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Resumo—A literatura define a Melhoria do Processo de
Software (MPS) como a abordagem fundamental para
melhorar produtos de software em organizacées de
desenvolvimento de software. Nesse contexto, estudos relatam
diversos problemas e dificuldades que as organizacdes
enfrentam durantes as implementacdes das melhorias. Apesar
de haver estudos que abordam os problemas evidenciados nos
programas de melhorias, poucos trabalhos ainda buscam
identificar praticas no sentido de mitigar os efeitos negativos
dos fatores criticos. Dessa forma, este trabalho objetiva
descrever, de forma estruturada e lidica, uma dinimica de
aplicagdo dos elementos da gamificacio em um contexto de
MPS, com as devidas especificacdes de procedimentos e
recursos necessarios, adequados ao tratamento dos problemas
ou dificuldades recorrentes nas implementacdes de melhorias.
Ressalta-se que a dinidmica pode ser desenvolvida nas
organizacdes independentemente do modelo ou padrio de
melhoria almejado, uma vez que foi elaborado em relacio as
problematicas comuns vivenciadas e identificadas no cenario
de implementagdes de MPS.

Palavras-chave—melhoria de processo de software,
gamificacdo, problemas e dificuldades, ensino e aprendizagem.

I. INTRODUCAO

A MPS ¢ vista como a abordagem fundamental para
melhorar produtos de software em organizagdoes de
desenvolvimento de software [1], sendo utilizada para
melhorar a qualidade e confiabilidade do software,
satisfagdo do funcionario e do cliente e retorno sobre o
investimento, entre outros fatores [2, 3].

Para Garcia et al. [4], o setor de software estd em
constante mudanga, pois continuamente tecnologias
inovadoras sdo desenvolvidas, surgem novos clientes e
demandas, concorrentes entram para disputar um espaco do
mercado. Com isso, os autores apontam que um fator
importante a garantia da sobrevivéncia das organizagdes de
software ¢ a capacidade de implementar melhorias nos seus
processos, a atender as crescentes necessidades de software.

Nesse contexto, estudos relatam casos de fracassos em
iniciativas de melhoria e apontam basicamente um conjunto
de questdes criticas que caracterizam o ambiente
organizacional no qual as iniciativas sdo conduzidas. Entre
os fatores existentes estdo questdes relacionadas a atitudes
dos individuos, por exemplo, falta de motivacdo e
resisténcia a mudancgas pelos membros das organizacdes, e
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falta de apoio e comprometimento da alta dire¢do na
iniciativa de melhoria [5, 6].

Nesse sentido, é importante que toda iniciativa de MPS
considere métodos e técnicas nos processos propostos para
facilitar a implementacdo e, assim, minimizar os efeitos
negativos percebidos pelos envolvidos no processo [7].
Portanto, é perceptivel a necessidade do uso de mecanismos
para tratar ou minimizar os problemas ou dificuldades
apontadas nas implementacdes de MPS. Assim, uma
estratégia que pode ajudar nessa problemadtica consiste na
utilizagdo de elementos da gamificacdo, uma vez que
abrange a utilizagdo de mecanismos e sistematicas de jogos
a resoluc@o de problemas e a motivagdo e o engajamento de
um determinado publico [8]. O uso de mecanismos,
presentes na gamificacdo proporcionam a motivagdo nas
pessoas para aumentar a produtividade e o desempenho,
bem como fomentar a inovagdo, a colaboracdio e a
participagdo dos envolvidos no contexto do processo de
software [9].

Ribeiro [10] afirma que a gamificagdo surge como um
fendmeno emergente ¢ com muita potencialidade de
aplicagdo em varios campos da atividade humana, uma vez
que a metodologia de jogo ¢ bastante popular, eficazes na
resolucdo de problemas e que ¢ aceita pelas atuais geragdes
que cresceram com esse tipo de entretenimento. Pelo fato de
os jogos serem utilizados por pessoas ha muitos anos como
forma de entretenimento, torna-se de mais facil aceitacdo o
uso das suas mecénicas aplicando-os em um contexto fora
de um jogo virtual, para engajar as pessoas na execucdo do
processos rotineiro em diversas areas de conhecimento de
forma educativa.

Para Hamari e Koivisto [11], a gamificagdo em ambiente
organizacional promove modificagdes intrinsecas que
provocam o individuo a participar da aplicagdo do método.
Portanto, acima de qualquer recompensa oferecida neste tipo
de método, a gamificagdo valoriza o fator pessoal de forma
educativa, seja na relacdo com a equipe, como a valorizagdo
do proprio individuo em engaja-lo a alcangar suas metas.

Assim, o uso dos elementos de gamificacdo no contexto
de MPS pode ser visto como uma estratégia de ensino-
aprendizagem aos envolvidos nas implementagdes de
melhorias na organizagdo, pois promove um contexto de
aplicagdo fundamentado na abordagem gamificada nas
iniciativas de MPS, cujos valores devem estar associados a
um processo de aprendizagem, visando o alcance dos
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resultados esperados pela organizagdo com a participagdo (o
envolvimento e o comprometimento) das pessoas que tém
sua rotina de trabalho impactada com a adog¢do de um
modelo de melhoria.

Os autores dos trabalhos [12, 13] relatam que a cada dia
torna-se um desafio ainda maior gerir os recursos humanos
de uma empresa sem considerar a importancia da educag@o
corporativa. N@o se trata simplesmente de uma forma de
treinamento ou qualificacdo de mio de obra, a educagéo
corporativa ¢ mais que isso, ¢ uma pratica coordenada de
gestdo de pessoas e de conhecimento orientada a partir de
uma estratégia organizacional de longo prazo, sendo de
grande relevancia as organizag¢des o entendimento do papel
fundamental das pessoas para o desempenho ¢ a inovagéo.

Diante do exposto, este trabalho objetiva descrever, de
forma estruturada e lidica, uma dindmica de aplicagdo dos
elementos da gamificacdo em um contexto de MPS, com as
devidas especificagdes de procedimentos e recursos
necessarios, adequados ao tratamento dos problemas ou
dificuldades recorrentes nas implementagdes de melhorias.

Além desta secdo introdutoria, este artigo estd
estruturado da seguinte forma: a Secdo II apresenta os
trabalhos relacionados; a Se¢ao III apresenta a metodologia
da pesquisa; a Segdo IV apresenta os problemas de MPS; a
Secdo V apresenta a relagdo dos problemas com os
elementos de jogos; a Secdo VI apresenta a proposta de uso
dos elementos de gamificacdo a resolucdo dos problemas; a
Secdo VII apresenta a revisdo por pares usada como forma
de avaliagdo da proposta; a Secdo VIII apresenta a dindmica
proposta e seus resultados esperados; e a Seg¢o IX apresenta
as conclusdes.

II. TRABALHOS RELACIONADOS

Alguns trabalhos foram encontrados na literatura ao que
se refere aos problemas de MPS e uso de Gamificagdo, o
que evidencia a importancia da aplicacdo desse estudo.

