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RESUMO

Este trabalho propde um processo de gerenciamento de projetos, utilizando elementos
de jogos. O processo é resultado da integracdo de praticas das metodologias tanto
tradicionais quanto ageis. A necessidade deste trabalho surgiu a partir do Laboratoério
de Criacdo e Aplicacédo de Software, localizado na Universidade de Caxias do Sul.
Este local recebe projetos de diversas frentes, seja da prépria universidade ou
advindos do mercado. Atualmente ndo tem fins lucrativos e € de suma importancia
gue os projetos ndo tenham custo. Devido a ser constituido por alunos (além dos
professores) e néo existir um comprometimento formalizado dos colaboradores, a
rotatividade e quantidade de membros da equipe sao alguns dos desafios enfrentados
pelo laboratério. O coordenador de projeto tem dificuldades no registro das tarefas por
esta comunicacdo nao estar centralizada. O trabalho prop6e a organizacdo do
processo do laboratério adaptando o processo atual. A proposta consiste em uma
forma de administracdo dos projetos usufruindo do dinamismo proposto pela
metodologia agil agregado ao controle das formas tradicionais, engajando a equipe
com as técnicas relacionadas a jogos. Além disso, sera avaliado de forma qualitativa.

Palavras-chave: Projetos, Gerenciamento de Projetos, Desenvolvimento de
Software, Gamificacdo, Métodos Ageis.



ABSTRACT

This work proposes a project management process, using game elements. The
process is a result of the integration of practices of traditional and agile methodologies.
The need for this work arose from the Laboratory of Software Creation and Application,
located at the University of Caxias do Sul. This site receives projects from different
fronts, either from the university itself or from the market. It is currently not for profit
and it is of the utmost importance that the projects have no cost. Due to the fact that it
consists of students (besides teachers) and there is no formalized commitment of
employees, the turnover and quantity of team members are some of the challenges
faced by the laboratory. The project coordinator has difficulty logging tasks because
this communication is not centralized. The work proposes the organization of the
laboratory process adapting the current flow. The proposal consists of a way of
administering the projects using the dynamism proposed by the agile methodology
added to the control of the traditional forms, engaging the team with techniques related
to games In addition, the promoted process will be applied to a pilot project and the
results will be evaluated qualitatively.

Keywords: Projects, Project Management, Software Development, Gamification,
Agile Methods.
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1 INTRODUCAO

Segundo Valeriano (2005), um projeto representa um conjunto de atividades
dirigidas em prol de um objetivo, conforme os requisitos e as premissas definidas. Os
projetos, mesmo que possuam assuntos, necessidades de recursos distintas e
objetivos diferentes, devem ser geridos de maneira eficiente.

Uma sistemética deve ser utilizada para planejar, organizar, dirigir e controlar
uma gestdo de projetos de forma eficiente. Diante deste contexto, existem
metodologias que promovem a execucdo dos projetos de formas distintas. As
estratégias tradicionais, conforme Ribeiro e Arakaki (2006), podem ser aplicadas em
qualquer projeto, contudo, ndo sao apropriadas em ambientes com mudancas
constantes. E adequada para um contexto estavel. Sob outra perspectiva, as
metodologias &geis acolhem as mudancas e fazem o tratamento das mesmas durante
0 projeto sem impasses impostos pelas vias tradicionais. A comparagdo entre
estratégias tradicionais e ageis € inevitavel. Cabe ao gerente de projeto realizar a
analise conforme a demanda a ser atendida. Até o presente momento alguns
trabalhos ja foram publicados citando a utilizacdo de uma metodologia &gil. O
manifesto agil refor¢a algumas premissas que caracterizam este tipo de metodologia.
Desenvolver o software torna-se mais importante do que uma documentacao
complexa, trabalhar com o cliente, conseguir responder a mudancas e acima de tudo,
valorizar mais os individuos do que as ferramentas.

Para a execucdo de um processo, é necessario que as pessoas estejam
engajadas na aplicacdo do mesmo. Para isso, as praticas de Gamificacdo (ou
Ludificacdo) utilizam-se de caracteristicas dos jogos dentro dos processos para torna-
los mais atraentes aos responsaveis de cada atividade. A evolugdo proposta aos
colaboradores baseia-se em pontos, niveis e desafios, semelhante ao contexto de um
videogame. O que distinguiu esta atividade das demais tarefas ja aplicadas, que
trouxe o envolvimento dos alunos, foi o uso de ferramentas motivadoras para o
raciocinio (FERREIRA et al., 2016). Neste caso, os autores utilizaram o método em
sala de aula durante a disciplina de Geréncia de Projetos. Foram bem-sucedidos.
Além disso, ha registros do uso da Gamificagdo em ambiente empresarial. Por
exemplo, a companhia aérea GOL! desenvolveu um jogo para os seus colaboradores
aprimorarem seu atendimento ao cliente. Ja a empresa Solera?, que fornece solucdes
diversas em tecnologia, aplicou a Ludificacdo buscando novas ideias para o seu
negocio aplicando uma técnica em trés fases. Ambas as ideias promoveram o
engajamento dos colaboradores, principal foco desta metodologia.

1 Aennova. Disponivel em: <http://www.aennova.com/blog/?p=1081>. Acesso em: 23 mar 2017.
2 Aennova. Disponivel em: <http://www.aennova.com/blog/?p=825>. Acesso em 23 mar 2017.
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1.1 PROBLEMA DE PESQUISA

O Laboratorio de Criacao e Aplicacdo de Software iniciou seu trabalho em 2015
e atua dentro da Universidade de Caxias do Sul. Atualmente, sua equipe € constituida
por professores, voluntarios e estagiarios remunerados da universidade. Seu objetivo
€ proporcionar o desenvolvimento de sistemas sob demanda e neste contexto, trazer
experiéncia para os integrantes da equipe, qgue normalmente sao iniciantes na area
de TI.

O Laboratoério recebe demandas de diversas frentes com temas diversos, ou
seja, ndo ha foco em um tipo de software em especifico. As necessidades podem ser
classificados entre académicos, mercado e startup. Assim sendo, o controle de todos
0sS projetos que sdo desenvolvidos em simultaneo torna-se um trabalho arduo e
passivel a falhas. Além disso, a alta rotatividade dos colaboradores trata-se de outro
inconveniente devido a gestdo do conhecimento ser inadequada e projetos em
andamento sdo diretamente afetados. A administracdo existente € inadequada, visto
gue as informacgfes sao distribuidas e ha desgaste em reunifes desnecessarias. A
resisténcia dos usuéarios em utilizar uma ferramenta matua para este controle causa
algumas dificuldades para os lideres diagnosticarem a situacéo atual de um projeto e
terem conhecimento das incumbéncias de cada colaborador no momento.

Cabe aos professores coordenar essa equipe. Contudo, em algumas ocasides
0S mesmos hao podem estar presentes. Logo, dependendo da situacdo, pode causar
atrasos no projeto bem como a insatisfacao do cliente. Conforme Chiavenato (2014),
uma equipe saudavel possui um ambiente favoravel, motivacdo muatua para alcancar
0s objetivos e a comunicacdo clara entre os membros, resultante de um bom
relacionamento. Os integrantes nos dias de hoje sdo resistentes a mudanca, portanto,
faz-se necesséaria uma mudanca de cultura por um objetivo favoravel a todos.

Vargas (2016) exemplifica o circulo em que este processo devera ser aplicado.
Em um ambiente em que as mudancas séo frequentes, € indispensavel que a geréncia
de projetos seja feita baseado nos objetivos. Além das mudancas exteriores que sao
inevitaveis, a constante circulacao de pessoal e a pouca experiéncia da equipe torna
este projeto ainda mais desafiador.

1.2 QUESTAO DE PESQUISA

Que processo é adequado, que promova 0 engajamento da equipe, a ser
aplicado para controle dos projetos realizados no laboratorio?
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1.3 OBJETIVO DA PESQUISA

O objetivo deste trabalho € propor um processo gamificado para o
gerenciamento dos projetos no laboratorio. Alguns processos do PMBOK® serdo
aplicados de acordo com as necessidades atuais. A gestdo sera feita a partir da
conciliagdo entre metodologias tradicionais e ageis, que permita dinamismo e rapidez
nas entregas. Técnicas de gamificacdo serdo utilizadas com o intuito de engajar a
equipe a aderir ao processo.

O processo de desenvolvimento de software, que atualmente € o Unico servigco
oferecido pelo laboratério, deve receber uma reavaliacdo do panorama atual em busca
de melhorias. Uma ferramenta mais simples deve ser disponibilizada aos usuarios em
busca da reducdo destes obstaculos encontrados pela equipe. Os professores
desejam ter a informacdo sobre cada projeto em qualquer momento. Logo, esta
ferramenta devera contemplar esta necessidade.

As técnicas definidas na gamificagdo buscam dinamizar a execucdo dos
processos no laboratério e facilitar seu controle. A ideia de pontuacdo baseado no
progresso sera significativa para os dois lados. Age a favor dos professores (por
visualizar o status das tarefas efetivamente e nédo de forma intuitiva) e a favor dos
colaboradores, no momento que vencem o0s desafios propostos e podem ser
beneficiados por isto. Uma das finalidades deste projeto € proporcionar a partir da
gamificacdo e métodos de gerenciamento de projetos (que serdo definidas no futuro)
uma eficiente gestéao.

1.3.1 Obijetivos especificos

Os objetivos especificos deste trabalho estdo definidos a seguir.

a) Andlise sobre atual processo do laboratério;

b) Estudo sobre geréncia de projetos e metodologias ageis;

c) Estudo sobre gamificagao;

d) Analise de perfis de pessoas, baseado na gamificacéo;

e) Proposta de um processo de gerenciamento de projetos baseado em
Gamificagéo;

f) Pesquisa elou desenvolvimento de uma ferramenta para utilizagdo na
aplicacao do processo;

g) Avaliagéo qualitativa do processo.

1.4 METODOLOGIA

Sera realizada uma pesquisa qualitativa exploratéria neste trabalho. O projeto foi
dividido em nove fases que estdo detalhadas a seguir.
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a) Analise do processo atual do laboratorio.

Executar visitas de acompanhamento e reunides com os professores. O intuito
desta tarefa & entender como o laboratério funciona atualmente de maneira detalhada
e identificar possiveis pontos de mudanca. Além disso, entender os objetivos a serem
alcancados pela equipe.

b) Realizar estudo sobre gerenciamento de projetos.

Estudar autores direcionados para GP (Geréncia de Projetos) com foco em
metodologias ageis, que possam embasar o0 processo aplicado no laboratério e
reforcar a importancia deste projeto. Examinar livros, e-books e artigos sobre o
assunto.

c) Realizar estudo sobre gamificacao.
Buscar aprendizado sobre metodologias de gamificacdo e aplicagbes dentro
de ambientes empresariais. Localizar autores especializados em livros e artigos que
relatam aplicagbes em casos reais.

d) Elaborar processo.

A partir dos estudos anteriores e o entendimento completo das operacoes,
elaborar o processo gamificado que sera aplicado no laboratério. Utilizar ferramentas
gue suportam a modelagem BPMN (Business Process Model and Notation) para
desenhar o fluxo de atividades.

e) Apresentar processo proposto.
O processo deverd ser aprovado pelos professores do laboratério e caso
necessario, apresentada aos colaboradores em uma reunido.

f) Levantar ferramentas que deverao suprir o processo proposto e/ou ver sobre
desenvolvimento.

O processo proposto devera ser ministrado por uma ferramenta que deve agir
como um facilitador. Portanto, este estudo devera ser minucioso e as atividades
devem estar claras. Assim, a ferramenta escolhida ou o desenvolvimento a ser
realizados serdo adequados. Pesquisar por aplicacfes voltadas para geréncia de
projetos.

g) Escolher ferramenta ou iniciar desenvolvimento.

Apds escolha das ferramentas ou optar por desenvolvimento, iniciar a
implantacdo da mesma. No caso da necessidade de programacéao, a aplicacao devera
ser finalizada e testada antes de ser disponibilizada. Instalar aplicagGes levantadas no
passo anterior e testar de forma breve se suas op¢des suprem 0 processo proposto.

h) Avaliar resultados.
Realizar uma analise qualitativa dos resultados apresentados baseado em um
questionario para a equipe. A partir destes dados, tomar decisbes sobre como
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prosseguir juntamente com o apoio dos professores. Esta analise deve ser realizada
via questionario.

1.5ESTRUTURA DO TRABALHO

O trabalho estéd apresentado em cinco grupos: introducao, referencial teorico,
trabalhos relacionados, proposta de solucéo e consideracfes parciais.

No presente capitulo 1, é feita a introducao do contexto do problema, bem como
0s objetivos a serem atingidos com este projeto.

Os capitulos 2 e 3 constituem o referencial tedrico. A secdo 2 aborda a
conceituacdo de projetos e as duas metodologias de interesse deste trabalho,
tradicional e agil. Cada estratégia constitui um subcapitulo, que possui ramificacdes
tornando a informacédo mais didatica. O capitulo 3 incorpora a teoria da gamificacédo e
a sua relacdo direta com a motivacao, baseado no perfil do individuo. Possui trés
sessoes.

O capitulo 4 demonstra alguns trabalhos que estdo relacionados ao objetivo
desta monografia. Secdo unica.

O capitulo 5 apresenta de modo mais detalhado o contexto em que a proposta
sera aplicada, além do detalhamento do processo defendido. Nesta secédo, o ambiente
atual é detalhado nos dois primeiros subcapitulos (5.1 e 5.2). O fluxo a ser aplicado
esta presente na secédo 4.3 e esta dividido em quatro ramificacdes.

O capitulo 6 apresenta a avaliacdo de ferramentas que poderiam atender a
proposta e a aplicacdo escolhida, bem como sua estrutura e as funcionalidades
disponiveis. Além disso, apresenta a avaliacdo do processo e o veredito final.

A secao 7 relata as conclusbes apds a pesquisa, andlise e implantacédo do
processo proposto no trabalho.



17

2 GERENCIA DE PROJETOS

Nesta secdo serdo apresentados os conceitos voltados a geréncia de projetos
gue sao aplicados durante o decorrer do estudo.

2.1 GERENCIA DE PROJETOS TRADICIONAL

Neste capitulo sera apresentado o contetido referente a GP tradicional. Recebe
esta nomenclatura devido a ser o modelo que iniciou a gestdo por projetos. E
suportado hoje pelo 6rgao PMI (Project Management Institute).

2.1.1 Projeto

Diversos autores ja divulgaram seu conceito de projeto. O PMI, através do seu
guia PMBOK® (2013), classifica da seguinte forma: “projeto € um esfor¢co temporario
empreendido para criar um produto, servi¢o ou resultado exclusivo”. Um projeto n&o
possui uma vertente em especifico, ou seja, aplicar uma administracdo por projetos
nao se limita apenas a software. A aplicacdo correta das praticas e o gerenciamento
conciso de todas as areas de conhecimento, de acordo com o cenario e a estratégia
da empresa, sdo as chaves de um projeto bem-sucedido.

Heldman (2009) atribui as seguintes caracteristicas a um projeto:

a) Nao existem projetos iguais;

b) Projetos possuem periodo, ou seja, inicio e fim;

c) Pode-se dizer que um projeto é triunfante ao concluir as especificacdes das
partes interessadas.

O autor cita que os projetos sdo Unicos, cada um possui suas especificacdes
gue os diferenciam. Ou seja, por terem tratamentos diferentes de partes interessadas,
custos e prazos diferentes, isto os torna exclusivos. Além disso, pode-se dizer que
sdo temporarios devido a possuirem uma data de inicio e uma data de término, que
deve ser cumprida. Este € um dos principais desafios de um gestor de projetos, pois
ao cumprir o prazo definido, na teoria, seu trabalho foi desempenhado com sucesso.
Outra caracteristica citada pelo autor explica que um projeto deve ter metas a
completar. No descumprimento das mesmas, 0 projeto resultou em um insucesso e
cabe ao gerente de projeto determinar as causas e evita-las em outra ocasiao. Além
disso, o projeto pode ndo se tornar mais viavel. Isto esta diretamente atrelado ao
gerenciamento de riscos, visto que uma adversidade rigorosa repentina no ambiente
pode modificar completamente os préximos passos do projeto e caso nao tenha saida,
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o trabalho deve ser abortado. Por fim, um projeto deve atingir as expectativas das
partes interessadas. Neste ponto, pode-se dizer que o mesmo é qualificado.

E importante destacar também a diferenca entre projetos e operacées. Podem
possuir conceitos préximos, porém seus fins sdo totalmente diferentes. Um projeto é
anico, enquanto que as operacdes sao repetitivas e uniformes. O PMBOK® (2013)
cita que as operacdes sdo ligadas aos processos de uma organiza¢ao. De outro modo,
0s projetos sao fonte de davida no que tange o seu objetivo, seja produto, servigo ou
processo. De certa forma, seus resultados podem se tornar imprevisiveis.

Além disso, Cavalcanti (2016) afirma que as operacfes caracterizam-se pela
repetibilidade independentemente do cenario. Portanto, além de projetos, ha
operacdes relacionadas a produto, servico e processo. Varios projetos podem conter
operacbes em comum, porém, seus fins sdo diferentes e as outras variaveis,
abordadas nas areas de conhecimento, também serdo Unicas.

2.1.2 Gerenciamento de projetos

O gerenciamento de projeto eficiente baseia-se em planejamento. O sucesso
da organizacdo, direcdo e controle de todas as areas exige que esta primeira fase seja
executada com éxito, da melhor maneira possivel. Um bom planejamento evita
surpresas futuras (normalmente desagradaveis), além de ter conhecimento de como
se portar em situacdes adversas.

O conceito de gerenciamento de projeto é amplo. Busca a harmonia entre
conhecimento, habilidades e ferramentas para atingir os requisitos definidos pelas
partes interessadas (PMBOK®, 2013). Além disso, cita também sobre a aplicacdo dos
processos separados em cinco grupos, que serao detalhados no decorrer do estudo.

Larson (2016) categoriza que o gerenciamento de projetos corrobora com o
incentivo ao relacionamento entre os integrantes da equipe. Além disso, Kerzner
(2006) afirma que o gerenciamento de projetos, por envolver colaboradores com
faculdades diversas que estao espalhadas por areas de conhecimento, promove uma
forma de comunicacao horizontal. Isso significa que ndo ha uma cadeia de comando
(exceto o gerente de projeto que € responsavel por todas as areas). Esta maneira vai
contra a maneira tradicional, chamada de vertical, que possui uma hierarquia de
comando mais extensa. O autor complementa que a abordagem horizontal mostra-se
mais competente que a tradicional. A auséncia de uma autoridade continua incentiva
a produtividade, eficiéncia e eficacia (Kerzner, 2006).

Os projetos também possuem ciclo de vida, processos de gerenciamento e
areas de conhecimento. Os trés temas estéo detalhados nos subcapitulos a seguir.
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2.1.2.1 Ciclo de vida dos projetos

Todo projeto possui um ciclo de vida, ou seja, inicio, meio e fim. Este ciclo pode
ser detalhado de acordo com um modelo adotado pela propria empresa. Alguns
autores sugerem algumas situagbes como padrdo e que acontecem

independentemente do tipo de negocio. Estas situagBes estdo exemplificadas
conforme a Figura 1.

As quatro fases definidas exigem niveis diferentes de esfor¢co da equipe e
alocacao de recursos. Esta curva representa um padrédo, porém o PMBOK® (2011)
reitera que isto ndo € uma lei, ou seja, um projeto pode ser custoso durante a sua
organizacao tanto quanto na sua execugao, por exemplo.

Figura 1: Ciclo de Vida dos Projetos
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Fonte: PMBOK®, 2011, p. 39

Para que o projeto evolua de estagio, existem marcos que classificam esta
troca de fase. Ademais, Kanabar e Warburton (2012) afirmam que o ciclo de vida de
um projeto pode gerar um produto ou entdo acompanhar o ciclo de vida do mesmo
até o fim. Um produto também possui esta caracteristica e o acompanhamento do
projeto até o seu fim ocorre de acordo com o negécio da empresa. Normalmente em
software, por exemplo, o projeto permanece ativo até a vida util do aplicativo
desenvolvido (KANABAR; WARBURTON, 2012).
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A definicdo do ciclo de vida também tem o encargo de demonstrar o tempo
empregado em cada fase. Em cenarios de projetos sendo executados
simultaneamente na empresa, torna-se fundamental o controle das tarefas que séo
executadas em cada projeto visto que cada um possui seu ciclo (LARSON, 2016).

2.1.2.2 Processos de gerenciamento de projetos

Os processos de gerenciamento de projetos consistem em um agrupamento
dos controles a serem executados baseado na sua finalidade. Cada grupo pode
comunicar-se diretamente com o outro, ou seja, ha processos que influenciam as
atividades de outra area presente em um grupo totalmente diferente. E importante
salientar também o reforco do PMBOK® (2011) sobre explicar que diferentemente do
ciclo de vida, os processos nao sdo caraterizados como fases de projeto. Cada grupo
pode ser aplicado em uma ou mais fases do projeto, portanto, ndo deve-se confundir
0S conceitos. Todas as categorias possuem a sua devida importancia. A Figura 2
demonstra seu fluxo com clareza.

