, experiéncia
emocional, resultados quantificaveis e consequéncias negociaveis. A presenca de
mais caracteristicas vai resultar em um objeto com uma maior identidade de jogo,
enquanto na auséncia de todas elas o objeto ndo € um jogo. Do outro lado,
Yohannis e outros [10] ainda definem ludificacdo, porém para isso sdo usadas
diferentes abordagens, uma pelo significado Iéxico do termo, e a segunda através do
ponto de vista de processo. A partir do significado |éxico, pode-se inferir ludificacao
como a acao de tornar algo em um jogo. Essa acdo também pode ser determinada
como um processo, onde um objeto com poucas caracteristicas de jogo (estado
inicial) é ludificado (ac&o), e como produto, tem-se um objeto com mais identidade
de jogo (estado final), portanto, houve o processo de ludificacdo como apresenta a

Figura 3.

Figura 3. Uma defini¢cdo de ludificacdo do ponto de vista de processo.

Initial State Process Final State

~N
Game elements
J

N
Gameless Object
/

Fonte: Yohannis [10].
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Dado que o processo de ludificacdo pode resultar em um objeto mais
ludificado, logo o0 excesso da ludificacdo pode causar a condicdo de
overgamification, que é explicada por Yohannis et al [10] pelo fato da porcentagem
da caracteristica de jogo superar a porcentagem da caracteristica basica do objeto,

podendo levar a inabilidade desse objeto de executar sua funcéo essencial.

Portanto, Yohannis e colaboradores [10], através de uma comparacdo de
definicbes de ludificacdo, assumem que existem alguns itens que compdem a
definicdo da mesma, que sdo a caracterizacdo de um processo de integracgéo,
elementos de jogos, objetos com falta de caracteristica de jogos, objetivo

imediato, objetivos posteriores e serdo descritos a seguir.

A caracterizacdo de um processo de integracado: ludificacdo € um
processo que possui estado inicial e final de um objeto e nele é realizada uma acao
de forma que anteriormente no estado inicial ele possui poucas caracteristicas de
jogos, ou nenhuma caracteristica e no seu estado final possui a adicdo de certas

caracteristicas de jogos.
Elementos de jogos: a ludificacéo se utiliza de elementos de jogos.

Objetos com falta de caracteristica de jogos: no processo, o estado inicial
do objeto deve ter falta de caracteristicas de jogos e ter ao menos uma caracteristica
essencial, que ndo seja uma das caracteristicas de jogos.

Objetivo imediato: deve possui como objetivo imediato aumentar o grau ou a

guantidade de caracteristicas de jogo em um objeto.

Objetivos posteriores: apds o objetivo imediato ser atingido, outra meta €&

definida em relacdo ao contexto do objeto.

Os elementos de jogos séo definidos por Zichermann e Cunningham [11]
como uma série de ferramentas que prometem obter uma resposta significativa a
partir dos jogadores. Nesse contexto sdo definidos como elementos primarios 0s
mecanismos de pontuacdo, niveis, quadros de lideranga, emblemas/distintivos,
desafios/missdes, onboarding e engagement loops, que serdo brevemente definidos

a sequir.
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Pontuacdo — Os jogadores recebem uma recompensa em forma de pontos
quando completam determinada atividade. A partir do somatério de pontos é

possivel estabelecer um sistema de pontuacao para os jogadores.

Niveis — Os usuarios estdo em um nivel que aumenta a medida que atingem

um determinado ndmero de pontos.

Quadros de lideranca — um ranking com os melhores jogadores €
apresentado a todos os jogadores para aumentar a competitividade. A posicao no
ranking pode ser definida por pontos, niveis ou quantidades de emblemas, por

exemplo.

Emblemas/distintivos — eles representam certas realizagcdes do usuario. A
Figura 4 apresenta uma exemplo de emblemas de diferentes realizacbes na

ferramenta RedCritter Tracker.

Figura 4. Exemplo de emblemas do RedCritter Tracker.

G G

Fonte: https://www.redcrittertracker.com/.

Desafios/missbes — as tarefas que o jogador precisa completar sao
apresentadas como uma meta, com elementos de jogo adicionais como uma

narrativa, o que as torna mais atraente.

Onboarding — o mecanismo de onboarding se caracteriza pela integracéo de
um novo jogador ao ambiente, onde ele é sempre guiado para o caminho do
sucesso a fim de que a complexidade no jogo seja apresentada aos poucos. A
Figura 5 mostra Frontier Jack, uma seta amarela, e um pedaco de grama do jogo
FrontierVille. Tudo o que um jogador tem que fazer é clicar logo abaixo da seta

amarela.
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Engagement loops — O engagement loops ilustrado na Figura 6, busca além
do engajamento dos desenvolvedores o reengajamento dos mesmos através da

atribuicdo de recompensas para que estes se mantenham sempre motivados.

Figura 5. Processo de onboarding do Frontier Ville’s.

910

L)

the yellow arrow pointin' at it!

l \ /p“'!' /[ Let's start by digging up the grass with
;e

Fonte: Zichermann e Cunningham [11].

O processo de onboarding do Frontier Ville’s ilustrado na Figura 5, é simples,

lentamente revela a complexidade e ndo dé opgéo para falhas.
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Figura 6. Exemplo de engagement loop social.

Fonte: Zichermann e Cunningham [11].

O engagement loop social apresentado na Figura 6, foi projetado para

maximizar o engajamento e reengajamento do jogador.
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Capitulo 3

Metodologia de Ludificacao

Este capitulo detalha a proposta de metodologia utilizada para promover
ludificagdo em uma ferramenta de controle de tarefas onde ser&o utilizadas para o
estudo as tarefas de codificacdo de acordo com as teorias apresentadas no capitulo

anterior.

3.1 Trabalhos Relacionados

Através de um mapeamento sistematico da literatura Pedreira e outros [12]
classificaram a distribuicdo de estudos primarios onde existem objetos de
ludificacdo, pelas diferentes disciplinas da Engenharia de Software. O resultado do
mapeamento mostrou que o processo de desenvolvimento de software no contexto
de codificacdo, tem uma maior quantidade de estudos primarios como pode ser
observado na Figura 7. Isso ndo é surpreendente dado que o processo de
desenvolvimento de software contém algumas caracteristicas que fazem dele

adequado para aplicacdo de ludificacao.

