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RESUMO

Nos dias atuais, com todas as coisas funcionando de forma muito rpida e dinamica, € dificil
manter um nivel de produtividade nos cendrios em que as pessoas estdo inseridas em relagao
ao desenvolvimento de software. As metodologias dgeis, como o framework Scrum, sdo bas-
tante utilizadas para gerenciar projetos de desenvolvimento de software de forma leve, a fim de
melhorar a qualidade do software e organizacao da equipe. Contudo, o ato de desenvolver ndo
¢ visto como algo divertido e na maior parte das vezes é considerado desgastante e monétono.
A Gamificagdo € um termo que vem sendo abordado com bastante frequéncia dentre os estu-
diosos, em diferentes cendrios, influenciando o tipo de pratica das pessoas em seus respectivos
ambientes. A gamificacdo possui caracteristicas que apresentam uma forma de realizar as ati-
vidades de uma maneira mais prazerosa, gerando satisfacdo e motivando os envolvidos num
projeto. O presente trabalho busca relacionar conceitos presentes no framework Scrum com
conceitos presentes em game design a fim de fazer um mapeamento para uma nova abordagem.
A principal contribui¢do desta pesquisa é demonstrar os efeitos positivos deste mapeamento,
inserindo aspectos motivacionais de tal forma que influenciem positivamente a relagdo social,

cultural e educacional de um grupo especifico.
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mento de software; modelo de colaboracao.



ABSTRACT

Nowadays, with everything running very fast and dynamic, it is difficult to maintain a level of
productivity in the scenarios that people are involved in when it comes to software develop-
ment. Agile methodologies, such as the Scrum framework, are widely used to manage software
development projects in a lightweight way in order to improve the software quality and team
organization. However, the act of developing is not seen as amusing and is often considered we-
arisome and monotonous. Gamification is a term that has been approached quite often among
scholars, in different settings, influencing the type of practice of people in their respective envi-
ronments. Gamification has characteristics that present a way to perform the activities in a more
pleasurable way, generating satisfaction and motivating those involved in a project. The present
work seeks to relate concepts present in the Scrum framework with concepts present in game
design and to map to a new approach. The main contribution of this research is to demonstrate
the positive effects of this mapping, inserting motivational aspects in such a way that positively

influence the social, cultural and educational relationship of a specific group.

Keywords:
Scrum; gamification; game studies; game design ; ludology; narratology; software de-
velopment; collaboration model.
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1 INTRODUCAO

O desenvolvimento de software pode ser entendido como o ato de elaborar e implementar um
sistema de forma a cumprir um conjunto de tarefas, desde a sua concep¢ao até a manutencao,
transformando as necessidades de um cliente. Varios processos e metodologias t€ém sido pro-
postos ao longo dos anos com o intuito de melhorar a gestdo da qualidade de software e a
organizagdo da equipe.

Hoje em dia, a maioria das empresas de desenvolvimento usam abordagens dgeis. Mesmo
assim, muitos desenvolvedores que utilizam essas abordagens possuem dificuldade em seguir
as orientagdes propostas (MEDEIROS, 2015). Isso porque o ato de desenvolver ndo € conside-
rado como diversdo. Diversao € algo que pode ser idealizado, por exemplo, quando uma pessoa
estd participando de um jogo. Mas, observando num contexto geral, muitos conceitos entre
desenvolvimento de software e jogos sdo coincidentes.

O desenvolvimento de software pode ser organizado como um conjunto de desafios
hierdrquicos e parcialmente ordenados que devem ser superados, muitas vezes necessitando
de varias habilidades, diferentes conhecimentos e muito esfor¢o em equipe (MEDEIROS, 2015).
Esse conceito € muito semelhante a uma defini¢do abstrata de jogos: o jogador tem de realizar
determinadas atividades a fim de aprender novas habilidades e conhecimentos, e deve utiliza-
los para superar desafios a fim de obter recompensas. De forma geral, pode-se definir um jogo
como uma atividade fisica ou intelectual que integra um sistema de regras e define um individuo
(ou um grupo) vencedor e outro perdedor. Os jogos podem ser utilizados para fins educacio-
nais para transmitir o sentido de respeito as regras e a mensagem de que numa disputa entre
adversarios havera sempre um que perde e outro que ganha (PRIBERAM, 2008-2017).

Para se aplicar as mecénicas de jogos no cotidiano € preciso ter em mente o objetivo que
se deseja atingir, seja para motivar a equipe ou promover a colaboragao do grupo. Mas é preciso
ter em mente que usar mecanicas de jogos, ndo significa necessariamente ter que criar um jogo
em si. A ideia da gamificacdo € justamente essa: motivar e engajar os envolvidos sem que eles
percebam que estdo participando de um “’jogo”.

Existe uma gama de trabalhos, atualmente, que vem propondo simulagdes e a ideia
por trds dos chamados jogos sérios, como ferramenta de ensino e at€¢ mesmo na formacao em
Engenharia de Software.

O desenvolvimento de um sistema € algo bem desafiador. De acordo com Pressman
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(2011) a qualidade na Engenharia de Software é composta pela qualidade do produto, do pro-
cesso de desenvolvimento e da equipe de desenvolvimento. O que normalmente vém aconte-
cendo € a unido entre as ideias por trds dos jogos e da Engenharia de Software, a fim de tornar
o trabalho mais divertido, engajador e em um ambiente mais agradavel, de tal forma que as
relacdes entre essas ideias promova com sucesso o que for produzido. Essa ideia esta direta-

mente ligada ao conceito de Gamificagao.

1.1 Objetivo

O objetivo deste trabalho é propor uma nova abordagem para o framework Scrum, utili-
zando conceitos de game design, a fim de avaliar como a gamifica¢do pode ser benéfica para o
desenvolvimento de software com foco no ambiente educacional. O TSCRUM (Tactics Scrum
ou Téticas Scrum) objetiva realizar um mapeamento dos conceitos existentes no Scrum usando
elementos ludicos de jogos. Desta forma o propdsito € com que, um grupo especifico de traba-
lho, se sinta mais motivado e engajado ao realizar suas atividades, em um ambiente colaborativo,

ao mesmo tempo que consiga desenvolver e aprender novas habilidades.

1.2 Metodologia de Pesquisa

Em relacdo ao desenvolvimento do trabalho foram seguidas as seguintes etapas:

1. Foi realizado um levantamento bibliogréafico sobre metodologias ageis, o que € o Scrum e

uma pesquisa sobre as ideias que formam os estudos dos jogos, bem como a gamificagdo.

2. Pesquisa sobre trabalhos que continham alguma relacdo com o trabalho aqui proposto.
Essas pesquisas foram feitas em varios meios, desde artigos e livros até a streaming de

palestras sobre o tema.

3. Mapeamento entre os conceitos vistos sobre elementos lidicos em jogos e a relagcdo entre

jogos e o ambiente de trabalho.
4. Aplicagao do TSCRUM no grupo de trabalho.

5. Analise dos resultados obtidos e um apanhado geral de todo o trabalho desenvolvido.
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1.3 Organizacao do Trabalho

O proximos capitulos estdo dispostos da seguinte forma: O Capitulo 2 € apresenta o
referencial tedrico do trabalho. O Capitulo 3 aborda alguns dos trabalhos relacionados para a
pesquisa. O Capitulo 4 apresenta o desenvolvimento da abordagem e a relagc@o entre os concei-
tos de jogos. O Capitulo 5 apresenta uma implementacao simulada do Tactics Scrum. Por fim,

o capitulo 6 descreve as conclusdes e os trabalhos futuros.
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2 REFERENCIAL TEORICO

A primeira parte deste trabalho tem o objetivo de apresentar alguns conceitos basicos sobre
Engenharia de Software, principalmente quanto as metodologias dgeis. Explica-se o framework
Scrum, suas etapas e artefatos. Em seguida sdo mostrados conceitos referentes a Gamificacdo e
Game Studies, além de descrever um pouco sobre caracteristicas que envolvem os jogos como

diversdao, RPG e game design.



14

2.1 METODOLOGIA AGIL

Com a crescente evolugdo tecnoldgica, efeito causado pelo mercado que busca por pro-
dutividade, inovacdo e flexibilidade, fez com que o desenvolvimento de software exigisse por
técnicas que melhor se adéquem aos projetos. O surgimento de métodos ageis ocorreu pela ne-
cessidade em que um sistema € desenvolvido, para satisfazer as necessidades do cliente em um
tempo satisfatério. Em 2011 um grupo de desenvolvedores chamado Agile Alliance, liderado
por Kent Beck, assinou um manifesto para o desenvolvimento 4gil de software.

Uma das principais caracteristicas de metodologias dgeis € que seu foco € reduzir custos
da mudancga durante todo o processo de desenvolvimento do projeto ou do produto. De acordo
com a Agile Alliance (2018), sdo estabelecidos 12 principios para quem quer ter agilidade em
um processo.

No contexto de Engenharia de Software, Ivar Jacobson (1999) cita como visdo que a agi-
lidade pode ser discutida a partir da palavra da moda quando se descreve um moderno processo
de software. A ideia principal é de que todo mundo é agil.

A agilidade pode ser implementada a qualquer tipo de projeto de desenvolvimento, onde
a mudanca ndo € o Unico aspecto a se ter uma resposta (PRESSMAN, 2011). Segundo Barry
Boehm (2004) as metodologias dgeis sao algumas vezes caracterizadas como o oposto de meto-
dologias guiadas pelo planejamento (ou disciplinadas) e que métodos ageis sao adaptativos do
que preditivos.

Em suma, um método 4gil € um conjunto de metodologias utilizadas no desenvolvi-
mento de software que providencia o conceito de uma estrutura para controlar projetos de En-
genharia de Software. Metodologias ageis propde uma gestdo e desenvolvimento de software
em que se usa uma abordagem de planejamento e execugdo iterativa e incremental, dividindo
um problema maior em outros menores de forma a realizar entregas regulares do produto pro-
posto. Seu principal objetivo € entregar o produto que o cliente realmente deseja, que sera util

e com qualidade.
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2.2 SCRUM

Dentre as metodologias ageis, destaca-se o Scrum. O Scrum € um framework estru-
tural dentro do qual pessoas podem tratar e resolver problemas complexos e adaptativos, en-
quanto produtiva e criativamente entregam produtos com o mais alto valor possivel (SCHWA-
BER; SUTHERLAND, 2013). Inicialmente foi criado apenas para projetos de desenvolvimento de
software. Mas, com o tempo percebeu-se que ele funciona bem para qualquer escopo de tra-
balho. A prépria defini¢do do Scrum dita que ele é um framework de facil entendimento, leve
para o processo, mas ainda sim € extremamente dificil de ser dominado.

O framework Scrum consiste em um Time Scrum onde estdo associadas regras que irdo
interagir com os eventos, papéis e artefatos, administrando as relacdes e interacdes entre eles
(SCHWABER; SUTHERLAND, 2013). Como a maior parte das metodologias dgeis, o Scrum em-
pregada uma abordagem iterativa e incremental. Entregas incrementais de produto em estado
“Pronto”, em ciclos de curta duragdo, garantem que uma versao potencialmente funcional deste
produto esteja sempre disponivel.

O framework é fundamentado em teorias empiricas: o conhecimento vem da experi€ncia
e da tomada de decisdes com base no que se foi aprendido. O Scrum € fundamentado nessa te-
oria pois a ideia central é desenvolver produtos complexos. Em contraste com um processo
definido e detalhado, o Scrum enfatiza tré€s importantes principios: transparéncia (aspectos
significativos do processo devem estar visiveis aos responsdveis pelos resultados), inspecao
(inspeciona-se os artefatos Scrum e o progresso para detectar variagdes) e adaptagdo (se um
inspetor determina que um ou mais aspectos de um processo estd para fora dos limites o que
estiver sendo produzido deve ser ajustado) (SCHWABER; SUTHERLAND, 2013).