Figura 2: Grupos de processos de gerenciamento de projetos
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Fonte: CAVALCANTI, 2016, p. 40
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As categorias de processos estao descritas abaixo, conforme PMBOK® (2011).
a) Processos de Iniciacdo

Nesta fase, sdo realizados todos 0s processos necessarios para dar
andamento ao projeto ou parte do mesmo. Portanto, neste momento séo reservados
0S recursos necessarios (financeiros e pessoal) para que sejam atendidos os desejos
das partes interessadas. Além disso, permite-se nestes processos que 0S
interessados possam imaginar o futuro deste projeto no que tange o seu andamento
e 0s seus resultados.

b) Processos de Planejamento

A partir dos processos de iniciacdo, a equipe pode planejar o destino dado a
cada recurso que foi alocado para a sua area. Boa parte da documentacéo é realizada
baseado nos processos de planejamento. Devido as mudancas que normalmente
ocorrem em um projeto, estes processos sao revistos a medida que sdo necessarios.
Este é um exemplo de grupo que pode ser consultado em diversas fases do trabalho
em andamento.

c) Processos de Execucédo

Este grupo, conforme a denominagdo, compromete-se as atividades
relacionadas a execucdo do projeto. Na aplicacdo destes processos, arrisca-se a
revisitar os processos de planejamento e inclusive de iniciacdo, caso algum imprevisto
tenha ocorrido. Vale recordar que a execucao deve ser feita em conformidade com as
especificacoes e requisitos (TRENTIM, 2014).

d) Processos de Monitoramento e Controle

Os processos de monitoramento e controle sdo responsaveis por realizar o
diagnéstico das areas e recomendar atitudes a serem tomadas para aprimorar o
projeto. Ou seja, avaliacbes devem ser feitas de maneira continua de modo que a
necessidade de mudanca seja detectada de forma prévia. Porém, inevitavelmente
pode suceder uma situacdo que seja necessaria uma acao corretiva, também
responsabilidade deste grupo de processos.

e) Processos de Encerramento

Ao finalizar todos os processos dos demais grupos e o projeto for concluido
(com éxito ou ndo), sdo executadas as atividades que caracterizam seu encerramento.
Estas atividades englobam o retorno ao cliente sobre os resultados alcancados,
registro de licdes aprendidas e levantamento do desempenho das equipes em cada
area. Os frutos das demais areas sdo examinados na execuc¢do dos processos deste

grupo.
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2.1.2.3 Areas de Conhecimento

O guia também instrui sobre as dez areas de conhecimento pertinentes para
uma eficiente gestdo de projetos. Cada uma possui a sua importancia dentro da
administracdo. De acordo com o0 PMBOK® (2015), uma area de conhecimento inclui
diversos conceitos que compde um campo de estudo da GP em especifico. A Figura
3 as demonstra e nos préximos subcapitulos ha o detalhamento de cada uma.

a) Gerenciamento de Integracdo do Projeto

O Gerenciamento de Integracéo é responsavel por garantir o alinhamento entre
as demais areas. Permite a coordenacdo dos processos, portanto, € de suma
importancia para o andamento do projeto. Recebe a responsabilidade da resolucéo
dos conflitos entre as demais &reas, garantir que a dependéncia entre as mesmas
exista e seja monitorada, além de mensurar e distribuir os recursos. (PMBOK®, 2013).

b) Gerenciamento de Escopo do Projeto

O Gerenciamento de Escopo do Projeto determina como serd dado o
andamento das fases posteriores. Uma aplicacdo bem-sucedida desta area de
conhecimento € essencial para a continuidade do projeto como um todo. De acordo
com Trentim (2014) o escopo comporta todo o detalhamento do projeto. Uma das
geréncias mais importantes dentro das areas de conhecimento, suas alteraces
atingem diretamente todas as demais areas. Portanto, suas mudancas devem ser
analisadas, controladas e previstas (se possivel).

Figura 3: Areas de conhecimento do PMBOK®
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Fonte: TRENTIM, 2014, p. 56
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c) Gerenciamento de Tempo do Projeto

Na atualidade, diante de um cenério que as respostas devem ser obtidas de
forma mais agil possivel, o gerenciamento de tempo esta entre as areas mais
importante dentro de um projeto. Neste momento séo estabelecidas as estimativas,
cronogramas e consequentemente o prazo que deve ser respeitado. Os cronogramas
devem ser controlados durante o andamento do projeto. E de suma importancia que
um projeto cumpra com os prazos definidos. O cumprimento das metas a tempo é
uma restricdo presente em todos os projetos, portanto, o cronograma deve gerenciar
a aplicacao de todas estas atividades (VALERIANO, 2015).

d) Gerenciamento de Custos do Projeto

O gerenciamento de custos realiza a administracdo dos recursos financeiros
oferecidos ao projeto. Quanto maior for a minuciosidade deste controle, menor é a
chance de surpresa de gastos desnecessarios. Os motivos para este tipo de
acontecimento podem acontecer em todas as demais areas de conhecimento, logo,
realca ainda mais a importancia deste dominio para as demais. O gerenciamento de
custos centraliza todas as atividades que envolvem recursos, proporcionando o
cumprimento do projeto e obedecendo o orcamento estipulado (PMBOK®, 2013).

e) Gerenciamento da Qualidade do Projeto

A maneira como esta geréncia devera ser aplicada varia de acordo com cada
projeto. Valeriano (2015) cita a classificacao dos aspectos abordados nesta area como
intangiveis, por exemplo, atendimento ao cliente, e tangiveis, por exemplo, preco de
uma reforma. Em suma, garantir a qualidade do projeto significa atender as
expectativas do cliente e das partes interessadas.

f) Gerenciamento de Recursos Humanos do Projeto

Esta area de conhecimento lida com todos os aspectos relacionados as
pessoas dentro do projeto, por exemplo, treinamentos e levantamento de
especialidades. Deve garantir que os recursos humanos sejam utilizados da melhor
forma possivel, ou seja, buscando o melhor desempenho dos colaboradores em cada
funcéo especifica. O gerente de projeto deve ser capaz de negociar e compreender
as motivacdes de cada individuo (TRENTIM, 2014).

g) Gerenciamento de Comunicac¢des do Projeto

As informacdes do projeto devem ser transmitidas a todos os membros da
equipe de maneira concisa e clara. O gerenciamento das comunicac¢des do projeto é
responsavel por propor maneiras de propagacdo da informagdo no ambiente sem
distorcé-la. Falhas ocasionadas nesta geréncia impactam diretamente nas demais,
pois uma informagdo incorreta pode gerar custos necessérios e alteracdes
desnecessarias de cronograma. O contato entre as pessoas e 0 controle das
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informacbOes transferidas entre elas sdo de responsabilidade desta gestdo
(CAVALCANTI, 2016).

h) Gerenciamento de Riscos do Projeto

Os riscos de um projeto podem trazer beneficios ou maleficios para o mesmo.
Caso identificados como oportunidades, cabe ao gerente de projeto avaliar como deve
ser abordado e o que intervém nas demais areas. Contudo, se o risco for classificado
como ameacga, 0 projeto obriga-se a orientar como enfrentar o mesmo da melhor
maneira possivel. TRENTIM (2014) cita que o gerenciamento de riscos procura reduzir
a possibilidade de efetivos negativos no projeto e favorecer os acontecimentos
positivos.

i) Gerenciamento de Aquisi¢cdes do Projeto

O relacionamento com os fornecedores também é tema de conhecimento
dentro do gerenciamento de projetos. O controle eficiente dos contratos com
prestadores de servico e produto garante que ndo ocorra surpresas desagradaveis
durante o andamento normal do projeto. “O gerenciamento de aquisi¢des do projeto
abrange os processos de gerenciamento de contratos e controle de mudancas que
sao necessarios para desenvolver e administrar contratos ou pedidos de compra por
membros autorizados da equipe de projeto” (PMBOK®, 2013).

j) Gerenciamento das Partes Interessadas do Projeto

Os stakeholders (ou partes interessadas) sédo as pessoas (fisica ou juridica)
gue demonstram interesse e buscam ganhar proveito com o projeto de alguma forma.
Como exemplo, um stakeholder pode ser o proprio cliente que solicitou o
desenvolvimento de alguma aplicacdo ou a geréncia da propria empresa. Esta
geréncia € responsavel pelo tratamento das partes, ou seja, manté-los informados,
engaja-los, convencé-los. TRENTIM (2014) descreve que € possivel aplicar
estratégias especificas conforme os stakeholders, lembrando, sempre de acordo com
0 projeto.

2.2 GERENCIA DE PROJETOS ADAPTATIVA

Este capitulo busca conceituar e detalhar o funcionamento de algumas
estratégias adaptativas (ou ageis). A seguir, encontra-se a base tedrica das
metodologias ageis e a explicacdo sobre o Scrum, LSD (Lean Software Development)
e XP (Extreme Programming). As metodologias ageis recebem este nome devido a
serem mais dinamicas que uma abordagem tradicional, menos burocratica e mais
preocupada com o desenvolvimento do produto. Desta forma, evitando algumas
praticas que poderiam prolongar a entrega.
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2.2.1 Metodologias ageis

A abordagem adaptativa surgiu da necessidade das empresas em entregar
seus projetos de maneira mais rapida e de acordo com os requisitos. A forma de
desenvolvimento tradicional, normalmente em cascata, ndo apresentava a agilidade
necessaria. Na década de 90 os métodos tradicionais ndo satisfaziam as
necessidades de desenvolvimento e com isso, novas ideias com o intuito de agilidade
foram propostas (SOMMERVILLE, 2011).

Além disso, 0 que provocou o crescimento do uso deste tipo de metodologia é
a constante mudanca de requisitos que pode acontecer durante a execucdo de um
projeto. A definicdo de requisitos € o inicio de todo e qualquer desenvolvimento de
software. Nesta fase, sdo levantadas todas as obrigacGes do cliente que devem ser
atendidas pelo software, portanto, ela é a base para todo o restante. Contudo, por
mais eficiente que seja o analista de negdcio que recebeu estas necessidades, 0s
possiveis dialogos com o cliente podem modificar radicalmente os requisitos. Isto
pode ser identificado durante o desenvolvimento ou pior, na entrega do software ja
finalizado.

As metodologias adaptativas utilizam-se do conceito de desenvolvimento
incremental. Este método instrui que sejam feitas varias entregas parciais ao cliente
ao invés do software ja concluido em uma Unica apresentacao. Este método permite
gue as mudancas nos requisitos ndo causem um atraso excessivo ao projeto, pois o
mesmo esta em constante desenvolvimento. Além disso, esta maneira também
promove maior comunica¢ao com o cliente, visto que cada incremento é entregue e
apresentado ao cliente. Posteriormente € realizada a aprovacdo ou a reprovacao.
Neste momento cabe ao analista de sistemas dar andamento ao projeto baseado no
retorno que recebeu da parte interessada. O desenvolvimento declara-se como
finalizado no momento que todas as especificacdes definidas pelo analista de negécio
e cliente estejam no ultimo incremento aplicado. A Figura 4 apresenta como € o
desenvolvimento incremental.

Figura 4: Desenvolvimento incremental
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2.2.1.1 Manifesto Agil

Na época, em meados da década de 90, surgiram diversos processos
alternativos em oposto a metodologia tradicional, chamada também de prescritiva. As
metodologias ageis possuem em comum o desenvolvimento iterativo, que procura a
evolucdo do produto em bloco conforme a colaboracdo entre cliente e equipe
(PRIKLADNICKI, WILLI, MILANI, 2014).

O Manifesto Agil trata-se da unido de 17 especialistas em metodologias ageis
com conceitos diferentes, mas opinides semelhantes. Deste encontro, foram definidas
quatro premissas que embasam todas as formas de desenvolvimento agil. Sdo elas:

Individuos e intera¢des mais que processos e ferramentas;
Software em funcionamento mais que documentagéo abrangente;
Colaborag&o com o cliente mais que negocia¢éo de contratos;
Responder a mudangas mais que seguir um plano;

(BECK et al; 2001)

Estes quatro valores revolucionaram a maneira com gue 0s projetos poderiam
ser administrados na época. No momento que foi identificado que € possivel gerenciar
um trabalho sem necessidade de burocracia e processos que poderiam se tornar
macantes, muitas empresas aderiram ao movimento.

As ferramentas e processos jamais devem ser deixadas de lado. Porém, o
relacionamento entre as pessoas passou a ser mais valorizada por ser a forma mais
veloz de transmitir informacdo. Além disso, ao utilizar uma metodologia agil é
necessario promover a reflexdo sobre o que deve ser realmente documentado. A
entrega do projeto é o principal objetivo e qualquer registro que pode tornar-se
desnecessario ndo deve tomar o tempo de um colaborador. A mais questionavel de
todas as premissas € a questdo de relacionamento com o cliente. Muitas vezes o
tratamento informal permite uma aproximacao maior desta parte interessada com a
equipe do projeto, logo, minimiza-se a chance de erros. Contudo, a seguranca
descartada nesta abordagem aumenta a probabilidade de atitudes antiéticas. A
colaboragdo entre as partes, cliente e equipe, € essencial e ndo se indica criar
mecanismos de protecdo exacerbados (PRIKLADNICKI; WILLI; MILANI, 2014).
Ademais, as mudangas imprevistas no decorrer do projeto podem ocorrer. Na
aplicacao incremental de uma metodologia agil, sdo menos impactantes.

Os autores do manifesto agil também elaboraram doze principios que sao de
suma importancia. Sao eles:
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e Nossa maior prioridade é satisfazer o cliente, através da entrega
adiantada e continua de software de valor.

e Aceitar mudancas de requisitos, mesmo no fim do desenvolvimento.
Processos ageis se adequam a mudancas, para que o cliente possa tirar
vantagens competitivas.

e Entregar software funcionando com frequéncia, na escala de semanas até
meses, com preferéncia aos periodos mais curtos.

e Pessoas relacionadas a negdcios e desenvolvedores devem trabalhar em
conjunto e diariamente, durante todo o curso do projeto.

e Construir projetos ao redor de individuos motivados. Dando a eles o
ambiente e suporte necessario, e confiar que fardo seu trabalho.

o O Método mais eficiente e eficaz de transmitir informacdes para, e por
dentro de um time de desenvolvimento, € através de uma conversa cara
a cara.

e Software funcional é a medida primaria de progresso.

e Processos ageis promovem um ambiente sustentivel. Os patrocinadores,
desenvolvedores e usuarios, devem ser capazes de manter
indefinidamente, passos constantes.

e Continua atencdo a exceléncia técnica e bom design, aumenta a
agilidade.

e Simplicidade: a arte de maximizar a quantidade de trabalho que néo
precisou ser feito.

e As melhores arquiteturas, requisitos e designs emergem de times auto-
organizaveis.

¢ Em intervalos regulares, o time reflete em como ficar mais efetivo, entéo,
se ajustam e otimizam seu comportamento de acordo.

(BECK et al; 2001)

Os “doze mandamentos” do manifesto agil dissertam de forma mais detalhada
0 que 0s quatro valores apresentam. Realcam principalmente a importancia de uma
equipe motivada e dedicada ao projeto e que um ambiente propicio € essencial.
Individuos unidos relacionam-se de forma positiva. Desta maneira, a comunicagao
torna-se mais clara e concisa, agilizando a concluséo dos objetivos. O cliente deve
receber o produto que solicitou conforme seus requisitos, porém, estes podem ser
modificados durante o projeto e isto ndo deve ser um empecilho, pelo contrario. Para
os autores do manifesto agil, simplicidade € eficiéncia. Vale lembrar que a utilizacao
de uma metodologia agil ndo significa enaltecer o caos, mas sim, ter este ambiente
controlado (SBROCCO; MACEDO, 2012).

2.2.1.2 Scrum

O Scrum é a metodologia agil que possui a maior disseminagédo dentro das
organizagcbes. Pode ser aplicada em diversos tipos de negdécio, contudo, nas
empresas de desenvolvimento de software é o seu destaque.
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A ideia surgiu na década de 80 a partir dos japoneses Hirotaka Takeuchi e
Ikujiro Nonaka, no artigo “The new new product development game”. O nome Scrum
€ baseado em uma jogada de Rugby, que ndo por acaso, € um esporte que depende
totalmente de trabalho em equipe. A jogada Scrum tem o intuito de reunir os jogadores
e combinar a proxima jogada. Assim como no gerenciamento de projetos, cabe ao
gerente de projetos planejar de forma &agil o que deve ser feito e resolver os obstaculos
encontrados da maneira mais veloz possivel, com o apoio do seu grupo. Tempo
depois, os autores Jeff Sutherland, Ken Schwaber e Mike Beedle documentaram as
definicbes do Scrum, assim, tornando-a efetivamente uma metodologia agil.

A aderéncia com o manifesto agil embasa esta metodologia agil. Promove a
valorizacdo do individuo, a simplicidade do trabalho, comunicacéo verbal e entregas
incrementais do produto. O foco do Scrum estd em ambientes com um alto grau de
mudancas (PRIKLADNICKI; WILLI; MILANI, 2014). Ou seja, pode-se dizer que as
mudancas sdo bem-vindas.

O Scrum pode ser caracterizado da seguinte forma, conforme as definicbes de
PRIKLADNICKI, WILLI e MILANI (2014):

e Equipes multitarefa que se organizam para desenvolver incrementos em
periodos curtos;

e O Scrum master deve garantir a aplicacao correta do método e resolver
os empecilhos, blindando a equipe;

e O backlog do produto deve ser revisado continuamente;

As definicbes destacam perfeitamente como a abordagem Scrum trabalha. Das
caracteristicas citadas, ao menos duas citam sobre o trabalho em equipe. A
valorizacdo do individuo é de suma importancia na aplicacao desta metodologia. Isto
deve ser garantido pelo Scrum master (serd explicado a seguir). Além disso, cada
equipe possui certa liberdade de trabalho e a preocupacéo mutua € a entrega do que
foi estipulado para aquele periodo (Sprint).

2.2.1.2.1 Papéis

Na metodologia Scrum, as pessoas envolvidas podem assumir trés funcdes
diferentes. Cada uma possuia a sua importancia dentro do projeto e o principal deve
ser a atuacdo em conjunto entre todas. Isto é a chave para o sucesso de um trabalho
administrado com esta abordagem agil.

a) Product Owner

De acordo com a denominagéo, trata-se do “dono do produto”. COHN (2011)
atribui ao dono do produto a responsabilidade de assegurar o andamento do projeto
desenvolvido pela equipe para o caminho certo. Além disso, compromete-se a



29

fornecer os recursos e requisitos necessarios para que 0O projeto seja construido
(FOGGETTI, 2014).

O dono do produto € de suma importancia para a execucao do projeto. A sua
aproximacgéo com o Scrum master e a equipe definem durante e ao fim de cada Sprint
se 0s requisitos que devem estar disponiveis no incremento estdo de acordo. Vale
lembrar também que o Product Owner ndo obrigatoriamente sera um cliente externo.
O Scrum pode ser aplicado para realizar um projeto para a propria empresa e o dono
do produto ser o diretor ou o presidente, por exemplo.

COHN (2011) em seu estudo compartilha que o Product Owner deve fornecer
a visao e os limites do projeto. Isso significa que o individuo que possui este papel tem
a funcédo de diagnosticar o ambiente a ser aplicado o trabalho e passar isto para a
equipe. Isto atinge diretamente o backlog do produto e os sprints, devido as
prioridades serem aplicadas de acordo com este contexto também. Além disso, os
limites (ou restricdes) do projeto carecem de ser esclarecidos pelo Product Owner
também.

b) Scrum Master

O Scrum master é o responsavel pela equipe. Responsabiliza-se pela aplicacdo
correta do método, atuando como um gerente de projetos (FOGGHETTI, 2014).
Orienta o Product Owner no que tange o desenvolvimento do backlog do produto,
visando garantir a integridade da futura aplicacdo das técnicas Scrum
(PRIKLADNICKI; WILLI; MILANI, 2014).

Persistindo com o estudo de SBROCCO e MACEDO (2012), os autores
representam os papéis de Scrum master a partir de algumas caracteristicas. Deve
desempenhar o papel de lider e assumir as responsabilidades pela equipe, promover
0 engajamento, solucionar empecilhos identificados durante o Sprint e ajudar a
desenvolver o Product Backlog. Além disso, filtrar as situacdes advindas
externamente e garantir que o Scrum seja aplicado com louvor.

Os autores entram em acordo nas definicdes deste papel. O individuo deve ter
conhecimento sobre aplicagdo do Scrum e o mais importante: saber trabalhar em
equipe. Sua responsabilidade de treinar, engajar e motivar a equipe de maneira eficaz
durante a execucao do projeto torna-o a pessoa certa para a funcéo.

c) Equipe

A equipe € constituida pelos colaboradores que devem executar as tarefas. A
caracteristica principal é a capacidade de multitarefa, ou seja, o time no
desenvolvimento do projeto deve possui diversas especialidades, ndo deve ser focado
em apenas um tema (SBROCCO; MACEDO, 2012). Esta equipe devera disponibilizar
ao fim de cada interacdo um incremento do produto a ser entregue para o cliente em
companhia da “Definicdo de Pronto” (PRIKLADNICKI; WILLI; MILANI, 2014). Esta
definicdo de pronto trata-se das funcionalidades que devem ser entregues ao fim do
incremento.
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Uma equipe SCRUM possui a responsabilidade de realizar estimativas,
detalhar as histérias e desmembréa-las em tarefas, desenvolver os incrementos do
produto de maneira qualificada e apresentar os resultados ao cliente (SBROCCO;
MACEDO, 2012).

2.2.1.2.2 Artefatos

A metodologia Scrum, assim como as outras abordagens ageis, utiliza o minimo
de documentacdo possivel. Porém, alguns artefatos obrigatoriamente devem ser
gerados para que a aplicacéo seja feita de maneira efetiva. Séo eles:

a) Product Backlog

O backlog do produto recebe os requisitos definidos pelo Product Owner. Este
artefato pode ser gerado a partir de diversas maneiras, porém, a forma mais conhecida
baseia-se em histérias de usuario. Estas histérias sdo documentadas e cabe a equipe
interpreta-las para transforma-las em produto. PRIKLADNICKI, WILLI e MILANI (2014)
salientam que histérias ndo sdo o unico método. Casos de uso e descricdes textuais
sdo bem-vindos, basta que estejam de acordo com o projeto. Ndo ha uma maneira
gue € a ideal. Cabe a prépria equipe identificar sua preferéncia e aplica-la.

Além disso, o Product Backlog também recebe as prioridades de cada requisito
para que seja designado corretamente nos sprints. Este artefato pode ser
constantemente modificado, visto que o Scrum € aberto a mudancas e inclusive as
prioridades podem mudar. O Scrum Master deve organizar os sprints conforme as
mudanc¢as no ambiente.

b) Sprint Backlog

O Backlog da Sprint tem o intuito de indicar a equipe o que deve ser produzido
no Sprint, qual membro deve ser responsavel por tal funcionalidade e a ordem de
execucao. A equipe deve respeitar esta ordenacéo para que atrasos ndo acontecam.
Como a ordem foi definida baseada na prioridade do cliente, caso a funcionalidade
nao seja entregue conforme o planejado, pode causar desconfianca ao cliente
prejudicando o andamento de todo o projeto. O taskboard (que sera detalhado a
seguir) € o responsavel pela representatividade destas tarefas, guiando os
colaboradores para a execucéo correta. A Backlog do Sprint deve centralizar todo o
trabalho a ser executado durante as sprints. Este documento embasa as sprints que
serao executadas pelo desenvolvimento (PRIKLADNICKI; WILLI; MILANI, 2014).

c) Incremento

O incremento € o resultado gerado ao fim de cada sprint. As tarefas aplicadas
durante o periodo transformam-se em produto. Este, deve ser apresentado ao cliente
gue deve valida-lo de acordo com o que foi apresentado no Sprint Backlog. Caso a
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funcionalidade ndo esteja pronta neste sprint, deve retornar no proximo e sua
prioridade devera ser redefinida com as demais.

d) Taskboard

O taskboard centraliza todas as tarefas definidas a partir do Product Backlog.
Além disso, este quadro possui identificacdes sobre as situacdes das tarefas e cabe
a equipe alimenta-lo. Isso significa que caso a tarefa esteja incluida no sprint atual e
seja finalizada, sua situagdo no taskboard devera ser modificada para “Finalizada”,
por exemplo. Estas situacdes podem ser definidas pelo Scrum master apds conversa
com a equipe, porém as sugestdes apresentadas na definicdo do Scrum sédo To Do (a
fazer), Doing (fazendo), Done (Feito) e To Verify (para verificar). SBROCCO e
MACEDO (2012) explicam:

To Do (a fazer): Tarefas definidas no sprint que ainda n&o foram iniciadas;
Doing (fazendo): Tarefas que estdo em andamento pela equipe;

Done (feito): Tarefas concluidas;

To Verify (para verificar): Tarefas que estéo preparadas para serem executadas
em ambiente de teste.