Herranz et al. [14] apresentam uma abordagem para o
gerenciamento de mudangas nas iniciativas de MPS, com
base no uso de técnicas de gamificacdo para apoiar os
processos de MPS. Os autores destacam o gerenciamento de
mudancas como uma das areas importantes para ser
controlada. Desta forma, direcionam um cuidado maior aos
gerentes, uma vez que suas agdes sdo essenciais na melhoria
do processo de software e seus comprometimentos e suporte
sdo essenciais para obter os beneficios de um processo de
software. Contudo, os autores apresentam uma abordagem
gamificada mais voltada a alta geréncia, sem tratar outras
lacunas percebidas durante a implantagdo da melhoria.

No trabalho de Herranz et al. [15] foi definida uma
estrutura de gamificacdo orientada as necessidades da
organizagdo ¢ aos grupos de profissionais de software
envolvidos em uma iniciativa de MPS. Para estabelecer uma
estrutura de gamificacdo adequada, os autores enfatizaram a
necessidade de adaptar os fatores motivacionais de cada um
dos grupos profissionais de software. Apesar dos autores
construirem uma estrutura gamificada para auxiliar
diferentes grupos de profissionais, a abordagem n&o
especificou elementos que deveriam ser utilizados como
possiveis solugdes aos problemas que os profissionais
enfrentariam, ja que a estrutura a ser utilizada depende
primeiramente do estudo inicial das pessoas que estarfio
envolvidas na iniciativa de melhoria.
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Para validar a estrutura de gamificagdo apresentada
anteriormente, Herranz et al. [16] utilizaram uma estrutura
adaptada as particularidades de uma organizagio e
profissionais de software para incentivar a motivagdo. Nesta
validacdo, uma metodologia de pesquisa qualitativa foi
empregada por meio de entrevistas que envolveram um total
de 29 especialistas em gamificagdo ¢ MPS. Os resultados
deste estudo confirmam a validade da estrutura apresentada,
sua relevancia no campo de MPS e seu alinhamento com as
praticas padrio de implementagdo de gamificagdo nas
organizagdes. Os resultados obtidos no estudo foram
relevantes para fundamentar o uso da abordagem de
gamificacdo no contexto de MPS, no entanto a estrutura foi
adaptada as particularidades de uma organizagdo e
profissionais especificos, logo ndo podem ser generalizadas
a outras organizagdes, visto que os autores desconhecem
suas necessidades. Essa percep¢do € uma oposi¢do ao que
foi exposto no trabalho anteriormente, de criar uma estrutura
adaptada de acordo com o cenario da organizagao.

O estudo de Herranz et al. [17] teve como objetivo
preencher a lacuna entre a gamificagio na MPS ¢ as
evidéncias empiricas ao apresentar a implantagdo da
estrutura de gamificagdo de MPS em um ambiente real. A
estrutura validada no trabalho anterior dos autores foi
ajustada e implementada em uma pequena organizago
espanhola de desenvolvimento de software, em um
experimento controlado, com foco em uma competi¢do por
equipes (grupo experimental) para validar sua eficacia. Os
resultados da implantagdo mostram que a aplicacdo da
estrutura ndo aumenta a motivacao do pessoal nas tarefas de
MPS, embora contribua para melhorar o desempenho destas.
Logo, os autores apontam que os resultados obtidos sdo uma
consequéncia do uso da mecénica competitiva do jogo, que
podem ter causado tens@o entre os participantes, e esse fato
pode diminuir a motivacéo e a diversdo.

Conforme pode ser observado, nenhum dos trabalhos
apresentados aborda uma estratégia com elementos de
gamificacdo direcionada a cada problema de MPS, pois
abordam o problema com o mecanismo de gamificacdo de
forma mais generalizada para envolver os participantes.
Outro ponto percebido nos trabalhos é a auséncia de uma
descricdo mais aprofundada quanto a mecénica e os
componentes de gamificacdo que foram utilizados, o que
pode dificultar a replicacdo da proposta e impactar
negativamente nos resultados da aplica¢do da estrutura em
outras organizagdes.

Neste contexto, o presente trabalho diferencia-se dos
demais abordados por apresentar como objetivo uma
estratégia de utilizagdo de elementos gamificados, presentes
no Octalysis Framework [18], sendo este um autor de
grande importancia no contexto de gamificacdo da
atualidade, onde a maior contribuicdo que a metodologia
pode oferecer a sociedade ¢ a oposicdo ao tradicional
modelo de Design Focado em Funcionalidade para o Design
Focado no Aspecto Humano.

Ressalta-se que a dindmica proposta ndo buscou
adequar-se a um porte especifico de organizagdo, visto que
os problemas tratados podem ocorrer em qualquer ambiente
organizacional, podendo garantir a generalizagio ¢ a
replicacdo da proposta no contexto de implementagdes de
melhorias.
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III. METODOLOGIA DA PESQUISA

A metodologia realizada neste trabalho compreendeu as
seguintes etapas: (a) Identificar os problemas de MPS; (b)
Identificar os elementos de gamificagdo; (c) Elaborar
dindmicas de uso dos elementos de gamificacdo; (d)
Realizar revisdo por pares; e (¢) Definir uma dindmica que
integra todos os elementos gamificados em relagdo aos
problemas.

Na etapa (a), os problemas e as dificuldades foram
identificados a partir de analises realizadas nos resultados
obtidos em uma revisdo da literatura e na aplicagdo de um
survey. Na revisdo realizada foram selecionados e incluidos
para andlise 54 estudos, de buscas realizadas nas seguintes
bases: IEEE Xplore Digital Library, ACM Digital Library,
WAMPS (Workshop Anual de Melhoria de Processo do
Software), SBQS (Simpdsio Brasileiro de Qualidade de
Software) e SBES (Simp6sio Brasileiro de Engenharia de
Software), contemplando trabalhos no periodo de 01/2001
(ano do surgimento do modelo MPS.BR (Melhoria do
Processo de Software Brasileiro) no cendrio nacional) a
12/2019. Os resultados desta revisdo podem ser vistos em
[19].

Quanto ao survey aplicado na etapa (a), foi
disponibilizado aos participantes da pesquisa (profissionais
que atuam em instituigdes implementadoras ou empresas
certificadas, no contexto do mercado brasileiro de MPS) via
email, como um formulario eletrénico, por periodo de um
més. No total foram obtidas 32 respostas dos participantes.
Os resultados deste survey podem ser vistos em [19].

Posteriormente, na etapa (b) foram identificados e
correlacionados os elementos de gamificagdo que poderiam
ser utilizados para minimizar ou tratar cada problema de
MPS encontrado na etapa (a), como pode ser visto em [20].
Nesta etapa, foi necessario estudar os conceitos e elementos
de gamificacdo que sdo abordados no Framework Octalysis
[18], e para cada problema foram identificados os elementos
e os Core Drives a serem utilizados, bem como as
justificativas de aplicagdo dos elementos, potencialmente
capazes de minimizar ou resolver os problemas em questao.

J& na etapa (c) foram desenvolvidas solugdes isoladas de
uso dos elementos para tratar cada problema em especifico.
Essa etapa foi desenvolvida conforme a fundamentacdo
apresentada no Framework Octalysis para o elemento
mapeado na etapa (b), onde um estudo aprofundado do
elemento possibilitou estrutur estratégias de aplicagdo deste
elemento no contexto de MPS, as quais devem ser utilizadas
pelas organizagdes quando estas se depararem em situagdes,
nas quais ocorram os problemas. As soluc¢des isoladas foram
revisadas e avaliadas por um especialista no intuito de
garantir o proposito esperado da aplicagdo do elemento no
contexto de gamificagdo. Os resultados desta podem ser
vistos em [21].