Além disso, o Scrum possui quatro eventos que sdo considerados principais € que estarao
inseridos nas Sprints: reunido de planejamento da Sprint, reunido didria, reunido de revisao da
Sprint, retrospectiva da Sprint (SCHWABER; SUTHERLAND, 2013). Esses eventos existem para
reduzir a quantidade de reunides nao definidas anteriormente, sendo muito rdpidos € no mesmo
local.

O ponto principal do Scrum sio suas Sprints. E nas Sprints que se define o trabalho que
deve ser construido e o resultado parcial do produto. Uma Sprint deve comecgar imediatamente
apods a conclusdo da Sprint anterior, por isso a dura¢do das Sprints deve ser coerente com o

trabalho atribuido ao Time. Esta duracdo ndo deve ter um prazo muito longo, pois isso pode
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prejudicar o custo e a qualidade do produto a ser desenvolvido.

2.2.1 Papéis, Eventos e Artefatos do Scrum

O Time Scrum € composto pelo Product Owner (PO), o Time de Desenvolvimento e o
Scrum Master (SM). Os Times Scrum sdo auto-organizaveis e multifuncionais ndo dependendo
de outros que nao fazem parte da equipe, possuindo competéncias suficientes para isso, funcio-
nando em total sinergia. Ninguém (nem mesmo o SM) diz ao Time de Desenvolvimento como
transformar o Backlog do Produto (BP) em incrementos de funcionalidades potencialmente uti-
lizdveis. O modelo de Time no Scrum € projetado para aperfeicoar a flexibilidade, criatividade
e produtividade (SCHWABER; SUTHERLAND, 2013). Além disso € o responsdvel pela entrega de
cada Sprint.

A ideia € que esse Time seja pequeno o suficiente para se manter 4gil e grande o sufici-
ente para completar uma parte significativa do trabalho dentro dos limites da Sprint (SCHWABER;
SUTHERLAND, 2013). Esse grupo deve ter entre trés e nove integrantes. Abaixo disso existe um
ganho menor de produtividade por parte da equipe; em contraparte, havendo um niimero maior
que esse, exigi-se um nimero maior de coordenagao.

O PO € uma pessoa, e ndo um grupo, que define os itens que compde o BP . Segundo
o Guia Scrum ele € o responsavel pela especificacdo dos requisitos, maximizag¢ao do valor do
produto e do trabalho do time de desenvolvimento a cada Sprint. O PO deve ser capaz de
garantir que o trabalho que vird a ser realizado pelo Time e que o BP esteja transparante para
todos deste Time se preocupando sempre com as necessidades do cliente. Ele deve ser capaz,
ainda, de realizar o gerenciamento do BP expressando claramente os itens que o compdem. A
organizacdo deve estar disposta a respeitar as decisdes tomadas pelo PO para que este obtenha
sucesso no desenvolvimento do projeto.

O SM ¢ o responsavel por garantir que o Scrum funcione na equipe. Além de ajudar
o Time Scrum garantindo que as teorias e praticas propostas funcionem, ele deve fazer com
que aqueles que estao fora do Time Scrum entendam o que é importante ou ndo. O SM tem o
objetivo de servir todos que compdem a organizacgao.

As Sprints sdo compostas por uma reunido de planejamento da Sprint, reunides didrias,

o trabalho de desenvolvimento, uma revisao da Sprint e a retrospectiva da Sprint. Segundo
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o Guia Scrum (2013) existem alguns pontos que devem ser seguidos durante a execugdo da
Sprint: mudangas que ponham em perigo o objetivo da Sprint, ndo devem ser feitas; ndo deve-se
diminuir as metas de qualidade propostas; e, o escopo pode ser esclarecido e renegociado entre
0 PO e o Time de Desenvolvimento quao mais for aprendido durante a Sprint. Dificilmente uma
Sprint € cancelada, mas isso pode acontecer caso o objetivo da Sprint se torne desatualizado.
Somente o PO tem autoridade para cancelar a Sprint.

Para decidir qual o trabalho que deve ser realizado na Sprint € feita uma Reunido de
Planejamento da Sprint. Essa reunifo é feita com todo o Time Scrum. E de responsabilidade
do SM garantir que este evento aconteca e que todos os envolvidos entendam o seu propdsito.
Segundo o Guia Scrum (2013) € neste momento onde deve-se pensar: O que pode ser entregue
como resultado do incremento da proxima Sprint? Como o trabalho necessdrio para entregar o
incremento serd realizado?

Outro evento importante sao as Reunides didrias que devem durar no maximo quinze
minutos e acontecer sempre no mesmo horério e local. As reunides aumentam as chances de
que o Time de Desenvolvimento consiga concluir o trabalho do Backlog da Sprint (BS).

A Revisdo da Sprint acontece no final da Sprint para que se possa examinar o incremento
e adaptar o Backlog do Produto, se necessario avaliando os problemas encontrados e como eles
foram resolvidos, além de esclarecer quais itens do BP foram concluidos e quais ndo. Também
sdo projetadas as provaveis datas de conclusido do BP, andlises de or¢amento e tempo. Por fim,
porém nao menos importante, € feita a Retrospectiva da Sprint. A retrospectiva ocorre depois

da revisdo da Sprint, a fim de criar um plano de melhorias a serem aplicadas a proxima Sprint.

[ ] Cerimonia
[ ] Daily Scrum
[ ]
[
[
[
[ ] 30 dias
[
[ ]
[ ] N
. . Incremento de
Product Backiog Sprint Backlog Sprint software

Figura 1 — Organizacao da Estrutura do SCRUM
Fonte: retirado de (MEDEIROS, 2015)

Os artefatos Scrum sdo criados para oferecer transparéncia das informacdes para que
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o Time tenha sucesso na entrega do produto. O Backlog do Produto é uma lista ordenada de
tudo que deve ser necessario no produto. O BP nunca estard completo de tal forma que o inicio
apenas estabelece os requisitos conhecidos e que foram melhor compreendidos. Ele deve ser
dindmico a fim de identificar quais as novas funcionalidades para o produto e deve evoluir junto
deste. Enquanto o produto existir o BP também existira.

O BP lista todas as caracteristicas, func¢des, requisitos, melhorias e corre¢des que for-
mam as mudancas que devem ser feitas no produto nas futuras versdes (SCHWABER; SUTHER-
LAND, 2013). Os itens do BP devem possuir descri¢do, estimativa, valor e uma ordem onde os
itens que tiverem ordem mais alta devem ser mais bem detalhados.

Outro artefato importante ¢ um conjunto de itens do BP selecionados para a Sprint,
juntamente com o plano para entregar o incremento do produto e atingir o objetivo da Sprint,
chamado de Backlog da Sprint . Segundo Guia Scrum o BS € a estimativa de qual serd a préxima
funcionalidade do produto a ser desenvolvida e quais as ferramentas a serem utilizadas para se
alcancar esse objetivo. Por fim, o Incremento € a soma de todos os itens do BP completados
durante a Sprint e o valor dos incrementos de todas as Sprints anteriores.

E preciso entender que somente esses principios ndo fario com que o Scrum funcione.
Uma equipe auto-organizada, a0 mesmo tempo que uma estrutura simples, direta, adotavel e
que realiza esses principios, fornecem o ponto de partida para a ado¢do de seus principios
mais profundos. Em outras palavras, um grupo precisa de processos que creditem ’somente
0 necessario” para comegar a gerar o ciclo de transparéncia, inspecao e adaptacdo que estd no

coracao do framework.
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2.3 COLABORACAO EM DESENVOLVIMENTO DE SOFTWARE

Resultados criados colaborativamente tendem a ser produzidos com maior frequéncia do
que aqueles produzidos individualmente. Em grupo ocorre o reforco de capacidades, de conhe-
cimentos e esforcos individuais. E colaborando que os membros do grupo tem um retorno, que
permite identificar antecipadamente inconsisténcias e falhas em seu raciocinio e, juntos, podem
buscar ideias, informagdes e referéncias para auxiliar na resolucido dos problemas (TUROFF;
HILTZ, 1982). Com essa ideia que na década de 90 surgiu o modelo de colaboragao 3C (ELLIS;
GIBBS; REIN, 1991) que € utilizado para classificacdo do suporte computacional a colaboragdo.
Essa ideia surgiu num momento em que o trabalho em grupo passava a se tornar mais necessario
do que a capacidade individual na realiza¢do do trabalho. Como o préprio nome diz, este mo-
delo firma-se sobre trés importantes pilares: a comunica¢ao, coordenacdo e cooperagao entre os

envolvidos no trabalho (Figura 2).

comum + acao
Acdo de tornar comum

COMUNICACAO

kcepgao

[ COOPERAGCAO J [COORDENA(;AOJ

gera compromissos
gerenciados pela

demanda

co + ordem + acao
Acao de organizar
em conjunto

co + operar + acao
Acao de operar
em conjunto organiza as tarefas para

Figura 2 — Modelo 3C de Colaboracao
Fonte: (FCNS, 2015)

Apesar de suas vantagens, colaborar demanda um esforco de coordenacdo dos seus
membros. Sem esta coordenacdo, boa parte dos esforcos da comunica¢do nao serd aprovei-
tada na cooperacdo. A coordenacdo também trata conflitos que prejudicam a cooperagdo. A
colaboracdo tem o propdsito de fazer com que os objetivos sejam realizados de forma eficaz.

Ao se desenvolver um software, a comunicacao normalmente funciona quando o emissor
¢ informado de que o receptor recebeu uma mensagem. Na colaboracio o importante € assegurar
o entendimento da mensagem, para garantir que a inten¢ao do emissor resulte em compromissos
assumidos pelo receptor ou por ambos (FUKS et al., 2002). O conteido da mensagem deve estar

em uma linguagem em que ambos, receptor € emissor, consigam entender completamente as
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suas respectivas intencoes.

A coordenacdo organiza a equipe de forma a atribuir tarefas que devem ser concluidas
em determinada ordem, dentro de um determinado intervalo de tempo e cumprindo os objetivos
inicialmente propostos (FUKS et al., 2002) para que fatores de comportamento, que tendem a
surgir (como conflitos, a coesao e as proprias comunicagdo e cooperagdo), sejam evitados. Deve
envolver, ainda, a junc¢do de diferentes tarefas, levando as acdes necessdrias para o trabalho
cooperativo.

Comunicagao e coordenagdo, apesar de vitais, ndo sao suficientes (FUKS et al., 2002). A
cooperacdo pode ser descrita como trabalho que uma equipe realiza em um espago dividido,
com o objetivo de conter ou realizar as tarefas atribuidas pela coordenagdo. As tarefas fazem
basicamente com que os individuos cooperem produzindo e manipulando informagdes, além
de refinar e construir objetos de cooperacdo. Segundo Jaffe (apud Souto et al., 1999) cada vez
mais, a cooperacao vém apontando os beneficios da ado¢do de préaticas educacionais ligadas ao

aprendizado colaborativo envolvendo trés principios: interacao, mediacdo e participagdo ativa.
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2.4 GAME STUDIES E GAMIFICACAO

2.4.1 Estudo sobre Jogos

Jogos estdo presentes na nossa cultura, seja através do sucesso crescente, mas como
também no desenrolar da vida cotidiana. Uma pessoa que ndo goste de jogos é capaz de identi-
ficar um jogo apenas ao entrar em contato com ele. Uma tarefa bem mais complicada € entender
0 quao abrangente o conceito por tras de jogos pode ser. Quando se tenta entender exatamente
0 que caracteriza um jogo, € necessdria uma reflexdo sobre o ato de jogar. O ato de jogar pode
ser determinado como uma brincadeira e as regras necessdrias para que esta funcione.

A brincadeira €, portanto, uma atividade lddica ndo estruturada que ocorre de modo es-
pontineo, sendo o ato de brincar uma condi¢ao fundamental para o desenvolvimento do sujeito
em seus processos de aprendizagem e investigacao das relacdes com o mundo e a sociedade em
geral (VIANNA et al., 2013). Ainda, essa atividade deve ser capaz de ultrapassar os limites do
simples entretenimento.