O fluxo deve ser executado na ordem citada acima. Uma tarefa “a fazer” nunca
deve ser transferida diretamente para “feito”. O colaborador deve indicar a equipe que
esta em andamento, assim, evitam-se falhas na comunicacdo e dois integrantes
executarem o mesmo procedimento. Todos devem estar de acordo com 0 processo
para que nao ocorram falhas indesejadas, portanto, cabe ao Scrum master instruir e
engajar a equipe a serem 0s mais corretos possivel neste quesito.

e) Grafico Burndown

Este grafico compromete-se a mostrar o desempenho atual da equipe
comparado com o desempenho desejado. E composto por uma linha vertical que
representa a quantidade de esforco a ser realizado e a horizontal que representa o
tempo (SBROCCO; MACEDO, 2012). Ligando as extremidades apresenta-se uma
linha vermelha. Caso o fluxo da equipe esteja abaixo da linha vermelha significa que
o desempenho esta acima do esperado. Outrora, acima da linha do fluxo ideal, a
equipe esta deixando a desejar e cabe ao Scrum master verificar o0 motivo da
decadéncia no desempenho.

2.2.1.2.3 Cerimonias e Sprint

As cerimbnias sdo encontros periodicos realizados pela equipe para
esclarecimentos referente a um Sprint. O Sprint trata-se do periodo definido pelo
Scrum master para entrega de um Incremento. Dentro deste periodo, as tarefas
devem ser cadastradas a cada programador de acordo com 0s requisitos que carecem
de ser atendidos no momento. A sprint conceitua-se como um tempo pré-determinado
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em que o desenvolvimento das atividades é executado (SBROCCO; MACEDO, 2012).
Os encontros sao:

a) Reviséo de planejamento de Sprint

Esta reunido define o que sera produzido no proximo sprint. E ministrada pelo
Scrum master apos a definicdo do Product Backlog e prioridades de cada requisito. A
cerimbnia devera responder as seguintes perguntas (FOGGETTI, 2014):

o O que sera entregue no incremento desta sprint?
. Como faremos para entregar o incremento desta sprint?

Para o andamento do trabalho este encontro é relevante. Neste momento séo
definidos os fluxos de uma ou mais sprints. Nesta reunido deve ser definida uma meta
de entrega ao fim do sprint pela equipe e como a sprint apresenta as partes a serem
produzidas para cada requisito (PRIKLADNICKI; WILLI; MILANI, 2014).

b) Scrum Diario

A reunido Scrum diaria tem o intuito de indicar a posi¢do atual da equipe no
sprint. Neste momento os colaboradores devem apresentar o que estao
desenvolvimento no momento, o que mudou desde a Ultima reunido e se ha algum
empecilho no seu trabalho (FOGGETTI, 2014). Este compromisso é ministrado
novamente pelo Scrum master e sua duracéo obrigatoriamente deve ser curta. Cabe
ao responsavel gerenciar o tempo.

Recomenda-se que seja realizada ao lado do Taskboard para que o
acompanhamento seja feito de forma mais eficiente (SBROCCO; MACEDO, 2012).

c) Reviséo de Sprint

Esta cerimdnia é realizada ao fim de cada periodo de sprint. Os interessados
sdo a equipe do projeto, o Scrum master e o Product owner. Neste momento sao
apresentados os resultados que estao presentes no incremento. Além disso, devem
ser levantados os problemas ocorridos durante o sprint e as solucdes aplicadas
(PRIKLADNICKI; WILLI; MILANI, 2014). Todas as perguntas devem ser respondidas.

Por ser uma reunido cujo proposito € expor o decorrente do tempo avaliado, o
Scrum master e a equipe devem definir também o percentual de andamento e
estimativa de concluséo. O Product Owner deve receber o incremento e avalia-lo para
verificar se esta de acordo.

d) Retrospectiva do Sprint

Buscando a melhoria continua do processo, a retrospectiva da sprint tem o
objetivo de identificar possiveis aspectos a serem aprimorados para uma proxima
sprint. Os itens levantados podem tratar de diversos assuntos, tais como o trabalho
em equipe e ferramentas utilizadas, por exemplo.
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O Scrum master e todos os membros da equipe devem participar deste
encontro. O Product Owner pode ser convocado também, contudo ndo faz-se
necessario. Cabe ao responsavel reunir todos os pontos levantados, sejam bons ou
ruins, prioriza-los adequadamente e tomar atitudes de mudanca (SBROCCO;
MACEDO, 2012).

2.2.1.3 Lean Software Development

O LSD (Lean Software Development) segue as premissas da Lean direcionada
a producdo de outros produtos. Respeita o conceito de produgdo enxuta e a reducao
de desperdicio. Seus procedimentos promovem o0 engajamento da equipe e podem
ser utilizados em qualquer organizagéo (SBROCCO; MACEDO, 2012). A aplicagao de
uma cultura agil é indicada para o sucesso do método.

Baseando-se no manifesto agil e nos movimentos conseguintes, o LSD respeita
sete principios, conforme POPPENDIECK e POPPENDIECK (2013).

a) Evitar desperdicio

Eliminar o desperdicio significa tornar o projeto o mais minimalista possivel. Ou
seja, deve ser realizado apenas o que foi acordado com o cliente, sem maiores
caprichos e de forma simples. Desta forma, mais garantida € a qualidade oferecida ao
cliente e a manutencdo do codigo, caso necessario, também é mais clara. Cada
funcionalidade desenvolvida deve estar ligada a um requisito e nada deve estar em
processo na entrega final. Além disso, POPPENDIECK e POPPENDIECK (2013)
esclarecem também sobre alguns desperdicios capitais, como evitar a troca de
responsavel das tarefas e atrasos.

b) Garantir a qualidade

Um produto gerado de forma &gil ndo significa que perde a qualidade. Pelo
contrario, a LSD por meio de sua entrega incremental caracteristica das metodologias
ageis garante a qualidade nos testes executados e na apresentacdo das
funcionalidades para o cliente ao fim de cada bloco de tarefas. Ademais, FOGGETTI
(2014) salienta a importancia de realizar corretamente a funcionalidade na primeira
vez, ou seja, o0 codigo deve ser qualificado na primeira entrega.

c) Criar conhecimento

Cabe ao responsavel pela equipe convencer a equipe a documentar o
conhecimento aprendido. Na leitura destes registros, o individuo deve ser capaz de
identificar o que houve em cada momento e tomar alguma medida necessaria
referente ao projeto, caso seja necessario.

d) Adiar comprometimentos
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Adiar comprometimentos consiste em permitir que as funcionalidades tenham
alternativas de reversdo. Caso seja necessario executar alguma mudanca no que foi
feito, o codigo deve permitir esta alteracdo com o minimo de retrabalho possivel
(FOGGETTI, 2014). Neste momento o controle de tempo deve ser feito de forma
inteligente, visto que adiar certos compromissos pode atrasar o projeto e assim, perder
a confiabilidade do cliente.

e) Entregar rapido

A entrega dos incrementos e, por conseguinte, do produto final deve ser feita o
mais rapido possivel. POPPENDIECK e POPPENDIECK (2013) introduzem o
conceito de tempo de ciclo, ou seja, quais Sdo 0S prazos possiveis para entrega de
cada parte do software? Dentro do LSD, incentiva-se a investigacdo sobre mitigacao
do processo na questéo de tempo e custo.

f) Respeitar as pessoas

A premissa de respeitar as pessoas envolve o relacionamento entre todos da
equipe. Logo, todos os colaboradores devem estar com o mesmo objetivo em mente
e empenhados a alcanca-lo. Para que isto seja executado com éxito, € primordial que
o lider desta equipe seja respeitado por todos e que gerencie a equipe de forma que
todos sintam-se livres a opinar. O responsavel também deve ter caracteristicas
propicias para o Lean, ou seja, pratico e simples.

Além disso, deve-se levar em conta as habilidades técnicas de cada
colaborador e usufrui-las da melhor maneira possivel de acordo com as demandas do
projeto (FOGGETTI, 2014).

g) Otimizar o todo

Assim como no Lean convencional, que originou o especifico para software, a
melhoria continua também € uma premissa para esta ramificacdo. A equipe deve
identificar as possibilidades de melhoria e aplica-las, de modo que seu processo seja
otimizado na medida do possivel e por conseguinte, aprimorando a qualidade do
produto.

Os sete conceitos acima sao essenciais para que a LSD seja aplicada de forma
eficiente e eficaz. Porém, é importante lembrar que, assim como as demais
metodologias ageis, o relacionamento e tratamento com as pessoas séo chaves para
0 sucesso. Portanto, a mentalidade da equipe em prol do alcance dos objetivos

baseado na estratégia é indispensavel.

Além disso, cada organizac¢do possui particularidades em que no momento da
analise para aplicacdo de um meétodo de gerencia de projeto, devem ser levadas em
conta. Uma metodologia agil, de acordo com a sua equipe atual e seu negécio, pode
nao ser a melhor forma de gerenciamento. No entanto, uma abordagem tradicional
pode trazer burocracias que sdo dispensaveis.
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2.2.1.4 Extreme Programming

A metodologia de desenvolvimento de software eXtreme Programming,
popularmente conhecida como XP, foi criada pelo engenheiro de software Kent Beck
e aprimorada juntamente com Ward Cunningham, desenvolvedor na época. O método
foi difundido em meados da década de 90. Contudo, sua especificagdo foi
documentada em 2000 pelo mesmo Kent Beck em sua obra Extreme Programming
explained: embrace change.

2.2.1.4.1 Principios

A aplicacdo do XP consiste em quatro valores principais, conforme determinado
por BECK (2000). Estédo detalhados a seguir.

a) Comunicacao

As falhas de comunicagéo acontecem em qualquer projeto e podem ser causas
de custos e perda de tempo irreparaveis. Portanto, o XP trata a comunicacdo de modo
gue sua relevancia ao projeto seja significativa. Ao levantar as falhas no projeto, a
comunicacdo com lapsos em boa parte das ocasides podem ser a causa de tais
acontecimentos (BECK, 2000).

A comunicacéo valorizada pelo XP encoraja a pratica tanto de maneira externa,
ou seja, desenvolvedor e cliente, ou interna, a conversa entre membros da mesma
equipe. Durante o uso da metodologia a comunicacdo pode trazer itens a serem
alterados no processo. Caso esta ndo aconteca, essas mudangas nunca ocorrerao
(AUER; MILLER, 2002).

b) Simplicidade

O Extreme Programming busca simplificar o que for possivel. De acordo com a
metodologia, a simplicidade pode reduzir custos que uma abordagem mais detalhada
poderia trazer com funcionalidades que poderiam ser descartadas (KENT, 2000).
Além disso, reduz a chance de ocorréncia de imperfeicoes e minimiza a execucéao de
testes, outra pratica refor¢cada pelo XP.

c) Feedback

O retorno sobre o estado do projeto e as funcionalidades em especifico € um
valor de suma importancia para o XP. Além disso, o feedback nédo aplica-se somente
ao tratamento cliente e desenvolvedor, mas sim em todas as maneiras possiveis de
retorno. Um feedback de um teste automatizado para o programador deve ser feito da
forma mais agil possivel para economizar tempo. As histérias criadas pelo cliente
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devem estar concisas e legiveis para proporcionar o desenvolvimento, logo, cabe ao
desenvolvedor comunicar ao cliente sobre a situacdo destes documentos (BECK,
2000).

Quanto menor o tempo de feedback, mais eficiente e eficaz torna-se o projeto.
Assim, caso ocorra alguma implementacdo que foi feita de maneira errbnea, a
correcdo pode ser feita a tempo (PRIKLADNICKI; WILLI; MILANI, 2014).

d) Coragem

As atitudes de coragem tratam-se de nao refutar perante uma situagao ruim.
N&o se deve desistir guando as circunstancias nao sao favoraveis (AUER; MILLER,
2002). Ao aplicar a metodologia XP, o individuo ndo deve demonstrar sinais de
fraqueza ou indecisdo que levem muito tempo. Ou seja, caso seja necessario tomar
uma atitude drastica (excluir todo o codigo, por exemplo), faca. Uma ideia inovadora
surgiu, a equipe concorda que pode render frutos, porém leva tempo ou nao ha
vontade. Isto ndo pode acontecer.

Os quatro principios juntos aplicados na metodologia XP sdo a base para o
sucesso neste ambiente. Todos necessitam um do outro para que sejam usados
efetivamente. A comunicacéo e feedback juntos, por exemplo, atinge diretamente o
cliente no momento que esta recebendo a situacdo das tarefas de forma agil e clara.
Alguns autores citam o0 Respeito como um principio considerado pela Extreme
Programming também. Este ocorre no momento que a equipe consegue aplicar
corretamente o método, construindo a unido entre os colaboradores e valorizagéo
desta metodologia (PRESSMAN, 2011).

2.2.1.4.2 Préticas

A Extreme Programming, além de seus valores que praticam uma forma de
desenvolvimento e planejamento diversificada perante uma metodologia tradicional,
apresenta dez principios que a embasam (SOMMERVILLE, 2011). Séo eles:

a) Planejamento Incremental

O XP, assim como no Scrum, sugere que 0S requisitos de usuario sejam
definidos por meio de historias escritas pelos mesmos. Nesta situacéo, sao entregues
cartbes CRC (classe, responsabilidade e colaboragcdo) que recebem estas
informacgdes. Cabe ao analista, desenvolvedor e cliente assumirem o entendimento
de cada funcionalidade a ser concebida no sistema. Estas determinacdes devem ser
priorizadas corretamente. A partir destas condi¢des, deve ser entregues incrementos
gue comportam partes dos requisitos apresentados. Um conjunto de incrementos
compdem um sistema. A comunicac¢ao, um dos valores da XP, € fundamental para o
sucesso da aplicacdo desta pratica. Desenvolvedores e clientes devem entender-se,
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caso contrario, ndo € possivel estimar e realizar o projeto (ASTELS; MILLER; NOVAK,
2002).

b) Versbes pequenas e frequentes

A geracdo de releases deve ser continua e conter as tarefas que tornam o
incremento gerado adequado (SOMMERVILLE, 2011). O cliente deve aprovar cada
versao gerada em prol de diagnosticar se esta valida ou se algo deve retornar para o
desenvolvimento. E possivel o cliente determinar o valor do software o quanto antes
possivel, ndo deixando-o desinformado (AUER; MILLER, 2002).

c) Simplificar ao maximo

O objetivo do projeto é atender a demanda do cliente. Nao devem ser realizados
caprichos ou outras funcionalidades que ndo foram definidas. Cada tarefa
desenvolvida deve ter embasamento, caso contrario, sdo testes desnecessarios a
serem feitos e possibilidade de erros de codificacdo (BECK, 2000).

d) Testes antes do desenvolvimento

Um dos elementos mais importantes da metodologia XP, os testes
automatizados antes do inicio de qualquer desenvolvimento garantem qualidade ao
software e seguranca ao programador. O principal empecilho encontrado neste
momento € o convencimento do individuo a aplicar esta forma de desenvolvimento,
visto que grande parte dos programadores julgam a execucdo de testes como
desnecessaria. Esta mentalidade nédo é acolhida pelo eXtreme programming.

Os testes dentro da metodologia XP podem ser classificados de duas maneiras,
segundo AUER e MILLER (2002): unitario e de aceitacdo. A automacéo de testes deve
ser aplicada ao primeiro, respectivamente. Os programadores devem compor seu
codigo de forma que ao passar pela bateria de testes automatizados, seu codigo seja
efetivamente executado. Assim, seu sistema proporciona seguranca, estabilidade na
codificacdo e que as alteracfes atuais ndo irdo atingir o que ja foi realizado
anteriormente (ASTELS; MILLER; NOVAK, 2002). Os testes de aceitacdo sao
aplicados pelas partes interessadas e tem o propdsito de validar se as funcionalidades
desenvolvidas estdo em pleno acordo com os requisitos.

e) Otimizar o cédigo

O codigo deve ser refatorado sempre que possivel. Caso o desenvolvedor
identifiqgue esta possibilidade, deve efetuar este aprimoramento imediatamente. BECK
(2000) cita que mesmo tornando o trabalho mais arduo, isto reflete nas
funcionalidades que venham a ser desenvolvidas no futuro. Os novos
desenvolvimentos presentes em um ambiente otimizado tendem a executar com a
chance de falha reduzida. Portanto, o XP além da seguranga proporcionada nos
testes, promove a otimizacdo do cédigo como uma pratica a ser aplicada sem
retorquir, garantindo assim um sistema ainda mais seguro.
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f) Programacdo em Pares

A comunicagdo esta presente nesta pratica, instigando a conversa entre dois
desenvolvedores de uma mesma funcionalidade. O ditado “duas cabegas pensam
melhor do que uma” resume a ideologia promovida por esta pratica. Devido ao custo
para a organizacdo de manter dois individuos trabalhando em uma mesma
funcionalidade, esta técnica seja a menos aplicada dentre as demais. Os autores
defendem arduamente sua realizacdo. Os principais argumentos Sao a revisao em
tempo real, identificacéo e resposta aos impasses de forma &gil (PRESSMAN, 2011).

g) Qualquer programador pode prestar manutencdo em qualquer médulo;

Em contraposicdo as organizacdes que designam e formam especialistas em
partes especificas do seu produto, o XP indica que toda a equipe deve conhecer e
prestar manutencdo em todo o software. Todos sdo responsaveis pelo codigo. O
intuito da metodologia nesta pratica é evitar a atribuicdo de culpa a um individuo e a
dependéncia com o0 mesmo para a resolucdo de um problema em especifico (AUER,;
MILLER, 2002).

h) Integrar tarefa apds finalizar

A integragdo realizada pelo programador ao término de uma tarefa permite
agilidade na execucédo dos testes e deteccao de possiveis erros. ASTELS, MILLER e
NOVAK (2002) citam que em certos ambientes a integragdo é um dos piores
momentos da equipe no processo devido aos problemas encontrados. Contudo,
defendem que caso a integracdo fosse feita continuamente, estes erros seriam
resolvidos de forma mais tranquila e evitando os conflitos que acontecem durante este
periodo.

1) N&o realizar trabalho extra

A metodologia XP defende que o trabalho deve ser realizado durante as horas
contratadas de trabalho. N&o ha hora extra. A estimativa de tempo deve ser baseada
no que cada individuo pode trabalhar. Colaboradores sem condi¢des fisicas e mentais
de trabalho ndo executam suas tarefas da melhor forma possivel e sua probabilidade
de erro aumenta (AUER; MILLER, 2002).

j) Disponibilidade do cliente

O contato continuo com o cliente € essencial para a execu¢cdo com éxito do
trabalho usando a XP. O cliente faz parte da equipe, responsabiliza-se pelos requisitos
e pela aceitacdo dos mesmos (SOMMERVILLE, 2011). Além disso, as premissas de
respeito e comunicacédo devem ser aplicadas de forma ainda mais intensa, visto que
um bom relacionamento com o cliente é ideal em qualquer projeto.

A metodologia eXtreme Programming, quando respeitados 0s principios e as
praticas, pode ser um processo de sucesso no seu ambiente. Contudo, devem ser
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examinadas as circunstancias do seu contexto atual e se este modelo cabe para a
organizagao.

2.3 TRADICIONAL X ADAPTATIVO

Com o passar dos anos e as novas demandas de clientes a procura de
software, metodologias ageis comecaram a ganhar espaco dentre os gerentes de
projetos. Sua proposta de rapidez nas respostas e tratamento das mudancgas tornou-
se o seu diferencial diante das técnicas tradicionais.

BN

As tendéncias ageis estdo a contrapartida dos métodos tradicionais (ou
prescritivos), visto que estas abordagens buscam veemente o planejamento do projeto
e produto como um todo desde o inicio. As metodologias ageis defendem o processo
incremental, ou seja, as entregas sdo feitas em blocos de modo que as partes
interessadas participem de forma mais ativa no processo. MARTINS (2007) justifica
que decisbes podem ser tomadas e que atingem o projeto como um todo. Em
abordagens tradicionais, seria necessario refazer todo o planejamento, enquanto que
em um pensamento agil o nivel de impacto seria reduzido.

Além disso, a geréncia de projetos tradicional pode tornar-se burocratica e em
alguns casos certos controles sdo desnecessarios. LARSON (2016) destaca que o0 0s
métodos adaptativos estdo preparados para atuar em um ambiente com mudancas,
imprevisiveis, enquanto que metodologias convencionais sdo aplicadas em cenarios
sem transformacfes. Neste quesito, a abordagem agil se destaca devido a
imprevisibilidade ser natural em um ambiente natural. O PMBOK® (2011) ressalta que
métodos adaptativos devem ser aplicados em ambientes frequentemente mutaveis e
com dificuldades no levantamento de requisitos, assim sendo, sem definigdo de um
escopo completo.

Alguns temas sdo divergentes entre ambas as metodologias. Amaral et al.
(2011) destacam alguns que estédo apresentados a seqguir.

a) Autogestao

O conceito de autogestdo promove a autonomia do individuo em tomar as
decisOes e realizar o que julga correto. H4 um responsavel pela equipe, porém, todas
as decisbes ndo sdo tomadas por este individuo. Normalmente em equipes ageis 0s
colaboradores sdo especialistas e esta proatividade é apreciada durante o processo
(AMARAL et al., 2011). No entanto, os métodos tradicionais preocupam-se com a
documentacédo e que as decisdes devem ser tomadas por um responsavel. Em certo
ponto a seguranca na execucdo das atividades € maior, porém o processo é mais
lento e burocratico.