Ainda em [12] é possivel identificar quais elementos de ludificacdo sdo mais
utilizados dentre todas as disciplinas da Engenharia de Software consideradas na
pesquisa, dado que alguns estudos possuem a natureza tedrica enquanto que
outros possuem a aplicacdo em atividades reais. Considerando que o0s estudos
primarios abordam alguns elementos com termos diferentes é possivel visualizar na
Figura 8 que a utilizacdo de pontuacdo parece ser 0 mecanismo mais utilizado
seguindo por badges, que se caracteriza pela atribuicdo de distintivos ou emblemas,

e na terceira colocacgéao a utilizacao de sistema de votacéo.

A utilizacdo de elementos de Iludificacdo dentro do processo de
desenvolvimento de software requer uma ou mais meétricas para se medir alguns
fatores do processo. Na literatura os autores se utilizam de métricas diversas, como
€ 0 caso de Melo e colaboradores em [13] que utilizam uma métrica de obtencéo de

pontos dos desenvolvedores que é calculada a partir da complexidade do cdédigo
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produzido por eles. Para isto foram utilizados mecanismos basicos de pontuagéo e
de ranking com a finalidade de definir os desenvolvedores que ganhariam

recompensas ao realizar a codificacdo de uma funcionalidade.

Figura 7. Distribuicdo de estudos primarios por area de processo.

Distribution of studies by software process
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Fonte: Pedreira [12].

Passos [14] prop8e a incorporacdo de alguns elementos presentes em jogos
na estrutura de uma ferramenta de gerenciamento de tarefas buscando um aumento
da diversdo obtida na realizacdo das tarefas. Passos [14] ainda em seu trabalho,
discute um conceito de ludificacdo diferente do conceito apresentado no presente
trabalho, porém a acédo de aplicar elementos de jogos em atividades cotidianas é
comum entre ambos. A principal diferenca do trabalho de Passos [14] para o atual é
que o primeiro apresenta uma proposta de ludificacdo de uma ferramenta de
gerenciamentos de tarefa para a Engenharia de Software, enquanto que o atual
apresenta um modelo de ludificacdo com métricas e elementos de jogos bem
definidos na ferramenta especifica Agilo for Trac para o processo de codificacdo de
software.
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Figura 8. Distribuicdo de estudos primarios por elemento da ludificacao.

Distribution of primary studies by game element
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Fonte: Pedreira [12].

Um ferramenta que tem uma proposta mais préxima com a abordagem do
trabalho atual é ferramenta de gerenciamento de projetos RedCritter Tracker [15],
uma ferramenta de apoio a gestdo do projeto que a aplica a ludificacdo a times ou
equipes de desenvolvimento de software com alguns elementos de jogos como
visibilidade de conjuntos de habilidades dos empregados, recompensas
personalizaveis e emblemas, a Figura 9 apresenta a tela de tarefas dos backlogs da
ferramenta. O RedCritter Tracker oferece a possibilidade de personalizacdo de
habilidades e de escolhas de recompensas através de um mercado de recompensas
ilustrado na Figura 10, onde a moeda de troca sdo os pontos acumulados pelos
empregados durante o processo de desenvolvimento. Porém as métricas aplicadas e

as regras nao seguem a mesma ideia do presente trabalho.

A proéxima sec¢éo faz mencéo aos elementos de jogos usados para 0 processo
de ludificacdo proposto no desenvolvimento de software através de uma ferramenta

de gerenciamento de tarefas.
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Figura 9. Tela de planejamento do RedCritter Tracker.
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Fonte: https://gigaom.com/2011/07/22/redcritter-tracker-agile-project-

management-with-gamification/.

Figura 10. Exemplo do mercado de recompensas do RedCritter Tracker.

Fonte: https://www.redcrittertracker.com/home.aspx.
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3.2 Modelo Proposto para Ludificacao

Para a aplicacdo da ludificagdo na ferramenta de gerenciamento de tarefas,
definiu-se que os elementos de jogos a serem usados sao: sistema de pontuacao,
ranking de pontos, distintivos ou emblemas esses com o proposito de ofertar o
feedback do desenvolvimento de software, e a proposta de recompensas e puni¢des
com a finalidade de promover a experiéncia emocional de engajamento e motivagao
aos desenvolvedores. A definicdo dos elementos de jogos e de como estes
elementos serdo utilizados foi realizada a partir da experiéncia em projetos de uma
empresa multinacional, que por motivo de sigilo ndo pode ter seu nome divulgado.

O estudo de trabalhos relacionados também auxiliou nas definicdes realizadas.

3.2.1 Sistema de Pontuacéo

Na aplicacdo do mecanismo de sistema de pontuacédo, cada desenvolvedor
acumula pontos conforme realiza suas tarefas de codificacdo. Assume-se que 0
sistema de pontuacdo possibilita mensurar a produtividade de todos os
desenvolvedores e equipes em cada um dos projetos onde participaram e na
organizacao, considerando o somatoério de pontos de todos os projetos onde houve

a aplicacdo do modelo de ludificagéo.

Cada tarefa possui duas variaveis fundamentais para o sistema de pontuacéo,
a primeira é a variavel de tempo estimado da baseline (bl_remaining_time). A
baseline € definida por Pressman [3] como um marco de referéncia no
desenvolvimento de um software. A segunda variavel é o total de esforco gasto na
realizacdo da tarefa em horas (total _hours). A variavel bl _remaining_time
representa em horas, a quantidade de unidades de medida de software que sao
gastas para cada tarefa de codificacao, este valor é baseado em uma base histérica
de estimativas. Através da codificacdo de casos de usos de projetos anteriores €
possivel obter uma média de tempo gasto para cada unidade de ponto de funcao,

estas informacgdes formam a base historica de estimativas.

Dado que uma empresa possui base historica de estimativas em determinada
medida de software, € possivel determinar o nimero de horas necessarias para

codificar uma unidade dessa medida, com base nisso € possivel determinar a
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estimativa de tempo gasto na codificagdo de um novo caso de uso, essa estimativa é

representada pela variavel bl_remaining_time. .

Com base no tempo estimado da baseline (bl_remaining_time) e no total de
esforco gasto na realizacdo da tarefa de codificacdo em horas (total_hours), pode-
se calcular outro fator, nomeado neste trabalho como produtividade aparente, que
significa a produtividade que o desenvolvedor aparentemente possui na codificagdo

da funcionalidade, antes da mesma passar pela fase de testes.

O calculo da produtividade aparente para cada tarefa é equivalente a razao
da bl_remaining_time pelo total_hours, assim, quanto mais esforco em horas um
desenvolvedor gasta em uma tarefa, menor é sua produtividade aparente. O nivel de
normalidade considerado quando o total hours €& exatamente o mesmo da
bl_remaining_time, resultando em uma produtividade aparente igual a cem por
cento (100%). Quanto mais o desenvolvedor gasta horas e ultrapassa a estimativa,

menor € sua produtividade aparente.