Por esse motivo, os jogos tem sido alvo de discussao até mesmo no meio académico.
O historiador holandés Johan Huizinga, através da sua obra Homo Ludens (2014), afirmou que
a necessidade de compreender o jogo estd além do simples entretenimento. Em sua teoria, ele
aponta como o ato de jogar estd inserido em diversas relacdes sociais (como politica, trabalho,
poesia e a natureza).

O jogo pode ser considerado um artefato que constréi uma relagdo entre a comunicacgao
e a légica de argumentacdo, a partir das diferentes interacdes que os jogadores vem a ter entre
si. O ato de jogar € mais do que um simples fendmeno fisico ou reflexo psicoldgico (VIANNA
etal.,, 2013). No jogo existe algo que compreende sentido a acdo feita pelo jogador. Todo jogo
significa alguma coisa, de alguma forma. Entdo, de que maneira os jogos podem auxiliar nas
acoes cotidianas? Qual seria a contribuicao significativa que os jogos podem trazer a qualquer
area, seja académica ou empresarial?

A légica por trds do ato de jogar estd relacionada ao topo da piramide de Abraham Mas-
low (Figura 3). Isso, porque sdo atividades desejaveis e de autorrealiza¢do, mas ndo essenciais
para a sobrevivéncia humana. Conforme a sociedade, e até mesmo as atividades exercidas,

foram ficando mais complexas, o sentimento de satisfacdo dentro do ambiente de trabalho se
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tornou mais dificil de ser alcangado. Com a tamanha influéncia cultural exercida pelos jogos,
principalmente os jogos eletronicos, a ideia por trds dos estudos sobre os jogos deixou de ser
focada apenas no entretenimento e na diversdo causada, e passou a trabalhar em como a soci-
edade € afetada por eles. O termo Game Studies surgiu ainda nos anos 1980 mas passou a ser

difundido, realmente, a partir no século XXI.

Autorrealizacao

Estima Il.w"l outr 0 por parte dos out

Amor/Pertencimento amizade, familia, intimidac

Seguranca

Fisiologico respiragao, alimento, agua, sexo, sono, homeostas

Figura 3 — Teoria da Hierarquia das Necessidades de Abraham Maslow
Fonte: adaptacdo de (VIANNA et al., 2013) referente a (REZ, 2016)

O pesquisador Aarseth (2001) sugere que a andlise sobre jogos deve se concentrar em
trés areas: o estudo do gameplay, a estrutura do jogo em si e o mundo do game. Estas dreas de-

veriam ser estudadas a partir de distintas escolas do pensamento, de acordo com seus objetivos.

2.4.2 Narratologia e Ludologia

Apesar da ampla base tedrica em que o termo game studies € estruturado, existe um
grande destaque para duas dreas das quais sdo consideradas rivais nos estudos relacionados
a esse tema: a narratologia e a ludologia. Esta rivalidade € responsével pelo crescimento da
discussdo académica sobre 0s jogos.

Enquanto as discussdes anteriores ditavam que a narrativa em um jogo era definida por

uma sequencia de eventos, McGonigal (2011) estabelece que o conceito de narrativa é ”qualquer
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tipo de ambiente geral ou mundo de ficcdo onde as regras com as quais o jogadores interagem,
serd em tempo real com este mesmo mundo”. Para Juul (2011), estes estudos partem da pre-
missa de que a narrativa € a principal maneira de construir e organizar o sentido que damos ao
mundo. Ao assumir uma posicao narratologica, o pesquisador dos game studies muitas vezes
trabalha com a visdo que a descricao de jogos como sistemas narrativos sao bem melhores.

Historias sdo ferramentas comunicativas muito poderosas. Nao € por acaso, que jogos
encontram uma maneira propria de conta-las. O grande diferencial que existe nas histdrias
dos jogos € que existe a possibilidade de interagdao do jogador com o préprio jogo, podendo
modificar a direcao que o jogo ird tomar. Durante muito tempo os desenvolvedores nao estavam
preocupados com a narrativa com que os jogos tomariam, mas conforme os anos foram passando
observou-se como a narrativa pode influenciar em diversos aspectos o jogador. Quando ele se
encontra dentro de um ambiente com um propdsito, o ato de jogar se torna mais atraente.

A narratologia (narratology no ingl€s) é uma antiga area de estudo, desenvolvida para
unificar estudos de diferentes campos de pesquisa sobre narrativa, nao importando como a nar-
rativa € representada, desde que ela exista. No contexto dado, a narratologia é o estudo dos
games pela sua narrativa. E para isso deve existir um conjunto em que fazem parte o persona-
gem, o ambiente e a a¢do. E aqui pode-se diferenciar um jogo de uma narrativa interativa. Em
uma narrativa interativa, aquele que interage apenas acompanha a narrativa, fazendo escolhas
que afetam o ambiente e a histéria como melhor desejar. Em um jogo, o jogador interage com
o ambiente com um objetivo claro, seja chegar ao final da fase e destruir um chefe, encontrar
um tesouro ou alguma outra coisa (MCGONIGAL, 2011).

A ludologia (ludology em inglés), por outro lado, é o estudo dos jogos por si sO, a
sua jogabilidade, a sua diversdo. No livro Homo Ludens (HUIZINGA, 2014), o autor coloca
0 jogo como um fendmeno cultural, que faz parte de toda a sociedade e faz um paralelo dos
jogos com a sociedade e como a nossa vida é um jogo. Roger Callois (1998-2017), continuou
os estudos de Huizinga e classificou os jogos em quatro categorias principais: Agon (jogos
de competi¢do), Alea (jogos de azar), Ilinx (jogos que mexem com as sensagdes das pessoas,
como parque de diversdes, por exemplo) e Mimicry (jogos de interpretacdo). Frasca (1999)
popularizou o termo ludologia, propondo se referir a uma disciplina ainda ndo existente, que
estude jogos e brincadeiras e que deve focar no entendimento de estruturas e elementos (as
regras, em especial), criando modelos para explicar os jogos.

Basicamente, os estudiosos desta drea defendem o estudo dos videogames como uma
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disciplina autdbnoma, livre de qualquer heranca dada por disciplinas ja estabelecidas, cujos ob-
jetos sdo formas reconhecidamente “elevadas” de arte e cultura, como a literatura, o teatro ou o
cinema. Apesar das constantes discussoes sobre as diferencas entre os dois campos de estudo,
muitos pesquisadores acreditam que no campo dos game studies, as duas construgdes sao ape-
nas campos cientificos diferentes, com suas particularidades, podendo até se complementar em
busca do conhecimento sobre 0s jogos (PETERSEN; VAKKALANKA; KUZNIARZ, 2015). Observa-
se isso principalmente nos jogos atuais onde se busca o equilibrio entre as regras, estruturas e

as possibilidades dadas aos jogadores através do desenvolvimento da sua narrativa.

2.4.3 RPG

A sigla RPG (Role-Playing Game) pode ser traduzida basicamente como “Jogo de
Interpretacdo de Personagens”. A ideia é de que um grupo de pessoas se retinam e construam
uma histéria. O que caracteriza um RPG vem aumentando com o tempo. Antes, o RPG era
um jogo onde dois ou mais jogadores interpretavam papéis de personagens ficcionais em uma
histéria, que seria narrada por um outro jogador (o mestre). Existem véarios outros tipos de
RPG, assim como varios géneros derivados desse estilo de jogo. Com o sucesso que este estilo
de jogo alcangou surgiram os MMORPGs (Massive Multiplayer Online Role-Playing Game)
que permitem ao jogador criar um personagem inserido em uma aventura em que centenas de
outros jogadores participam simultaneamente. Um mesmo mundo, as mesmas chances, além de
diversos desafios e aventuras fizeram com que o género decolasse em questdo de poucos anos
(SALES, 2012).

Todos os tipos de RPG, porém, possuem 0s mesmos principios bisicos (ANDRADE; SAN-
TOS; GONCALVES, 2011): o jogador, com base em algumas regras pré-definidas e uma narrativa
coesa, deve se aventurar por desafios que fardo com que ele aprenda, desenvolva habilidades e

solucione problemas durante a sua jornada.
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2.4.4 O Conceito de Gamificagcdo

Manter pessoas motivadas e engajadas em suas tarefas, seja em instituicdes académicas
ou empresariais, ¢ uma grande dificuldade. Nos dltimos anos, o termo Gamification (ou Gamificagao,
em portugués) comecou a surgir em diversas dreas dos estudos sociais.

O termo € utilizado para todo o uso de elementos, mecanicas, dindmicas e pensamentos
que normalmente sdo encontrados em jogos para engajar um grupo especifico em ambientes
fora do contexto de jogos. Segundo Kapp (2014), Gamificacdo € o uso de mecanicas baseadas
em jogos, a sua estética e o pensamento de jogos para envolver as pessoas, motivar suas acoes,
promover a aprendizagem e resolver problemas.

Uma defini¢do que tem sido a mais utilizada €é a de que a gamificagdo € tratada como o
uso de elementos (em vez de um jogo completo) de design (em vez de tecnologia baseada em
jogos ou outras praticas) caracteristicos de jogos em contextos que ndo sdo do jogo (DETER-
DING, 2011).

De forma geral, a gamificacdo vem para ajudar as pessoas, ndo somente encorajando-as
no trabalho que exercem mas também exercitando a criatividade, competitividade, aprendizado,
cooperatividade e comunica¢do no ambiente de desenvolvimento. Muitos pesquisadores rela-
cionam a gamificacdo como uma forma de realizar a interagdo entre humano e computador
de uma forma mais suave e lidica. Na pratica, um dos principais objetivos da gamificacdo é
aproximar e melhorar as experi€ncias sociais entre os envolvidos.

A aplicagdo da gamificacdo aponta para circunstancias que envolvam criagdo ou adaptacao
da experiéncia do usudrio a determinado produto, servi¢o ou processo com a principal inten¢cao
de despertar emog¢des positivas, explorar aptiddes pessoais ou atrelar recompensas a0 cumpri-
mento das tarefas.

Diferente dos chamados jogos sérios, o processo de gamificacdo ndo significa neces-
sariamente participar de um jogo, mas sim apoderar-se dos seus aspectos mais eficientes para
emular os beneficios que costumam ser alcangados com eles.

Segundo Werbach e Hunter (2012) é possivel identificar trés elementos de jogos que
compdem o estudo sobre a gamificacdo: as dindmicas (Figura 4), mecanicas (Figura 5) e os
componentes (Figura 6) dos jogos.

Sao através destas técnicas que game designers conseguem oferecer experiéncias di-

versas aos jogadores, orientando suas agdes, em um processo de constante negociacdo com a
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Dindamicas Descricio

Jogos podem criar diferentes tipos de emocdes, especialmente a da diversdo (reforco

Emocoes . ; .
emocional que mantém as pessoas jogando)

Estrutura que torna o jogo coerente. A narrativa nao tem que ser explicita, como uma
Narrativa historia em um jogo. Também pode ser implicita, na qual toda a experiéncia tem um
proposito em si

Progressao Ideia de dar aos jogadores a sensa¢do de avancar dentro do jogo

Refere-se a interacdo entre os jogadores, seja entre amigos, companheiros ou

Relacionamentos L.
adversarios

Restrigoes Refere-se a limitacdo da liberdade dos jogadores dentro do jogo

Figura 4 — Dinamicas de Jogos (COSTA, 2016)

liberdade do jogador, e suas decisdes ao longo do percurso (WERBACH; HUNTER, 2012).