A valorizag&o do individuo perante a equipe e a organizagdo também distingue
a tradicional da agil. Em uma abordagem prescritiva, em que a documentacédo é
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essencial, as pessoas sdo dispensaveis pois teoricamente as informacbes e
conhecimento estariam registrados. Nas adaptativas a documentagéo € a mais enxuta
possivel e o individuo é valorizado acima de qualquer burocracia, ou seja, 0
relacionamento entre as pessoas é mais importante que um registro.

b) Incremento e simplicidade

Além do tratamento com a equipe, uma grande discrepancia entre ambos o0s
métodos sao as entregas do projeto. Na abordagem tradicional, defende-se a entrega
de um fim (produto, servi¢co ou processo) apos sua producao por completo. Nas ageis,
sdo entregues partes pequenas e em tempos pré-definidos.

Uma metodologia tradicional bem sucedida sofre poucas mudancas durante o
andamento do projeto e ha menos comunicacdo com as partes interessadas se
comparado com um método adaptativo. Vale lembrar que os incrementos devem estar
de acordo com o contexto que o cliente realizou a solicitacdo, portanto, nada deve ser
desenvolvido sem a justificativa de que deve estar disponibilizado no produto
(SBROCCO; MACEDO, 2012).

A qualidade do produto representa o ponto que ambas as metodologias
convergem. Em ambas um produto € qualificado no momento que atende o0s requisitos
das partes interessadas. Nos métodos adaptativos, isto deve ser feito da maneira mais
simples possivel e com 0 minimo de documentagcdo necessaria. Nas tradicionais, o
desenvolvimento de toda a fundamentagéo implica em tornar o processo e as entregas
mais lentas.

c) Comunicacao com o cliente

A interacdo com o cliente é realizada de forma mais ativa nas metodologias
ageis. Devido a obrigatoriamente estar presente na aprovacao dos resultados de cada
sprint, as partes interessadas também podem indicar a direcdo que o projeto tende a
seguir (SBROCCO; MACEDO, 2012). Nas abordagens tradicionais, o projeto cumpre
o planejado do inicio ao fim. O cliente participa ativamente na entrega final e pode ser
consultado eventualmente.

Entretanto, o cliente ndo deve atribuir uma comunicacdo excessiva a auséncia
de planejamento ou falta de qualidade técnica. O cliente deve ter conhecimento sobre
o funcionamento da abordagem agil e entender a importancia do relacionamento ativo
entre ambas as partes.

N&o existe uma metodologia perfeita. Cabe ao gerente de projeto analisar o
seu contexto organizacional e o projeto recebido.
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3 GAMIFICACAO

A gamificacdo (ou ludificacdo) € um tema que tende a ganhar cada vez mais
forca com o passar dos anos. Hoje, em meio a tecnologia ao nosso redor, jogar tornou-
se ainda mais facil e competitivo. Este assunto resume-se a ideia de aplicar o
contetdo de uma atividade gamificada para resolver problemas usuais, do cotidiano.

O conceito origina-se da palavra game (jogos, partida, em inglés) e ludico
(refere-se a jogos, brinquedos) de acordo com o dicionario HOUAISS (2009). Segundo
VIANNA et al. (2013), o termo foi abordado pela primeira vez a partir do programador
Nick Pelling, contudo, somente tempo depois este conceito realmente foi trazido a
tona. Os jogos fazem parte de toda vida, desde criancas até a melhor idade. BURKE
(2015) salienta que a gamificacdo atinge principalmente os jovens adultos nascidos
entre o inicio da década de 80 e fim da década de 90. As pessoas que nasceram neste
periodo cresceram em paralelo a evolucdo dos games e a facilidade de acesso aos
mesmos, portanto, possivelmente ja viveram uma experiéncia semelhante ao proposto
na ludificacdo. O elemento da competitividade, resultados, metas, solucdo de
problemas e trabalho em grupo, pontos cruciais de um jogo, Sdo 0 que tornam esta
tematica fascinante.

A gamificac&o concentra-se principalmente no fator motivacional, inclusive, que
€ o gatilho para o uso deste conceito neste estudo. ALVES (2014) relembra o fato de
gue muitos de nds ja tiveram a experiéncia de passar horas durante um jogo sem
parar. Em um ambiente empresarial, busca-se implantar este mesmo conceito em
busca de resultados. Superficialmente, a ideia de atingir uma meta para receber uma
recompensa aplicaria-se a um contexto de acordo com a estratégia da organizacao.
Consequentemente, para atingir o sucesso, 0 engajamento dos colaboradores €&
fundamental. Contudo, BURKE (2015) ressalta que a gamificacdo néo é retribuir o
funcionario, mas sim motiva-lo a conquistar a recompensa de maneira gamificada.

E importante lembrar que gamificacdo ndo esta ligada diretamente a
videogames. Jogos digitais podem ser utilizados como elementos para um fim em
especifico, todavia, este conceito abrange todo tipo de método que envolva o conceito
de jogos para alcangar um objetivo.

3.1 JOGOS

Conforme dito anteriormente, 0s jogos estao cada vez mais presentes no n0sso
cotidiano. Com a comodidade do smartphone, a qualquer momento é possivel
competir e distrair-se com um aplicativo. HUIZINGA (1999) destaca que a brincadeira
€ natural ao ser humano e até mesmo aos animais, no momento que ha uma atividade
com regras (mesmo gque sejam implicitas). O autor explica também que jogo se
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caracteriza como uma atividade que imersa seus participantes a uma nova realidade,
diferente do ambiente rotineiro.

Geralmente estdo presentes nos jogos trés atributos principais: points (pontos),
badges (comprovacéo de conquistas, niveis) e leaderboards (classificacdes).

Pontos sé&o requisitos principais de qualquer jogo, independentemente do seu
tema. Sao utilizados para definir a sua posicao atual dentro do ambiente, diagnosticar
suas recompensas, dentre outras finalidades. Em suma, demonstra 0 seu
desempenho durante o game. ZICHERMANN e CUNNINGHAM (2011) classificam o
sistema de pontuacdo em cinco tipos: experiéncia, resgataveis, de técnica, karma e
reputacao.

a) Pontos de experiéncia: sdo utilizados para demonstrar a sua evolucao dentro
do ambiente virtual. Normalmente estdo ligados a um ranking, que realiza a
comparacao entre os jogadores a fim de determinar o jogador com o nivel mais
alto.

b) Pontos resgataveis: podem ser obtidos a partir de uma moeda virtual do game.
Estas moedas séo atreladas ao jogador por meio de atividades cumpridas
dentro do ambiente ou com dinheiro real.

c) Pontos de técnica: estdo atrelados a uma ac¢éo especifica dentro do jogo, por
exemplo, um golpe que pode evoluir conforme os treinos realizados pelo
personagem.

d) Karma Points: raramente sdo utilizados nos jogos. Consistem em uma
recompensa por iniciarem a atividade gamificada, ou seja, vocé ganha pontos
por apenas abrir 0 jogo, além do seu desempenho.

e) Pontos de reputacdo: consistem em meios de avaliar o jogador em todas as
atividades que realiza, a fim de diagnosticar se o individuo é confiavel.

Badges sdo conquistas realizadas dentro do jogo e podem gerar uma
recompensa ao jogador. Normalmente o jogo tem a intencdo de engajar o jogador a
alcancar estes objetivos. Esta caracteristica também valoriza o ato de colecionar e
atingir metas (KUMAR; HERGER, 2013).

As classificacdes, ou leaderboards, tem o proposito de comparar os jogadores
e exibir quem possui a maior pontuagédo, quem realizou mais conquistas do game,
dentre outras formas de comparacdo. ZICHERMANN e CUNNINGHAM (2011)
ressaltam que em grande parte dos casos 0s jogadores ndo se preocupam com o que
realmente compde a classificacdo. Contudo, isto pode variar de acordo com o perfil
do jogador.

Um jogo pode ser classificado em diversas categorias. Por faixa etaria, género
e plataforma séao alguns exemplos. Contudo, todos eles compartilham de quatro itens
gue sdo base para qualquer atividade ludica, conforme VIANNA et al. (2013): meta,
regras, sistema de feedback e participacao voluntaria. A meta é o desafio, missédo que
0 usuario deve cumprir. Ao concluir com éxito, o jogador pode receber uma
recompensa tangivel ou elevar de nivel. No ambiente empresarial este termo pode ser
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aplicado da mesma forma, ao receber um vale para jantar com a familia ou com a sua
equipe de trabalho (Introdution to Gamification, 2014). Além disso, o atingimento da
meta pode proporcionar ao colaborador atingir um nivel superior, ou seja, receber uma
promocgao. As regras sdo necessarias para que o atingimento das metas seja feito
garantindo o0 mesmo ambiente para todos sem discriminacdo, tornando a conquista
legitima. A auséncia de regras provoca instabilidade e ndo caracteriza um ambiente
gamificado (ARRUDA, 2014). Além disso, o jogador deve ter conhecimento do seu
desempenho a partir de um sistema de feedback, ou seja, o atingimento da meta nao
deve ser uma surpresa. VIANNA et al. (2013) relembram que esta também é uma
poderosa ferramenta de motivacao, visto que o acompanhamento do desempenho
pode engajar o colaborador a atingir seus objetivos 0 quanto antes possivel. Por
altimo, a participacdo voluntaria exige o consenso da equipe perante as regras, 0
sistema de feedback e as metas a serem atingidas.

Os jogos hoje séo utilizados para diversos fins. Uma ferramenta de interacao
lidica na area da educacao seria util para ensinar algum contetddo que tornaria-se
macante em classe. O aplicativo Duolingo, que oferece o aprendizado de diversos
idiomas, é um bom exemplo desta ocasido. Além disso, um jogo pode ser uma 6tima
escolha caso o intuito seja a divulgacdo de um evento. Os resultados no aplicativo
podem lhe trazer beneficios dentro da festa.

3.2 ANALISE DE PERFIS

Durante uma atividade gamificada, seja uma partida de futebol ou um
videogame, expressa-se a personalidade do individuo com as atitudes e escolhas no
momento. Outrora, 0 mesmo pode simular um personagem na tentativa de ludibriar
seus adversérios a seu favor. Em uma partida de poker, por exemplo, as partidas sédo
decididas no momento que um dos jogadores manifesta-se de forma questionavel ao
fazer um blefe. Retrair-se na cadeira € sinal de inseguranca e caso seja detectado por
um adversério, é informacdo que pode decidir o duelo. Isto esta contemplado na
andlise de perfis. BARTLE (1996) em sua obra caracteriza os jogadores em quatro
tipos distintos: killers (predadores), achievers (realizadores), explorers (exploradores)
e socializers (socializadores). Os perfis estdo detalhados apés a Figura 5.

a) Predadores

Individuos com a personalidade caracterizada como predador sdo competitivos
ao extremo. Desconsideram o ambiente do jogo e a “convivéncia” em prol do
cumprimento dos seus objetivos e satisfacio pessoal. VIANNA et al. (2013) destacam
0os métodos adotados por estes tipos de jogadores. Muitas vezes, procuram intimidar
os adversarios de modo que sejam afetados psicologicamente ou tecnicamente
durante o jogo. Além disso, estes jogadores alegram-se ao identificar a derrota alheia
(KUMAR; HERGER, 2013). Ambos autores ressaltam que apenas proximo a 1% dos
jogadores possuem este perfil.
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b) Realizadores

Os realizadores, assim como os predadores, possuem aprego pela vitoria.
Contudo, a maneira radical de alcancar as metas nao € de natureza deste perfil. Sua
busca pelas conquistas sao feitas de maneira leal. Em qualquer estilo de jogo,
almejam o topo. Caso esta meta ndo seja cumprida, o achiever desinteressa-se pelo
jogo (ZICHERMANN; CUNNINGHAM, 2011). Atender esta fatia de publico € um
desafio para qualquer desenvolvedora de atividade ludica, visto que o fascinio pelo
jogo pode ser perdido facilmente. Além disso, obrigatoriamente deve apresentar
elementos de competitividade entre jogadores. De acordo com VIANNA et al. (2013),
individuos enquadrados nesta personalidade consistem em cerca de 10% do publico.

c) Exploradores

Este jogador busca conhecer todos os aspectos do jogo nos minimos detalhes.
E de suma importancia investigar o ambiente apresentado em busca de elementos
novos que possam aprimorar a jogabilidade. Para o explorador, a experiéncia da
vivéncia durante o jogo é mais importante que a Vvitéria (ZICHERMANN;
CUNNINGHAM, 2011). O destaque que procura receber dos adverséarios € o
reconhecimento sobre o seu conhecimento da atividade gamificada e néo
necessariamente a vitéria. Este perfil corresponde a aproximadamente 10% do publico
(VIANNA et al.,2013).

d) Socializadores

Os socializers ndo buscam a vitéria acima de tudo ou a experiéncia oferecida
pelo jogo. Neste perfil de jogador, as interacdes sociais sdo o principal atrativo e o que
importa para o individuo. Jogos com mecanicas e modos de jogo em grupo S&o 0s
preferidos e ndo necessariamente precisam promover algum tipo de competicao.
Conforme VIANNA et al. (2013), representam cerca de 80% do publico.

Figura 5: Perfis definidos por Richard Bartle

Predador Realizador

%Qec-- cTJ

<a% ~10%

Socializador Explorador

Fonte: adaptado de KUMAR; HERGER, 2013, p. 44
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Na andlise destes tipos de perfis € possivel diagnosticar a ligacdo que ha entre
a gamificacdo e o ambiente empresarial. Ao replicar as caracteristicas de cada
personalidade para o dia a dia de trabalho, deve-se tomar cuidado principalmente com
os predadores. De acordo com o perfil os jogadores apresentam resultados, mas nem
sempre de maneira legitima. Isto pode causar problemas para a equipe no momento
em que a trapaca utilizada traga algum maleficio geral. Por exemplo, em uma equipe
gue responde ao seu responsavel baseado no desempenho por horas registradas. O
predador € o membro da equipe com a média de horas por dia mais alta, porém, o
registro foi feito de forma ética?

Os individuos socializadores tendem a ter um melhor relacionamento com as
partes interessadas, seja o cliente ou a empresa. Contudo, ter uma boa relagdo com
todos nado deve ser confundido com praticar este contato na maior parte do tempo. Ou
seja, o socializador deve ter consciéncia do seu trabalho e que possui metas a cumprir.
Sua sede por atingir o objetivo ndo é a mesma de um colaborador realizador ou
predador, todavia, isto ndo Ihe deixa sem responsabilidades. Este perfil caracteriza-
se também por manter um ambiente saudavel na equipe. Como preza pela
comunicacgdo e vivéncias sociais, os conflitos ndo sdo bem-vindos. Nao se deve
confundir conflito com discussao.

Empregando um universo ladico, a personalidade realizadora € a mais
condizente com a lideranca da equipe. Seu empenho esta dirigido aos objetivos e ndo
abstém de relacdes sociais para que as metas sejam atingidas. Vale lembrar o quéo
penoso € o fracasso para este perfil. Portanto, uma equipe bem-sucedida deve conter
individuos de diversas individualidades, tornando cada ser Unico. O explorador pode
identificar uma vertente a ser seguida que ndo foi detectada pelo realizador. O
socializador, no momento que esta alinhado com a equipe, auxilia no engajamento da
equipe na retomada do rumo. O predador deve ser controlado, porém compartilhar
sua sede de vitéria com a equipe € uma 6tima ideia. Em sintese, ndao ha uma
personalidade perfeita, mas sim uma unido que traz frutos baseado em um processo
que esteja condizente com a gamificagéo.

3.3 MOTIVACAO

Para os gestores contemporaneos, manter seus funcionarios motivados é a
chave para 0 sucesso das equipes, consequentemente, alcancar os objetivos da
estratégia. Contudo, esta ndo € uma tarefa facil. Com o passar dos anos e a mudanca
de geragOes, conquistar o colaborador torna-se cada vez mais arduo. As empresas
gque conseguem engajar seus funcionarios tendem a ser mais competitivas e
sobretudo, visionada pelas pessoas. Ao passo que a organizagao se prova um local
atraente para se trabalhar, consequentemente a disputa pelo espaco pode ser
também um fator motivacional.
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A motivacdo, segundo MARINS e MUSSAK (2013), sdo as conclusbes
individuais que levam o ser a fazer suas escolhas. Portanto, um individuo motivado
possui a vontade de tomar estas decisdes e alcancar um objetivo. Os motivos em
grande parte dos casos advém de necessidades. (SILVA; RODRIGUES, 2007). A
organizacao pode ser a criadora destes desejos, no momento que é capaz de alinhar
seu pensamento para o futuro com as expectativas do funcionério. Ambos devem
crescer juntos e este pensamento também pode motivar o individuo.

Este conceito € detalhado em duas vertentes, conforme VIANNA et al. (2013):
intrinseca e extrinseca. Resumidamente, segundo o autor, a motivacdo intrinseca
baseia-se na curiosidade, vontade de aprender coisas novas, a novidade. Isto € a
motivacdo do individuo, sua recompensa € o0 alcance do objetivo. Na extrinseca,
KUMAR e HELGER (2013) evidenciam os exemplos que provocam esta motivacao de
acordo com fatores externos, por exemplo bens materiais e sentimento de culpa ou
derrota, provocados por alguma responsabilidade que néo foi alcancada.

Em gamificacdo nas organizacdes, almeja-se a motivagdo intrinseca nos
membros da equipe. BURKE (2015) comprova salientando que as recompensas a
nivel emocional (intrinsecas) sdo mais eficientes que a nivel transacional
(extrinsecas). Entende-se por transacdo algo que possui um periodo, ou seja, a
satisfacdo é temporaria. O sentimento de prazer ao cumprir um objetivo préprio ao
invés de visar apenas a recompensa € um desafio para qualquer gestor de projetos
ou de RH (recursos humanos). Em seus estudos, LAZZARO (2004) destaca os quatro
principais “sentimentos” (ou tipos de divertimento) que incentivam o usuario a jogar.
Séo eles: Hard Fun (jogar utilizando a estratégia, desafiar-se), Easy Fun (explorar o
jogo e aventurar-se), Altered States (sensacdo de alivio, sentir-se bem consigo
mesmo) e The People Factor (socializar com os jogadores). Todo individuo possui um
certo perfil que pode se encaixar de uma melhor forma dentro da ludificacéo.

Dentro da concepcado de motivacdo, BURKE (2015) classifica em trés
elementos. S&o eles: autonomia, dominio e propdsito. A autonomia caracteriza-se
pela permissdo ao jogador de tomar as proprias decisfes para alcancar as suas
metas. Como diz o nome, dominio trata-se de ter o controle de algo que nos é
relevante. Sentir-se motivado por executar uma atividade cujo controle total esta na
mao do jogador. Além disso, o propdsito conceitua-se em agir por uma vontade “acima
de si mesmo”. Isto significa que o objetivo a ser alcangado € mais relevante do que o
préprio individuo.

A teoria do Flow também é relevante ao estudarmos a ludificacdo e a
motivacdo. Seu idealizador foi Csikszentmihaly (1990) e trata basicamente da relacéo
entre anxlety (ansiedade) e boredom (tédio). A Figura 6 demonstra este
relacionamento.

Em suma, a teoria descreve que as tarefas que tenham um nivel muito alto
tendem a causar uma maior ansiedade no individuo caso seu conhecimento de como
resolver a mesma seja baixo. Em contra-partida, no momento que o individuo tem
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estudo e experiéncia para resolver os problemas, ele necessita de desafios para
manter-se motivado e ndo executar apenas tarefas com nivel baixo, portanto, pouca
ansiedade. Quando ha um meio termo entre as sensacdes, a pessoa esta no ambiente

desejado.

Figura 6: Diagrama flow

(Alto)

Desafios

(Baixo)

0 (Baixo) Técnicas (Alto) oo

Fonte: adaptado de CSIKSZENTMIHALY, 1990, p. 74

Os jogos sao atividades que estao presentes no cotidiano a tempos. Contudo,
a gamificacdo é um conceito atual pois esta alinhado com as personalidades das
proximas geracfes, que possuem maior contato e facilidade com tecnologia,
atividades gamificadas e por fim tornam-se mais competitivas. Portanto, a motivacao
€ 0 elemento principal a ser almejado ao aplicar um processo ludico em uma equipe,
neste caso, o laboratorio.
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4 TRABALHOS RELACIONADOS

Diversos trabalhos ja foram publicados e que possuem relacdo com esta
pesquisa. O cuidado das empresas em como controlar 0s seus projetos é o que pode
garantir o cumprimento dos prazos e evitar surpresas no gerenciamento de custos.
Neste caso, mesmo na utilizacdo de uma metodologia agil estas premissas devem ser
respeitadas. Varios trabalhos contemplam analises, comparacdes e juncbes das
abordagens prescritivas com as ageis.

Na pesquisa de CONFORTO (2009), o autor busca apresentar uma solugéo
para gestdo de escopo e tempo a partir de um processo desenvolvido pelo préprio. O
fluxo elaborado baseia-se em GAP (gerenciamento agil de projetos). Por fim, realiza
a analise para diagnosticar se o processo proposto foi efetivo.

A integracao entre os processos do PMBOK® e as técnicas do Scrum séo tema
de pesquisa de outros autores. KARDEC (2012) realizou esta pesquisa comparando
a metodologia tradicional com a adaptativa e mostrando como cada area de processo
do PMBOK® é abordada dentro do Scrum. Por fim, sdo comparadas as entregas finais
dos dois métodos.

Levando em conta o caso de KARDEC (2012), BOEING e SOUZA (2013)
estudaram um método semelhante de integracdo entre ambas as metodologias,
conforme o0 mesmo autor que embasa a proposta de solugcéo deste trabalho. Os
autores identificaram que € possivel aplicar em paralelo os conceitos destas duas
sistematicas sem que percam suas caracteristicas de agilidade e controle. Além disso,
VARGAS (2016) também estudou o uso do Scrum simultaneamente com uma
metodologia tradicional. A autora citou além do PMBOK® a integracdo com o método
PRINCEZ2, utilizado na Europa. Lembrando que ambas as publicacbes focam no
desenvolvimento &gil de software, mesmo que proponham a associa¢cdo com métodos
nao ageis.

Em relacédo a aplicacdo da agilidade proposta no Scrum, CARVALHO (2009)
utilizou-se das técnicas em uma organiza¢do desenvolvedora de software motivado
por, segundo o autor, a producdo de software nesta empresa ser totalmente
desorganizada. Ao término do processo, uma avaliacdo deve ser realizada para
diagnosticar os resultados da mudanca.