Dado que se pode calcular a produtividade aparente, esta € considerada
como o fator de pontuacdo de cada tarefa de codificacdo, para isso é utilizada a
propria bl_remaining_time como pontuacdo base para cada tarefa. Assim, se uma
dada tarefa possui oitenta horas como estimativa, entdo, ela possui um valor
agregado de oitenta pontos, e este € multiplicado pelo fator de pontuacdo para
determinar quantos pontos o desenvolvedor ganhara ao terminar a codificacdo de
uma funcionalidade. A equacéo (1) representa a quantidade de pontos ganhos por

cada tarefa de codificacdo realizada por desenvolvedor.

bl_remaining_time (2)

Pontos = bl_remaining_time X
total hours

3.2.2 Ranking de Pontos

Cada tarefa realizada atribui uma quantidade de pontos ao dono da mesma, e

0 somatorio delas atribui a cada desenvolvedor uma possibilidade de ser ranqueado.

O mecanismo de ranking possibilita a competitividade entre os

desenvolvedores. A exibicdo de posicionamento de todos é realizada pelo sistema
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de pontuacdo. Assume-se que 0s mais produtivos possuem melhor colocacdo no

ranking.

Sao determinadas trés categorias de ranking, o conjunto dos mais produtivos
da organizacao, de cada projeto e de cada entrega. O conjunto dos mais produtivos
da organizacédo utiliza todos os pontos obtidos pelo desenvolvedor desde a
aplicacdo da ludificacdo na organizacdo. O ranking dos mais produtivos de cada
projeto sera composto apenas pelos desenvolvedores que participam do
determinado projeto, este ranking se perdura até o fim do mesmo. E por dltimo, os
mais produtivos de cada entrega é o ranking onde € destacada a produtividade dos
desenvolvedores dentro de uma milestone, que se caracteriza pelos marcos de

entregas parciais do projeto.

3.23 Distintivos/Emblemas

Outra forma de destacar os desenvolvedores é a atribuicdo de distintivos por
realizacles, as vezes positivas e as vezes negativas. Este mecanismo possui duas
funcBes diferentes no modulo proposto, a primeira é de destacar diferentes
habilidades fazendo com que ndo haja necessariamente um melhor desenvolvedor,
mas sim, bons desenvolvedores com diferentes qualidades. A segunda funcéo € de
destacar quem possuiu dificuldades em determinado projeto ou milestone, esse
destaque tem a funcdo de mostrar a equipe quais as dificuldades do desenvolvedor,
podendo ser associadas as tecnologias para um determinado projeto, ou até mesmo
a uma determinada funcionalidade. Os distintivos sdo atribuidos em fases diferentes
do projeto. Foram definidos trés tipos de distintivos diferentes, sao eles: estimador
de esforcos mais preciso, desperdicador de esforcos e fidelidade de registro

de horas.

Considera-se que o distintivo do estimador de esfor¢cos mais preciso tem a
caracteristica de destacar o desenvolvedor que possui maior habilidade de estimar
suas atividades, ou seja, quanto mais precisa for sua estimativa de esforco em horas
(remaining_time) em relacdo total _hours na atividade, melhor estimador sera o
desenvolvedor. A varidvel remaining_time representa a estimativa de esforco
realizada pelo desenvolvedor de acordo com sua experiéncia em projetos anteriores,
essa estimativa € realizada antes de iniciar a atividade de codificacdo do caso de
uso e ndo ha acesso a estimativa da baseline (bl_remaining_time) para realizar este
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processo. O calculo de precisdo de estimativa de determinada tarefa é dado pela
razao das horas efetivamente gastas pelo desenvolvedor nela (total_hours) pelas
horas estimadas pelo mesmo (remaining_time), sendo considerado como fator de
estimacdo. Portanto, como cada desenvolvedor pode possuir uma quantidade de
tarefas, entdo, assume-se que o melhor estimador sera aquele que em média
possuir um fator de estimag¢do mais proximo do valor 1,00. A média de estimacao é
calculada como pela razdo do somatorio dos modulos dos fatores de estimacéo de

cada atividade de um desenvolvedor pela quantidade dessas.

Com o intuito de mostrar as dificuldades de um desenvolvedor e incentivar
gque os demais sejam mais atentos, o distintivo do desperdicador de esforcos
apresenta aquele que gasta proporcionalmente mais tempo corrigindo defeitos
relativos as suas tarefas de codificacdo que os demais desenvolvedores. Este
distintivo baseia-se na média da relacdo da quantidade de esfor¢co gasto para
correcdo de defeito se do tempo estimado da baseline (bl_remaining_time). Este

distintivo é atribuido aos desenvolvedores por milestone e por projeto.

Em algumas situacdes o desenvolvedor gasta pouco tempo para a realizacao
de wuma tarefa que possui um alto esforco estimado da baseline
(bl_remaining_time). Isso pode significar um falso status de produtivo, pois a
guantidade de esforco gasto na correcado de defeitos desta tarefa pode ser tdo alta
guanto o tempo economizado na codificacdo. Na tentativa de evitar o falso produtivo,
considerado nesse trabalho o desenvolvedor que possui produtividade aparente
mais elevada que a produtividade real, aplicou-se uma penalidade na pontuacao do
desenvolvedor pela quantidade de esfor¢o gasto na correcdo de defeitos. Para cada

defeito de um caso de uso codificado, € realizado um decréscimo de pontos da

qguantidade de esfor¢o gasto para a correcao dos defeitos.

Outro emblema caracterizado neste trabalho é o de fidelidade de registro de
horas. Este emblema é uma forma de medir o esforco registrado para cada

desenvolvedor ou para cada equipe.

Cada atividade realizada pelos desenvolvedores deve possuir o registro diario
de esforgos registrados no formato de horas, o registro de esfor¢cos da suporte ao
gerente de projeto, ao proprio desenvolvedor e a equipe para que realizem o

acompanhamento do andamento de determinada tarefa.
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Para cada dia da semana que o desenvolvedor registra seu esforco de
maneira correta, considerando a alocacado deste, ele tera uma promoc¢ao de status, e
no caso oposto onde o desenvolvedor ao fim do dia ndo registra o total de esforcos
gastos para suas atividades, tera um rebaixamento de status. O status do
desenvolvedor reflete o quanto ele é fiel as suas atividades e cuidadoso com seu
tempo. Dentro do contexto cada desenvolvedor possui um nivel de representacéo de
fidelidade como exibido na Tabela 4, ao registrar os esforcos do dia ele ganha um
ponto que é utilizado para promocéo de categoria e ao deixar de registrar ele perde

um ponto e consequentemente é rebaixado de categoria.