Na etapa (d) uma revisdo por pares foi executada com
especialista da area para avaliar a dindmica proposta do uso
inter-relacionado dos elementos gamificados. E importante
ressaltar que na etapa (c) as estratégias criadas eram de uso
isolado, ndo tendo correspondéncia de aplicagéo.

Para concluir, na etapa (e) foi desenvolvida uma
dindmica aos envolvidos nas iniciativas de melhorias com o
uso inter-relacionado dos elementos da gamificacdo aos
problemas de MPS elencados. A dindmica contempla os
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procedimentos, métodos e materiais necessarios a sua
utiliza¢@o na integra nas iniciativas de melhorias.

IV. PROBLEMA DE MPS

Os problemas de MPS, tratados no presente estudo,
foram obtidos a partir do levantamento realizado sob duas
perspectivas: analises realizadas na literatura e outra a partir
de analises de resultados obtidos com a aplicagdo de um
survey. No total foram identificados vinte problemas [19].

A. Problemas identificados na Revisdo da Literatura.

A revisao da literatura permitiu identificar problemas e
dificuldades existentes na literatura que ocorrem durante a
implementacdo de MPS, no resultado desta revisdo foram
evidencidos oito problemas recorrentes, dispostos a seguir:
Al) Mudanga de cultura na organizagdo; A2) Falta de
conhecimento de engenharia de software; A3) Falta de
entendimento das responsabilidades dos envolvidos; A4)
Falta de ferramentas de apoio; A5) Falta de/pouco
comprometimento da alta geréncia; A6) Pouco apoio dos
colaboradores; A7) Rotatividade do pessoal envolvido; e A8)
Falta de/pouco recurso humano qualificado.

B.  Problemas identificados da aplicag¢do do Survey.

Com a aplicagio do survey foi possivel obter
informagdes sobre o impacto (ocorréncia) que os problemas
detectados na revisdo causavam, na percep¢do dos
participantes, de acordo com suas experiéncias em MPS, e
também contribuiu a obtenc¢do de novos problemas existentes
conforme relatos dos respondentes.

No total foram identificados doze novos problemas
recorrentes, dispostos a seguir: Bl) Falta de incentivo
governamental; B2) Foco na certificagdo ao invés de focar na
melhoria; B3) Redug¢édo nas horas de consultoria como forma
de reduzir custos; B4) Falta de conhecimento da importancia
dos modelos pelo mercado; B5) Diferentes interpretagdes em
relagdo aos modelos; B6) Falta de/pouco projetos para
validar um programa de melhoria; B7) Falta de planejamento
consistente de portfolio de projetos; B8) Falta de
planejamento consistente da alta geréncia da organizagdo;
B9) Burocracia nos programas de melhoria; B10) Falta de
flexibilidade dos modelos; Bl11) Falta de/pouco
conhecimento dos modelos pelos colaboradores; e B12)
Continuidade do engajamento da equipe no processo
definido.

V. RELACAO DOS PROBLEMAS COM ELEMENTOS

Para melhor entendimento da relacdo estabelecida entre
os elementos da gamificagdo aos problemas, ¢ importante
primeiramente entender os fundamentos do Framework
utlizado.

z

O Framework Octalysis é dividido em oito Core
Drivers, o0s quais representam fatores bdsicos e
fundamentais em jogos que proporcionam a motivagdo para
executar uma variedade de atividades e discussdes. Os Core
Drivers na parte superior do octégono sdo considerados
bastante positivos para estimular a motiva¢do, enquanto os
Core Drives na parte inferior sdo considerados mais
negativos. Associados aos Core Drivers existem elementos
ou técnicas para engajar os participantes, que no caso sao os
elementos de jogos, os quais sdo fatores capazes de
impulsionar de maneira diferente o participante, onde
algumas estratégias estimulam a partir da inspiracdo e
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capacitacdo e outros a partir da obsessdo e manipulagdo
[18].

Diante dos problemas identificados, foi possivel realizar
uma correlacdo dos elementos de gamificagdo propostos no
Framework Octalysis [18], onde para cada problema foi
identificado um ou mais elementos com as justificativas de
aplicacdo dos elementos para minimizar ou tratar cada
problema de MPS detectados na revisdo da literatura ¢ no
survey [20].

A Tabela I apresenta a descricdo dos elementos que
foram mapeados apenas para o problema “Mudanca de
cultura na organiz¢do”, assim como o Core Drive a qual
pertence cada elemento. Entretanto, o trabalho [20] contém
a descricdo dessas informagdes para todos os elementos que
compdem o framework. O mapeamento realizado estendeu-
se aos demais problemas, bem como as justificativas de
aplicacdo.

TABELA L. DESCRICAO DE ALGUNS ELEMENTOS DO FRAMEWORK

OCTALYSIS

Problema: Mudanc¢a Cultural na Organiza¢io

Core Drive Elemento Descri¢io
1 Epic Meaning | Narrativa Fornece ao jogador algum contexto
& Calling sobre porqué ele deveria participar do
jogo (narrativa envolvente).
Almogo Concede  brindes as  pessoas
Gratis selecionadas, de forma que elas as
vinculem a um tema maior e se
sintam especiais e motivadas em suas
tomadas de decisdo.
2 Development | Efeito Faz com que os usudrios sintam que
& Rockstar todos a sua volta estdo interessados
Accomplishment em interagir com eles
4 Ownership & | Constru¢do | Quando vocé cria um produto ou
Possessio) a partir do | servigo, muitas vezes ¢ desejavel que
Zero seus  usudrios aumentem  sua
propriedade no processo de criagio. E
por isso que ¢ util envolvé-los no
processo de desenvolvimento desde o
inicio.
5 Social | Tutoria E necessaria quando se exige uma
Influence & motivagdo sustentada, onde esse
Relatedness elemento ajuda no entendimento e
direcionamento em relagdo a cultura e
ao ambiente no local de trabalho. Isso
pode efetivamente aumentar a
satisfacdo geral do trabalho.
6  Scarcity & | Dinamica Forma um gatilho construido ao
Impatience de longo do tempo.
Nomeacao
7 Escolha Enfatiza um recurso importante que
Unpredictability | brilhante representa a a¢do desejada, a qual os
& Curiosity usudrios precisam ser orientados.

VI. PROPOSTA DE USO DOS ELEMENTOS DE GAMIFICAGCAO
PARA RESOLUGAO DOS PROBLEMAS

O trabalho [21] aborda as estratégias de aplicagdo dos
elementos de gamificagdo. Essas estratégias devem ser
vistas como possiveis solu¢des a serem utilizadas pelas
organizagdes para auxilia-las quando estas se depararem em
situagdes nas quais ocorram os problemas de MPS. A
Tabela II apresenta de forma resumida como os elementos
de gamificagdo selecionados devem ser aplicados aos
problemas, considerando solugdes isoladas de uso dos
elementos.
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TABELA II. DESCRICAO DA ESTRATEGIA A SER UTILIZADA CONFORME
ELEMENTOS
Elemento Descriciio da estratégia de aplicagdo
Narrativa Envolve a explicacéo do propdsito de implantagdo do

processo de melhoria, de forma dinamica aos
colaboradores, incluindo as necessidades, motivos e
resultados esperados.