CRISTAL, WILDT e PRIKLADNICKI (2008) salientam também a motivagéo de
utilizar o Scrum em virtude de evitar documenta¢gfes que julgam desnecessarias,
burocraticas. A equipe reitera que o0s registros realizados seguidamente acabam
tornando-se macantes.

AUDY (2015) disserta sobre a resposta das equipes ao modificar sua forma de
trabalhar para o método Scrum, semelhante ao que € proposto neste trabalho. O autor
destaca também a necessidade da analise do grupo no que tange a capacidade de
auto-gestao.
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O foco deste trabalho destina-se também a integracdo com técnicas de
gamificacdo com o processo unificado entre Scrum e PMBOK®. LORIGGIO, FARIAS
e MUSTARO (2013) em sua publicacdo destacaram a aplicacao da ludificacdo como
motivagdo dos individuos de uma equipe. Os elementos presentes em jogos buscam
tornar a aprendizagem e aplicacdo do Scrum mais atraente, promovendo o
engajamento da equipe. McCLEAN (2015) durante seu estudo reforga esta teoria e no
Seu caso, as técnicas gamificadas devem ser iniciadas em uma equipe. Mediante o
sucesso, sera disseminado para as demais.

A aplicacdo da gamificacdo em ambiente empresarial € uma abordagem
relativamente nova. HAMARI e KOIVISTO (2015) destacam os motivos pelos quais
este tipo de servico pode ser utilizado. Justificam que a ludificacdo promove
motificacdes intrinsecas que provocam o individuo a participar da aplicacdo do
método. Acima de qualquer recompensa oferecida neste tipo de método, a
gamificacdo procura valorizar o fator pessoal, seja na relagdo com a equipe como a
valorizacéo do préprio individuo em engaja-lo a alcancar suas metas.

Estas pesquisas estdo relacionadas com o conteudo abordado no referencial
tedrico e na proposta de solucdo deste trabalho. Cada trabalho, de certa forma,
contribuiu para a continuacao desta monografia.
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5 PROPOSTA DE SOLUCAO

O processo apresentado deve ser aplicado ao laboratério de criacdo e
aplicacao de software, presente dentro da Universidade de Caxias do Sul. A sequir,
descreve-se a situacao atual do laboratorio e detalhes do processo atual. Além disso,
de forma detalhada estd4 apresentada a proposta de solugdo para os problemas
apresentados.

A andlise proposta baseia-se na obra de Fabio Cruz denominada Scrum e
PMBOK®: unidos no gerenciamento de projetos. O livro propde a integragéo entre a
metodologia tradicional e a adaptativa, de modo que ambas poderiam trabalhar juntas
em uma organizacdo. Em certos casos é necessario que sejam feitas entregas
rapidas, contudo, alguns controles descartados pelo Scrum séo resgatados dentro
deste processo de Cruz. Inclusive, o autor cita que esta metodologia agil ndo é
complexa como os processos do PMBOK®, porém, esta bem elucidado de acordo
com as técnicas que propde (CRUZ, 2013).

Este trabalho ndo propde a aplicacdo do método do autor em sua totalidade,
mas sim estudar e adequar sua proposta de acordo com 0 cenario em gue este sera
praticado. Muitas solucdes propostas por Cruz, devido ao reduzido numero de
pessoas e algumas restricbes de tempo (toda a equipe ndo esta no laboratério em
tempo integral), ndo seréo executadas.

Além disso, para promover a motivacao da equipe no uso do processo e engajar
novos alunos a ingressar no laboratério, durante as fases serdo aplicadas técnicas
baseadas em gamificacdo.

5.1 APRESENTACAO DO CENARIO

A Universidade de Caxias do Sul (UCS) foi criada em 1967 e atende algumas
cidades do estado do Rio Grande do Sul. Oferece cursos de graduacdo e pos-
graduacdo em &reas de diversas finalidades, humanas e exatas. O laboratério de
criacao e aplicacdo de software esta localizado no campus-sede em Caxias do Sul,
no bloco 71, direcionado para os cursos de tecnologia. Atualmente a universidade
oferece, na area de computacéo, os cursos de Ciéncia da Computacao, Sistemas de
Informacdo, Andlise e Desenvolvimento de Sistemas, Tecnologias Digitais e
Engenharia da Computacéo.

Hoje, a equipe do laboratério € composta por um corpo permanente de trés
professores (pode variar), um funcionario, cinco alunos em Trabalho de Conclusédo de
Curso, além das turmas das graduacdes que sdo acompanhadas pelos professores e
podem executar certas demandas. No segundo semestre de 2016, sete turmas foram
envolvidas nos projetos. Cada professor possui suas especialidades e baseado nisto,
assumem certo papel dentro dos projetos. Nesta equipe multidisciplinar ha
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especialistas em projetos, modelagem de software, programacéo para dispositivos
moveis, web e aplicagbes tradicionais para desktop. A universidade busca a
contratacdo de alunos para atender as necessidades do laboratério e em
contrapartida, oferece horas complementares pelo tempo aplicado em prol dos
projetos.

Os projetos recebidos podem ser classificados entre Académico, Mercado e
Startup. A partir da necessidade de atendimento dos projetos académicos o
laboratério foi criado. Contudo, com o passar dos anos e 0 sucesso dos projetos,
demandas classificadas como Mercado e Startup também surgiram. Os trabalhos
realizados e que exigem um investimento do cliente (baseado nas horas da equipe),
sao classificados como Mercado. Projetos Startup séo suportes a projetos que tem o
intuito de tornarem-se produto de uma futura empresa. Vale lembrar também que néo
ha restricdo de tematica das demandas recebidas, ou seja, o laboratorio atende todos
os tipos de servico, desde necessidades da Agronomia até jogos relacionados a bolsa
de valores.

O controle do processo atual e os documentos gerados é feito pela professora
responsavel pelos projetos e contato com o cliente. Dentro deste contato estédo
contemplados o levantamento de requisitos, possiveis conversas durante o
desenvolvimento e a apresentacao do produto final.

O desenvolvimento pode ser remunerado aos alunos, dependendo do projeto.
Além disso, conforme citado anteriormente, pode ser tema de projetos de disciplina
nas graduacdes e em trabalhos de conclusdo de curso, pesquisa e estagio. Em
sintese, o laborat6rio age como um portal que recebe as necessidades de criacao de
software e canaliza para desenvolvimento académico. Este desenvolvimento é
realizado pelo corpo de alunos, orientado pelos professores.

O laboratdrio hoje ja possui um controle dos projetos, porém, ha a necessidade
de aprimora-lo. Devido a equipe ser composta de alunos muitas vezes voluntariados,
a rotatividade dos colaboradores € alta e os Unicos fixos sdo os professores. Outro
problema citado € a falta de tempo dos professores para ser aplicado somente ao
laboratorio. A demanda é alta para uma equipe pequena.

5.2 PROCESSO ATUAL

O processo atual segue o fluxo apresentado nas figuras a seguir. A Figura 8
representa o inicio do sequenciamento das atividades. Na Figura 9, ha a continuacao
baseado nos resultados do processo antecessor.

E possivel conferir que ha um fluxo a ser seguido, portanto, ha um controle das
operacoes por parte do Gerente de Projeto. Este processo consiste na etapa antes da
producéo, ou seja, avaliacdo da possibilidade de desenvolvimento, levantamento de
requisitos, arquitetura e definicdo das equipes.
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Ao iniciar o projeto, o coordenador do laboratério incumbe-se de realizar uma
avaliagdo prévia e definir os requisitos (feitos utilizando o formato de historias),
juntamente com o diagrama de caso de uso. Além disso, deve esbocar uma possivel
arquitetura e o diagrama de classes que contemplariam o projeto. Futuramente em
reunido, estes artefatos serdo discutidos e readequados conforme a necessidade e a
opinido do professor especialista no assunto do projeto. Ndo esta apresentado no
processo, porém, neste momento € gerado o Termo de Abertura do Projeto, que
oficializa o seu inicio.

Com a definicdo confirmada dos artefatos, cabe ao coordenador do laboratério
criar e apresentar o plano de projeto. Este documento deve ser aprovado por ambas
as partes apos concluir se existira uma integracdo com outro sistema. Na necessidade
desta integracéo, o plano de projeto deve ser atualizado com os requisitos obrigatorios
a serem atendidos para que a comunicacao seja realizada.

No momento que o projeto esta definido e as possiveis integracdes sédo de
conhecimento do cliente e da equipe do laboratério, cabe ao coordenador do
laboratorio designar os colaboradores que formardo a equipe de desenvolvimento
deste projeto. Vale lembrar que, conforme descrito na Figura 9, os envolvidos podem
ser alunos de disciplinas em andamento, futuros formandos realizando seu trabalho
de conclusao de curso, estagiérios, etc.

A partir da Figura 10, iniciam-se as atividades de desenvolvimento do projeto.
O laboratério atualmente usufrui do sistema baseado em incrementos. Previamente,
deve-se garantir a disponibilidade dos recursos de tecnologia e infraestrutura,
essenciais para prosseguir as atividades. Todas as versfes do software passam pelo
fluxo de andlise, codificacdo e teste unitario. As ocorréncias encontradas nas
validacbes séo registradas.

O incremento gerado apoés o fluxo deve ser homologado pelo coordenador do
projeto e caso tenha integracdo com outro sistema, o cliente deve indicar se a
comunicacgdo esta de acordo e indicar as falhas, caso ocorram. Neste momento, o
processo retorna a fase de anadlise e os erros sao corrigidos. Por fim, o cliente deve
realizar uma atividade chamada “Aceite final”, que caracteriza a aprovacgao do produto
desenvolvido neste projeto. Apos a validagéo, € gerado o Termo de Encerramento do
projeto. Assim sendo, o0 projeto foi entregue e esta finalizado.

As tarefas sdo designadas a cada colaborador por meio de post-its em um
quadro. A utilizacdo de um software para este fim ndo foi bem aceito pela equipe,
devido a dificuldade na usabilidade.

Neste modelo, as colunas referem-se aos projetos e as linhas, os
colaboradores da equipe. Os nomes foram apagados para que o sigilo seja mantido.
Os post-its contém a lembranca do que deve ser realizado neste projeto pelo individuo.
Os prazos eram controlados por uma ferramenta, porém, nao foi bem aceita pelos
colaboradores e ndo é utilizada da melhor forma.
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O controle do andamento do projeto é feito por outro quadro, semelhante a um
Kanban, que possui as etapas definidas pela gerente de projeto. Est4 apresentado na
Figura 8.

O quadro possui cinco classificacbes respectivamente: suspenso, prospeccao,
concepcao, construcdo e entregue. Projetos suspensos nao estdo mais em
andamento. Prospeccdo esta em fase de negociagcbes, portanto, nenhuma
modelagem e desenvolvimento foi feita neste momento, contudo, ha a possibilidade
de tornar-se um projeto. Concepcéo significa que o trabalho foi aprovado com o cliente
e esta sendo analisado e modelado. Em construcdo, o projeto esta modelado e as
tarefas foram repassadas aos programadores. Entregue, esta no cliente em fase de
testes ou em modo producéo. Este processo hoje é feito totalmente de forma manual.
As Unicas aplicacdes auxiliares utilizadas hoje sdo software para modelagem UML,
software para modelagem BPMN, o software que recebe as tarefas (atualizado hoje
apenas pelo Gerente de Projeto) e o Google Drive para armazenamento de arquivos.

Figura 7: Situacdes dos projetos

Fonte: Préprio autor.



Figura 8: Processo de planejamento atual
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Figura 9: Execucéo do projeto atual
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5.3 PROPOSTA DE ADAPTACAO DO PROCESSO

As alteracdes no processo de gerenciamento de projetos do laboratorio foram
elaboradas baseado nas atividades propostas por CRUZ (2013). O autor desenvolveu
uma forma de integracéo entre a metodologia Scrum e 0s processos definidos no guia
PMBOK®. O sequenciamento das quatro fases esta apresentado na Figura 11. As
atividades de cada fase estdo demonstradas na Figura 10.



Figura 10: Processo completo
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Figura 11: Fluxo proposto
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Fonte: Préprio autor.

O grupo de iniciacdo implica nas atividades relacionadas as primeiras
comunicagcdes com o cliente e o acerto para a futura geracdo do produto. O
planejamento comporta todo o0 processo que embasara a execucdo, ou seja,
elaboracdo do escopo, documentos para o controle do projeto e levantamento de
requisitos. A execucao baseia-se no fluxo proposto pelo Scrum, porém com algumas
alteracdes de acordo com o contexto atual do laboratério. O encerramento faz o
levantamento das mudancas, caso necessarias, apos a apresentacao do incremento
final ao cliente. Promove o encerramento das atividades de controle proposta nas
etapas anteriores. O processo completo demonstrado na Figura 10 é detalhado nos
capitulos seguintes.

5.3.1 Iniciacéo

A fase de iniciacdo tem o intuito de formalizar o contato com o cliente e
promover o inicio do projeto. A Figura 12 apresenta o fluxo neste grupo de forma mais
clara, a partir de um recorte da Figura 10.

Comparando com o0 processo anterior, algumas atividades sdo mantidas. A
identificacdo e classificacdo da demanda sera feito da mesma maneira, ou seja, 0s
projetos ainda podem receber a classificagdo de Académico, Mercado e Startup. O
tipo do projeto é indiferente para as fases seguintes.

Apos a identificacdo da necessidade de demanda deste cliente e esta ja ter
recebido a sua classificacdo, deve ser realizada uma conversa com a parte
interessada para melhor entendimento do que deve ser desenvolvido. Esta conversa
ainda ndo € um levantamento de requisitos, porém, o gerente de projeto/analista de
negocio (no caso do laboratério, o mesmo professor executa as duas funcdes) deve
ter em mente o problema a ser solucionado e uma breve solugcdo que podera ser
adotada ou ndo. As atividades relacionadas a geréncia de projetos desde professor
relacionam-se com a administracdo geral do projeto, tais como o cuidado com a
equipe, as aquisicdes necessarias, etc. As funcdes de analista de negdcio dirigem-se
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ao levantamento do que o software devera atender, no momento, sem pensar em
como isto sera desenvolvido. Neste momento, sugere-se 0 uso da pratica 5SW2H.

A partir desta conversa, cabe ao gerente de projeto/analista de negocio definir
se a estrutura do laboratdrio é capaz de atender esta solicitagdo. Ou seja, deve
analisar as competéncias da equipe, a complexidade do projeto e diagnosticar a
possiblidade de progredir com o desenvolvimento. Caso prossiga, 0 primeiro passo é
0 encontro com o cliente para a definicdo dos requisitos (ou histérias, deve ser definido
pelo GP e equipe qual a melhor maneira para este projeto). Neste momento, todas as
necessidades que o produto deve atender sdo declaradas pelo cliente e devem ficar
claras para o analista, visto que posteriormente estas informagdes seréo repassadas
a equipe. Nao ha um documento formal que registre estas necessidades, porém, o
cliente deve analisar o registro feito e concordar com o levantamento.

Figura 12: Fase de iniciacéo
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Fonte: Elaborado pelo autor.

O registro embasara a criacdo do backlog do produto. Este documento sera a
base da equipe durante os sprints de desenvolvimento, pois contém todos os
requisitos a serem atendidos. A Estrutura Analitica de Projeto (EAP) deve ser
desenvolvida também para tornar a visualizagcdo mais clara do desenvolvimento de
cada requisito.

Apos a conclusédo da atividade precedente, devem ser documentados os dados
relacionados ao Termo de Abertura de Projeto (ver Apéndice A), que sao:

a) Situacgao atual;

b) Ciritérios de sucesso do projeto;

c) EAP realizada com o levantamento das histérias;
d) Marcos;

e) Partes interessadas;

f) Restricdes;

g) Premissas;
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CRUZ (2013) cita que é recomendado identificar o Termo de Abertura de
Projeto independente da sua complexidade. Apdés isto, 0 projeto € passado para a fase
de Planejamento. Caso ndo seja possivel acolher este projeto, o fluxo é finalizado.

5.3.2 Planejamento

O ciclo de planejamento € iniciado apds o sucesso da fase de iniciagdo. A
equipe pode atender esta demanda e o Termo de Abertura de Projeto foi aprovado.
As atividades executadas neste periodo estdo detalhadas na Figura 13.

Nesta fase, cabe ao gerente de projetos e a equipe levantar o detalhamento
necessario para a execucao das sprints do Scrum, como o software sera desenvolvido
e 0s controles propostos pelo PMBOK®. Portanto, o primeiro passo a ser dado neste
fluxo € determinar oficialmente quem sdo as partes interessadas, as formas de
comunicacao utilizadas, como deve ser feito o controle de qualidade e os possiveis
riscos do projeto. Estas informacdes estardo presentes no Plano de Gerenciamento
de Projeto. Este fluxo esta definido na Figura 14, retirado da Figura 10.

Baseado nas informacdes definidas na atividade anterior e no termo de
abertura do projeto, o gerente de projetos deve documentar as informacbes que
caracterizam o PGP (Plano de Gerenciamento de Projeto). O modelo esta
apresentado no Apéndice B. Este registro deve contemplar todos os dados
necessarios para a administracdo deste trabalho e deve ser disponibilizado a todos
da equipe. Séo eles:

a) Registro de requisitos/historias

b) EAP

c) Registro de partes interessadas

d) Registro de membros da equipe e funcbes
e) Registro de riscos

f) Registro de formas de comunicacao

g) Registro de requisitos de qualidade

h) Registro de aquisi¢cdes

i) Arquitetura e diagramas UML

A aprovacao por todas as partes interessadas e o time também é obrigatoria.
Esta validac&o existe para minimizar a chance de falta de algum aspecto.

A préxima atividade € o planejamento do escopo. Este momento € crucial para
a proxima fase e deve ser realizada com cautela e precisdo. A Figura 15 apresenta
como este subprocesso deve ser aplicado. Com os requisitos/historias declarados e a
EAP confirmada, € possivel desenvolver o backlog do produto, registrando as historias
de forma técnica. O gerente de projeto, juntamente com a equipe e o Dono do Produto
devem definir a prioridade de desenvolvimento dos itens estipulados. No futuro, isto
apoiara a criacdo das sprints de desenvolvimento.
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Figura 13: Fase de planejamento
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Neste momento o primeiro elemento da gamificacdo sera aplicado. Para
determinar a ordem de desenvolvimento sera aplicada a estratégia do Planning Poker,
gue resumidamente consiste em atribuir pontos a cada necessidade baseado na
complexidade e na importancia. Com os frutos desta reunido o backlog de produto
deve ser atualizado com as prioridades. Além disso, o gerente de projetos pode
elaborar o MDP, que identifica as relagBes entre os requisitos/historias.

Mediante o esclarecimento do problema que deve ser resolvido pela equipe,
cabem ao analista e aos desenvolvedores estabelecer qual sera a arquitetura logica
e fisica utilizada no desenvolvimento. Por exemplo, sera aplicado em uma plataforma
WEB ou serd um aplicativo para dispositivo movel? Deve ter as duas possibilidades?
Baseado nisto, qual sera o banco de dados que armazenara os dados? Visto que o
esqueleto do produto sera definido neste momento, esta andlise € de suma
importancia para o decorrer do projeto. O analista de sistemas deve documentar a
modelagem necessaria utilizando UML e esta fundamentacdo deve ser revisada e
aprovada.

Definidos os requisitos e a forma de desenvolvimento, o gerente de projeto
deve verificar se ha necessidade de o laborat6rio adquirir alguma ferramenta ainda
nao disponivel.

Antes da fase de execucédo o time deve identificar qual é a pontuacdo maxima
a ser atendida dentro de uma sprint, ou seja, qual € a velocidade de execucdo das
tarefas. No inicio, devido a este processo nunca ter sido aplicado, a estimativa pode
ser falha. Contudo, CRUZ (2013) ressalta que o importante é a estimativa existir, pois
mais que nao seja totalmente correta. Além disso, € obrigatério conferir o Plano de
Gerenciamento de Projeto e atualiza-lo caso tenha alguma mudanca, por exemplo, se
alguma necessidade de aquisicao foi identificada ou algum risco novo foi encontrado.

Por fim, o gerente de projeto deve levantar os recursos utilizados e desenvolver
o Plano de Gerenciamento de Custos (modelo apresentado no Apéndice C), que
recebera o valor dos recursos empregados no trabalho. Deve conter as informacdes
a sequir.

a) Lista de Aquisicdes realizadas e o valor acertado nos contratos;
b) Estimativa de custos baseada na EAP (valor/hora para desenvolver cada
requisito levantado para atendimento a este projeto);

Figura 14: Levantar informacdes das areas de processo
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Fonte: Elaborado pelo autor




Figura 15: Planejar escopo
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Devido a grande rotatividade da equipe, 0s alunos egressos recentemente no
laboratorio ter a mesma pontuacdo maxima de desenvolvimento, independentemente
da sua capacidade. Apés um periodo de trés meses de experiéncia, este tempo deve
ser revisto para otimizar o cadastro das sprints.

Baseado nas demais informacdes levantadas até o momento, o Plano de
Gerenciamento de Projeto deve ser consultado e atualizado com as informacdes
relacionadas diretamente ao software, tal como a arquitetura utilizada, linguagem de
programacao e banco de dados. Durante todas as atividades praticadas apés o
Levantamento das informacBes das areas de processo, alguns itens podem ser
identificados e ha a necessidade de atualiza-los no PGP. E de suma importancia que
este documento disponha de todas as informacdes desde projeto para fins de
rastreabilidades futuras.

5.3.3 Execugao

A fase de execucao do projeto comeca apos a conclusao das priorizagdes dos
requisitos/historias e definicdo da arquitetura. Neste momento é aplicado todo o
conceito trazido pelo Scrum, no que tange as sprints com tempo pré-determinado e

geracdo do produto de forma incremental. Além disso, neste momento a gamificacao
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€ aplicada efetivamente, buscando o engajamento da equipe. O fluxo desta fase esta
definido na Figura 16, advindo da Figura 10.

O ciclo inicia-se na cerimbnia de planejamento da sprint, cujo intuito é a
definicdo dos requisitos/historias que serdo atendidos no periodo definido. Os
resultados desta reunido sdo originados do backlog do produto ja priorizado, conforme
realizado na fase de planejamento. ApOs isto, estes requisitos devem ser
especificados em tarefas, que serdo desenvolvidas pela equipe. Nesta reunido
também ¢é realizada a atualizacdo do ranking de pontuacdo de acordo com as
historias/requisitos ja atendidos (ver capitulo 5.4).