Tabela4. Tabela de fidelidade de esforco gasto.

NIVEL DESCRICAO
PLATINUM Maior que 4 até 5 pontos
DIAMANTE Maior que 3 até 4 pontos

OURO Maior que 2 até 3 pontos

PRATA Maior que 1 até 2 pontos

BRONZE Maior que 0 até 1 ponto
NEUTRO 0 ponto
LATAO Menor que 0 até -1 ponto
MADEIRA Menor gue -1 até -2 pontos
PLASTICO Menor que -2 até -3 pontos
PAPEL Menor que -3 até -4 pontos
AGUA Menor que -4 até -5 pontos

Assim, para cada semana o desenvolvedor tera uma classificagdo de acordo
com o esforgo registrado. A Cada semana o desenvolvedor tera a possibilidade de
possuir um status diferente e no fim dela o status geral do desenvolvedor é
atualizado, logo, cada um deles possuira dentro da organizacdo um status que

poderd ser atualizado a cada semana.
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3.24 Recompensas e Puni¢cdes

Como proposta do trabalho, a atribuicdo de recompensas e/ou punicdes
promove a possibilidade de aumentar o engajamento e a motivagao dentro das
equipes de desenvolvimento. A atribuicdo de recompensas ocorre quando um
desenvolvedor realiza uma conquista ou uma série delas, de modo a beneficiar o
ambiente em que se encontra, seja ele o andamento do projeto, a conclusdo do
mesmo ou quaisquer outras conquistas que contribuam para a evolucdo da equipe.
Enquanto que a atribuicdo de punicbes € realizada aos desenvolvedores que
tenham fracasso em alguma de suas atividades. Ambas as atribuicbes podem ser
realizadas de diferentes maneiras e em diferentes fases do projeto, dependendo de
como é aplicado esse modelo de ludificac&o.
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Capitulo 4

Estudo de Caso

Este capitulo mostra um estudo de caso que usa a ferramenta de
gerenciamento de atividades Agilo for Trac através da aplicacdo da metodologia

detalha no Capitulo 3.

4.1 Configuracdes do Ambiente

Considera-se uma organizacdo que trabalha em um projeto de
desenvolvimento de um software nomeado sistema Alfa. A organizag&o utiliza uma
metodologia agil de desenvolvimento de software e o sistema de controle de tarefas
Agilo for Trac que sera referido no presente trabalho apenas como Agilo. Como
técnica para a medicdo de projetos a organizacdo se utiliza de Pontos de
Funcdo (PF), que segundo Vazquez [16], € uma unidade de medida de
funcionalidades fornecidas por um software do ponto de vista do seu usuario.

Para a implementacdo do mddulo que aplica ludificacdo ao Agilo, se faz

necessario que a organizacao em questao configure o seu ambiente Agilo.

4.1.1 Configuracédo do Agilo

O Agilo é utilizado com ao menos trés tipos de tiquetes diferentes para atribuir
tarefas de codificacdo de casos de uso e correcao de erros aos desenvolvedores,

como a Tabela 5 apresenta.

Tabela5. Tabela de tipos de tiquetes.

Tipo do Tiquete Descrigao

Tarefa Deve-se criar uma tarefa que representa o caso de uso.

O caso de uso deve possuir sub-tarefas que representam as fases
Sub Tarefa de implementacdo do mesmo, por exemplo, sub-tarefas de
codificacdo ou de testes.
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Tipo do Tiquete Descricao

Para cada defeito na codificagdo do caso de uso deve-se criar um

Defeito tiquete de defeito.

Nos tiquetes de Sub Tarefa e Defeito devem existir trés atributos, para que os
calculos dos elementos de jogo possam ser realizados, os atributos séo:

e O total de esforco gasto no determinado tiquete em horas
(total _hours);

e Estimativa de esforco gasto da baseline em horas, que é calculada por
uma base historica de estimativas e pela quantidade de PFs do caso
de uso, onde cada unidade de ponto de funcao pode ser traduzida para

uma quantidade de horas (bl_remaining_time);

e Estimativa de esforco gasto do desenvolvedor em horas

(remaining_time);

e Adicao de esforco gasto no tiquete em horas (hours).

4.2 Cenario de Estudo

A organizacdo possui uma equipe de desenvolvimento alocada no sistema
Alfa, além de equipes de outras areas da engenharia de software. A equipe de
desenvolvimento possui um total de quatro desenvolvedores, que trabalham
exclusivamente no desenvolvimento desse sistema, eles estdo representados na
Tabela 6.

Tabela 6. Tabela de desenvolvedores do sistema Alfa.

Dev 1
Dev 2
Dev 3
Dev 4

Na fase que antecede o inicio da construcéo do software foi definido o escopo

do projeto, bem como as iteracbes em que este se divide, caracterizado como
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milestones do projeto. Dado que cada caso de uso do escopo teve uma quantidade

de PFs e que a empresa possui uma base historica de estimativas de outros

projetos, entdo foi possivel determinar a variavel bl_remaining_time como exibido

na Tabela 7.

Tabela 7.

Tabela pontuacéo por Caso de Uso.

Caso de Uso

bl_remaining_time

uCo001
uCo002
uCo03
uCo04
UCO005
UCO006
uCcoo7
uCoo08
uCo009
uCo010
uCo11
uCo012
uCo013
uCo14
UCo015

uCo016
uCco17
ucCo18

80
40
45
75
30
90
15
20
85
20
40
15
15
30
12

28
20
60

Cada milestone possui uma quantidade determinada de casos de uso a

serem desenvolvidos e cada um dos desenvolvedores da equipe se responsabiliza

pela codificacdo de um ou mais casos de uso dentro de cada milestone. A Tabela 8

apresenta a divisdo de casos de uso por milestone.

Tabela 8.

Tabela casos de usos por milestone.