Construgdo a | Requer o envolvimento dos colaboradores de forma
partir do zero | mais ativa, na estruturagdo do processo na
organizagdo, uma vez que estes devem contribuir
com sugestdes e opinides

em relagdo ao que serd desenvolvido.

Tutoria Ocorre nas atribui¢des, orientagdes e informagdes
prestadas aos envolvidos, por uma pessoa que tenha
como competéncia ser especialista na area de MPS
e/ou ser especialista na area de Gamificagdo.

Barras de | Requer a criagdo de uma Trilha de agdes para

progresso aprendizagem dos envolvidos, e a partir disto deve
ser concedida aos envolvidos uma forma de
visualizar seu progresso de acordo com o
cumprimento das agdes estabelecidas para seu
treinamento.

Almogo Ocorre com o fornecimento de recompensas aos

Gratis colaboradores relacionadas as entregas das demandas
que estdo em sua responsabilidade na jornada de
MPS.

Efeito Criar um contexto de reconhecimento do trabalho
Rockstar desempenhado ao colaborador na perspectiva da
propria equipe (perspectiva interna).

Escolha Fornecer uma orientagdo mais rapida e direcionada
brilhante de outro colaborador quando sentir dificuldades em

desempenhar suas atividades/demandas.

Elitismo Promover estratégias de divulgagdo dos beneficios

em adotar um programa de melhoria na organizagao,
de forma externa, visando obter vantagem
competitiva no mercado pela organizacéo.

Aplicagdo de uma estratégia similar ao que ¢

Simbolos de

Conquista promovido com o cartdo fidelidade, onde a cada agao
concluida  deve  existir uma  série de
recompensas/premiacdes aos colaboradores que
cumprirem de forma efetiva as entregas necessarias
para o sucesso do programa de melhoria.

Lista de | Devem ser disponibilizados recompensas aos

Recompensas/ | envolvidos quando concluem suas

Loteria demandas, com o uso de uma roleta digital, onde a
recompensa fica vinculada a sorte do colaborador.

Caixas Fornecer ao colaborador um bonus, quando este

Misteriosas conseguir manter um 6timo desempenho nas entregas

estabelecidas em relagdo a suas demandas. Esse
bonus trata-se de uma recompensa secreta e sem um
tempo pré-determinado.

Ocorre com a divulgagdo ao her6i do desempenho de
suas agdes, 0 que favorece um acompanhamento, em
relagdo ao resultado que foi obtido e o esperado, essa
estratégia possibilita o herdi modificar seu
Posicionamento e buscar resultados melhores.

Dinamica de
Nomeagao

VII. REVISAO POR PARES

As estratégias propostas na dindmica abordada na
jornada aos herodis (envolvidos) foram constantemente,
revisadas e avaliadas por um especialista com o objetivo de
alcangar/garantir o proposito esperado da aplicagdo do
elemento no contexto de gamificagdo. Para Deterding e
Dixon [22], a gamifica¢do significa utilizar elementos de
design de jogos em outros contextos ndo relacionados a
jogos de forma a engajar as pessoas para atingir um
objetivo. Neste estudo o contexto de aplicacdo sdo as
iniciativas de MPS.

O especialista que atuou na revisdo possui mais de 20
anos de experiéncia em melhoria de processo de software,
sendo certificado como implementador, avaliador e instrutor
dos modelos MPS.BR e CMMI (Capability Maturity Model

XX SBGames — Gramado — RS — Brazil, October 18th — 21st, 2021



SBC — Proceedings of SBGames 2021 — ISSN: 2179-2259

Integration). Ele possui mestrado, doutorado e pos-
doutorado em Engenharia de Software com énfase em
qualidade de software e tecnologia de processo de software.
E pesquisador lider de um projeto de pesquisa certificado
pelo CNPq (Conselho Nacional de desenvolvimento
Cientifico e Tecnologico), que foi premiado pelo Ministério
da Ciéncia, Tecnologia e Inovacdo do Brasil como o projeto
de pesquisa do ano de 2012 na area de software, recebendo
o prémio Dorgival Branddo Junior do PBQP-SW (Programa
Brasileiro da Qualidade e Produtividade em Software). Ele
orientou mais de 50 disserta¢cdes de mestrado, mais de 10
teses de doutorado e mais de 25 trabalhos de iniciagdo
cientifica nas linhas de qualidade de software, melhoria do
processo de software e educagdo em engenharia de software,
tendo publicado mais de 300 artigos cientificos em
diferentes veiculos (conferéncias e periddicos) nacionais e
internacionais. O especialista também ja concedeu
consultoria para mais de 50 empresas de tecnologia da
informagdo a partir do uso de modelos e normas para
melhoria do processo de software, bem como ja avaliou a
maturidade e a capacidade do processo de mais de 30
empresas no territorio nacional.

Os resultados da Revisdo por Pares sdo apresentados na
Tabela III, sendo atribuida para cada solicitagdo de mudanga
um ID, uma categoria a qual pertencia a solicitacdo, o item a
ser ajustado, o comentario que justificava o motivo do ajuste
e a proposta de sugestdo. Para as categorias eram
consideradas as seguintes caracteristicas:

* TA (Técnico Alto), indicando que foi encontrado um
problema em um item que, se ndo for alterado,
comprometera as consideragdes;

* TB (Técnico Baixo), indicando que foi encontrado
um problema em um item que seria conveniente
alterar;

* E (Editorial), indicando que foi encontrado um erro
de portugués ou que o texto pode ser melhorado;

* Q (Questionamento), indicando que houve dividas
quanto ao contetido das consideragdes;

* G (Geral), indicando que o comentario ¢ geral em
relagdo as consideragdes.
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TABELAIIl.  RESULTADOS DA REVISAO POR PARES
ID | Categoria Item Comentario com Sugestio
a Justificativa

1 TA Tarefas de | O  detalhamento | Listar tarefas em

cada missao das tarefas | cada missdo de
constantes em cada | maneira
missdo esta | sintética,
apresentado de | negritando  no
maneira densa | texto as frases
(Texto longo), | que representam
dificultando o | as tarefas.
entendimento dos
participantes  do
jogo.

2 TB Responsaveis | Ndo fica claro no | Ao listar cada
por cada | texto quem sdo os | tarefa, definir o
tarefa responsaveis  por | nome do

cada ag@o. responsavel.

3 TA Competéncias | Nao fica claro no | Detalhar nas
dos texto as | competéncias
participantes. | competéncias em | para cada

termos de | participante o
conhecimento que | conhecimento

ID | Categoria Item Comentario com Sugestao
a Justificativa
cada participante | necessario para
deve ter. desempenhar tal
responsabilidade.
4 TA Ordem das | Ordem das tarefas | Rever no texto a
Tarefas da | da missdo 1 que | ordem das
Missdo 1. foi definida ndo | tarefas para
permite um | garantir uma
entendimento sequéncia logica
sequenciado  dos | de execugdo da
passos para o | Missdo.
alcance da meta da
Missdo.
5 B Formulério Nem todas as | Incluir
de perguntas estdo | obrigatoriedade
Experiéncia como obrigatorias no
Heroi preenchimento
em todas as
perguntas,
adicionando,
quando for o
caso, a op¢do do
respondente
incluir
textualmente o
valor ‘Nado se
aplica’.