Além disso, deve ser definido pela equipe e o Dono do Produto uma meta do
Sprint, ou seja, ao fim deste “jogo”, quais devem ser os resultados. A meta, além do
sistema de classificacdo, é outro elemento advindo da gamificacdo. Colaboradores
com espirito competitivo tendem a trabalhar de maneira mais ardua para alcancar o
objetivo definido. Nesta cerimdnia devem ser marcados encontros durante o periodo
para conversas breves sobre o projeto. Como os professores e alunos nao dedicam
todo o tempo para o laboratorio, infelizmente ndo ha possibilidade da aplicacdo da
pratica de Reunido Diaria. Porém, alguns encontros sdo relevantes e devem
acontecer. Finalizada a cerimonia de planejamento, a equipe engaja-se a realizar a
sprint. Este processo deve seguir as seguintes atividades, conforme a Figura 17.

As tarefas devem ser registradas no taskboard, assim, a equipe tem
conhecimento da situacdo de cada demanda e em requisitos Tl (Término para Inicio),
identifica-se quando é possivel iniciar o desenvolvimento que dependia de outra
tarefa.

O quadro deve ser semelhante a um Kanban, ou seja, os requisitos/histérias
aguardando desenvolvimento, em andamento, finalizados e aguardando validagédo. O
colaborador devera desenvolver a tarefa considerando a arquitetura légica e fisica
definida no planejamento. Isto € importantissimo para que a qualidade futura seja
garantida. Ao fim do desenvolvimento, é gerado um incremento do software e a tarefa
€ modificada para a situagcado “Resolvida”. Ao fim do sprint, todo o desenvolvimento
deve gerar uma versao final que sera apresentada ao Dono do Produto. Além disso,
duas cerimbnias sdo executadas. A Revisdo do Sprint determina o que foi
desenvolvido ao longo do periodo e o que sera apresentado. Deve garantir juntamente
com a equipe a qualidade deste incremento, ou seja, se foi desenvolvido de acordo
com a modelagem e atende a proposta dos requisitos/histérias. A retrospectiva tem o
objetivo de diagnosticar possiveis imprevistos e problemas encontrados durante o
sprint. Antes do inicio do proximo ciclo, os itens encontrados pela equipe devem ser
propostos durante a cerimdnia de planejamento e ideias para solu¢do sao propostas.

A apresentagdo da versdo podera ser aprovada ou ndo. Caso o produto esteja
em desacordo, cabe ao time identificar as mudangas necessarias, compara-las com o
backlog do produto e remanejar as sprints seguintes. Novamente, ndo ha um
documento padrdo que receba os requisitos de alteracéo.
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Fase de execucao

Figura 16

seduepnw
3p ons1bay

sojuaWeuIaIL

1e323x3

> FLSUETTEVESY ouawWeuIa)
seSuepnw wnbje 3p 3pepissadau
Jeaunusp| opezijeal gJa3s 1e3ynuap|

iselessadau
oes seduepnjy

odods3
op ogbepiieA

Bopyoeq ey

(ompoid
3p Boppeq

Sepez|eal Wasds

soaneledaid

wuds
ewixoid e ejed

B Se3UBpNW JE2ULSA © Jedyipow

OlIBSS303U 3

seduepnpy seduepnw
3p onsibay Jeaynuap|

wis
oen ouIWaul [SUETTENRT]
< own e 3
uasaudy
% 03 35 JedYUN
cowoud :opeacide
153 0INpOI4 oUW

_ uuds
op ealpadsonal

3p EnOWIA) JezIeay

wuds 0p 0BsINSI 3P
BlUOWII3) Jezi|e3y

OJUBWIA|0AU3SIP E
2p
WLds Jen2axg

l

J

P

Jucs 853U SOPIpU3le

w2135 e Boppeq ;A ep e33W IUY3Q
op soysinbas Juyaq _ 5301UN3J Jede

'

seuessazsu
seduepnw

_ uuds o
uuds awenpJedijde eled

Jeaide 3 unndsig

wuds
ep cswelzue|d
3p eUOWLI3) JeiIu|

0oedNIAX;

Fonte: Elaborado pelo autor



65

Caso o sprint executado tenha sido o Udltimo, o incremento gerado sera o
produto final aguardando a validacdo. Portanto, esta apresentacdo validara se o
produto atende as expectativas do cliente. As validacdes de qualidade durante o
processo Scrum tornam baixa a probabilidade de reprovagdo. Da mesma forma, caso
mudancas sejam necessarias, uma nova sprint deve ser elaborada para o
desenvolvimento das solu¢gées. No momento que o incremento final € aprovado, o
gerente de projetos deve diagnosticar a necessidade de treinamentos do produto
desenvolvido, agenda-los e executa-los.

Figura 17: Sprint
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Fonte: Elaborado pelo autor

5.3.4 Encerramento

Ao passo que os treinamentos foram finalizados e o produto entregue com a
validacdo do cliente, o projeto chega a fase de Encerramento. Nesta altura da
aplicacao do processo proposto, as seguintes atividades devem ser executadas (ver
Figura 18, originada da Figura 10).

Figura 18: Fase de encerramento
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A finalidade da fase de encerramento, em suma, € atualizar a pontuacdo dos
colaboradores neste projeto, encerrar contratos em aberto com fornecedores e
formalizar o término juntamente com as partes interessadas. Ambas as partes devem
aprovar o Término de Encerramento do Projeto (ver Apéndice D). Neste, o gerente de
projeto e a equipe devem definir as licdes aprendidas durante todo o0 processo com o
intuito de promover a melhoria continua.

5.4 FORMAS DE ENGAJAMENTO

Conforme salientado na apresentacao do cenario, o laboratério de criacdo e
aplicacao de software possui uma rotatividade alta de colaboradores. Pelo aluno nao
ter uma ligacdo formalizada com o local (ndo ha contrato), possui a liberdade de
desligar-se quando quiser, inclusive em meio a um projeto. Portanto, uma das
finalidades deste trabalho, além de propor o aprimoramento da coordenacdo do
processo, € engajar 0s atuais presentes na equipe e cativar mais alunos a produzir e
principalmente aprender no laboratorio.

Para isso, a gamificacdo aparece como a metodologia ideal para o ambiente.
Devido ao laboratério estar presente no bloco de tecnologia da universidade, ha uma
grande chance dos alunos identificarem-se com a proposta gamificada pelo seu perfil
ja acostumado com jogos. Além disso, propde-se uma competitividade entre os
integrantes no que tange a sua producdo dentro do laboratério e o favorecimento do
relacionamento com colegas da area.

As atividades a seguir devem ser aplicadas no laboratério como modo de
ludificacéo:

a) Pontuacéo e Ranking

O método Scrum concentra-se no desenvolvimento em ciclos fechados de
tempo. Estes fluxos contém tarefas a serem desenvolvidas com certa pontuagao
baseado no esfor¢co e na importancia. Esta atividade propde o armazenamento dos
pontos produzidos por cada colaborador, ou seja, o nivel das atividades que cada
individuo produziu de acordo com o planejado. Ao passo que o colaborador esta
engajado com o projeto, atingindo as metas do sprint por realizar os objetivos, pontos
sdo acumulados. A aplicacdo deste meétodo influencia principalmente os individuos
identificados com os perfis Predador e Realizador. A motivagéo intrinseca que os
remete a almejar a vitoria e portanto, teoricamente, produzirdo mais. A competitividade
€ o0 prazer.

O sistema de ranking apresenta os colaboradores que teoricamente sdo mais
eficientes, visto que estdo pontuando devido a alcancar os objetivos do planejamento.
Além disso, é possivel identificar se o individuo esta colaborando com o projeto, sendo
uma ferramenta para o gerente de projeto identificar a necessidade de motivacéao de
um integrante da equipe. A atualiza¢do deste ranking esta presente no inicio de cada
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sprint, ou seja, baseia-se na aplicacdo do colaborador no ciclo anterior. Na ceriménia
de planejamento do sprint ha o feedback da etapa precedente, portanto, o colaborador
recebera a pontuacdo somente caso tenha concluido sua pendéncia em tempo. Isto
determina o desempenho do individuo, além de auxiliar no possivel recalculo do
maximo de pontos atendidos pelo time.

Além disso, o colaborador pode elevar sua pontuacéo a partir de duas outras
maneiras. Conforme citado anteriormente, a falta e rotatividade de pessoal € um
problema enfrentado hoje pelo laboratério. Logo, faz-se a necessidade de cativar
voluntarios para compor a equipe. A metodologia oferece pontuacao bénus aos alunos
que indicarem colegas a participarem do projeto, incentivando os individuos com perfil
de jogador Socializador. Portanto, seu desejo € uma equipe que esteja unida em prol
do objetivo. Caso consiga engajar seus colegas, sua motivagao intrinseca tende a
crescer cada vez mais. Além disso, no momento que o componente da equipe propde
uma mudanca valida a ser aplicada no processo, recebe pontuag¢do bonus também.
O colaborador Explorador € ideal para este fim, pois durante seu processo de
desenvolvimento procura perceber o todo ao seu redor e tera facilidade no
reconhecimento de possiveis mudancas.

b) Niveis

Os colaboradores da equipe, baseado no sistema de pontuacdo, também
recebem niveis. Por ser localizado no bloco de Tl e projetos voltados a tecnologia,
sugere-se a utilizacdo de niveis e uma evolugéo gradativa. Os alunos devem buscar
0S niveis conforme seus avangos nos projetos Scrum.

A recompensa oferecida pelo laboratério e consequentemente pela UCS sao
horas complementares. No término da graduacao, é obrigatério o cumprimento de
uma carga horaria de atividades além dos estudos da disciplina, portanto, o tempo
destinado aos projetos destina-se a conclusdo do curso. Além disso, um bom
desempenho e competéncias registradas neste sistema mostra a eficiéncia do aluno
e favorece para possiveis oportunidades no mercado identificadas pelos professores.
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6 DESENVOLVIMENTO DA SOLUCAO

O presente capitulo demonstra o desenvolvimento da solucéo aplicada ao caso
do laboratério de criacédo e aplicacdo de software. A secdo apresenta a avaliacdo das
ferramentas e a implementacéo da proposta.

6.1 AVALIACAO DA FERRAMENTA

Para aplicacdo do processo para o laboratorio, cogita-se algumas ferramentas
que possam atender o fluxo proposto. Estas ferramentas devem possuir as
funcionalidades que o sequenciamento de atividades propfe, os elementos de
gamificagcdo, além de ser atrativo para o usuario.

Neste caso, trés ferramentas sao avaliadas para indicar o caminho a seguir. Ha
a possibilidade destas aplicacbes serem utilizadas nos trabalhos do laboratorio,
portanto, esta fase de avaliacdo € muito importante. Assim sendo, alguns critérios de
avaliacdo devem ser levantados para garantir o éxito deste julgamento. A ISO/IEC
9126 em conjunto com a ISO/IEC 14598 normatizam esta analise, conforme explicito
na secéo 6.1.1.

6.1.1 NBR ISO/IEC 9126 e 14598

As normas NBR ISO/IEC 9126 (2001) e 14598 (1999) indicam como uma
avaliacdo de software deve proceder para garantir que atenda o que é proposto, ou
seja, seu nivel de qualidade. Neste trabalho ndo esta elucidado detalhadamente como
as normas estdo constituidas. Em suma, estes documentos s&o utilizados para
avaliacao e auxilio para comparacédo de software baseado em critérios de qualidade.
A ISO/IEC 9126 (2001) declara como levantar requisitos de qualidade e a ISO/IEC
14598 (2001), como realizar o processo de avaliacao.

A ISO/IEC 9126 (2001) define um modelo de qualidade baseado em requisitos
de qualidade interna, externa e em uso. A qualidade interna refere-se a constituicdo
do software e formas de avaliacfes internas, tais como a revisdo de codigo e testes
automatizados. A qualidade externa aplica-se ao que é visivel e sentido durante os
testes do avaliador, critérios como desempenho e defeitos apresentados apos a
geracdo da versao do software, por exemplo. Por fim, a qualidade esperada pelos
usuarios que utilizam o produto € chamada de qualidade em uso.

Foram levantadas cinco subcarateristicas julgadas como mais relevantes na
avaliacdo da ferramenta, devido a serem obrigatdrias para o produto final. O software
deve possuir estas caracteristicas para ser considerado adequado ao laboratorio. No
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grupo Funcionalidade, a Adequacéo e a Acuracia estdo sendo avaliados. Além disso,
no ramo Usabilidade, a Operacionabilidade e Apreensibilidade sao critérios de
julgamento. A Coexisténcia, subcarateristica de Portabilidade, também sera medido.
A seguir estao esclarecidos os significados de cada subcaracteristica.

a) Adequacéo: aptidao do software para atender as necessidades do usuario;

b) Acuracia: capacidade do software de demonstrar resultados exatos, diante do
gue foi acordado com as partes interessadas;

c) Opercionabilidade: competéncia do software para permitir o usuario utiliza-lo
corretamente;

d) Apreensibilidade: tendéncia do software a possibilitar que o individuo aprenda-

0O,

e) Coexisténcia: Acessar o produto em diferentes sistemas operacionais mas com
0 mesmo ambiente.

Baseado nos critérios acima, a norma ISO/IEC 14598 (1999) orienta a levantar
métricas que possam ser medidas e gerar valores possiveis de avaliacdo. Neste
trabalho, as métricas serdo definidas a partir de requisitos para cada subcaracteristica.
Os requisitos estéao definidos a seguir:

a) Adequacéo:

Nogs~wNE

Capacidade de registrar tarefas detalhadamente;
Capacidade de registrar o que foi feito em cada tarefa;
Comportar varios usuarios para acessar o projeto;
Gamificacdo baseado em resultados;

Registro de documentos;

Armazenar backlog do produto;

Software deve ser gratuito;

b) Acuracia:

1.
2.
3.

Capacidade de apresentar o que foi realizado em cada tarefa;
Capacidade de demonstrar o andamento do projeto;

Permitir visualizar os resultados da pontuacdo baseado na
gamificacao;

c) Operacionabilidade:

1.

5.

Capacidade do software de indicar o caminho que o usuario deve
seguir nos primeiros acessos;

2. O software possui manual de operacgoes;
3.
4. O produto possui validacées de tipos de valores inseridos nos

O software apresenta avisos legiveis de erros nas operacoes;

campos;
O software possui o idioma adequado para a equipe;

d) Apreensibilidade:

1.

O software possui manual de instrucoes;
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2. Numero de cliques para o cadastro da primeira tarefa sem necessitar
de auxilio e sem consulta ao manual;
3. O software utiliza a gamificacdo para guiar o usuario durante o uso;

e) Coexisténcia:
1. O software esta presente em mais de um sistema operacional;
2. E possivel acessar suas funcionalidades a qualquer momento;

A partir destes requisitos, trés produtos seréo avaliados utilizando o calculo de
meédia ponderada. Cada requisito podera receber uma nota de um a cinco, que deve
ser aplicada logo em seguida em uma média ponderada. Neste método, as
subcaracteristicas recebem pesos de acordo com a sua importancia e o impacto da
mesma no projeto.

No capitulo 6.1.2, sdo demonstrados os resultados da avaliacdo aplicada
baseado nas métricas.

6.1.2 Resultados da avaliacao

Os resultados estédo apresentados na Tabela 1. As ferramentas avaliadas foram
os softwares Asana?, Redmine* e Wrike®. Os produtos escolhidos foram determinados
a partir de um levantamento prévio que avaliou softwares de gestao de projetos. Além
disso, poderiam ser usados em um método agil. Outras ferramentas foram observadas
mas que nao estdo nesta avaliacdo, tais como o Producteev, Trello e JProject-open(.

O software para gestao de projetos Asana foi escolhido devido a sua facilidade
no aprendizado, sua portabilidade para outros sistemas operacionais e por oferecer
uma interface amigavel. Além disso, permite o acesso multiusuério ainda na verséo
gratuita, o que torna mais interessante ao laboratorio. A respeito da sua integracao
com outros sistemas operacionais, a possibilidade de baixar o aplicativo para o
smartphone e acompanhar o andamento do projeto a qualguer momento pondera o
software positivamente dentre boa parte das ferramentas avaliadas. Para comprovar
a eficiéncia do Asana, os autores SMITS e MOGOS demonstram o uso da aplicacao
no European Conference On Information Systems (2013). Utilizaram-se desta
ferramenta na sua pesquisa sobre o impacto das midias sociais no desempenho dos
negocios. A ferramenta foi aplicada no setor de marketing e por ela foi possivel
monitorar as tarefas de cada usuario. Desta forma, a pesquisa dos autores foi bem-
sucedida usufruindo dos artificios desta aplicagao.

8 Link: https://asana.com/
4 Link: http://www.redmine.org/
5 Link: https://lwww.wrike.com/pt-br/
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A ferramenta open-source Redmine também esta dentre as escolhidas para a
avaliacao principalmente pela sua possibilidade de customizagcdo, mesmo que né&o
esteja dentre os requisitos avaliados. Isto é necessario pois caso nao seja possivel
encontrar uma ferramenta que atenda o processo proposto, uma adequacéao deve ser
realizada e o Redmine esta disponivel em cédigo aberto, caso necessario. O idioma
portugués suportado pela aplicagdo também é um quesito diferencial dentre os
demais. Possui também outras aplicacbes que integram diretamente com o sistema.
Durante o Malaysian Conference in Software Engineering (2013), apresentou-se a
possibilidade do uso do Redmine na aplicacdo de um processo agil, demostrando a
sua adaptabilidade a ambientes diversos. Sua flexibilidade comparada a um software
especifico para métodos ageis, conforme demonstrado no artigo elaborado neste

evento, torna-o interessante para utilizacao no fluxo indicado neste trabalho.

Por ultimo, a aplicacdo Wrike surge como o principal concorrente do Asana e
promove-se citando que sua usabilidade é consideravelmente melhor. Na avaliacéo,
o principal critério a favor desta ferramenta é a sua maior integracdo com o formato
agil, contudo, perde pontos por sua versao gratuita ser disponibilizada por apenas um
més. NASCIMENTO (2017) destaca a possibilidade de geracdo de relatorios
demonstrando a situacdo dos projetos e o uso de métricas automéaticas para
levantamento de desempenho. Este Ultimo quesito pode ser aproveitado durante a
aplicacao do processo abordado neste trabalho.

Antes de apresentar a tabela, alguns detalhes s&o cruciais para o entendimento
da avaliacdo. Os requisitos determinados com peso dez sdo obrigatorios para o
projeto, portanto, no momento que a ferramenta ndo atende a necessidade a mesma
nao € ideal para o processo. A avaliacdo foi feita utilizando uma técnica de
Observacao Simples. GIL (2008) cita que este método pede ao menos um controle
sobre os dados, que esta apresentado na Tabela 1. Esta observacédo foi realizada
baseado na opinido do autor. Cada requisito pode receber uma nota de 0 a 5,
conforme a sua adequacao com o item avaliado.

A Tabela 1 esta apresentada a seguir.

Tabela 1: Resultados da Avaliagao

Requisito Asana Redmine Wrike
Adequacéo
1 Capacidade de registrar 10 4 5 5
tarefas detalhadamente
5 C§p§C|dade de registrar o que 9 5 3 5
foi feito em cada tarefa
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Requisito Peso Asana Redmine Wrike
3 Comportar varios qsuanos 10 5 5 5
para acessar o projeto
4 Gamificacéo baseado em 10 0 0 0
resultados
5 | Registro de documentos 7 3 5 5
6 Armazenar backlog do 8 0 0 5
produto
7 | O software deve ser gratuito 10 5 5 0
Acurécia
Capacidade de apresentar o
8 | que foi realizado em cada 9 2 3 5
tarefa
9 Capacidade de demonstrar o] 8 5 3 5
andamento do projeto
Permitir visualizar os
10 | resultados da pontuacdo 10 0 0 0
baseado na gamificagéo
Operacionabilidade
Capacidade do software de
11 |nd|cfa.r 0 caminho que 0 7 5 0 3
usuario deve seguir nos
primeiros acessos
12 @) softV\iare possui manual de 6 5 5 5
operacdes
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Requisito Peso Asana Redmine Wrike
O software apresenta avisos
13 | legiveis de erros nas 6 5 5 5
operagdes
O produto possui validacdes
14 | de tipos de valores inseridos 5 5 3 3
nos campos
15 O software possui o |gl|oma 7 3 5 3
adequado para a equipe
Apreensibilidade
Numero de cliques para o
16 cadastro,c_ia primeira tarefa 7 4 3 5
sem auxilio e consulta ao
manual
O software utiliza a
17 | gamificag&o para guiar o 8 0 0 0
usuério durante o uso
Coexisténcia
O software esta presente em
18 | mais de um sistema 9 5 5 5
operacional
E possivel acessar suas
19 | funcionalidades a qualquer 10 5 5 5
momento
MEDIA PONDERADA 2,99 2,97 3,37

Fonte: Préprio autor.
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Diante da avaliacdo das ferramentas perante cada requisito, a ferramenta que
se mostrou mais adequada com a proposta de adequacao do processo do laboratério
foi o software Wrike. Suas utilidades mais proximas a gestdo Agil favoreceram-no
neste caso.

Todavia, na avaliacdo dos requisitos obrigatorios (peso dez), nenhuma das
ferramentas atendeu as expectativas de algumas necessidades. Os itens quatro e dez
nao foram atendidos por nenhuma das quatro aplicacdes e o item sete nao foi atendido
pelo proprio Wrike. Ou seja, o software vencedor se destacou das demais em varios
guesitos com peso menor, porém, em elementos obrigatérios o mesmo foi inferior.

A avaliacdo diagnosticou que nenhuma ferramenta estd preparada para
atender o processo alternativo. Portanto, devido a sua capacidade de manipulacéo
por ser codigo aberto, foi optado por uma adaptacdo ao software Redmine. Esta
ferramenta poderia receber uma nota maior devido a este ponto, mas a possibilidade
de customizacéo nao foi avaliada.

6.2 EXECUCAO DA SOLUCAO

Alguns plugins para o software Redmine foram selecionados a fim de
adequarem-se ao processo. Devido ao fluxo propor a gestdo agil com motivactes
gamificadas no decorrer das atividades, foi necessario realizar a pesquisa de artificios
que proporcionam este ambiente e que sejam adequados com a plataforma. Assim
sendo, o detalhamento da execucao da ferramenta selecionada para gerir o processo
esta descrita nos capitulos seguintes.

6.2.1 Extensodes

O Redmine, por ser software livre e disponivel publicamente, € incrementado
todos os dias por usuarios ao redor do globo. A aplicacdo oferece a possibilidade de
incrementos do programa por meio de extensdes ou por integracdo via API.