Entrega (milestone)

Casos de Uso

Iteracéo 1

uCo001
uCo002
uCo003
ucoo4
UC005
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Entrega (milestone) Casos de Uso

UCO006
ucoo7
uCo08
uCo009
ucCo10
uCo011
ucCo12
uCo013
ucoi4
UCo015
uCo016
uco17
uCo18

Iteragéo 2

4.3 Desenvolvimento da Iteragcao 1

Ao iniciar a fase de codificacdo do sistema Alfa, os cinco desenvolvedores
sdo alocados em casos de usos diferentes da Iteracdo 1, assim cada um deles tera
como tarefas a codificacdo dos casos de uso que estiverem alocados em menos

tempo e com maiores precisfes possiveis.

Nessa Iteracdo a divisdo de funcionalidades foi realizada de maneira que 0s
desenvolvedores sejam alocados aos casos de uso que na soma das
bl_remaining_time possuam o mesmo tamanho para os desenvolvedores. A divisdo

de casos de usos por desenvolvedor é apresentada na Tabela 9.

Tabela9. Tabela casos de usos por desenvolvedor.

Desenvolvedor Casos de Uso

Dev 1 ucoo1
ucoo02
UCo03

Dev 2
eV UC004
UCo005
Dev'3 UC006
ucoo7
Dev 4 ucoo0s8
UC009
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4.3.1 Andamento da Codificacéo

Dado inicio ao processo de codificacdo do sistema Alfa, cada desenvolvedor
tem acesso a suas tarefas na tela de visualizacdo My Tickets visualizado na Figura
11, onde apenas suas tarefas sdo exibidas. Na selecdo de alguma delas ele tem
acesso a informacdes mais detalhadas e a operacdes de modificacdo de status e de

algumas das informag0Oes da tarefa.

Figura 11. Visualizacéo de tiquetes do desenvolvedor.

Loggedinasdevl | Preferences | Admin

O MO mMm o & 6 1 o

Your Logo o
Here! Wik Timeline  Roadmap  ViewTickets  Classification ~ Management Teams  Dashboard Advanced Search
Desenvolvedor logado

Actions Available Reports Custom Query

{7} My Tickets

This report demonstrates the use of the automatically set USER dynamic variable, replaced with the username of the
i Y g " A s o pe [T
- " - - - Updat
(_Editreport ) (_Copy report ) (_Delete report )
Backlogs

Product Backlog OWned
Sprint Backlog For Sprint

. Ticket Summary Component Version Milestone Type Priority Created
v View
#9 UCO001 - Implementacao lteracéo 1 SubTarefa major 19/06/2016
Tickets
#10 UCO002 - Implementacao Iteracdo 1 SubTarefa major 19/06/2016
#18 UC010 - Implementacao lteracao 2 SubTarefa major 19/06/2016
#19 UCO011 - Implementacao lteracdo 2 SubTarefa major 19/06/2016

Note: See TracReports for help on using and creating reports

Fonte: Elaborado pelo autor.

Apobs realizar uma andlise da funcionalidade que o caso de uso propde e qual
€ o0 bl remaining_time do mesmo, o desenvolvedor preenche o0 seu
remaining_time e a partir deste momento pode dar inicio a codificacdo do caso de
uso. Para a situagdo onde o remaining_time tem uma diferenga proporcionalmente
grande do bl_remaining_time deve haver um acordo com o gerente do projeto para
gue seja no cronograma do projeto seja considerado o remaining_time. As

estimativas dos desenvolvedores séo exibidas na Tabela 10.

Tabela 10. Tabela de estimativa dos desenvolvedores da Iteragédo 1.

Caso de Uso Remaining_time
uCcoo1 80
uCo02 50
uCo03 40
uCcoo4 75
UCO005 28
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Caso de Uso Remaining_time
UC006 80
ucCoo7 30
uCo08 30
uCo009 84

Apébs iniciado o processo de codificacdo, todos os desenvolvedores, ao
término do dia de trabalho, devem preencher a quantidade de horas trabalhadas nos
casos de uso de suas reponsabilidades. Assim a porcentagem de finalizacdo da
tarefa aumenta a cada vez que suas horas sdo apontadas, uma vez que seu

total_hours se aproxima do bl_remaining_time.

No presente caso de estudo € considerado que os desenvolvedores possuem
o periodo de jornada de trabalho semanal de 40 horas. Baseado nisso, pode-se
analisar de uma forma mais abrangente na Tabela 11 o registro de horas de cada
um dos desenvolvedores ao termino da Iteracdo 1, onde a coluna Horas registradas
(por casos de uso) exibe quantidades de horas gastas na semana pelos respectivos
casos de uso da coluna anterior. Além disso, durante a semana em que O
desenvolvedor tenha terminado a codificacdo de seus casos de uso, o registro de

horas em tarefas de outros projetos também sera considerado.

Tabela 11. Tabela de horas registradas da Iteracéao 1.

Desenvolvedor Semana Casos de Uso Horas registradas Dias registrados
(por caso de uso) corretamente
Semana 1l UCoo1 40 3
Semana 2 UC001; UCo02 35;5 2
Dev 1
Semana 3 UCo002 30 5
Semana 4 2 (outro projeto)
Semana 1l ucoo3 40 5
Semana 2 UCO003; Uucoo4 12; 28 4
Dev 2
Semana 3 ucoo4 40 5
Semana 4 ucoo4 30 4
Semana 1 UCO005; UC006 30; 10 3
Dev 3 Semana 2 UCo006 40 4
Semana 3 UC006 40 4
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Horas registradas

Dias registrados

Desenvolvedor Semana Casos de Uso
(por caso de uso) corretamente
Semana 4 UC006 8 1 + 4 (outro projeto)
Semanal UCO007; UC0O0S8 30; 10 2
Semana2  UCO008; UC009 20; 20 2
Dev 4
Semana 3 uCo09 40 0
Semana 4 ucoo9 30 4 + 1 (outro projeto)

Terminado o desenvolvimento dos casos de usos alocados na iteracédo 1, as

funcionalidades codificadas pelos desenvolvedores sao submetidas a rodadas de

testes onde sdo encontrados alguns defeitos de codificacdo e submetidos para a

correcdo pelos desenvolvedores responsaveis pelos casos de uso dos quais se

originaram os erros. Nessa situacéo, todos os casos de uso tiveram algum erro e

com isso foi necessario gastar esforco em horas para a corre¢édo deles. Logo, ao fim

da correcao dos erros referente aos casos de uso da iteracéo 1, os desenvolvedores

acumularam um total de horas utilizadas em suas corre¢cdes como é exibido na

Tabela 12.

Tabela 12. Tabela de esforco gasto na correcdo de defeitos da Iteracao 1.