6 B Tarefa Tarefa “Avaliar e | Alterar no texto

“Avaliar e | pontuar a | a tarefa “Avaliar
pontuar a | participagdo dos | e pontuar a
participagdo her6is” ao final de | participagdo dos
dos hero6is” todas as missdes | herois” para
estd  redundante | “Preparar o

com a execucdo da | material para

Missdo 6. avaliar e pontuar

a  participagdo

dos her6is” em

todas as missdes.

7 TB Missédo 1 Nao ha a coleta de | Incluir no texto e
e-mail dos | no formulario a
participantes. coleta de email

dos
participantes.

8 TB Missdo 6 Nao ha divulgagdo | Incluir no texto
da avaliagdo de | uma agdo para
desempenho divulgar o

resultado da
avaliagdo de
desempenho ao
final de cada
missdo.

9 TA Missdo 2 Foi incluida de | Incluir a
maneira errada | orientacdo do
uma orientagdo | entendimento
sobre o | dos resultados
entendimento dos | antes de definir
resultados as atividades.
esperados apds a
defini¢ao das
atividades.

10 | TA Missdo 2 Na atividade de | Ajustar o texto

‘Conceder
orientagdo aos
envolvidos’ o foco
nao é de
responsabilidade
do IO e sim do VG
pois este deve se
comprometer em
realizar as
atividades
previamente
definidas e o 10
apenas orientar na
remoc¢ao de
duvidas sobre as

conforme
defini¢ao do
problema.
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ID | Categoria Item Comentario com Sugestio ID | Categoria Item Comentario com Sugestao
a Justificativa a Justificativa
atividades. Modelo ARCS
11 | TA Ordem  das | Ordem das tarefas | Rever no texto a [22].
Tarefas  da | da missdo 2 que | ordem das || 18 | TB Missdo 5 A descrigdo das | Descrever as
Missdo 2 foi definida ndo | tarefas para tarefas tratam de | tarefas da missdo
permite um | garantir uma avaliagdo ao final | 5 somente
entendimento sequéncia logica de cada missdo e | relacionadas a
sequenciado  dos | de execugdo da ao final da jornada, | avaliag@o de
passos para o | Missdo. o que pode causar | cada missdo.
alcance da meta da falta de
Missdo entendimento  dos
12 | TA Ordem  das | Ordem das tarefas | Rever no texto a jogadores.
Tarefas  da | da missdo 3 que | ordem das || 19 | TB Relatério de | O documento | Separar as
Missdo 3 foi definida ndo | tarefas para Satisfagao apresenta em unico | avaliagdes  em
permite um | garantir uma arquivo dois tipos | dois distintos
entendimento sequéncia logica de avaliagdes a | relatorios:
sequenciado  dos | de execugdo da serem realizadas | Relatorio de
passos para o | Missdo. em momento | satisfagdo
alcance da meta da distintos, o que | considerando o
Missao. pode causar falta | Modelo ARCS, a
13 | TA Missdo 3 O medidor ndo | Incluir no Texto de entendimento | ser usado na
inclui a pontuagdo | que [ dos jogadores missao 5;
para quem fornece | responsavel pelo Relatorio de
o treinamento. fornecimento do satisfagdo sobre
treinamento os problemas de
também deve MPS, a ser usado
pontuar no missdo 6.
medidor. 20 | TB MapadoJogo | O mapa ndo | Ajustar o mapa,
14 | TB Missdo 4 Na solicitagdo de | Usar o contempla a | incluindo a
ajuda  (Operagdo | Sinalizador missdo 6 € nem a | missio 6 e a
For¢a Tarefa) o | presente na sequéncia entre as | sequéncia entre
método nio | Missdo 3. missoes. as missoes.
apresenta nenhum 21 | TA Operagdo Tabela de Regras | Ajustar a tabela
feedback ao ser Interestelar das  Joias ndo | incluindo a
concedida uma contempla a | associagdo de
joia. associagdo  entre | uma media +
15 | TA Missdo 4 A tarefa “Criar um | Redirecionar complexidades duas baixas
quadro/painel com | essa tarefa para
os beneficios” foi | Missdo 1 como Ressalta-se que todos os ajustes solicitados pelo
definida em uma | primeira tarefa. [ .
missio que ndo espec1ah§tq foram 1mplgmenta(_10§ p@lo autor deste estl%d(.), 0
possui a finalidade que possibilitou a criagdo da dindmica abordada na proxima
esperada pela secao.
tarefa.
16 | TA Mlssdo 4 A tarefa “Criar | Redirecionar VIII. DINAMICA PROPOSTA E RESULTADOS ESPERADOS
mecanismos de | essa tarefa para ~ oA .
divulgagio”  foi | Missio 1 e Esta. segdo apresenta a dlntamlca desenvolvida com as
definida em uma | verificar a | estratégias de uso inter-relacionados dos elementos da
missio que ndo | melhor posigio | gamificacdo em relagdo aos problemas vivenciados nas
possui a finalidade | para ela. iniciativas de melhorias.
esperada pela
tarefa. O contexto da dindmica explora um mundo relacionado a
17 | TA Missdo 5 Esta missdo possui | Gerar a missdo | atua¢do de um grupo de herdis, com analogia ao filme dos
duas agdes | 6, chamada de Vingadores, visto que o trabalho realizado nas organizagdes,
distintas sendo | avaliar jornada, .
5 assim como no contexto do filme, depende do desempenho e
executadas separando a acgdo .
separadamente em | de avaliar o esforco de toda equipe para o alcance dos resultados
momentos conjunto das | esperados. No filme os herdis tém reconhecimento oficial do
distintos, o que | missdes a | Governo para defender o mundo de grandes Ameagas, no
pode causar | respeito dos | caso das organizagdes o governo faz alusdo ao papel
dividas -~ na | problemas de | qocemnenhado por pessoas que atuam na alta gestdo da
execugao do jogo. MPS tratados ao . - . -
longo de cada o_rgamzaqao, Ja as ameagqs sao oOS problemas € as
missio. dificuldades que ocorrem nas implementagdes de MPS.
Renomear a . ,
missio 5 para Nesta jornada nossos herdis foram convocados para
“Avaliar planejar, desenvolver e aplicar estratégias especificas, em
Missio”, tendo | algumas regides do Brasil, para mitigar ou minimizar as
como ameagas que podem afetar o Universo. Assim, as missdes e
responsabilidade ~ d tad los Vi d
de ser executada operagoes que cvem Ser §xecu_a as pelos Vingadores para
a0 final de cada salvar o universo estdo evidenciadas no Mapa de Processos
missio para | Secretos, vide Fig. 2.
g\;til;?;gao ! A jornada dos herdis é composta por um grupo de
considerando o | missdes, onde cada missdo contém tarefas especificas a
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serem executadas e possuem também materiais especificos a
serem utilizados. Existem trés perfis envolvidos na dindmica
de gamificagdo, que sdo: a) Instrutor de Operagdes (10), tem
por responsabilidade ser especialista na area de MPS e/ou
ser especialista na area de Gamificagdo; b) Vingadores
(VG), trata-se da equipe de colaboradores da Organizagdo,
que atuam diretamente nas a¢des necessarias a melhoria de
processo almejada; c) Representantes do Governo (RG), que
sdo representantes que atuam na Alta Gestdo da
Organizacdo que possuem uma visdo holistica das
necessidades e dos processos da organizagéo.

v ¥

Missao 1
Desenvolver Estratégias Autorizar Estratéglas

Q. b ;Mlssao 3

Treinar Heroi

Miss3o 5 '~

Avaliar Missdo A

A
A ..M
\ Missdo 4

Desenvolver Operagdes

issdo 6
liar Jornada

Fig. 2. Mapa de Processos Secretos.