Neste trabalho, € proposto o uso de dois plugins trabalham que integrados
diretamente ao codigo do Redmine, a partir dos métodos de integracdo com as tarefas,
projetos e demais funcionalidades do sistema. Também ¢é indicado que néo seja
alterado o codigo principal do Redmine, apenas evolui-lo com as ideias propostas
pelos desenvolvedores. Na instalagdo, o Ruby oferece a possibilidade de “migrar”’ o
cadigo do plugin para a aplicacao principal, portanto, incluindo as chamadas para as

telas da extensao e a criacdo das novas tabelas no banco de dados.

Diante do cenario proposto, uma aplicacéo que permita uma gestéo agil e visual
das tarefas é crucial para a aplicacdo do processo. As métricas citadas durante a
avaliacdo também foram consultadas neste momento.
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Por tratarem-se de aplicacGes independentes, ndo ha uma integracédo direta
entre as extensdes. Durante a andlise foram simuladas algumas situa¢fes baseado
em um ambiente real e testado o uso da aplicacédo. Visto que o uso de ambas em
paralelo é possivel sem readequar alguma fase do processo. A estrutura
representativa desta integracao esta definida no centro da Figura 19. O Redmine
disponibiliza a plataforma para uso dos dois plugins, que oferecem as funcionalidades
para aplicacdo do processo. A ferramenta opera em ambiente Web e respeita a
arquitetura conforme a Figura 19. Cada extensao esta descrita nos itens a seguir.

Figura 19: Arquitetura Logica e Fisica

Regra de Negdcio 8]

Interface  §] Ruby on Rails g] Persisténcia 8 |
HTML 8] Redmine 8] MysaL 8]
- ---- H et I et -+-1
) T o
£55 @ Extensao para Gamificagéo g] Extenséo para Gestéo Agil {]

Fonte: Préprio autor.

a) Agile Light

Y

A extensdo melhor avaliada para a adequacdo a metodologia &gil foi a
aplicacdo disponibilizada gratuitamente pelo grupo RedmineUP®. O plugin conta com
todas as técnicas essenciais para uma eficiente aplicagdo do método. Possibilita a
criacao do Backlog do Produto, permitindo o armazenamento de todos os requisitos a
serem atendidos no projeto. Atende o controle de situacdes de cada tarefa e a
apresentacao por meio de um Taskboard.

A ferramenta possibilita outras formas de analise, por exemplo, o grafico
Burndown para anélise de desempenho. Além disso, é possivel aplicar medi¢des de
diferentes formas para cada tarefa, utilizando Scrum Points e prioridades.

Permite armazenar as atividades aplicadas a cada necessidade, viabilizando
no futuro uma andlise de desempenho que pode ser feita em conjunto com o ranking
das atividades gamificadas. Sua aderéncia com o Scrum em conjunto com as
funcionalidades existentes do Redmine encaixa com a proposta deste trabalho.

6 Link: https://www.redmineup.com/pages/plugins/agile
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b) Gamification Plugin

A extensdo que propicia a gamificacdo dentro do Redmine foi feita pelo
desenvolvedor Kazuto Horita, que disponibilizou seu cédigo no GitHub’, sem fins
lucrativos. Seu plugin permite a atribuicdo de pontos ao usuario por tarefa, por edicao
das tarefas e por atualizacdes na Wiki do projeto (em certas demandas, isto pode
tornar-se muito util principalmente no laboratoério, em que o fluxo de colaboradores é
alto). Além disso, € possivel qualificar cada individuo participante do projeto
externamente as tarefas, uma forma de elogio pelo trabalho executado no projeto.
Todas estas informacdes sdo apresentadas em forma de ranking. Esta demonstracéo
inclusive encontra-se em uma das etapas do processo proposto, comprovando a
conexao entre a extensao e a integracao tradicional-agil em pauta.

6.2.2 Instalacao, Implantacéo e Treinamento

Conforme salientado na explicacdo da arquitetura légica e fisica, o sistema
opera a partir de um ambiente web. Portanto, para visualizagdo das interfaces e
interacdo com a aplicacdo, é necessario um navegador de preferéncia do usuario.

Neste projeto o Redmine foi aplicado a partir de uma solucdo disponibilizada
pela organizagdo Bitnami®, denominado de “Bitnami Redmine Stack”. O formato
disponibilizado oferece a instalacdo semelhante a qualquer software Windows, ou seja
basta selecionar o diretorio de destino e o instalador faz todo o trabalho. Esta
instalacdo contempla o uso do Apache (servidor Web), a aplicagcdo Redmine, o banco
de dados (MySQL) e a ferramenta auxiliar para interagir com a base de dados
(phpMyAdmin).

Apbs a conclusdo da instalagdo, o proximo passo € a integracdo dos plugins.
Para isso, o Bitnami Redmine Stack oferece um console que permite a interacéo
diretamente com o Ruby on Rails. A obtencéo de cada um é feita de forma diferente.
A extensdo para gamificacdo estd disponivel diretamente no site do GitHub e é
possivel efetuar o download do arquivo compactado. A extensdo para gestao agil €
enviada por e-mail pela RedmineUP. Nesta mensagem ha o link que permite a
descarga do arquivo compactado deste plugin.

A migracdo dos arquivos para o Redmine é feita através do console citado
anteriormente. Os seguintes passos devem ser executados para que a integragao seja
concluida com éxito.

1. Os arquivos compactados devem estar presentes no diretério
\apps\redmine\htdocs\plugins;
2. Abrir o console do Bitnami Redmine Stack;

7 Link: https://github.com/mauricio-camayo/redmine_gamification_plugin
8 Link: https://bithami.com/stack/redmine
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Digitar o comando: bundle install --without development test --no-deployment;
Digitar o comando: rake redmine:plugins:migrate RAILS ENV=production;
Parar o servico do Bitnami Redmine Stack e iniciar o servico nhovamente;

Abrir o Redmine localizado na prépria maquina usando um navegador. Digitar
o endereco: localhost/redmine.

O sistema ira realizar a migracao dos plugins e o Redmine levara um breve
periodo para finalizar o carregamento. Esta pronto.

S

N

Com a ferramenta instalada e disponivel para uso, basta que a rede permita
localizar o servidor do Redmine e com uso a conexao das estacoes de trabalho.

Os treinamentos devem ser realizados em duas etapas: 0s acessos da gestao
e 0s acessos dos alunos. Os gestores devem receber o treinamento de todo o sistema,
incluindo as configuracbes gerais do Redmine, as parametrizacdes dos plugins,
relatérios e as funcionalidades usadas pelos alunos. Os colaboradores da equipe
devem ser capacitados apenas no que € de sua competéncia. Relatérios gerenciais e
controles de verséo, por exemplo, ndo sdo incumbéncias de alunos. Devido a ser uma
ferramenta simples e que possui um guia amplo de uso, estima-se que a primeira
etapa do treinamento leva em torno de cinco horas, incluindo os testes de uso. A fase
gue aplica-se aos alunos é mais curta. Duas horas seriam suficientes para explicar as
funcionalidades que sédo de sua algada e acompanhamento dos testes de usabilidade.

6.2.3 Funcionalidades

A ferramenta adaptada deve contemplar os seguintes requisitos, conforme a
Figura 20. No decorrer da secéo esta explicado como operar cada determinacéo.

Figura 20: Funcionalidades
Registrar backlog

de produto
Priorizagdo de
Histérias/Requisitos
| \ ) / __
taskboard
sprints
/ borato’\
Registrar
tarefas
Cadastrar Ranking de
usuarios colaboradores

Fonte: Préprio autor.

Registrar
documentagoes
de projeto

Atribuir
pontuagédo ao
colaborador
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6.2.3.1 Cadastrar usuarios

Cada colaborador deve ter acesso a ferramenta por um usuario préprio. As
tarefas sdo atreladas a um participante do projeto. Dentro da ferramenta h& controle
de multiplos projetos e cada projeto tera seus membros em especifico. Ou seja, certos
usuarios podem ter acesso a mais de um projeto simultaneamente, caso facam parte
do mesmo.

Paraisso, faz-se necessario a criagdo do usuario e atrela-lo ao projeto. O passo
a passo esta descrito a seguir:

1. Abrir o cadastro de usudrios: para cadastrar um usuario no Redmine, deve-se
localizar a Administracdo da aplicacdo e selecionar a opcao Utilizadores,
conforme Figura 21.

Figura 21: Cadastrar usuarios - Administracdo do Redmine

Pagina Inicial Pagina Pessoal Projetos Gamification Administracao Ajuda

Redmine

Administracao
' Projetos
& Grupos
» Funcdes e permissoes
»| Tipos
o~ Estados da tarefa
& Fluxo de trabalho
Campos personalizados
:= Enumeracdes
“s¢ Configuracdes
%> Autenticacdo LDAP
) Agile
¥ Extensdes

@ Informacdes

Fonte: Préprio autor.

2. Novo utilizador: No menu Utilizadores, localize a opgéao “Novo Utilizador”. A
aplicacéo disponibilizara a tela de acordo com a Figura 22. Neste momento, 0s
dados de acesso para o colaborador devem ser preenchidos conforme a
necessidade.
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3. Vincular usuario ao projeto: abrir o painel dos projetos e localizar o trabalho
cujo colaborador deve iniciar sua participacdo. Ver a Figura 23. ApGs selecionar
0 projeto, localize a guia Configuracdes — aba Membros. Nesta opcéo, clicar no
botdo “Novo membro”. O Redmine apresenta a tela conforme a Figura 24.
Marque os usuarios participantes deste projeto.

Figura 22: Cadastrar usuarios - Novo utilizador

Utilizadores » Novo utilizador

Informagdes Notificagdes por e-mail
Nome de utilizador * _—
I Apenas para tarefas que observo ou em que estou envolvido v
Nome *
@ No quero ser notificado de alteragdes feitas por mim
Apelido *
E-mail * Preferéndas
Lingua | Portuguese (Portugués) - Esconder endereco de e- ¥
mail
Administrador Fuso horario
Autenticagio Mostrar comentérios | Em ordem cronolégica
Palavra-chave * Avisar-me quando deixar ¢
T e T SR uma pagina com texto
por guardar

Confirmacdo *
Fonte para areas de texto Default font

Gerar palavra-chave

Deve alterar a palavra-
chave no préximo inicio
de sessdo

Enviar dados da conta para o utilizador

Criar | Criar e continuar

Fonte: Préprio autor.

Figura 23: Cadastrar usuarios - Vincular usuéario ao projeto - Administracao

Pagina Inicial Pagina Pessoal Projetos Gamification Administracio Ajuda

Redmine

LGSO Atividade Tarefas Tempogasto Gantt  Calendério  Noticias

Projetos

LASIS UCS

Fonte: Préprio autor.

Figura 24: Cadastrar usuarios - Vincular usuario ao projeto - Novo membro

Procurar utilizador ou grupo:

[

() aluno aluno _| Matheus Concatto [ UserName LastName [[] Uutilizadores ndo membros
concatto Admin || Utilizadores anénimos

Fonte: Préprio autor.
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6.2.3.2 Registrar tarefas

O registro das tarefas de maneira correta dentro da aplicacdo é crucial para o
funcionamento como um todo. Alguns dos demais requisitos dependem deste
cadastro para garantir sua plena operacao.

As tarefas contemplam o que devera ser desenvolvido por um ou mais
individuos da equipe designada para o projeto. Pode contemplar corre¢es de erros,
desenvolvimento de funcionalidades ou apenas gerir demandas do suporte que
eventualmente poderdo ocorrer. Além disso, os professores devem encarregar-se de
monitorar o uso da ferramenta e estes registros, para garantir que esta sendo usada
de forma efetiva.

O registro de tarefas é feito por projeto, portanto, deve-se entrar no mesmo
menu que foi apresentado no requisito anterior a partir da Figura 23.

Dentro do projeto, localizar a guia Tarefas — botdo Nova Tarefa. O sistema ira
apresentar os campos segundo a Figura 25. Cada campo possui o significado a seguir.

1. Tipo: pode ser classificado entre Bug, Funcionalidade e Suporte;

2. Assunto: breve titulo da demanda a ser atendida nesta tarefa;

3. Descricéo: detalhamento da necessidade a resolver na tarefa. Deve ser o mais
claro e conciso possivel para evitar o retrabalho do responséavel pela mesma.
E importante lembrar que neste momento ndo devem haver mais ddvidas sobre
0 que deve ser feito, portanto, o esclarecimento eficiente com o cliente é
essencial;

4. Estado: pode assumir os estados a seguir:

Novo: a tarefa foi criada e ainda néo foi iniciada;

Em curso: a tarefa esta em andamento;

Resolvido: a tarefa esta concluida e necessita de testes;

Feedback: a tarefa necessita de um feedback do usuario;

Fechado: a tarefa foi testada, validada e ja esta pronta;

Rejeitado: a tarefa ndo foi executada.

5. Prioridade: pode receber os valores Baixa, Normal, Alta, Urgente e Imediata.

Cabe ao analista que incluiu as tarefas designar a prioridade de um baseado

no Product Backlog priorizado;

Atribuido a: responséavel pelo desenvolvimento da tarefa;

Verséo: Ciclo de desenvolvimento da tarefa. Na criagdo de uma tarefa no inicio

de projeto, lembrar que faz parte do Backlog do Produto;

8. Ficheiros: anexos pertinentes a tarefa,

9. Observacdes: individuos do projeto interessados na conclusao desta tarefa (por
exemplo, o professor);

10.Tarefa principal: preenchido caso esta tarefa faca parte de uma demanda
maior, com um conjunto de tarefas;

11.Data de Inicio e Fim: inicio da tarefa e previsdo de concluséao;

~ooo0op

N o
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12. Tempo estimado: horas estimadas para conclusao;
13.% Completo: Percentual de concluséo;
14.Story Points: Pontos desta funcionalidade. S&o levantados a partir da

priorizacao do backlog.

Figura 25: Registrar tarefas - Cadastrar tarefa
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Fonte: Préprio autor.
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Para cada tarefa, o colaborador também deve registrar o tempo usado para seu
desenvolvimento. Futuramente em relatérios € possivel diagnosticar o tempo utilizado
para todo o projeto e comparar com o tempo estimado.

O Redmine oferece a possibilidade de preenchimento das horas utilizadas por
tarefa a partir dos botdes em destaque, conforme a Figura 26.

Figura 26: Registrar tarefas - Tempo de trabalho
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Fonte: Préprio autor.
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A partir dos botdes, o sistema apresentara a tela conforme a Figura 28. E
permitido informar o tempo apenas em horas, deve-se selecionar entre
Desenvolvimento e Planejamento e o comentario é opcional. Ao utilizar o botéo
“Editar”, demonstrado com destaque na Figura 26, € possivel incluir uma Nota que
estara vinculado ao histérico de alteracéo desta tarefa. Este campo estd demonstrado
na Figura 27.

Figura 27: Registrar tarefas - Incluir tempo

Tempo de trabalho
Tempo gasto Horas Atividade |- Selecione - ¥
Comentario

Notas

B|l 7||U|/-S§||€C| H H|| H = = E E=E pre

I

Notas privadas

Fonte: Préprio autor.

6.2.3.3 Registrar backlog de produto

O Redmine permite criar o backlog do produto em conjunto com as sprints a
serem desenvolvidas no decorrer do projeto. Todas as tarefas devem ser criadas
anteriormente e definidas para que estejam presentes na versao Backlog do Produto.
Para que isto seja possivel, deve-se seguir 0s passos descritos a seguir.

1. Criar versionamento para Backlog do Produto: o Redmine oferece o controle
dos sprints de desenvolvimento por meio de versdes. Antes de participarem de
um ciclo, as tarefas devem estar presentes em uma versdo “zero” chamada
Backlog do Produto. Para criar a versao, localize a pagina do projeto conforme
a Figura 23. Apods, localize a op¢cao Nova Verséo, de acordo com a Figura 28.
Na tela em destaque, deve-se efetuar a criacdo do Backlog do Produto com o
nome conforme desejado pelo Administrador. Uma demonstracdo esta
apresentada na Figura 29.

2. Incluir tarefas no Backlog: ao incluir uma tarefa, esta demanda deve ser
classificada na verséo criada a partir do item um deste capitulo. Assim, nas
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etapas seguintes estara visivel para o planejamento do desenvolvimento do
projeto. Ver capitulo 6.2.3.2.

Consultar Backlog do Produto: Para verificar todas as tarefas que estao
vinculadas ao Backlog, a extensao para o uso do Agile oferece o menu Version
Planning, que apresenta um taskboard com as tarefas e seu estado atual. A
Figura 30 demonstra este item de forma clara. Deve-se localizar o menu “Agile”,
dentro do projeto em questdo. Na barra lateral direita, a opgdo “Version
Planning“ deve ser selecionada para guiar ao prOXimo menu.

Version Planning: o taskboard apresentado na tela permite a mudanca de
tarefas entre versfes, portanto, nesta tela também sera feito o controle de
tarefas por Sprint. Uma coluna demonstrara todas as tarefas presentes no
backlog do produto, que serao distribuidas no andamento do trabalho. Consulte
a Figura 31 para maiores detalhes.

Figura 28: Registrar backlog de produto - Nova verséo

Pagina Inicial Pagina Pessoal Projetos Gamification Administracio Ajuda

LASIS UCS

(UL X1l Atividade Planificacdo Tarefas
Nova tarefa

Nova categoria

Nova versdo

Tempo de trabalho
abertos

5
2
0

Nova noticia
Novo documento

Nova pagina wiki

Novo ficheiro

Fonte: Préprio autor.

Figura 29: Registrar backlog de produto: Confirmar nova verséao

+ Visdo geral Atividade QEEDUlI«.L Tarefas Tempo gasto Gantt Agile Calendario
Nova versao
Nome * Backlog do Produto
Descricdo |Concentra todas as tarefasrpara desenvolvimento no Projeto.
Pagina da Wiki
Data g5 /11/2017

Partilha | Com arvore do projeto v

Verséao por defeito | |

| Criar |

Fonte: Préprio autor.



Figura 30: Registrar backlog de produto - Menu Version Planning

Agile Light free version

Upgrade to PRO
PRO version live demo
Find more RedmineUP plugins

Tarefas

Ver todas as tarefas
Sumario

Calendario

Gantt

IVersion planning |

Membros

aluno aluno

Agile charts

Issues burndown

Fonte: Préprio autor.

Figura 31: Registrar backlog de produto: Taskboard Version Planning

+ Visdao geral Atividade Planificacio Tarefas Tempo gasto Gantt Calendario Noticias Documentos

Version planning
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4 Issues without version ‘ Backlog do Produto ¥ |

Bug #10: Tarefa 5

Bug #8: Tarefa 2

Funcionalidade #6: Demonstracdo da Tarefa
Bug #7: Tarefa 1

Bug #9: Tarefa 3

Funcionalidade #5: Demonstracdo de Tarefa

Bug #3: Tarefa 3

(30.00sp)

20.00sp

10.00sp

Fonte: Préprio autor.
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6.2.3.4 Registrar sprints

Para registrar as Sprints a serem realizadas durante o projeto pelos
colaboradores, 0 Redmine em conjunto com a extensdo para metodologia agil oferece
a criacao de Versoes.

Cada versdo deve ser criada conforme informado no capitulo 6.2.3.3,
nomeando-as conforme o nimero do ciclo. Apés isto, ao localizar o menu de controle
de versdes (Figura 30), € possivel mover a tarefa cadastrada no Backlog do Produto
para a sua Sprint correspondente.

Em cada reunido de planejamento da Sprint é importante definir o total de
pontos a serem atendidos durante o periodo. A ferramenta oferece o controle
mostrando o total de pontos de cada tarefa diretamente no taskboard e a soma dos
pontos de todas as tarefas em cada Sprint. A Figura 32 mostra de forma mais clara
este raciocinio. Os pontos sao definidos para cada tarefa no campo Story Points (ver
secdo 6.2.3.2).

Figura 32: Registrar sprints - Taskboard

Sprint 1 v

Funcionalidade #6: Demonstracdo da Tarefa

Funcionalidade #5: Demonstracdo de Tarefa

Fonte: Préprio autor.

6.2.3.5 Priorizacdo de historias/requisitos

A priorizacdo deve ser realizada por meio dos Story Points, registrados para
cada tarefa. Cabe a andlise do professor e da equipe para detalhar a complexidade
de cada demanda e atribuir a pontuacéo adequada. Esta relacdo de pontos pode ser
consultada por meio do Taskboard Version Planning (Figura 32).

6.2.3.6 Apresentar taskboard

A apresentacéo da situacéo das tarefas no atual Sprint deve ser a mais clara
possivel. Desta maneira, dentro dos artefatos do Scrum determina-se o uso de um
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Taskboard que demonstre as tarefas por situacédo. A ferramenta deve oferecer esta
funcionalidade, que no Redmine é denominada Agile Board. Ver a Figura 33.

Figura 33: Apresentar taskboard - Taskboard

Novo (3) Em curso (2) Resolvido (1) Feedback (1)
Tarefa 1 Tarefa 3 Demonstracéo de Tarefa Tarefa 5
Tarefa 3 Tarefa 2

Demonstracao da Tarefa

Fonte: Préprio autor.

O Agile Board oferecido pela extensdo do Redmine propde quatro situacdes a
serem mostradas para as tarefas. Além disso, a ferramenta permite mover as tarefas
entre situacdes no préprio quadro, tornando-a sua usabilidade muito mais simples e
eficaz. Ao clicar na tarefa, o sistema mostra a tela de detalhes da tarefa (ver Figura
26).

Para localizar o Taskboard na aplicacéo, deve-se entrar no projeto (Figura 23)
e localizar a guia Agile.

6.2.3.7 Atribuir pontuacéo ao colaborador

Diante da metodologia proposta, o colaborador recebe a pontuacédo de acordo
com as tarefas que executa. O ranking é atualizado apds o retorno das Sprints. Na
extensdo para o Redmine usada neste projeto, além das tarefas o colaborador pode
receber incentivos a partir de outras situagdes, tais como o preenchimento da ajuda
do sistema. Além disso, a proposta de evolucao de niveis também é atendida por este
plugin, como é mostrado a seguir, na Figura 36.

Para acessar as configuracdes do plugin e verificar as possibilidades oferecidas
pelo mesmo, deve-se abrir o Administrador do Redmine e localizar a opgéao
Extensdes, conforme Figura 34. Na opgdo Extensfes, apresenta-se o0s plugins
auxiliares do Redmine, ja descritos na sec¢do 6.2. Para configurar a extensao para
gamificacdo, deve-se selecionar a opgéo “Configurar”, conforme a Figura 30.