Caso de Uso

Esforco gasto em corregdo de erros (em

horas)
uCoo1 8
uCco02 12
uCo03 5
ucoo04 20
UC005 12
UCO006 2
uCcoo7 2
uCo08 2
uCo009 7

4.3.2 Pontuacéao e Classificacéo

Ao finalizar a iteracdo 1 é possivel calcular a pontuacdo de cada um dos

desenvolvedores de acordo com a codificacdo dos casos de uso e correcdo de
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defeitos provenientes deles. Com a pontuacéo de todos os desenvolvedores através
do modulo implementado, o Agilo exibe trés classificacbes de desenvolvedores mais
produtivos. Neste momento o ranking de mais produtivo da milestone exibe os

desenvolvedores ordenados decrescentemente pelos pontos ganhos na Iteracéao 1.

O ranking dos mais produtivos do projeto exibira a mesma classificacdo do
anteriormente referido, pois se trata da primeira milestone do projeto onde ndo ha
pontuacdo anterior a esta entrega para o projeto Alfa. O terceiro ranking deve
apresentar a classificacdo de desenvolvedores mais produtivos da organizacao
inteira, ou seja, considerando a pontuacdo de todos os projetos desenvolvidos pela
organizacdo, o qual ndo é tratado no presente estudo de caso. Antes da correcao de
defeitos, ao terminar a codificacdo dos casos de uso, a pontuacdo ja pode ser
visualizada como mostra a Figura 12. Apds a correcédo de defeitos a classificacao é

alterada e a nova pontuacao ao fim da iteracéo é vista na Tabela 13.

Figura 12. Pontuacdo antes das correcdes de erros da Iteragcéo 1.
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Fonte: Elaborado pelo autor.

Tabela 13. Pontuacao ao termino da Iteracéo 1.

Colocacéao Desenvolvedor Pontuacéo
1 Dev 1 101,05
2 Dev3 87,65
3 Dev4 87,11
4 Dev2 86,34
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4.3.3 Conquista de Distintivos

Ao fim da iteragdo, sdo definidos os distintivos que cada desenvolvedor

recebeu por suas conquistas.

Para o distintivo de estimador de esforgos mais preciso foi calculado que o
desenvolvedor Dev 4, que apesar de nao ter sido tdo produtivo e gastar mais horas
para finalizar suas atividades, teve uma precisdo maior ao estimar seu esforco

necessario para realizacédo delas, ficando com o distintivo nessa milestone.

O distintivo do desperdi¢cador de esforcos foi atribuido ao Dev 3, que apesar
de ter pontuado bem no desenvolvimento de seus casos de uso, gastou bastantes

esforcos para o conserto de defeitos nos casos de uso desenvolvidos por ele.

Para o emblema de fidelidade no registro de horas, os desenvolvedores
foram estratificados de acordo com a frequéncia do registro de horas. Logo, cada um
tem seu status ao fim de cada semana e um status final ao término da iteracdo. A

Tabela 14 exibe a conquista dos distintivos dos desenvolvedores na iteragéo 1.

Tabela 14. Tabela de conquistas de distintivos da Iteracéo 1.

Desperdicador de Estimador de Fidelidade no registro
Desenvolvedor : ,
esforgos esforgos mais preciso de horas
Dev 1 Bronze
Dev 2 Diamante
Dev 4 X Latdo
Dev 3 X Ouro

4.4 Desenvolvimento da Iteracao 2

Ao iniciar a Iteracdo 2 os desenvolvedores foram alocados em novos casos
de uso com diferentes bl_remaining_time, de maneira que o tempo gasto por eles
seja 0 mais semelhante possivel, na tentativa de paralelizar a codificacdo dos casos
de uso. A Tabela 15 apresenta a divisdo das tarefas da Iteracdo 2 e o esforco

estimado pelos desenvolvedores para a execucgéo das tarefas.
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Tabela 15. Tabela de casos de usos com tempo estimado pelos

desenvolvedores.

Desenvolvedor Casos de Uso Remaining_time
Dev 1 uUcCo010 24
uco11 44
Dev 2 uco12 15
uUCo013 20
uco14 30
Dev 3 uco15 15
UC016 30
uco17 20
Dev 4 uco18 60

4.4.1 Andamento da codificacéo

Em continuacdo com processo de codificagdo na iteracdo 2, todos o0s
desenvolvedores continuam registrando horas gastas com suas tarefas no fim da
jornada diaria de trabalho nos casos de uso de suas responsabilidades, como antes
realizado na iteracdo 1. Os registros de horas da atual iteragdo podem ser
visualizados na Tabela 16 onde a quantidade de horas desta iteracéo foi menor que
aguela da iteracdo anterior devido o fato dos casos de usos restantes se
caracterizarem por possuirem um menor tamanho considerando 0

bl_remaining_time.

Tabela 16. Tabela de horas registradas da Iteragéo 2.

Desenvolvedor Semana Casos de Uso Horas registradas Dias registrados
(por caso de uso) corretamente
Dev 1 Semanal  UCO010; UCO011 22; 18 3
Semana 2 uco11 22 2
Dev 2 Semana 1 UC012; UCO013 15; 25 5
Semana 2 ucoi14 32 5
Dev 3 Semana 1 UC015; UC016 15; 25 5
Semana 2 uco17 22 3
Dev 4 Semana 1 uco18 40 2
Semana 2 uco18 20 5
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Ao fim da codificacdo dos casos de usos, seguida das rodadas de teste da
iteracdo 2, € necessario que os desenvolvedores corrijam alguns defeitos
descobertos nos seus casos de uso. Ao fim da correcao dos defeitos encontrados os
desenvolvedores mais uma vez acumulam um total de horas utilizadas na correcao

desses defeitos, como mostra a Tabela 17.

Tabela 17. Tabela de Esfor¢cos gastos na correcéo de defeitos da iteracéo 2.

Caso de Uso Esforco gasto em correcédo de defeitos
(em horas)

ucCo010 5
uCo012
uCo12
ucCo013
uCco14
UCo015
uCo016
uCo17
ucCo18

o o W EFLr N S~ O W

4.4.2 Pontuacéao e Classificagdo

Ao finalizar a codificacdo da iteracdo 2 ja é possivel obter a quantidade de
pontos e a classificacdo dos desenvolvedores na perspectiva do projeto e na
perspectiva das iteracdes de maneiras diferentes. Pode-se visualizar na Figura 13 o

ranking de pontos da iteracdo 2 antes da corre¢ao de defeitos.
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Figura 13. Classificacdo dos desenvolvedores relacionados a codificacao da

Iteracéo 2.
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Fonte: Elaborado pelo autor.