A seguir sdo apresentadas as descrigdes das seis missodes
que compdem a Jornada. Ressalta-se que a missdo 5 atua de
forma transversal, sendo aplicavel durante toda a Jornada ao
final das missdes 1, 2, 3 e 4. Cada missdo possui
participantes que atuam em sua execugdo, conforme perfis
expostos anteriormente. Ha4 também nas missdes materiais
especificos a serem utilizados, bem como ac¢des avaliativas
que devem ser realizadas pelos her6is para que possam
conseguir pontos em cada missao.

As dindmicas desempenhadas nas missdes foram
desenvolvidas conforme o uso dos elementos gamificados
mapeados aos problemas de MPS. A seguir sdo expostas as
descri¢des das missdes que compdem a Jornada dos herois.

A. Missdo 1 — Desenvolver Estratégias

Nessa missdo os envolvidos devem apresentar propostas
e solugdes, no intuito de esclarecer e estabelecer diretrizes
para orientar as missdes ¢ operagdes que devem ser
desempenhadas ao longo da jornada dos herodis, de acordo
com as necessidades organizacionais, com agdes
direcionadas aos objetivos e as metas no contexto de MPS
alinhados com os objetivos de negdcio da organizagdo.

Os participantes que atuam nessa missdo devem executar
tarefas especificas, de acordo com seu perfil, tais como: a)
IO e RG devem criar um quadro/painel (Painel in loco) com
os beneficios que podem ser obtidos com a implantacdo; b)
IO deve apresentar os beneficios e as vantagens que podem
ser obtidos com a implementagdo de MPS; c¢) IO ¢ RG
devem criar mecanismos de divulgacdo do programa de
melhoria adotado (Marketing digital); d) RG deve
identificar e disseminar o conhecimento institucional para
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orientar os envolvidos; ) RG deve expor sobre os objetivos
estratégicos da organizagdo em relagdo ao Modelo para
obter feedback da equipe; f) 10 deve instruir e comunicar
sobre as regras e diretrizes do jogo; g) 10 deve fornecer os
materiais necessarios para iniciar a jornada; h) VG deve
atribuir a outro colaborador um perfil-heroi (utilizar a Lista
de colaboradores ¢ Cartdo de Personalizagdo); i) VG deve
fornecer informagdes em relagdo ao seu grau de experiéncia
prévia e fornecer e-mail de contato (utilizar o Formulario
Web-Experiéncia Herdi); j) VG deve expor suas sugestdes ¢
opinides em relacdo ao que serd desenvolvido (utilizar o
Cartdo de Contribuicdo); e 1) IO deve preparar o material
para avaliar e pontuar a participagdo dos herdis.

Diante do contexto abordado, na Tabela IV sdo
apresentados mais detalhes envolvidos nesta misséo.

TABELAIV. DESCRICAO DA MISSAO 1

Elementos de i) Efeito Rockstar;

Gamificacio ii) Elitismo;
iii) Narrativa;
iv) Construcdo a partir do zero.

Participantes Instrutor de Operagdes (I0), Vingadores (VG) e
Representantes do Governo (RG).
Painel in loco: ¢ um painel no qual devem ser

Materiais evidenciados os beneficios que sdo obtidos com a

Utilizados adogdo de um modelo de qualidade, que s@o
favorecidos com a obtengo da certificagdo. Este painel
deve ficar disponivel no ambiente organizacional de
forma a ser visivel a todos.
Cartdo de Contribui¢do: Os her6is descrevem suas
sugestdes de estratégias e abordagens que podem ser
aplicadas no processo de melhoria.
Cartdo de Personalizagdo: Contém a descri¢do dos
perfis de herdis possiveis de elencar os colaboradores.
Lista de Herdis: Listagem com nomes de todos os
aprendizes de hero6is (colaboradores). Os nomes
listados terdo um campo especifico associado onde sera
contabilizada a frequéncia com que foram elencados a
um determinado perfil-herdi, conforme perspectivas
dos demais colaboradores coletadas no Cartdo de
Personalizagdo.
Formuldrio Web (Projetar Experiéncia Her6i):
Contém perguntas sobre o conhecimento prévio
adquirido em metodologias, técnicas, abordagens,
ferramentas, experiéncia profissional e grau de
instru¢do formal.

Acgoes 1. Preencher Cartdo de Personalizagdo

Avaliativas 2. Preencher Formulario de Experiéncia
3. Sugestdo (Cartdo de Contribui¢do)
4. Presenga

B.  Missdo 2 — Autorizar Estratégias

Essa missdo tem como objetivo analisar e validar as
estratégias concebidas na Miss@o 1 no intuito de formalizar
uma estrutura que possa atender ou assimilar as
necessidades sugeridas em conjunto as missdes € que sejam
adequadas ao contexto de MPS e aos objetivos da
organizagao.

Nessa missdo os perfis que atuam como responsaveis
devem desenvolver as seguintes tarefas: a) IO deve
contabilizar os dados coletados no Cartdo de Personalizacdo
e definir o Perfil-Heroi (utilizar a Lista de Colaboradores);
b) IO e RG devem analisar, sumarizar e apresentar aos
envolvidos os dados coletados no Formuldrio Web -
Experiéncia Herdi; ¢) IO e RG devem definir uma Trilha de
aprendizagem prévia com agdes; d) 10 deve realizar a
leitura e promover discussdo das informagdes coletadas no
Cartdo de contribui¢do junto aos envolvidos; e¢) VG deve
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contribuir nas andlises e definicdes das estratégias
(brainstorm); f) 10 deve listar e expor os resultados
esperados com a implantagdo do modelo de melhoria; g) 1O
deve conceder orientacdo aos envolvidos para remogao de
duvidas sobre as atividades; h) 10 e VG devem definir as
atividades necessarias para alcangar os resultados e atribuir
um nivel de complexidade (Alta, Média ou Baixa) as
atividades; i) VG deve comprometer-se em realizar as
atividades previamente definidas; e j) IO deve preparar o
material para avaliar e pontuar a participagdo dos herois.

Diante do contexto abordado, na Tabela V sdo
apresentados mais detalhes envolvidos nesta missdo.
Ressalta-se que os materiais utilizados nesta missdo sdo os
mesmos utilizados na missao anterior, Missdo 1, porém com
finalidade diferente, conforme descrigdo exposta na tabela a
seguir.
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TABELA VI. DESCRICAO DA MISSAO 3

Elementos de
Gamificacio

i) Tutoria
ii) Barras de progresso.

Participantes Instrutor de Operagdes (I0) e Vingadores (VG).

Materiais
Utilizados

Trilha de Acdes: artefato que contém as ac¢des que
devem ser realizadas pelos herdis para aperfeigoar seus
poderes e consequentemente aumentar seu nivel de
poder.