Mecinicas Descricao
il O jogador pode coletar itens que o ajudam a atingir os objetivos
recursos
Avaliacdo

(Feedback) A avaliacdo permite que os jogadores vejam como estio progredindo no jogo

Chance Os resultados de acdo do jogador sio aleatorios para criar uma sensacdo de surpresa e

incerteza

Cooperacdoe . . . s
PErA%0 € - - ria-se um sentimento de vitéria e derrota

competi¢do

Desafios  Os objetivos que o jogo define para o jogador
Recompensas O beneficio que o jogador pode ganhar a partir de uma conquista no jogo

Transagdes  Significa compra, venda ou troca de algo com outros jogadores no jogo

Cada jogador no jogo tem seu proprio tempo e oportunidade para jogar. Jogos tradicionais,
como jogos de cartas e jogos de tabuleiro muitas vezes dependem de turnos para manter o
equilibrio no jogo, enquanto muitos jogos de computador modernos trabalham em tempo
real

Turnos

Vitéria O “estado” que define ganhar o jogo

Figura 5 — Mecanicas de Jogos (COSTA, 2016)

As dinamicas de jogos sdo, basicamente, os temas nos quais o jogo ird se desenvolver,
bem como os aspectos gerais do sistema em que o jogo se desenvolve. Elas tem como objetivo,
portanto, representar as interagdes entre o jogador e as mecanicas do jogo.

As mecanicas de jogos sdo responsaveis por direcionar as acdes do jogador, proje-
tando quais ac¢des o jogador pode ou ndo realizar dentro do jogo. “Mecdnicas de jogo sdo
sistemas/simulacoes baseados em regras que facilitam e incentivam o usudrio a explorar e

aprender as propriedades de seu espaco de possibilidade, por meio do uso de mecanismos de
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feedback.” (KOSTER, 2013)

Componentes

Descricio

Avatar

Bens virtuais

Boss

Colegdes
Combate
Conquistas

Contetdos
desbloqueaveis

Emblemas/medalhas

Grafico Social

Missdo
Niveis
Pontos

Presentes

Ranking

Timeas

Representacio visual do personagem do jogador

Itens dentro do jogo que os jogadores podem coletar e usar de forma virtual e ndo
real, mas que ainda tem valor para o jogador. Os jogadores podem pagar pelos itens
ou moeda do jogo ou com dinheiro real

Um desafio geralmente dificil no final de um nivel que tem deve ser derrotado, a
fim de avangar no jogo

Formadas por itens acumulados dentro do jogo. Emblemas e Medalhas sio
frequentemente parte de colegGes

Disputa que ocorre para que o jogador derrote oponentes em uma luta

Recompensa que o jogador recebe por fazer um conjunto de atividades especificas

A possibilidade de desbloquear e acessar certos contetidos no jogo se os pre-
requisitos forem preenchidos. O jogador precisa fazer algo especifico para ser
capaz de desbloquear o conteudo

Representacio visual de realizagdes dentro do jogo

Capacidade de ver amigos que também estdo no jogo e ser capaz de interagir com
eles. Um grafico social torna o jogo uma extensdo de sua expenéncia de rede
social.

Similar a “conquistas”. E uma nocéo de jogo de que o jogador deve fazer executar
algumas atividades que sdo especificamente definidas dentro da estrutura do jogo

Representaciio numérica da evolugéo do jogador. O nivel do jogador aumenta a
medida que o jogador se torna melhor no jogo.

Acgdes no jogo que atribuem pontos. S&o muitas vezes ligadas a niveis

A possibilidade distribuir ao jogador coisas como itens ou moeda virtual para
outros jogadores

Lista jogadores que apresentam as maiores pontuacdes/conquistas/itens em um
jogo

Possibilidade de jogar com outras pessoas com mesmo objetivo

Figura 6 — Componentes de Jogos (COSTA, 2016)

As mecanicas sdo, entdo, uma forma de atingir as dindmicas propostas no jogo. Os

componentes podem fazer parte de uma ou mais mecanicas, assim como um conjunto de com-

ponentes formam esta mesma mecanica. Os componentes sao aplicacdes especificas utilizadas

na interface do jogo.
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2.5 Mapeamento entre Scrum e Game Design

A fim de criar-se uma nova abordagem para o Scrum, utilizando os conceitos de game
design, é preciso encontrar os principais obstaculos existentes entre a diversao, que sdo os jogos,
com o meio de trabalho. Para isso, primeiramente, € preciso analisar quais sdo 0s potenciais
fatores que deseja-se alcancar (PETERSEN; VAKKALANKA; KUZNIARZ, 2015).

Um dos principais problemas relacionados ao processo de desenvolvimento de software
¢ que ndo se dd muita atencdo aos fatores humanos na execucao destes processos (BADDOO;
HALL, 2002). Outra problema € que as pessoas tendem a exercer resisténcia a mudancas de
pratica quando sua autonomia é ameacgada, ndo conseguindo enxergar os beneficios que essas
mudancas podem trazer ao processo de desenvolvimento. Restricdes associadas ao tempo e
or¢amento no projeto, também, sao fortes fatores para causar desmotivacao nos desenvolvedores
de software.

Um jogo € um sistema em que o(s) tomador(es) de decisdo engaja(m) na atividade de
um desafio artificial, definido por regras e de que a superacdo desse é a meta, e cujo resultado
¢ objetivamente quantificavel e incerto (ARAUJO; STEIN; AO, 2012). A diversdo que jogos tra-
zem, € um dos aspectos que vem sendo agregado a vdrias dreas para que se tenha uma maior
relacdo com os envolvidos. De acordo com McGonigal (2011) existem quatro caracteristicas
que determinam um jogo: meta, regras, feedback e participacdo voluntdria.

Analisando mais profundamente, pode-se observar que as caracteristicas propostas por
McGoninal deveriam estar presentes no desenvolvimento de um sistema. Pode-se observar
isso ao realizar a contraposi¢do dos conceitos de game design juntamente dos Modelos de

Colaboracao.

2.5.1 Relacdo entre Colaboragdo e Design

Observa-se a meta (aquilo que se pretende alcancgar, conseguir ou atingir (PRIBERAM,
2008-2017)) como todo o senso de propdsito que o jogador tem quando se joga um jogo. Seja
para cumprir as fases ou promover a exceléncia do personagem, fazendo com que ele atinja o
nivel maximo conforme ele desenvolve no jogo. A meta € o ponto principal no jogo. A Meta do

jogo é o motivo para a realizagdo daquela atividade pelo individuo. Seria o propdsito designado
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para tal atividade, o qual o jogador deve perseguir constantemente. Deve servir como orientagao
para a atividade e ndo um fim especifico. A meta ultrapassa o conceito de conclusao de tarefas.
No modelo de desenvolvimento, todo o trabalho realizado também gira em torno de uma meta
proposta na modelagem dos requisitos.

Em game design, uma das caracteristicas que estd inteiramente ligada a comunicagao é
o feedback. Feedback é a informacdo que o emissor obtém da reacdo do receptor a sua mensa-
gem, e que serve para avaliar os resultados da transmissdo (PRIBERAM, 2008-2017). O sistema
de feedback representa como € mostrado ao jogador o quanto ele estd progredindo em relagcdo
as metas do jogo. Essa caracteristica tem como objetivo manter o jogador motivado e engajado,
da mesma forma em que ele esteja ciente das atuais informacgdes do jogo. O Sistema de Feed-
backs é por onde o jogador se orienta sobre sua posicao referente aos elementos que regulam a
interacao dentro do jogo e as informagdes que sdo recebidas por ele.

Uma regra (sujeitar a certas diretrizes (PRIBERAM, 2008-2017)), em game design, esta
inteiramente ligado a coordenagdo, uma vez que elas sdo necessdrias para que o andamento das
tarefas em jogo ocorram. Em jogos colaborativos sdo necessdrias regras para que o jogador
consiga prosseguir no desenvolvimento das missdes, em equipe, uma vez que as suas acoes
podem afetar-lhe individualmente ou em grupo. Em resumo, regras sdo formas de como o
jogador deve se portar dentro do jogo para cumprir os desafios do ambiente narrativo. As regras
favorecem a liberacdo da criatividade e do pensamento estratégico, uma vez que buscam ajustar
o nivel de complexidade do individuo as atividades a serem realizadas. De forma geral, sdao
conjuntos de mecanicas que o jogador deve seguir para se atingir a meta.

A cooperacdo estd atrelada ao conceito de participacdo voluntdria de um jogador. A
participacdo voluntdria € caracterizada pela conscientizacdo do usudrio com as regras, a meta e
o sistema de feedback que a atividade exercem sobre o jogo. Quando existe um acordo entre as
partes, a harmonia gerada € extremamente positiva. Para que este acordo seja real, a cooperagao
se torna a principal caracteristica para que o jogo funcione. Para isso, o individuo deve aceitar

a meta, as regras e o sistema de feedbacks propostos pelo jogo.
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2.5.2 Modelo 4C e Modelo de Colaboracdo de Game Design

O modelo 4C surgiu como uma extensdao do modelo 3C, considerando-se que os concei-
tos de colaboragdo e cooperacao sdo distintos. O que acontece € que na literatura é recorrente os
termos colaboragdo e cooperacdo surgirem como sindnimos. A Unica relac@o entre colaboragao
e a cooperacdo € que referem-se as tarefas que a equipe multidisciplinar desenvolve em con-
junto (colaborativamente) ou individualmente (cooperativamente) mas com um dnico objetivo
comum, através de um ambiente compartilhado (TUROFF; HILTZ, 1982).

O trabalho cooperativo € realizado pela divisdo de trabalho entre os participantes, como
uma atividade em que cada pessoa € responsavel por uma parte da solu¢cdo de problemas, en-
quanto o trabalho colaborativo € o envolvimento mutuo dos participantes em um esfor¢o coorde-
nado para resolver o problema juntos. Na colaboragao e cooperacdo é normal que se contribua
ou solicite feedback sobre as solugdes de projeto apresentadas, estando este na maioria das

vezes associado a discussao de solugdes de projeto.

FEEDBACK

necessita * !
/\Meta

PARTICIPACAQ
VOLUNTARIA

motiva o jogador
de forma que siga

organiza mecanicas para

Figura 7 — Modelo de Colaboracao de Game Design

Neste trabalho considera-se, assim como na Figura 7, a existéncia de uma forte relacao
entre os conceitos apresentados pelo Modelo de Colaboracao 4C e as caracteristicas propostas
por MgConigal (2011). O Modelo de Colaboracdo de Game Design propdem que nao apenas
funcione a comunicagdo, cooperacdo e coordenagcdo no ambiente colaborativo assim como o
Modelo 4C, mas que seja algo divertido para a equipe, além de aumentar a sua motivacao e

produtividade.
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3 TRABALHOS RELACIONADOS

Neste capitulo sdo apresentados alguns dos trabalhos em que a pesquisa aqui realizada se ba-
seou. Existe uma gama de trabalhos sobre como a Gamificagdo pode influenciar positivamente
o desenvolvimento de um sistema, assim como trabalhos que relacionam os conceitos presentes

em jogos com Engenharia de Software.
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3.1 Gamificacao e Engenharia de Software

Em Gamificacdo na Engenharia de Software (BALDO, 2015), a autora tinha como obje-
tivo principal a aplicacdo e o estudo dos conceitos que envolviam Gamificagdo em um ambiente
especifico de trabalho a fim de avaliar as vantagens e desvantagens do uso desse tipo de meto-
dologia para complementagdo do ensino fundamental dado nas aulas. De acordo com a opinido
dos alunos que foram submetidos ao estudo, o artigo conclui que a abordagem é um agrega-
dor positivo para se utilizar em ambientes de ensino diariamente, uma vez que proporciona
satisfacdo tanto para os alunos quanto para os professores.

Em paralelo a este estudo, surge a dissertagao de mestrado Introdugdo de Gamificagdo
no Desenvolvimento de Software (MEDEIROS, 2015) que mostra como o uso das teorias de game
design pode ser usada em um grupo de trabalho a fim de ndo somente engajar os envolvidos
no desenvolvimento de software, mas como também tentar reduzir custos e prazos. O autor
mostra como € possivel realizar um mapeamento entre as mecanicas de jogos € 0s conceitos
por trds do desenvolvimento de software, principalmente no Scrum. Para isso, foi aplicada a
metodologia do autor em uma empresa e o feedback da equipe foi bastante positivo. Apesar
disso, o autor ainda ressalta que, por ndo fazer parte da empresa em que a metodologia foi
aplicada e o tempo no qual a metodologia ficou em execu¢do, ndo houve uma contribuicao o

suficiente para o inteiro sucesso da pesquisa.