Apbs a correcdo de defeitos, a classificacdo é alterada mais uma vez e 0 novo
ranking de pontos da Iteragéo 2, ao fim desta, pode ser visualizado na Tabela 18.

Tabela 18. Tabela de ranking da iteragao 2.

Colocagéo Desenvolvedor Pontuacéo
1 Dev 4 52,0
2 Dev 1 50,18
3 Dev 3 49,14
4 Dev 2 41,13

4.4.3 Conquista de Distintivos

Assim como na iteracdo anterior sdo definidos os distintivos que o0s

desenvolvedores conquistaram ao fim da iteragéo 2.

Mais uma vez o distintivo de estimador de esfor¢cos mais preciso foi
atribuido ao desenvolvedor Dev 4, enquanto que o distintivo do desperdicador de
esforcos foi atribuido ao Dev 2, pois este gastou um nimero excessivo de horas na

correcdo de defeitos em seus casos de uso.

Para o emblema de fidelidade no registro de horas, os desenvolvedores

foram novamente estratificados de acordo com a frequéncia do registro de horas,
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assim como realizado na iteracdo 1. A Tabela 19 exibe a conquista dos distintivos

dos desenvolvedores apenas na iteragao 2.

Tabela 19. Tabela de conquistas de distintivos da Iteragéo 2.

Desenvolvedor Desperdicador Estimador de esforgos Fidelidade no
de esforcos mais preciso registro de horas
Dev 1 Neutro
Dev 2 X Platinum
Dev 4 X Prata
Dev 3 Ouro

4.5 Resultados Finais

Levando em consideracdo que o final do projeto alfa ocorre com o término
das duas milestones Iteracdo 1 e Iteracdo 2, alguns elementos aplicados podem ser

verificados quando se finaliza o projeto.

45.1 Pontuacéo e Classificacéo

Como mencionado anteriormente, a pontuacdo e a classificacdo dos
desenvolvedores pela pontuacdo também pode ser aplicada ao projeto como um
todo, logo, pode-se verificar através da Tabela 20 como ficou o ranking de
desenvolvedores mais produtivos apos a finalizacdo do projeto alfa, onde seréo
ranqueados pela produtividade no tempo e na qualidade do desenvolvimento, esse

ultimo é considerado pela quantidade de esfor¢co gasto no retrabalho com correcao

de defeitos .
Tabela 20. Tabelaranking do projeto Alfa.
Colocacao Desenvolvedor Pontuacéo
1 Dev 1 151,23
2 Dev 4 139,11
3 Dev 3 136,79
4 Dev 2 127,47
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Pode-se observar que ap6s o desenvolvimento das duas milestones o
desenvolvedor Dev 1 teve maior pontuagéo, ficando em primeiro lugar do ranking.

Com isso, assume-se que Dev 1 foi o desenvolvedor mais produtivo da equipe.

45.2 Conquista de Distintivos

No final do projeto alfa, ndo somente os desenvolvedores considerados mais
produtivos sdo destacados, existem outras formas de reconhecimento daqueles que
ndo lideraram o ranking ao fim de um projeto, que ocorre através da atribuicdo de

distintivos.

ApoOs a andlise das iteracfes as informacOes obtidas foram capazes de
atribuir ao desenvolvedor Dev 4 o distintivo de estimador de esforcos mais
preciso, isso pode ser observado pelo bom desempenho desta habilidade nas

Iteracbes 1 e 2.

O desperdicador de esforgos, como definido anteriormente, possui 0 intuito
de mostrar as dificuldades de um desenvolvedor e incentivar que o0s
desenvolvedores sejam mais atentos. Este aprendizado p6de ser realizado pelo Dev
2 que teve na iteracdo 2 um maior gasto de esforco na correcdo de defeitos que os
demais desenvolvedores e no geral acabou sendo aquele que gastou mais horas na
correcdo dos defeitos provenientes da codificagdo das funcionalidades de sua
responsabilidade.

Outro distintivo que pode ser generalizado, este para cada um dos
desenvolvedores, foi o de fidelidade no registro de horas, onde foram identificados
em cada um deles o nivel de prontiddo com o projeto Alfa que pode ser observados,

bem como os outros distintivos, na Tabela 21.

Tabela21. Tabela de conquistas de distintivos do projeto Alfa.

Desenvolvedor : Estimador de Fidelidade no
Desperdicador de . .
esfor¢cos mais registro de
esforcos )

preciso horas
Dev 1 Bronze
Dev 2 X Platinum
Dev 4 X Bronze
Dev 3 QOuro
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45.3 Recompensas e Puni¢cdes

Pala caracteristica do mecanismo de recompensas e puni¢cdes entende-se
qgue séo atribuicbes que podem variar de projeto para projeto e de empresa para
empresa. Dado que existem desenvolvedores que apresentaram bons resultados no
desenvolvimento do sistema, estes podem ser recompensados de alguma forma
para motiva-los a sempre buscar o melhor rendimento possivel. Durante o projeto
Alfa em suas iteracdes foi possivel identificar que os desenvolvedores Dev 1 e Dev 4
tiveram o que consideramos a melhor produtividade nas iteracbes 1 e 2,
respectivamente. Por essa realizacdo, ambos poderiam ser recompensados ao
término de cada iteracdo. Considerando uma visdo do projeto por completo, nota-se
que o Dev 1 foi o mais produtivo, portanto merece um destaque maior com a
atribuicdo de uma recompensa mais valiosa, nesse caso, a empresa alvo poderia
recompensa-lo de maneiras diferentes. Uma forma de recompensa-lo é a través de
produtos ou servicos de valor, como por exemplo, viagens ou produtos para uso
pessoal, até mesmo pelo ato de promoc¢do salarial do desenvolvedor, além da
atribuicdo do distintivo de desenvolvedor mais produtivo do projeto Alfa. Outra
maneira de destacar os desenvolvedores mais produtivos é a alocacdo dos mais
bem classificados do ranking para o desenvolvimento de um projeto da empresa que
seja considerado classe A, ou seja, um projeto mais importante que precise de bons
desenvolvedores. Enquanto que os menos produtivos seriam alocados para um
projeto classe B, seria aquele que ndo possui tanta importancia para a empresa

como o projeto classe A.

As recompensas também podem ser distribuidas aos desenvolvedores que
foram destaque com outras habilidades durante o desenvolvimento do sistema alfa.
Como foi destacado, o desenvolvedor Dev 4 como estimador de esforgos mais
preciso, este pode receber alguma premiacdo assim como 0 mais produtivo. 1sso
pode incentivar os funcionarios a desenvolverem habilidades diferentes, logo todos
possuiram func¢des importantes e podem ser alocados em tarefas de acordo com

seu curriculo de realiza¢des dentro da empresa.