Medidor de Nivel de Poder: artefato que possui a
capacidade de medir o nivel de poder de cada heroéi de
acordo com ag¢des realizadas na missdo.

Sinalizador: este artefato serd utilizado pelos herdis
para avaliar as agdes que sdo realizadas em seus
treinamentos, ou seja, possibilita um feedback das
sessOes de treinamento repassadas.

Acdes
Avaliativas

1. Participar do Treinamento

2. Sinalizar a Satisfagdo do Treinamento
3. Sugestao

4. Presenga

TABELA V. DESCRICAO DA MISSAO 2

Elementos de i) Construgao a partir do zero;

Gamificacio ii) Tutoria;
iii) Narrativa.

Participantes Instrutor de Operagdes (IO0), Vingadores (VG) e
Representantes do Governo (RG).

Materiais Cartdo de Contribui¢do: As sugestdes de

Utilizados estratégias e abordagens coletadas (missao 1) devem
ser analisadas, avaliadas e aprovadas pelos
envolvidos.
Cartdo de Personalizacdo: Os perfis de herdis
elencados (missdo 1) devem ser quantificados aos
colaboradores (Vingadores).
Lista de Herois: Para cada nome listado, deve ser
verificada a frequéncia de acordo com as
informagdes coletadas no Cartdo de Personalizagao
(missdo 1), pois o perfil-her6i que tiver maior
frequéncia seré atribuido ao colaborador.
Formulario Web (Projetar Experiéncia Her6i):
As informagdes coletadas (missdo 1) devem ser
analisadas, sumarizadas e apresentadas aos
envolvidos.

Acdes 1. Analisar e Definir Estratégia

Avaliativas 2. Definir Complexidade das Atividades
3. Sugestio
4. Presenga

C. Missdo 3 — Treinar Heroi

Essa missdo tem como objetivo instruir/habilitar o herdi
em relagdo ao cenario de MPS, ao modelo almejado, aos
conceitos e termos, € também as ferramentas necessarias, de
modo a conscientizar e preparar o herdi no desenvolvimento
de suas atividades durante as missoes.

Nessa missdo os perfis que atuam como responsaveis
devem desenvolver as seguintes tarefas: a) 10 deve
apresentar aos Vingadores a Trilha de aprendizagem prévia
(utilizar a Trilha de acdes); b) VG deve voluntariar-se para
ministrar o treinamento; ¢) VG deve participar das a¢des de
treinamento (Ministrando ou Recebendo o Treinamento);
d) IO deve acompanhar o progresso dos Vingadores no
treinamento (utilizar o Medidor de nivel de poder); ¢) VG
deve fornecer feedback ao final das agdes de treinamento
(utilizar o Sinalizador); e f) IO deve preparar o material para
avaliar e pontuar a participagdo dos herois.

Diante do contexto abordado, na Tabela VI sdo
apresentados mais detalhes envolvidos nesta misséo.

D. Missdo 4 — Desenvolver Operagoes

Nessa missdo os herdis tém como finalidade
desempenhar as atividades que foram acordadas na Missdo
2, necessarias a implementacdo do modelo de melhoria
almejado. O desenvolvimento dessas atividades assegura ao
heroi a participag@o nas operagdes especiais que esta missao
dispoe. Ja os instrutores devem realizar a geréncia e
coordenacdo das atividades e operagdes especiais no intuito
de assegurar que estas sejam desenvolvidas.

Nessa missdo os perfis que atuam como responsaveis
devem desenvolver as seguintes tarefas: a) 10 deve
apresentar as Operacdes Especiais aos herois; b) 10 deve
realizar a entrega da Manopla do Infinito a cada heroi
(Operagdo Interestelar); c¢) VG deve desenvolver as
atividades que lhes foram atribuidas e preencher a luva
Manopla do Infinito para ser recompensado, utilizando o
Escudo Coésmico (Operagdo Interestelar); d) VG deve
solicitar a ajuda de outro herdi caso sinta dificuldade para
entender ou desempenhar suas atribui¢des (Operacdo Forca
Tarefa); e) 10 deve acompanhar as atividades desenvolvidas
e realizar a entrega da Joia (Operagdo Interestelar); f) 10 e
RG devem avaliar o merecimento do Bonus ao herdi que
conseguir manter um o6timo desempenho nas atividades.
(Operagdo Interestelar); g) VG deve fornecer um feedback
de reconhecimento das atividades desempenhadas,
utilizando os Cartdes de Reconhecimento (Operagdo do
Her6i Supremo); h) 10 e RG devem realizar a leitura e
entrega dos elogios e recompensas aos herdis (Operagdo do
Her6i Supremo); e i) 10 deve preparar o material para
avaliar e pontuar a participag@o dos herois.

No caso dos participanetes com o perfil de Vingadores,
estes terdo acesso a trés Operacdes Especiais, expostas
anteriormente, relacionadas as demandas que devem ser
desenvolvidas:

* Operacdo Interestelar, onde as operagdes devem ser
desenvolvidas por cada herdi e ao final devem ser
avaliadas de acordo com nivel de complexidade que
foi pré-estabelecido, para que possa ser concedida
sua recompensa;

* Operacdo Forga Tarefa, que deve ser utilizada
quando um her6i sentir dificuldades em desenvolver
suas atividades nas operagdes, podendo solicitar
ajuda de outro heroi;
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* Operacdo do Herdi Supremo, onde as operagdes
desenvolvidas devem ser avaliadas pela propria
equipe (Vingadores), para que ocorra o devido
reconhecimento do trabalho realizado.

Diante do contexto abordado, na Tabela VII sdo
apresentados mais detalhes envolvidos nesta misséo.
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dos envolvidos quanto a dindmica de acdes
estabelecidas na missdo, considerando o Modelo
ARCS para avaliar o fator motivacional do envolvido.

Acdes
Avaliativas

Niao se aplica, pois ¢ uma missdo que fornecer uma
avaliagdo em relacdo ao desempenho obtido pelos os
her6is com as “Ag¢des Avaliativas” presentes nas
missdes 1, 2, 3, 4. (Analise Quantitativa)

E busca também obter feedback dos envolvidos em
relagdo fator motivacional considerando o Modelo
ARCS [23]. (Analise Qualitativa)

TABELA VII. DESCRICAO DA MISSAO 4
Elementos de i) Almogo Gratis;
Gamificacio ii) Efeito Rockstar;
iii) Escolha Brilhante;
iv) Simbolos de Conquista;
v) Lista de Recompensas/Loteria;
vi) Caixas Misteriosas:
Participantes Instrutor de Operagdes (I0), Vingadores (VG) e
Representantes do Governo (RG).
Materiais Manopla do Infinito: artefato em formato de luva que
Utilizados o her6i deve utilizar para conseguir recompensas,
porém sua utilizagdo estd condicionada a coleta das
seis joias que devem compor a luva para que se torne
completa e possibilite seu uso.
Escudo Césmico: artefato que possui listado as
recompensas propostas ao hero6i, porém a entrega em
especifico dependerda da sorte do heroi, pois este
deveré girar o escudo para conseguir a recompensa.
Cartdes de Reconhecimento: sdo cartdes de elogios,
reconhecimento e gratiddo que os herois devem trocar
entre si.
Acdes 1. Desenvolver Atividade de Baixa Complexidade
Avaliativas 2. Desenvolver Atividade de Média Complexidade
3. Desenvolver Atividade de Alta Complexidade
4. Sugestao
5. Presenca

E. Missdo 5 — Avaliar Missdo

Nessa missdo os Instrutores de Operagdes possuem o
objetivo de realizar e fornecer uma avaliagdo em relagdo ao
desempenho obtido pelos herdis nas missdes de acordo com
as estratégias adotadas. Eles também devem obter o
feedback dos envolvidos (Herdis e Representantes do
Governo) quanto a dindmica de agdes estabelecidas na
missdo, considerando o Modelo ARCS (Atengdo,
Relevancia, Confianga e Satisfagdo) [23] para avaliar o fator
motivacional do envolvido.