3.2 Game Studies

Juntamente com o estudo sobre Gamificacdo, os conceitos de Game Studies se mos-
traram essenciais para este trabalho. Em Game Studies Brasil : Um Panorama dos estudos
brasileiros sobre Jogos Eletronicos (PERANI, 2011), existe um estudo sobre as pesquisas rela-
cionadas a jogos eletronicos no Brasil assim como uma discussao sobre os conceitos de game
design, além das diferencas dos estudos brasileiros com outros paises.

Ainda, em uma revisao de literatura intitulada Gamificacdo na Educacdo (FADEL et al.,
2014), € feita uma reunido de artigos de varios pesquisadores sobre os efeitos positivos da
aplicagdo de gamificacdo na educacdo. Os artigos apresentam formas diferentes de se trabalhar

com a gamifica¢do, porém todos indicam como € benéfico o uso dos game studies em conjunto
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com a gamificacao para o aprendizado e motivagao de um grupo especifico.

Em Understanding Video Games : The Essential Introduction (EGENFELDT-NIELSEN;
SMITH; TOSCA, 2008) existe um amplo estudo sobre o que define um video game, quem joga e
porque joga um determinado jogo e por fim como isso afeta o jogador. Também mostra como
¢ importante entender todos esses conceitos antes de se pensar em criar um jogo, uma vez que
ele ird afetar cada jogador individualmente de acordo com suas experiéncias de vida, cultura e

crengas.

3.3 Gamificacao e Ferramentas

Um dos principais trabalhos que foram encontrados para o presente estudo foi Scrum
Hero (SOUZA; ZAVAN:; FLOR, 2016). Neste trabalho foi desenvolvido uma metodologia ba-
seada no framework Scrum e, ap0s realizarem um mapeamento entre o Scrum e técnicas de
gamificacdo, foi criado o software. A intencdo principal do desenvolvimento deste sistema foi
verificar como a gamificacdo € capaz de interferir na motivacdo e eficiéncia de uma equipe de
desenvolvimento em um ambiente real.

Existem, ainda, sistemas que aplicam técnicas de gamificacdo desenvolvidos para incen-
tivar, reter e influenciar a colaboragao e participacao dos funciondrios em diversas empresas. O
Badgeville, por exemplo, oferece um conjunto de produtos que ajudam as empresas a medir e a
influenciar os comportamentos dos usudrios através das experiéncias que empregados e clientes
experimentam. Outros sistemas, como o Bunchball permitem a criacdo, de forma fécil, de re-
gras, recompensas, itens virtuais, notificacdes que podem ser publicadas instantaneamente em
redes sociais, grupos e demais redes de colaboracdes virtuais.

Além dos trabalhos citados, vale ressaltar que grande parte dos estudos sobre Gamifica¢ao
em trabalhados relacionados, estdo associados de alguma forma com o ambiente educacional.
Este trabalho utiliza a mesma ideia usada no Scrum Hero, gamificando o Scrum, porém o Tactics

Scrum aborda essa técnica de uma forma diferente.
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4 TACTICS SCRUM

Uma vez que cada organizacdo pode adaptar o seu processo de desenvolvimento, utilizando
e combinando vdarias metodologias que melhor se ajustam ao perfil da organizacio, acredita-
se que a unido entre os conceitos existentes na Gamificagao ao framework Scrum possa gerar
um grande nivel de satisfacdo nos envolvidos. Este capitulo apresenta um mapeamento entre
o framework Scrum e alguns dos conceitos de game design. Também é mostrada a relagcdo
entre conceitos encontrados em Engenharia de Software para que a Gamificacdo seja aplicada

a abordagem aqui proposta.
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4.1 Tactics SCRUM : Gamificando o SCRUM

Assim como existe uma relagdo entre as caracteristicas de game design e Modelo de
Colaboragdo, o Scrum possui uma forte relacdo com caracteristicas presentes em jogos RPGs.
Muitos dos conceitos ja estabelecidos no Scrum, podem facilmente ser adaptados para os mes-
mos conceitos presentes no game design deste contexto.

Tactics Scrum é um jogo de RPG tatico, baseado nos classicos jogos de SRPG (Strategy
Role-Playing Game) . O jogo combina elementos e possui uma correspondéncia com ideias,
nomenclaturas e caracteristicas presentes no framework Scrum. Tactics Scrum foi pensado
utilizando um sistema de combate baseado em um campo tridimensional, semelhante a um
tabuleiro de xadrez, dotado de mecanicas que fazem com que o jogador tenha total liberdade de
se movimentar e realizar as acoes desejadas durante a execugao de batalhas.

O nome Tactics Scrum tem como referéncia varios jogos classicos deste estilo como Fi-
nal Fantasy Tactics, Fire Emblem, Disgaea, e principalmente Tactics Ogre (WIKIPEDIA, 2017).
Esses tipos de RPGs sdo famosos por darem ao jogador a chance de tomada de decisdes es-
tratégicas, geralmente baseadas em disposi¢do espacial, para vencer batalhas. Além disso, jogos
deste estilo ddo ao jogador a possibilidade de gerir o progressao de seus personagens, dos seus
equipamentos e seu nivel. A narrativa do Tactics Scrum se embasa na mistura entre o que se
pode encontrar em um ambiente de desenvolvimento de sistemas e jogos classicos deste estilo.

Um ambiente gamificado € diferente de um jogo, uma vez que ao se jogar um jogo
eletrOnico a pessoa estd imersa num ambiente virtual em que suas acdes irdo afetar apenas
este ambiente no qual estd inserida. Em um ambiente gamificado, as a¢des que sdo realizadas
neste, serdo em prol ou estardo atreladas de alguma forma a execucdo de tarefas no mundo
real. Neste caso se aplica ao desenvolvimento de caracteristicas, habilidades e conhecimento
no desenvolvimento de um software.

A Figura 8 representa como o mapeamento entre os conceitos de game design, Scrum
e Modelo de Colaboracao foi feito neste trabalho. A concepgdo geral do jogo foi feita com
base em quatro camadas: a camada mais externa representa a interface e ambiente de funcio-
namento do jogo Tactics Scrum. E nesta camada que o jogador terd acesso as informagdes em
representacdes graficas do jogo, o que em teoria livraria do desenvolvedor a preocupacao de
estar inserido no uso de uma metodologia; as camadas intermedidrias sdo aquelas que fazem a

relac@o entre os conceitos presentes no Modelo de Colaboracdo e os elementos propostos por
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TACTICS SCRUM
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Figura 8 — Camadas do Tactics Scrum

Werbach (2012) formando o Modelo de Colaboragcdo de Game Design ¢ que compdem 0s es-
tudos sobre gamificagdo; a camada mais interna € a que representa o proprio framework Scrum,
sendo ele o centro de toda a abordagem.

Em game design, a comunicacao inclui fatores que compreendem temas técnicos e soci-
ais, representando a relacdo entre o homem e o jogo. Pode-se dizer que a comunicagio abrange
as mecanicas e dindmicas presentes nos jogos, pois caso ocorra alguma falha nesta comunicagao
interna, o proprio jogo ndo conseguira criar sequencia légica e funcional, gerando problemas
sequenciais e futuros (assim como acontece na falha de comunicac¢io no desenvolvimento).

A coordenacgdo, no Tactics Scrum, compreende a relagdo entre as dindmicas em seus
componentes influenciando direta e indiretamente o seu comportamento. Estes componentes
devem gerar resultados, de forma que a equipe se coordene visando seu objetivo final. A
cooperacdo € a forma com que as mecanicas € 0s componentes interferem na execucdo das
atividades desta equipe. Uma equipe auto-organizada e multifuncional tem as capacidades ne-
cessdrias para criar um elo com base nas ferramentas que lhes foram proporcionadas.

Utilizando dos conceitos presentes em jogos € possivel verificar se as atividades feitas
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pela equipe condizem com as caracteristicas presentes no Modelo de Colaboragcdo de Game
Design e se esses conceitos possuem fundamento em como estas relagdes e interdependéncias
funcionem. Para que esta andlise esteja correta, o Tactics Scrum se preocupa em responder trés

principais questoes:

1. A produtividade da equipe aumenta quando sdo inseridas mecanicas de game design

transformando este um ambiente gamificado?
2. Quais os efeitos positivos e negativos da abordagem gamificada?
3. A equipe se manteve motivada em realizar as atividades propostas?

Com base nas respostas obtidas por essas premissas basicas, € possivel realizar uma
andlise geral da abordagem juntamente com a sua aplicacdo, suas mecanicas e as dindmicas

para que se possa entender o envolvimento e satisfacdo do grupo com o seu trabalho.

4.1.1 Entendendo o Tactics Scrum

O Tactics Scrum tem relagdes conceituais, entre game design € o proprio framework
Scrum, bem evidentes. A Tabela 1 mostra os conceitos basicos que podem ser mapeados de um

para o outro.

Tabela 1 — Mapeamento entre a base do Scrum e RPG

Scrum Mapeamento
RPG Descricao
Projeto Missao Principal | Objetivo Principal que precisa ser alcancado

através da conclusdo das missodes secundarias.

Backlog do Produto | Missdo da Guilda | Lista de Missdes que devem ser feitas para que
a missao principal seja concluida. Essa lista
de missdes pode ser atualizada constantemente.
Conforme o Backlog ¢é alterado, € necessdria
que ndo somente a lista de missdes seja atua-
lizada mas também € necessdrio um remapea-

mento das atividades para o jogo.

A motivagao do Tactics Scrum € chegar ao topo do mapa a cada batalha (uma Sprint),

destruir os possiveis monstros (Bugs) em campo e enfrentar o Boss (ou Chefe de Campo) que
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é o objetivo principal daquela batalha. E possivel notar que todo o trabalho desenvolvido tem o
intuito de alcangar o projeto concluido. Em um jogo de RPG, o principal objetivo a se alcangar
€ a conclusdo de sua missao principal. Essa missdo principal, conforme o progresso no jogo
acontece, sofre mudancgas devido as novas demandas.

Num contexto geral, em RPGs, é necessario que o jogador conclua missdes secunddrias,
adquirindo recursos e habilidades, para concluir a missao principal. Conforme o Time conclui
uma Sprint, de tal forma que o Backlog do Produto ira evoluir, o projeto fica mais proximo de
ser concluido.

E possivel mapear os artefatos do Scrum juntamente aos conceitos presentes na Tabela
2. O incremento ndo € especificado como algo a ser mapeado diretamente nesse grupo, uma
vez que serd avaliado como a experiéncia obtida ao se reunir as informagdes da conclusao das
Sprints. A experiéncia leva o jogador a um nivel que lhe d4 a oportunidade de prosseguir, ou
ndo, em uma etapa do jogo. Ou seja, ird verificar se a equipe estd pronta para prosseguir a sua

narrativa com a atividade realizada.

Tabela 2 — Mapeamento entre os elementos do Scrum e RPG

Scrum Mapeamento
RPG Descricao
Sprint Tabela de Missdes Corrente | Lista de tarefas a serem executadas para que as

missoes secunddrias sejam concluidas durante
aquele periodo.

Reunides Organizacado da Equipe Momento em que se reine os membros da
equipe para ajustar ferramentas, discutir es-
tratégias e estar ciente do decorrer da missao.

Backlog da Sprint | Missoes Secundarias Conforme novas dependéncias acabem sur-

gindo, para que a missdo principal seja con-
cluida, missoes secundarias devem ser criadas
e concluidas. Essas missdes costumam surgir
durante uma batalha.