Além de recompensas, ha a possibilidade da utilizacdo do mecanismo de
punicdo. Para o caso do projeto Alfa pode ser aplicado ao desenvolvedor que possui

o status de desperdicador de esforgcos, se ele tiver excedido uma quantidade
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determinada de horas a ponto de fracassar ou dar prejuizos ao projeto e
consequentemente a empresa. Caso 0 prejuizo se dé por um desenvolvedor que se
mostra improdutivo (pelo ranking dos desenvolvedores mais produtivos), este
também pode se punido, como por exemplo, presentear os desenvolvedores mais
produtivos, ou ele ser o responsavel por recompensar o desenvolvedor mais

produtivo criando um ciclo autossuficiente de premiacdo dentro da empresa.
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Capitulo 5

Consideracoes Finais

5.1 Conclusoes

Promover engajamento e motivacdo bem como quaisquer outras experiéncias
emocionais € um objetivo essencial da ludificagdo na engenharia de software, assim,
além de tornar o ambiente de trabalho mais descontraido, pode-se haver um ganho
na produtividade pelo fato dos participantes poderem desempenhar uma funcdo que

os fazem sentir bem.

Alguns elementos ja utilizados em outras aplicacbes e que possuem um
histérico de bons resultados foram aplicados ao ambiente pouco ladico, que é o
processo de desenvolvimento de software, e de forma especifica a atender as
necessidades de uma empresa que possui um processo de desenvolvimento com
configuracdes especificas. Portanto, as funcionalidades proposta possuem tracos do
funcionamento real do processo de engenharia de software de uma empresa
multinacional e foram adaptadas ao contexto ludico ja utilizado em trabalhos

anteriores, entretanto esse modelo precisa ser avaliado no caso real.

O departamento de recursos humanos de uma empresa pode desempenhar
um papel importante durante a transformagao causada pelo uso da ludificagéo no
processo de Engenharia de Software. E essencial fazer uma anélise dos fatores
emocionais que a ludificacdo pode afetar no trabalho dos desenvolvedores, pois a
utilizacdo de jogos nem sempre € um gosto comum de todos de uma equipe, além
de que o feedback gerado pelos elementos de jogos pode causar constrangimento

em determinadas situagoes.

A aplicagdo de um caso de estudo pbéde mostrar alguns cenarios onde a
utilizacao de ludificacdo no Agilo for Trac pode fornecer informagdes do ambiente e
promover o engajamento pela competitividade, pela atribuicdo de recompensas e de

punicbes. Portanto, péde-se notar que o feedback gerado a partir do uso da
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ludificagdo tem um grande potencial para definir novas maneiras de desenvolver o

processo de codificagdo na engenharia de software.

5.2 Trabalhos Futuros

Como pbde ser vista, a aplicacdo da ludificacdo através de uma ferramenta
de gerenciamento de tarefas foi desenvolvida especificamente para o processo de
codificacdo de software, porem pode ser estendido para as demais éareas da
engenharia de software. Essa extensdo pode ser realizada com a utilizacdo de mais
elementos de jogos tais com a criacdo de novos distintivos ou aplicacdo de novos

elementos como apostas ou sistema de votagéo.

Como trabalho futuro, também €& proposto a aplicacdo do médulo que
implementa a ludificacdo no Agilo for Trac em um estudo de Caso real em diferentes
empresas onde possa ser avaliado quantitativamente a contribuicdo dela na

engenharia de software.
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Apéndice A

Script de identificacao dos
desenvolvedores mais produtivos
apos a codificacao de uma

milestone

O Script desta secédo foi aplicado para a obtencdo do ranking de pontos dos
desenvolvedores por suas produtividades apds a codificacdo dos casos de uso

dentro de cada milestone.

SELECT
jogador, round(sum(pontos), 2) AS total
FROM (
SELECT
tusuario.horas_ticket, tusuario.horas_usuario AS jogador,
tusuario.total_hours, tcustom.value, (tcustom.value /
(tusuario.total_hours / tcustom.value)) AS pontos
FROM (

SELECT
horas.ticket AS horas_ticket, horas.usuario AS horas_usuario,
MAX(horas.soma) total_hours
FROM (
SELECT
ticket, author AS usuario, SUM(CAST(newvalue AS float))
AS soma from ticket_change
JOIN
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ticket ON (ticket_change.ticket = ticket.id)
WHERE
ticket_change.field="hours' AND
ticket.type="task' AND
ticket.status="closed' AND
ticket.milestone="'nome da milestone' AND
ticket.resolution="fixed" AND
summary like '%lmplementacao%’
GROUP BY
author, ticket) horas
GROUP BY
horas_ticket) tusuario
JOIN
ticket_custom tcustom ON (tcustom.ticket = tusuario.horas_ticket)
WHERE
name = 'bl_remaining_time")
GROUP BY
jogador
ORDER BY

total desc
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Apéndice B
Script de identificacao do
desenvolvedor estimador de

esforcos mais preciso

O Script desta secéo foi aplicado para a obtencéo do distintivo de estimador

de esforcos mais preciso.

SELECT
horas_usuario AS Estimador, MIN(erro) AS variancia
FROM (
SELECT
horas_usuario, AVG(ABS((total _hours / remaining_time) - 1)) AS erro
FROM (
SELECT
horas.ticket AS horas_ticket, horas.usuario AS horas_usuario,
MAX(horas.soma) total_hours
FROM (
SELECT
ticket, author AS usuario, SUM(newvalue) AS soma
FROM
ticket_change, ticket
WHERE
ticket_change.ticket = ticket.id AND
ticket_change.field="hours' AND
ticket.type="task’ AND
ticket.status='closed' AND
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ticket.resolution="fixed' AND
summary like '%Implementacao%'
GROUP BY
author, ticket) horas
GROUP BY
horas_ticket) ownerr
JOIN (
SELECT
ticket, MIN(CAST(oldvalue AS float)) AS remaining_time
FROM
ticket_change, ticket
WHERE
ticket_change.ticket = ticket.id AND
ticket_change.field="remaining_time' AND
ticket.type="task' AND
ticket.status="closed' AND
ticket.resolution="fixed' AND
summary like '%lmplementacao%’
GROUP BY
ticket) remaining
ON
ownerr.horas_ticket = remaining.ticket
GROUP BY

horas_usuario)
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