Os perfis que atuam como responsaveis nessa missao
devem desenvolver as seguintes tarefas: a) IO deve realizar
a avaliacdo de desempenho dos herdis a cada missdo
(utilizar a Planilha de desempenho); b) 10 deve divulgar a
avaliacdo de desempenho aos herdis (Expositiva e e-mail);
¢) 1O deve obter o feedback dos envolvidos (Brainstorming -
considerando Relatdrio de Satisfacdo do Modelo ARCS para
avaliar o fator motivacional do envolvido); e d) VG deve
fornecer feedback em relagao as estratégias estabelecidas.

Diante do contexto abordado, na Tabela VIII sdo
apresentados mais detalhes envolvidos nesta misséo.

TABELA VIII. DESCRICAO DA MISSAO 5

F. Missdo 6 — Avaliar Jornada

Nessa missdo os Instrutores de Operagdes devem obter o
feedback dos envolvidos (Herdis e Representantes do
Governo) quanto a dindmica de agdes estabelecidas ao longo
da jornada em relagdo aos problemas de MPS.

Os perfis que atuam como responsaveis nessa missao
devem desenvolver as seguintes tarefas: a) 10 deve
intermediar e obter o feedback dos envolvidos
(Brainstorming - considerando solug¢des aplicadas aos
problemas de MPS, utilizando o Roteiro de Satisfacdo sobre
os Problemas de MPS); ¢ b) VG e RG devem fornecer
feedback em relagdo as estratégias estabelecidas. Ressalta-se
que nesta missdo ndo foi aplicado nenhum elemento de
gamificagdo.

Diante do contexto abordado, na Tabela IX sdo
apresentados mais detalhes envolvidos nesta misséo.

Como resultado deste trabalho, espera-se que a aplicagdo
da dindmica de gamificagdo promova motivacdo e o
comprometimento dos envolvidos nas implementagdes de
MPS, levando em consideracdo o potencial da abordagem
da gamificag¢do, no qual os envolvidos sdo influenciados,
engajados e motivados a sempre estarem presentes e
participativos, no cenario de recompensa, reconhecimento e
colaboragdo fornecido aos envolvidos no intuito de alcangar
o resultado esperado.

TABELA IX.  DESCRICAO DA MISSAO 6
Elementos de Nenhum elemento de gamificagdo foi aplicado.
Gamificacio
Participantes Instrutor de Operagdes (I0) e Vingadores (VG).
Materiais Relatorio de satisfagdo sobre os problemas de MPS:
Utilizados artefato que deve ser utilizado para direcionar a coletar
de opinides dos envolvidos diante das estratégias de
gamificacdo utilizadas aos problemas de MPS, ao final
da Jornada.
Acdes Niao se aplica, pois ¢ uma missdo que busca obter
Avaliativas feedback dos envolvidos em relagdo a dindmica
aplicada. (Analise Qualitativa)

Elementos de i) Dindmica de Nomeagao.

Gamificacio ii) Barras de progresso.

Participantes Instrutor de Operagdes (I0) e Vingadores (VG).
Materiais Planilha de desempenho: artefato que contém a
Utilizados pontuagdo atribuida em relagdo ao desempenho nas

acdes desenvolvidas pelos herdis, a qual permite
acompanhar o progresso quanto ao valor esperado e o
valor obtido de forma individual e por equipe a cada
Missdo.

Relatorio de satisfacido - Modelo ARCS: artefato que
deve ser utilizado para direcionar a coleta de opinides

7

Este pensamento ¢ coadunado por [24], que ressalta a
importancia da participagdo dos papéis responsaveis pela
mudanca (instrutores e dos participantes), sem os quais a
aprendizagem coletiva ¢é inviavel, pois se torna deficiente. O
autor evidencia ainda que com o aumento da
competitividade, mudangas ou adequagdes as necessidades
da empresa, dos clientes internos e externos em atividades
que agregam valor, sfo fundamentais ao contexto
organizacional. Com isso, a aprendizagem em equipe passa
a ter um papel mais relevante junto a necessidade de
adequar os profissionais a nova realidade e qualifica-los na
propria organizagao.

Assim, a aplicacdo das estratégias busca no contexto das
iniciativas de melhorias tratar ou minimizar os problemas ou
as dificuldades que ocorrem de forma recorrente durante as
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implementagdes. Quanto a comprovagdo dos resultados
esperados na dindmica, estes devem ser analisados
considerando os resultados esperados pelo modelo adotado
com a reducdo dos problemas que impactavam tais
resultados. Deve ocorrer também com o feedback dos
envolvidos ao que foi aplicado, o que serda de grande
relevancia para o validagdo do uso da dindmica nas
iniciativas de melhoria. Ou seja, sera considerado de forma
quantitativa o desempenho dos envolvidos nas missdes ¢
qualitativamente os feedbacks obtidos, o que é fundamental
para compreender as lacunas ndo resolvidas.

IX. CONCLUSOES

O trabalho aborda uma dindmica focada na aplicagdo de
elementos gamificados como uma estratégia facilitadora para
proporcionar a motivagdo e o comprometimento nas
implementa¢des MPS, a fim de auxiliar as organizagdes de
desenvolvimento de software a superarem os problemas
presentes nas iniciativas de melhorias. A partir disso,
fornecer uma dindmica completa e estruturada de aplicag@o
de um conjunto de estratégias a partir do uso dos elementos
de gamificacdo, para minimizar ou tratar os problemas ¢ as
dificuldades que ocorrem nas MPS. Ressalta-se que a
dindmica pode ser desenvolvida nas organizagdes
independentemente do modelo ou padrio de melhoria
almejado, uma vez que foi elaborado em relagdo as
problematicas comuns vivenciadas e identificadas no cenario
de implementacdes de MPS.

Conforme exposto ao longo deste trabalho, a utilizagdo
de elementos de gamificacdo pode aumentar a motivagao dos
envolvidos. No entanto, ha o risco da estratégia proposta néo
promover a motivagdo intrinseca nos envolvidos,
ocasionando o baixo engajamento e participagdo dos
envolvidos. A motivagao intrinseca é definida como aquela
em que o sujeito envolve-se em uma atividade por desejo
proprio, ou seja, “porque este a percebe como interessante,
envolvente, desafiadora e prazerosa” [18].

Assim, para verificar os resultados do uso da gamificagio
no contexto de MPS, a estratégia desenvolvida deve
posteriormente ser aplicada em um cendrio real, visando
coletar e analisar dados em relagdo ao desempenho e
possiveis problemas que possam ocorrer com sua aplicagio.
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