A principal dificuldade talvez se encontre em diferenciar as missdes secundérias das
missoes da Guilda (grupo que possui algo em comum e se organiza, protege e proporciona
assisténcia a este grupo). O que deve-se perceber € que as missdes secunddrias serdo aquelas que
estardo em execucao no momento, atendendo as necessidades imediatas. As missoes da Guilda
sdo previsdes que podem, e mudam, com o tempo para que a Guilda atenda as necessidades

futuras que foram planejadas. Outra coisa que deve-se notar, é que para que as missdes sejam
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concluidas € necessdria a consulta sobre o Backlog do Produto, ou seja, a lista principal de
missoes.

Outro momento importante em um jogo € a preparacdo dos personagens. Neste mo-
mento, assim como nas Reunides, deve-se organizar o Time da melhor maneira possivel de
acordo com a nova Tabela de Missdes proposta. De acordo com as habilidades desenvolvidas
por cada integrante do Time, € possivel estabelecer quais sdo os aspectos que devem ser focados
e especializados durante a Sprint (como aprendizado de uma nova linguagem, ou mecanica para
desenvolvimento do sistema). Antes de cada turno o SM ira formar o seu Time de acordo com
as necessidades, atribuindo uma “classe” a cada individuo e distribuindo quais as atividades
devem ser executadas naquele momento pelo Time.

A batalha comeca posicionando o Time na base do mapa. Assim, antes de iniciar efe-
tivamente a batalha, os jogadores t€ém a op¢ao de organizar-se seja equipando habilidades ou
adquirindo ferramentas de auxilio.

Cada batalha se passard em um mapa diferente. As linhas do mapa representam um
periodo de tempo para que a atividade seja concluida. No mapa podem existir monstros, caixas
bonus e um Boss (além, claro, do Time). Como a batalha se passa em uma espécie de grade
quadriculada, como em um tabuleiro de xadrez, € de responsabilidade da equipe decidir as
melhores agdes para que as suas acdes tenham uma importancia. Cada jogador terd controle
sobre seu personagem, podendo ou ndo receber alguma instrucdo do SM ou PO que serdao NPCs
(Non-Player Characters ou Personagens ndo jogaveis) no jogo.

Apo6s cada batalha, o Time pode (e deve) ser reorganizado (Reunido Didaria e Retros-
pectiva Scrum). Diferente de alguns jogos deste estilo, o Time que serd enviado para a batalha
deve ser formado exclusivamente pela quantidade de membros existentes na equipe. Ou seja,
todos os membros do Time precisam participar, mesmo que de modo defensivo (ndo realizando
nenhuma a¢do na batalha) e estar em campo quando a batalha comecar.

A cada batalha em que o jogo estiver em execucao, € gerada uma nova Tabela de Missoes
possuindo no minimo uma Missdo Secunddaria. Essas missoes secundarias devem possuir um
tempo finito para serem concluidas. Toda vez que um jogador colabora ou cumpre determinada
tarefa ele recebe algum tipo de recompensa.

A ultima tabela (Tabela 3) do mapeamento feito, indica quais sao os envolvidos e as suas
responsabilidades no jogo. Um fator importante é que, em grande parte dos jogos, os NPCs sdo

aqueles que fazem as solicitagdes tanto internas quanto externas ao jogo. Um bom exemplo de



40

Tabela 3 — Mapeamento entre os envolvidos no Scrum e RPG

Scrum Mapeamento
RPG Descricao
Stakeholders NPCs Responsaveis por demandar novas Missoes que
precisem ser concluidas.
Desenvolvedores | Classes Responsdveis por completar as Missoes
Time Guilda Grupo que reune Classes especificas
Scrum Master Comandante da Guilda | Responsével por guiar a Guilda.
Product Owner | Mestre da Guilda Responsavel por fazer a comunicagio entre a

Guilda e todos os envolvidos. O Mestre da
Guilda também precisa ter uma visdo de um
todo sobre a missao principal (Projeto) para que
nao ocorram falhas presentes e nem futuras.

NPC, no Scrum, seria o Cliente. Vale notar que apesar de aqui serem chamados de NPCs, todos

os envolvidos interagem com o jogo de alguma forma. Sem eles, assim como no processo de

desenvolvimento, o jogo nao funcionaria. O Scrum Master, por exemplo, é aquele que coordena

a sua equipe mas ndo possui nenhuma acao efetiva dentro de uma rodada na batalha. Contudo,

ele tem responsabilidades gerenciais com o Time e € ele quem deve coordenar o Time com uma

visdo externa ao jogo.

Foi determinado desta forma pois em cada turno de uma batalha, o que aqui é conside-

rado um jogador ativo pode realizar trés tipos de acoes:

1. Mover : a fim de alcangar o objetivo daquela Sprint, a acdo bdsica de cada jogador é

alcancar o topo do mapa desenvolvendo seu trabalho. Em jogos titicos normalmente o

jogador ndo possui liberdade de movimentar-se 0 quanto quiser no campo de batalha,

alterando somente sua posicdo entre linha de frente e retaguarda. J4 no Tactics Scrum,

como o mapa € liberado gradativamente, o jogador tem a liberdade total de movimentacao

desde que a drea esteja liberada para isso.

2. Investigar : significa que o jogador pode criar uma “ponte”’entre a posi¢ao atual do jogo

e o Chefe de Campo. Muitas vezes, ao interagir com novas tecnologias ou encontrar

solugdes alternativas para solucionar um problema pode-se fazer com que o Time con-

siga alcancgar mais rapidamente o objetivo proposto, ou até mesmo solucionar muitos dos

problemas (Bugs) presentes.

3. Batalhar : significa ir de encontro aos problemas (bugs) em campo e tentar soluciona-los.
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Esta é uma acdo importante, pois Bugs sdo acumulativos e podem acabar acarretando em

novos problemas que irdo dificultar ainda mais a conclus@o da batalha atual ou futura.

Desempenho, facilidade de uso e confiabilidade também sdo considerados fatores de
qualidade externos e trabalhariam, também, como NPCs uma vez que podem ser solicitagdes
feitas por eventuais usudrios. Esse tipo de fator externo que influencia diretamente o produto
final devem ser avaliados pelo PO constantemente.

J& os desenvolvedores aqui sdo personagens que possuem uma determinada classe. Para
o sucesso da Guilda sdo necessarias combinacdes de diferentes classes (com habilidades e co-
nhecimentos diversificados) para que a chance de sucesso seja maior. A ideia é que a cada
periodo de tempo, o jogador tenha a chance de escolher uma nova classe e tenha a oportunidade
de desenvolver novas habilidades. Durante as batalhas ird existir um Juiz que tem o papel de
monitorar as acdes garantindo que essas sdo acdes validas. Depois de mapeada a abordagem no
ambiente de desenvolvimento, este Juiz pode ser designado pelo papel de algum dos envolvidos
(como, por exemplo, o Product Owner).

Bugs normalmente sdo estaticos em campo. O SM tem a op¢ao de direciond-los a algum
jogador em especifico (isso deve ser discutido previamente na Reunido Diaria com o Time) para
que ele solucione este problema.

O funcionamento geral do Tactics Scrum € de que ele tenha uma férmula narrativa atre-
lada aos seus conceitos lidicos. A narrativa ird determinar as acdes que o desenvolvedor deve
tomar para que as missoes sejam concluidas e assim a estdria possa ter uma sequéncia nao so
coerente, mas como também finita. Essa narrativa serd dada pela construgdo do Projeto. O fluxo
de execug¢do pode ser visto na Figura 9.

A atuagdo do Tactics Scrum fica basicamente entre o Backlog do Produto e o Incremento
do Produto. E feito um mapeamento do Backlog do Produto para conceitos de game design e a
partir dai € feita a construcao do que seria uma batalha do Tactics Scrum.

Por outro lado, o fluxo de uma batalha do Tactics Scrum pode ser visto na Figura 10.
O fluxo de batalha se inicia ap0s realizar este mapeamento do Backlog do Produto e € feita a
constru¢do da batalha para os jogadores. A construcao da batalha € feita com base na inser¢cao
das informagdes no jogo, a construgdo das atividades para a batalha e a propria batalha em si.

A criagao do mapa de batalha é feito com base nas especificagdes criadas pelo mapea-
mento. A cada nova Sprint um novo fluxo de batalha deve ser criado seguindo as prescri¢oes do

Backlog da Sprint. Enquanto o campo de batalha ndo for completado pelo periodo da Sprint, o
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jogador terd a possibilidade de realizar uma das trés ac¢des e por fim enfrentar o Boss no topo

do campo de batalha.
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4.1.2 Componentes do Tactics Scrum

Outro fator que € importante de ser mapeado de uma forma geral, sdo os componentes

de jogos que podem vir a surgir na defini¢ao do Tactics Scrum. A Tabela 4 tem a descri¢ao de

alguns componentes que existem dentro do Tactics Scrum.

Tabela 4 — Componentes presentes no Tactics Scrum

RPG

Descricao

Caixa Bonus

Alguns bonus podem surgir durante uma batalha. Este
bonus é uma ajuda enviada pelo SM caso encontre algum
auxilio/ferramenta para o sucesso do Time.

Bug

Monstros a serem derrotados em batalha. Eles ficardo espa-
lhados pelo campo e cabe ao jogador decidir enfrentd-lo ou
ndo. Isso significa que ndo € necessariamente obrigatério en-
frentar os Bugs em campo. Porém, deixar de derrotar um Bug
em campo significa que ele ird retornar na proxima batalha,
podendo aumentar de nivel ou nao (dificilmente ird regredir).

BOSS

Bug principal a ser derrotado durante uma batalha. E o Chefe
de Campo daquela batalha, naquela rodada.

Experiéncia

E obtida através de lutas contra Bugs e chefes, solucionar ins-
tabilidades no sistema, interagir corretamente com alguma bar-
reira, caixas bonus, etc. A experiéncia pode ser utilizada para
aprender novas habilidades.

Moeda

Servem para resgatar recompensas no jogo. Ganha-se moedas
da mesma forma que se ganha experi€éncia. Além de resgatar
recompensas podem ser usadas para comprar novos equipa-
mentos e outros itens que podem surgir. Esta € uma das formas
de recompensar o jogador pelo trabalho realizado.

Equipamentos e Habilidades

Sado compostos pelas ferramentas utilizadas pelo jogador: lin-
guagem de programagao, ferramentas de versionamento, fra-
meworks, etc. E possivel usar virios equipamentos, assim
como habilidades.

Classes

Existe uma série de classes que podem ser direcionadas aos
jogadores assim como especializacdes destas classes (as cha-
madas classes especiais). Algumas classes possuem habilida-
des especificas que somente jogadores desta classe costumam
aprender. Contudo, isso ndo restringe ao jogador que nao tiver
uma classe, ndo ter a possibilidade de aprender uma determi-
nada habilidade.

Em relagdo as variacdes de Bugs existentes no jogo tem-se: Monstros sdo Bugs que nao

representam grandes problemas para a conclusao do Objetivo Principal; os Necrobugs sao aque-
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les que podem invocar outros Bugs para a batalha, por trazerem problemas continuamente; e por
fim os Subchefes sdo Bugs que precisam necessariamente ser derrotados, antes de prosseguir
no jogo. Eles sdo quase tdo problemdticos quanto o Boss.

O Sistema de Classes do Tactics Scrum, assim como dos encontrados em SRPGs, per-
mite um desenvolvimento mais diversificado do personagem e as divergéncias entre as classes
sao mais evidentes, diferentemente dos sistemas de jogos mais tradicionais. Existem uma série
de classes que podem ser direcionadas aos jogadores assim como especializacdes destas clas-
ses. Vale lembrar que € dada ao Time a possibilidade de escolher qual das classes cada jogador
deve seguir, contanto que esse jogador tenha capacidade para segui-la — baseado nas suas ca-
racteristicas e conhecimentos ja obtidos no desenvolvimento de um projeto — possibilitando a

formacdo de Times mais adequados ao seu estilo de estratégia.
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S ESTUDO DE CASO

Este capitulo tem como objetivo realizar um estudo sobre a aplicacdo da abordagem proposta
em um grupo especifico e obter algumas andlises sobre os resultados obtidos, de tal forma que
indiquem os efeitos ocasionados ao introduzir conceitos de um ambiente gamificado no contexto
académico. O estudo de caso realizado, tem o intuito de verificar os efeitos da gamificacao no

processo de desenvolvimento de software bem como analisar os indices de motivacdo deste

grupo.
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5.1 Planejamento do Estudo

Para realizar uma anélise sobre o trabalho proposto foi feito um estudo sobre como seria
a aplicacdo deste contexto em um ambiente académico. A pesquisa foi conduzida dentro de
um ambiente em que o nivel de realismo proposto pelo trabalho se enquadrava. Foi definido
um grupo de desenvolvimento, formado por estudantes do ensino técnico de informadtica entre
dezesseis e vinte e cinco anos. Este grupo era constituido por alunos que se encontravam no seu
quarto periodo do ensino técnico.

O objetivo principal do estudo era analisar o impacto que a aplicacao de técnicas de
gamificacio e game design implicariam nas atividades realizadas em equipes. A maior parte
do grupo ndo fazia ideia de como era o ambiente de desenvolvimento no mercado de trabalho,
em relacdo ao desenvolvimento de softwares, diferente dos alunos mais velhos que ja haviam
trabalhado com algum tipo de metodologia ou conheciam até mesmo o Scrum.

Em um estudo como este € necessdrio, e importante, entender as ameacas a que se
estd submetido e evitar que o estudo seja invalidado. Um desses fatores é o relacionamento
observado durante a atividade entre os participantes e o resultado obtido, e se estes resultados
foram causados pelo estudo ou consequéncia dele. Um dos principais fatores que influenciam
na validade interna do estudo e que se mostraram bastante evidentes era questao da organizagao,
estrutura para o desenvolvimento da atividade e o periodo de tempo em que os alunos tiveram
para realizar as atividades. Apesar disso, vale lembrar que como a atividade foi realizada em
um ambiente académico, para fins de aprendizado, algumas especificagdes nao poderiam ser
consideradas pois nao faziam parte do escopo da proposta.

O grupo, que antes era composto por dezesseis participantes, foi dividido em outras
duas equipes multidisciplinares para a realizacdo desta atividade. Por escolha dos préprios
participantes, essa divisdo foi feita entre os mais novos contra os mais velhos. Foram utilizadas

diferentes formas de se coletar dados, antes e depois da execucdo da atividade, para o estudo:

1. Entrevista com os participantes : A entrevista tinha como objetivo avaliar o nivel entre os

participantes a fim de deixar as equipes o mais balanceadas possivel.

2. Registro da atividade : Durante a execugdo da atividade, registros foram feitos sob varias
caracteristicas que puderam ser observadas entre as equipes - comportamento, disciplina-

ridade, missdes concluidas, dificuldades e frustracdes encontradas, niveis de motivacao,
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dentre outras coisas.

3. Questiondrio aplicado antes e depois da atividade : Os questiondrios tinham como obje-
tivo realizar um comparativo entre a percep¢ao dos participantes antes e depois do estudo,

sobre quao o ambiente de desenvolvimento, hoje em dia, € rapido e volatil.

5.2 Conducao do Estudo

Primeiramente foi feita uma explicacdo a todos sobre do que se tratava a atividade.
Neste momento inicial foi explicada a camada mais externa do trabalho, dando aos participantes
apenas a visao do jogo sem deixar claro para eles de que se tratava da aplicagao do Scrum. Apos
essa explicacdo inicial, foi passado um questiondrio inicial aos participantes afim de realizar um
comparativo com os niveis de motivagdo, aprendizado e produtividade com outro questionério
que seria aplicado no fim da atividade.

A atividade foi baseada em uma pequena estdria e a cada etapa, onde ocorriam as ba-
talhas, novas funcionalidades foram requeridas para as equipes. Esta estdria era baseada na
constru¢cdo de um sistema de controle de livros de uma antiga biblioteca, usando ideias fantasi-
osas, para que tentasse inserir realmente os participantes na estoria. Foram realizadas, ao todo,
cinco batalhas. Cada uma das batalhas tinha entre uma e trés missdes secundarias para serem
concluidas. O objetivo era que as equipes concluissem a maior quantidade de missdes possiveis,
evitando sempre deixar Bugs em campo. Cada equipe seria tratada como uma pequena startup
e que teria a chance de ser contratada caso conseguisse desenvolver mais, e melhores, solucoes
para o problema proposto. Para cada equipe, os papéis foram separados entre: Product Owner,
Scrum Master e as classes dadas aos desenvolvedores (Tabela 5). As informagdes eram passa-
das ao PO (Mestre da Guilda) e este tinha a funcdo de repassa-las para o resto da sua equipe
juntamente do SM (Lider da Guilda).

Cada batalha, durante a atividade, teve duracdo de cinquenta minutos e a equipe tinha
dez minutos para se reunir e reorganizar antes que outra batalha comecasse. Vale lembrar que
para a primeira batalha, os participantes tiveram um tempo maior para se organizar uma vez que
era funcdo do Mestre da Guilda, juntamente com o Lider, decidir qual seria o papel de cada um
dos demais integrantes.

Para realizar o controle visual da atividade, foi feito um protétipo do que poderia vir a
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Tabela 5 — Classes atribuidas durante a atividade

Papel Tipo Especial Descricao

Programador Soldado Paladino O programador deve ter conheci-
mento multidisciplinar, ndo apenas em
programacdo, mas também se comunicar
e gerir bem seu trabalho. Além de codi-
ficar consegue ter uma visdo mais ampla
do software que desenvolve, trabalhando
intensamente com o design da aplicacao.

Designer Encantador | Ilusionista | O designer lidera e coordena a construgdo
do protétipo e o design da interface do
usudrio.

Analista de Sistemas | Alquimista | Bioquimico | O analista de sistemas € um solucionador
de problemas, por isso sua func¢do é rele-
vante e complexa. O seu trabalho serve
de apoio a tomada de decisoes.

Testador Arqueiro Cacador O testador é responsavel pelas atividades
centrais do esforco de teste, que envolve
conduzir os testes necessdrios e registrar
os resultados desses testes.

ser a implementacdo do jogo verdadeiramente utilizando a aplicacdo Scratch'. Este protétipo
tinha a funcdo apenas de indicar visualmente as equipes o seu progresso no desenvolvimento
das atividades. E possivel visualizar um exemplo de como seria uma batalha na Figura 11. Vale
notar que a parte do campo que se encontra em cinza € a parte do campo de batalha que ainda ndo
foi liberado para os jogadores realizarem suas acdes. Demais feedbacks eram feitos verbalmente
com as equipes. Metade dos participantes conheciam ou tiveram contato com jogos do estilo
SRPG e acharam mais facil entender as regras que tangem o Tactics Scrum. Alguns dos que nao
tiveram contato com esse estilo de jogo tiveram uma dificuldade em conseguir compreender o
funcionamento da proposta inicialmente, mas apds a primeira batalha ja conseguiam identificar
0 que era necessdrio fazer para dar prosseguimento no jogo.

As equipes tiveram de desenvolver o sistema desde o levantamento de seus requisitos
até a junc¢do das suas funcionalidades. Para incentivar o progresso das equipes, ao fim da ati-
vidade o professor que estava ajudando a coordenar a atividade prometeu dar pontos extras aos

vencedores. Isso porque no inicio da atividade as equipes se mostravam desmotivadas com a

'Scratch - E um programa desenvolvido pelo Instituto Tecnolgico de Massachussets baseado na linguagem
Squeak. E possivel trabalhar com imagens, fotos, musica, criar desenhos, mudar aparéncia e fazer com que os
objetos interatuem de forma bem simples. Esse programa foi usada com o intuito de prototipar o que poderia vir a
ser a implementacao real do Tactics Scrum
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Figura 11 — Exemplo de uma batalha sendo travada

I

proposta. Em contrapartida ao perguntado se gostavam de desenvolver solu¢des a maioria dos
participantes se mostrava mais positiva. Importante destacar que dos dezesseis alunos, apenas
dois ndo tinham a inten¢do de seguir carreira na area de computacao.

Apesar da desmotivacao inicial com a atividade, 80% dos participantes acreditava que o
uso de algum tipo de ferramenta para auxilio na gestao de tarefas seria bastante importante para
o ambiente de trabalho.

De inicio foram propostas dez funcionalidades a serem implementadas pelos participan-
tes, ou seja, havia um total de dez missdes secunddrias que precisavam ser concluidas para que a
missdo principal fosse finalizada pelas equipes. A conclusdo das missdes juntamente com Bugs
que foram solucionados foram fatores para se considerar a produtividade de cada equipe. Fato-
res como conhecimento sobre o papel desempenhado por cada pessoa na atividade, motivagao

e aspectos organizacionais da equipe também influenciariam para o resultado da atividade.



51

5.3 Uma analise sobre os resultados

Durante a execucao do estudo foram observadas diferentes caracteristicas em relacao as
equipes. De forma geral uma equipe se mostrou mais focada que a outra apesar dos conflitos
existentes entre os seus participantes. Vale destacar também que em questio de experiéncia pro-
fissional e conhecimento sobre o mercado (fatores que influenciaram diretamente a simulag@o
da atividade) a segunda equipe tinha ligeira vantagem sobre a primeira. Os principais fatores

que foram analisados podem ser vistos na Figura 12.

01 Motivagdo 02 produtividade

Verificou-se se o nivel de produtividade dos
alunos aumentou conforme aspectos de game
eram inseridos durante a atividade.

Analisou-se o comportamento enquanto a
atividade era executada

04 co municagio
03 Trabalho em Equipe

Andlise sobre a comunicagéo interna entre os ) )
Por se tratar de um jogo cooperativo, 0

trabalho em equipe se fez necessério e era um
fator a ser analisado com base nas diferentes
caracteristicas das duas equipes.

Figura 12 — Aspectos analisados durante a atividade

grupos.

A Equipe 1 era composta principalmente pelos participantes mais jovens e, provavel-
mente, por esse motivo a equipe se mostrou mais extrovertida e, apesar de realizar grande parte
do que foi proposto, levou a atividade mais como uma brincadeira. Se comparado a outra
equipe, as reunides feitas eram mais desorganizadas. Das funcionalidades que foram propos-
tas no escopo inicial, conseguiram implementar funcionalidades que antes ndo foram previstas.
Apesar disso, ndo receberam bonificagdes por isso. A equipe ainda foi capaz de coletar uma
quantidade maior de informagdes sobre o sistema, se comparado a Equipe 1. Em relacdo ao
mercado de trabalho, o grupo era mais inexperiente. Mas a equipe conseguiu lidar bem com a
atividade em grupo. PO e SM resolveram trabalhar juntos, apesar dos conflitos de ideias entre as
liderangas. A equipe se mostrou mais preocupada em participar do jogo do que a outra equipe e
seu maior problema foi na especificacdo dos requisitos. Os papéis de PO e SM foram atribuidos
a alunos que eram inexperientes no cargo, por isso houve uma falta de motivagao inicial pela

atividade em relagdo a lideranca. Essa lideranca comecou a surgir mais no fim da atividade.
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Os papéis de Designer e Analista, apesar de deslocados no inicio da atividade, conseguiram
desenvolver rapidamente no seu trabalho.

Ja a Equipe 2 era composta principalmente pelos participantes mais velhos. Talvez por
esse motivo a equipe se mostrou mais séria na execugdo das atividades. Alguns membros da
equipe ja conheciam o framework Scrum ou conheciam metodologias dgeis e possuiam ex-
periéncia com o mercado de trabalho. O participante que ficou com o papel de PO ja tinha
experiéncia em trabalho gerencial, enquanto SM era inexperiente. Desta forma a equipe se
mostrou mais disciplinada e organizada nas reunides e execu¢do das atividades, pois fator de
liderancga ja estava presente desde o inicio. As reunides desta equipe se mostraram bem organi-
zadas. A Equipe 2 seguiu o que estava nas instru¢des, sem se preocupar em tentar implementar
coisas que ndo encontraram na proposta € seu maior problema aconteceu na hora de unir as
funcionalidades.

Em relacdo a conhecimento técnico em programacao, que foi o principal fator para dar
o resultado final, as equipes demonstraram estar num mesmo nivel de conhecimento. A prin-
cipal diferenca € que uma das equipes levou mais tempo para corrigir problemas que surgiram
devido a ma especificacdo de requisitos enquanto a outra equipe nao conseguiu fazer com que
as funcionalidades propostas funcionassem em conjunto.

A produtividade de cada equipe, e consequentemente o nivel e experiéncia obtidos, fo-
ram analisados usando como métrica a conclusdo de missdes e a solu¢do de Bugs. Caixas
bonus, moedas e equipamentos que surgiram durante a atividade niao foram utilizados como
métrica para experiéncia, pois ambas as equipes receberam os mesmos auxilios a fim de que a
competi¢do ficasse em um nivel justo. A Equipe 1 conseguiu concluir 7 das 10 missdes propos-
tas, enquanto a Equipe 2 concluiu 9.

Em relacdo a resolucdo de bugs, a Equipe 1 conseguiu solucionar 9 bugs mas ainda sim
permaneceram outros 4 para serem solucionados. A Equipe 2, por outro lado, solucionou 6
bugs e permaneceram outros 3 para serem solucionados. O efeito da produtividade pode ser
justificado pelo que se observa na experiéncia real de mercado, em relagio aos papéis, de cada
integrante dos grupos.

Se mostrou visivel que a segunda Equipe, por possuir maior conhecimento e possuir
pessoas que ja haviam trabalhado com metodologias 4geis, teve uma leve vantagem sobre a
outra equipe. Nao somente em questdo de organizacdo e disciplinaridade, mas também em

relacdo a condugdo do trabalho como se fosse uma real equipe de desenvolvimento.
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No fim da atividade a Equipe 1, apesar de algumas falhas geradas pela maior dificuldade
no levantamento de requisitos, conseguiu entregar sete das dez funcionalidades propostas pro
sistema funcionando (em conjunto). A equipe s6 ndo conseguiu completar mais missdes por nao
solucionar alguns Bugs cruciais gerados no inicio da atividade e deixar de derrotar um dos Boss
em uma das batalhas. J4 a segunda equipe conseguiu implementar todas as funcionalidades mas
nao conseguiu fazer com que estas funcionalidades trabalhassem em conjunto.

Ap6s a atividade foi feito um apanhado para todo o grupo e explicado o motivo da ativi-
dade. Explicou-se um pouco sobre metodologias dgeis, Scrum e como foi feito o mapeamento
entre jogos taticos para ele. Em seguida foi aplicado um segundo questiondrio aos participantes.
Com a comparacao feita entre os questiondrios e também com a andlise feita durante a ativi-
dade, a competi¢do se mostrou saudavel entre as equipes e elas, por fim, se divertiram com a
atividade (que era uma das principais caracteristicas que pretendiam ser avaliadas pelo estudo).

Observou-se também que, durante a atividade proposta os participantes se mostraram
mais motivados no que estavam fazendo e em resolver solucdes futuras quando se tratava de
desenvolvimento de sistemas, se comparado a antes da atividade. Também acharam interessante
o fato de poder participar como startups, pois tiveram uma ideia de como seria um trabalho em
equipe de desenvolvimento em uma empresa.

Outra caracteristica que foi analisada se baseou na relacdo ao comportamento coopera-
tivo e colaborativo entre os membros da equipe. Pode-se notar que dos dezesseis participantes,
nove deles relatou que o trabalho em equipe influenciou fortemente nos resultados obtidos por
esta equipe (positivamente ou negativamente) enquanto apenas um relatou que a influencia do
trabalho em grupo foi pouca para os resultados obtidos no fim. A Figura 13 mostra os re-
sultados obtidos em relagdo aos quatro principais aspectos analisados. Antes da execugdo da
atividade 50% dos participantes estava motivado em desenvolver solugdes. Apds o estudo esse
numero passou para 62.5%. Desta forma, foi possivel analisar os efeitos que o Modelo de
Colaboragao de Game Design teriam sobre os jogadores. Apesar de tentar fazer com que as
camadas do Tactics Scrum funcionassem em sinergia, nao foi possivel analisar o real efeito,
a longo prazo, das camadas intermedidrias que representam a relacdo entre game design e o
modelo de colaboragao.

Houve também um momento de conversa com os todos os alunos, a fim de analisar o
que eles achavam interessante existir em um sistema como esse, além daquelas funcionalidades

que foram previstas. Uma funcionalidade que ndo havia sido pensada era a de poder enviar
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Motivagéo Produtividade

50 e 6255 icpis

Mivel de motivagdo em relagdo ao
desenvolvimento de solugdes para
problemas.

A produtividade das equipes foi
analisada com base na quantidade de
missdes concluidas e monstros (Bugs)
derrotados.

Comunicagéo Trabalho em equipe

7 5 % dos participantes relatou falha 9 dos 16 participantes

de comunicagio
Acomunicagdo interna e feedback das
préprias equipes eram imediatos e,

Acreditaram gue o trabalho em equipe
foi um dos principais fatores de
importancia para 0 sucesso ou ndo da
equipe.

apesar disso, houve problemas nesta
comunicag&o.

Figura 13 — Resultados referentes aos aspectos analisados

mensagens para algum jogador em especifico do grupo de trabalho ou até mesmo para o grupo
inteiro. Essa seria uma boa forma de evitar a falta de comunicagdo entre a equipe. Apesar
da ideia principal do jogo € que ele fosse colaborativo, a implementacdo de um sistema de
ranqueamento para o progresso e sucesso dos jogadores também foi citado como algo que seria
interessante para o Tactics Scrum. Um fator que foi bastante discutido entre os participantes foi
o fato de que os papéis de Mestre e Lider da Guilda estavam um pouco deslocados durante o
desenvolvimento das atividades.

Sobre continuidade com o desenvolvimento do trabalho, todos os participantes afirma-
ram que seria extremamente positivo a continuacdo do trabalho, seja implementando de fato
0 jogo como um framework para auxiliar uma equipe de desenvolvimento ou elaborando uma
nova atividade com um periodo de tempo maior.

Ao fim da atividade, foi possivel avaliar se as trés principais questdes foram respondidas:

1. Ao inserir os conceitos de gamificacdo e mecanicas de game design pode-se constatar,

através dos questiondrios, que a produtividade de ambas as equipes aumentou.

2. Apesar de demonstrar positivamente os resultados ao aplicar a abordagem, caracteristicas

como falha na comunicagdo e organizacdo das equipes ainda existiam.

3. Por outro lado, a motivagdo em conseguir concluir as missoes e serem recompensados ao

fim de cada atividade, demonstrou os efeitos positivos do ambiente gamificado.

Os resultados mostraram que houve uma melhoria em relagdo a motivagao da equipe

quanto ao desenvolvimento de solucdes. Com as informacgdes coletadas pelos questionarios
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pode-se perceber que houve um aumento na motivacdo e engajamento durante a execu¢do das
atividades bem como a interagdo sendo mais positiva entre os membros das equipes. Vale
ressaltar que do que se esperava, ndo pode-se constatar uma mudanga no aprendizado da turma,
uma vez que o tempo para a execugao da atividade foi muito curto. Contudo, ficou visivel que

o entendimento e absorcao do contetido proposto foi melhor com a atividade proposta.
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6 CONSIDERACOES FINAIS
Este capitulo tem como objetivo realizar um apanhado de todo trabalho realizado, dando um

parecer sobre as conclusdes referentes as pesquisas realizadas, ao trabalho desenvolvido e ao

estudo de caso, bem como discutir as perspectivas para trabalhos futuros.
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6.1 Conclusao

Este trabalho explorou a ideia de que elementos de jogos devem ser usados em outros
contextos, que nao sejam apenas para diversdo, mas para a motivacao, aprendizado e produti-
vidade dos envolvidos no ambiente a que estdo inseridos. A principal contribui¢do foi mostrar
como o uso destes conceitos podem influenciar de alguma forma essas caracteristicas e que os
conceitos de game design podem ser aplicados a ambientes reais para motivar € engajar um
grupo especifico influenciando aspectos sociais, culturais e educacionais.

A nova abordagem proposta chamada de Tactics Scrum, tem como base o framework
Scrum em uma camada mais interna a abordagem, enquanto existe um jogo como camada
mais externa que serve como interface para que o framework funcione sem que o grupo fi-
que preocupado em estar inserido nesse tipo de contexto. Realizou-se uma sobreposi¢ao das
mecanicas, dindmicas e componentes dos jogos e relacionou-se estes elementos de game de-
sign com comunicacao, cooperagdo e coordenacdo do Modelo de Colaboracdo 4C, para que o
jogo Tactics Scrum funcionasse juntamente com o framework Scrum, que fazia parte da camada
mais interna do jogo.

Para isso foram usados conceitos ludoldgicos e narrativos, trazendo ideias ligadas a tipos
de jogos estratégicos, que normalmente sdo cooperativos e ndo competitivos. Estes conceitos
foram aplicados no contexto académico para avaliar os niveis motivacionais dos estudantes em
relacdo ao desenvolvimento de um software. A abordagem tem como proposta fazer com que
a equipe se divirta, a0 mesmo tempo em que € produtiva e se encontra engajada durante o
desenvolvimento deste projeto.

Foi realizado um estudo de caso com um grupo de estudantes do ensino técnico. O
objetivo deles era desenvolver um sistema simples, utilizando o protétipo do que seria o jogo
Tactics Scrum. Foram coletados dados antes, durante e apds a aplicacdo da abordagem a fim
de avaliar os niveis motivacionais destes alunos. A andlise final dos dados foi feita com base
no agrupamento das informacdes coletadas durante a atividade e comparadas com dois ques-
tiondrios. Essa comparagdo confrontou a percep¢ao de produtividade pelos alunos antes e apos
a realizacdo da gamificacdo, de modo a evidenciar se os fatores escolhidos para andlise foram
decisivos para a produtividade das equipes.

Com base no estudo feito pdde-se constatar o ganho de produtividade quando sdo inse-

ridas mecanicas de game design a fim de transformar o ambiente para um ambiente gamificado.
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Os niveis motivacionais, bem como a influéncia social e educacional gerada pelo estudo, e ainda
fatores organizacionais das equipes influenciaram diretamente na andlise dos dados feita ao fim
do estudo.

Alguns obstaculos foram encontrados durante o trabalho, principalmente no que se re-
fere ao estudo de caso. Como a duragdo da aplicacdo para a atividade foi pequena, nao foi
possivel avaliar o real impacto no nivel de aprendizado dos participantes e seria necessaria a

duracdo da aplicacdo em um periodo maior de tempo.

6.2 Trabalhos Futuros

Os principais aspectos que foram citados como melhoria para a proposta é a de que aque-
les que possuiam papéis mais gerenciais, passassem a atuar mais ativamente durante as batalhas.
Dessa forma eles estariam mais presentes e poderiam impactar de forma positiva os trabalhos
feitos pela equipe de desenvolvimento. o que resultou, também, em falha de comunicagdo in-
terna entre os participantes do estudo.

Com base no protétipo utilizado, acredita-se que a devida implementacao e real criacao
do jogo seria extremamente Util e proveitoso para a equipe. A criacdo de um sistema onde as
pessoas pudessem nao somente desenvolver solugdes, mas também aprender com elas abriria
espaco para novas utilidades para o Tactics Scrum. Com a aplicacdo desta abordagem, num
periodo de tempo maior, seria possivel analisar mais profundamente os impactos que esse tipo

de abordagem teriam sobre um grupo especifico.
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