A extensao oferece as seguintes configuracdes para proporcionar a evolugao
do usuério dentro da ferramenta.
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First level point: nUmero de pontos para alcangar o primeiro nivel;

Level multiplier: taxa de evolucédo dos niveis na aplicacao;

New issue: pontuacao recebida pelo colaborador por criar uma tarefa;

Edit issue: pontuacéo recebida pelo colaborador por editar uma tarefa;

Edit wiki: pontuacao recebida pelo colaborador por colaborar com a ajuda do
projeto;

Set Score for status: pontuagao recebida pelo colaborador por modificar o
estado da tarefa. E possivel pontuar caso a tarefa evolua para a situacio
posterior ou retroceda;

Set score for tracker: pontuacao por tipo de tarefa;

Closing points: pontuacdo para o usuario que fechou a tarefa;

o okhwbdpE

© N

Figura 34: Atribuir pontuacédo ao colaborador - Administracdo do Redmine

Pagina Inicial Pagina Pessoal Projetos Gamification Administracio Ajuda

Redmine

Administracao

“ Projetos

& Utilizadores

& Grupos

b Funcdes e permissdes

«| Tipos

iy~ Estados da tarefa

. Fluxo de trabalho
Campos personalizados

i= Enumeracdes

22 Configuracdes

&> Autenticacdo LDAP

9 Agile

© Informacdes

Fonte: Préprio autor.

Figura 35: Atribuir pontuacéo ao colaborador - Acessar configuracdes

Pigina Inicial Pagina Pessoal Projetos Gamification Administragso Ajuda

Redmine

Extensdes

Redmine Agile plugin (Light version)
Scrum and Agile project management plugin for redmine RedmineUP 145 Configurar
http://redmineup.com/pages/plugins/agile

Gamification plugin

Gamification is the use of game mechanics, dynamics (e.g., competitive behaviour) and emotions (e.g., anticipation) in order to engage players employees in updating their issues on Redmine Mauricio Camayo 0.0.4 I Configurar I
https://github.com/mauricie-camayo/ redmine_gamification_plugin

Fonte: Préprio autor.
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Figura 36: Atribuir pontuacéo ao colaborador - Configuracdes

Extensoes » Gamification plugin

Give points to previous user or the new user
Give points to previous user

When changing status AND user at the same time, shall we assign the points to the previous user or the new user?
First level point

First level point |1
Number of points in order to get to the first level
Level multiplier

Level multiplier |1 5

Ration in which every level increases

New issue
Use gamification plugin with New issue @

Score for new issue:
Score for new issue within a project:

This two 2dd up if the creator is an active member of the project

Edit issue
Use gamification plugin with Edit issue ¥

Score for update issue: |2
Score for update issue within a project:
This two 2dd up if the updater is an active member of the project
Edit Wiki
Use gamification plugin with Edit Wiki ¥
Score for update Wiki:
Score for update issue within a project:

This two add up if the updater is an active member of the project

Set score for status:

Status name|Going Forward|Going Backward

Novo

Em curso

Set score for tracker:

Tipo Score

Closing points
Closing point to updater

When 2 user dose (see status) an issue, this points go to the updater (not the assignee)

Fonte: Préprio autor.

Percebe-se a gama de variedades possiveis dentro do plugin para motivacao
dos usuarios, além do desenvolvimento da prépria tarefa. Um atrativo desta extenséo
€ a pontuacdo para a atualizacdo da ajuda do projeto (Wiki). Como ja descrito

anteriormente, a rotatividade de alunos dentro do laboratério é um problema
conhecido e enfrentado pelo relatorio. No momento que 0 projeto possui registros
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relacionados ao mesmo e acesso compartihado a todos, tempo pode ser
economizado acessando estes arquivos ao inves de deslocar um professor para fazer
estas explicacdes. Além disso, o0 aluno que contribuir para esta ideia também é
recompensado com pontos, portanto, o beneficio € mutuo. Esta pontuacdo é
apresentada no ranking de colaboradores da ferramenta, que integra todos os
projetos. Esta etapa esta esclarecida no capitulo 6.2.3.8. Além disso, os professores
podem atribuir elogios aos alunos sem relacdo com tarefas. Desta forma, os
colaboradores que possuem uma eficiéncia menor mas que provam sua dedicacéo ao
projeto também podem ser qualificados.

O Unico revés encontrado foi o idioma Inglés, que pode dificultar na
interpretacdo da configuracdo do plugin. Conversando com os professores, isto hao
foi considerado um empecilho.

6.2.3.8 Ranking de colaboradores

A pontuacédo de todos os colaboradores é demonstrada através de um sistema
de ranking. Esta lista demonstra além dos pontos, as gratificacdes dadas pelos outros
usuarios sem relacdo com tarefas, outra funcionalidade que promove a motivacao
presente na extenséo para gamificagao.

O ranking pode ser acessado através do menu superior Gamification e na
opcdo Ranking, localizada a direita. Ver a Figura 37.

Figura 37: Ranking de colaboradores - Acessar ranking

Pégina Inicial Pigina Pessoal Projetos Gamification Administracio Ajuda

Redmine

Projetos Atividade Tarefas Tempogasto Gantt Calendario Noticias
Gamification Gamification

Status for UserName LastName Admin My Status
Tutorial
Evaluate Users

1 want to remove Gamification

26 6 6

Score Level Number of tickets
with user updates

Medals | got from other members

Thanks Smile Nice Job Passion
1 0 2 1

Fonte: Préprio autor.

O ranking é apresentado em forma de tabela e usando a ordenacédo
decrescente por score. Estd demonstrado na Figura 38.
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Figura 38: Ranking de colaboradores - Ranking

Ranking

Ranking Avatar User name Score Level Medals
1 UserName LastName Admin 26 6 4
2 aluno aluno 20 6 0
3 Andnimo 0
4 Matheus Concatto concatto 0 2l

Fonte: Préprio autor.

6.2.3.9 Registrar documentagdes de projeto

O Redmine permite carregar os documentos por projeto para futura consulta.
Além disso, a aplicacdo permite classificar os tipos de arquivos incluidos no projetos.
Neste trabalho, vamos utilizar o padrdo ja existente denominado “Documentagao
Técnica”.

O primeiro passo € localizar a tela de gestao do projeto (Figura 23). Apés isto,
deve-se localizar a aba Documentos, conforme Figura 39. Pressione o botdo “Novo
Documento”.

Figura 39: Registrar documentacgdes de projeto - Menu documentos

Visio geral  Atividade Tarefas Tempogasto Gantt Calenddrio Noticias JDITUINTGEN wiki

Documentos @ Novo documento

Sem dados para mostrar

Fonte: Préprio autor.

O sistema ira apresentar a tela que permite caracterizar o arquivo a ser
carregado e registrado no projeto. A interface esta na Figura 40. Vale lembrar que o
tipo deve ser escolhido como Documentacgéo Técnica. Os campos Nome e Descricédo
devem ser utilizados para identificacdo de cada documento, portanto, ao importar o
arquivo “Termo de Abertura do Projeto”, o documento deve estar denominado a
carater.

7

Vale lembrar que este requisito também é utilizado para carregar demais
documentacdes pertinentes ao projeto, tais como o modelo da EAP, o primeiro registro
das histérias e a documentacdo UML avulsa (esta presente também no PGP).
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Figura 40: Registrar documentacgdes de projeto - Novo documento

Novo documento

Fonte: Proprio Autor.

6.2.3.10 Considerac0es finais

Na secao 6.2 foram apresentados o detalhamento da implantagcéo da solugéo,
bem como os requisitos principais que a ferramenta deveria atender para o0 uso no
laboratério. Contudo, alguns pontos ndo foram levantados até o momento.

Algumas fases do projeto ndo sao supridas diretamente na ferramenta mas
devem ser executadas da mesma forma. No que tange a fase de iniciacédo, o primeiro
levantamento de requisitos/historias ndo é registrado no software. Neste momento, o
que foi identificado ainda ndo esta completamente validado. Nas fases posteriores, ao
transformar estas histérias em backlog de produto, este terd seu local especifico
dentro da ferramenta. Além disso, 0 Redmine ndo possui uma aplicacao propria para
elaboracdo da EAP, portanto, a mesma devera ser composta por outro sistema e
inserida nos documentos obrigatdrios do projeto. A Estrutura Analitica de Projeto pode
ser carregada conforme os passos do capitulo 6.2.3.9, caso seja de desejo do
professor guardar este arquivo em um ficheiro isolado.

Na fase de planejamento diversas atividades pedem o uso de documentos
auxiliares, gerados por softwares em paralelo. Por exemplo, a geracdo do MDP deve
ser feita em uma outra aplicacao que permita registrar as historias e relaciona-las. No
Redmine é possivel definir tarefas pai das demais, contudo, ndo ha uma forma visual
de consultar todas estas relagcdes. Aléem disso, todos os artefatos padrao UML também
pedem uma ferramenta a parte, visto que o Redmine é o gerenciador do projeto e nao
contempla artificios para analise e modelagem de software.

Durante a fase de execuc¢ao, as mudancas identificadas devem ser registradas,
mas ndo ha um padrdo de documentacao para este caso. Independente da forma que
as mudancas sejam catalogadas, em seguida devem ser registradas como historico
das tarefas a partir de notas, conforme demonstrado na Figura 27.

Encerrando o processo, vale lembrar que para o preenchimento de todos os
documentos pertinentes ao projeto faz-se necessario o uso de um editor de texto
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conforme a preferéncia do professor. O arquivo gerado deve ser carregado no
Redmine conforme citado na sec¢éo 6.2.3.9.

6.2.4 Avaliacéao

Definida a ferramenta a ser utilizada e os requisitos que a mesma deve atender,
cabe ao laboratério indicar se a proposta como um todo esta adequada. Portanto, foi
definido com a administracao do laborat6rio que uma avaliagdo € necessaria para um
veredito final do trabalho proposto. Esta avaliacdo levantard dados de forma
qualitativa, conforme a proposta inicial. Este parecer deve ser advindo de uma forma
de levantamento de informagdes com embasamento tedrico que comprova a sua
eficiéncia. Neste caso, foi definido que a avaliacdo qualitativa seria mais adequada e
ndo ha necessidade da complexidade de levantamento de dados de forma
quantitativa. Este parecer deve ser dado por um professor do laboratorio, que julga o
processo. A decorréncia da avaliacdo determina a possiblidade de execucdo do
método. Neste trabalho nado foi feito uma avaliacdo utilizando um projeto piloto,
contudo, este deve ser o proximo passo. A qualificacédo do fluxo sera realizada a partir
da avaliacéo.

Na modalidade escolhida ha diversas formas de avaliacdo possiveis. GIL
(2008) destaca a observacdo, questionario e entrevista como técnicas para
levantamento de dados. Cada uma possui vantagens e desvantagens, portanto, é
papel do idealizador da pesquisa identificar qual € o método que melhor se adequa ao
seu proposito.

Diante deste contexto, a alternativa escolhida para realizar a amostragem e
confirmar a eficiéncia do processo foi 0 questionario. Assim sendo, GIL (2008) define
alguns pontos que séo cruciais para a elaboracédo das perguntas, tanto na definicao
da prépria pergunta como nas opc¢des oferecidas como respostas. Examinando a
literatura e possiveis maneiras de iniciar o desenvolvimento das questdes, definiu-se
que todas as perguntas deveriam ser de carater fechado. Isto significa que o
interrogado tera opc¢odes fixas de respostas, assim, facilitando a analise da informacéo.
Caso queira, pode realizar um adendo a sua resposta inserindo uma observacéo,
contudo, a alternativa escolhida é usada para fins de analise.

A avaliacao deve ser precisa, visto que qualquer inconformidade dependendo
de sua complexidade pode determinar a mudanca do processo. BROOKE et al. (1996)
elaborou um modelo que € utilizado até hoje para qualificar softwares em torno do
mundo, chamado de SUS (System Usability Scale). O autor elaborou as perguntas
baseando-se na ISO 9241-11, que define trés critérios principais para medicao:
eficacia, eficiéncia e satisfacdo (ISO, 1998). Neste contexto, algumas questdes
criadas por Brooke foram utilizadas como base e outras foram determinadas pelo
autor deste projeto, para definir se o processo atende a necessidade do laboratdrio.
As perguntas foram divididas pelas fases orientadas no capitulo 5.3. A Tabela 2
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demonstra o questionario. Além disso, todas as questdes sdo explicadas nas secbes
seguintes conforme a fase em destaque. Cada pergunta possui a sua importancia. O
meétodo SUS indica uma forma de calcular o resultado final, contudo, neste caso sera
optado por uma forma de avaliacéo diferente.

Tabela 2: Questionario

Questionario

Discordo Discordo Nao concordo Concordo Concordo
plenamente parcialmente | nem discordo | parcialmente plenamente
1 2 3 4 5

Iniciacéo

O processo pode ser
respeitado pelo
laboratdrio.

O processo ndo é
desnecessariamente
complexo.

Todas as atividades do
processo séo
necessarias para a
conformidade do todo.

O processo pode ser
entendido rapidamente.

O termo de abertura de
projeto é adequado para
seu proposito.

O processo atende a
proposta da fase de
iniciacdo.

Planejamento

O processo pode ser
respeitado pelo
laboratério.

O processo pode ser
respeitado pelo
laboratério.

O processo nao é
desnecessariamente
complexo.
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Questionario

Discordo
plenamente

Discordo
parcialmente

Nao concordo
nem discordo

Concordo
parcialmente

Concordo
plenamente

1

2

3

4

5

Todas as atividades do
processo sdo
necessarias para a
conformidade do todo.

O processo pode ser
entendido rapidamente.

O plano de
gerenciamento de
projeto é adequado para
seu propésito.

O plano de
gerenciamento de
custos é adequado para
seu proposito.

A integragdo entre o
PMBOK e o Scrum é
perceptivel.

A integragdo entre o
PMBOK e o Scrum é
adequada.

O processo atende a
proposta da fase de
planejamento.

Execucéo

O processo pode ser
respeitado pelo
laboratério.

O processo nao é
desnecessariamente
complexo.

Todas as atividades do
processo séo
necessarias para a
conformidade do todo.

O processo pode ser
entendido rapidamente.
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Questionario

Discordo
plenamente

Discordo
parcialmente

Nao concordo
nem discordo

Concordo
parcialmente

Concordo
plenamente

1

2

3

4

5

A integragéo entre o
PMBOK e o Scrum é
perceptivel.

A integragdo entre o
PMBOK e o Scrum é
adequada.

As etapas do Scrum
estdo bem definidas e
podem ser executadas
pelo laboratério.

Todas as cerimbnias
propostas podem ser
executadas pelo
laboratdrio.

A proposta de
gamificacdo é
perceptivel.

A proposta de
gamificacao é
adequada.

Os alunos serao
engajados a participar
do laboratério.

O uso de um método
agil € bem aceito pelo
laboratorio.

O processo atende a
proposta da fase de
execugao.

Encerramento

O processo pode ser
respeitado pelo
laboratério.

O processo nao é
desnecessariamente
complexo.
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Questionario
Discordo Discordo Nao concordo Concordo Concordo
plenamente parcialmente | nem discordo | parcialmente plenamente
1 2 3 4 5

Todas as atividades do
processo sdo
necessarias para a
conformidade do todo.

O processo pode ser
entendido rapidamente.

O termo de
encerramento de projeto
€ adequado para seu
propoésito.

O processo atende a
proposta da fase de
encerramento.

Fonte: Préprio autor.

Nos proximos capitulos, estédo detalhados os resultados da avaliacdo proposta
para cada fase do método.

6.2.4.1 Iniciacéo

A Tabela 3 detalha os resultados do questionario para a etapa de Iniciacao.

Tabela 3: Fase de iniciagcéo

Questionario

Discordo Discordo N&o concordo Concordo Concordo
plenamente parcialmente | nem discordo | parcialmente plenamente
1 2 3 4 5
O processo pode ser
respeitado pelo v

laboratorio.
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Questionario

Discordo
plenamente

Discordo
parcialmente

Nao concordo
nem discordo

Concordo
parcialmente

Concordo
plenamente

1

2

3

4

5

O processo nédo é
desnecessariamente
complexo.

v

Todas as atividades do
processo sdo
necessérias para a
conformidade do todo.

O processo pode ser
entendido rapidamente.

O termo de abertura de
projeto é adequado para
seu propésito.

O processo atende a
proposta da fase de
iniciacédo.

Fonte: Préprio autor.

6.2.4.2 Planejamento

A avaliacdo da fase de planejamento resultou nas respostas conforma a Tabela

Tabela 4: Fase de planejamento

Questionario

Discordo Discordo N&o concordo Concordo Concordo
plenamente parcialmente | nem discordo | parcialmente plenamente
1 2 3 4 5
O processo pode ser
respeitado pelo v

laboratorio.
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Questionario

Discordo
plenamente

Discordo
parcialmente

N&o concordo
nem discordo

Concordo
parcialmente

Concordo
plenamente

1

2

3

4

5

O processo pode ser
respeitado pelo
laboratorio.

O processo ndo é
desnecessariamente
complexo.

Todas as atividades do
processo sao
necessarias para a
conformidade do todo.

O processo pode ser
entendido rapidamente.

O plano de
gerenciamento de
projeto é adequado para
seu proposito.

O plano de
gerenciamento de
custos é adequado para
seu proposito.

A integragdo entre o
PMBOK e o Scrum é
perceptivel.

A integragdo entre o
PMBOK e o Scrum é
adequada.

O processo atende a
proposta da fase de
planejamento.

Fonte: Préprio autor.
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A fase de execucdo contempla a maior parte das questdes deste questionario.

As conclusdes estdo na Tabela 5.

Tabela 5: Fase de execucao

Questionario

Discordo
plenamente

Discordo
parcialmente

N&o concordo
nem discordo

Concordo
parcialmente

Concordo
plenamente

1

2

3

4

5

O processo pode ser
respeitado pelo
laboratério.

O processo nédo é
desnecessariamente
complexo.

Todas as atividades do
processo sdo
necessérias para a
conformidade do todo.

O processo pode ser
entendido
rapidamente.

A integragdo entre o
PMBOK e o Scrum é
perceptivel.

A integragdo entre o
PMBOK e o Scrum é
adequada.

As etapas do Scrum
estdo bem definidas e
podem ser executadas
pelo laboratério.

Todas as cerimbnias
propostas podem ser
executadas pelo
laboratorio.




101

Questionario

Discordo Discordo N&o concordo Concordo Concordo
plenamente parcialmente | nem discordo | parcialmente plenamente

1 2 3 4 5
A proposta de
gamificag&o é v
perceptivel.
A proposta de
gamificagdo é v

adequada.

Os alunos serao
engajados a patrticipar V4
do laboratério.

O uso de um método
agil é bem aceito pelo N4
laboratorio.

O processo atende a
proposta da fase de N4
execucao.

Fonte: Préprio autor.

6.2.4.4 Encerramento

O encerramento do projeto, mesmo sendo a fase com menos atividades a
executar, também foi avaliado aos moldes dos demais. A Tabela 6 aponta o desfecho
da pesquisa.

Tabela 6: Fase de encerramento

Questionario

Discordo Discordo N&o concordo Concordo Concordo
plenamente parcialmente | nem discordo | parcialmente plenamente

1 2 3 4 5

O processo pode ser
respeitado pelo v
laboratério.
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Questionario

encerramento.

Discordo Discordo N&o concordo Concordo Concordo
plenamente parcialmente | nem discordo | parcialmente plenamente
1 2 3 4 5
O processo nao é
desnecessariamente N4
complexo.
Todas as atividades do
processo sao v
necessarias para a
conformidade do todo.
O processo pode ser J
entendido rapidamente.
O termo de
encerramento de projeto J
€ adequado para seu
proposito.
O processo atende a
proposta da fase de v

Fonte: Préprio autor.

O veredito final avaliou que é possivel aplicar este processo no laboratorio. As
avaliacGes de todas as perguntas do questionario retornaram resultados positivos,
portanto, a analise foi feita de forma correta e todas as fases podem ser executadas
com éxito. Nas questdes respondidas de modo “Concordo Parcialmente”, devem ser
levantados os motivos da nota final ndo alcancar a pontuacdo maxima. Contudo, esta
opc¢éao determina concordancia, sendo assim, 0 processo permanece adequado.

Além disso, o processo propds o uso de artefatos baseados em métodos
tradicionais mas que nao tornou o processo burocratico e enrijecido. Todos os
documentos propostos sao necessarios para o controle do projeto, tanto na gestao
como no desenvolvimento.
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7 CONCLUSAO

O presente trabalho conclui que o processo proposto com o suporte da
ferramenta foi adequado ao laboratdrio. Para alcancgar este veredito, foi necessario
realizar pesquisas em diversas areas e elaborar a colaboracéo entre elas, neste caso,
as geréncias de projetos tradicional e agil, além da gamificagdo.

Nas pesquisas foi diagnosticado que ha possibilidade de integracdo entre
metodologia tradicional e agil. O meio termo entre elas pode existir, de modo que
nenhum controle fique sucumbido. Nao ha uma metodologia mais eficiente que a outra
em todos os casos. O gerente de projeto deve entender o objetivo final, as variaveis
gue envolvem um projeto e com isso, tomar a melhor decisdo. Dependendo da
situacdo o método tradicional sera mais eficaz. Todavia, em outro ambiente, a
agilidade sera a melhor opgéo. No caso do laboratério, foi possivel unir os conceitos
indicados por ambas (tradicional e agil) para elaborar um processo unico.

Com a integracdo entre os métodos definida, foi possivel concluir este trabalho
e atingir os objetivos. A andlise do processo do laboratério foi essencial para que a
proposta apresentada fosse condizente com a realidade, portanto, aplicavel. Os
estudos também ofereceram controles que ndo eram realizados antes e que
enrigueceram o controle, tais como os planos de planejamento e encerramento do
projeto. Além disso, As informacdes pertinentes ao trabalho dificilmente serdo
perdidas, visto que estdo armazenadas na ferramenta. Este controle, advindo do
método tradicional, supriu perfeitamente as praticas do Scrum propostas na fase de
Execucao do processo.

Durante a fase de execucédo e encerramento, o uso dos artificios propostos pela
gamificacdo também foram adequados com o0s objetivos de buscar novos
colaboradores para o laboratério e engajar os atuais. Com 0 novo processo, 0s alunos
podem consultar seu desempenho no laboratério e evoluir seu nivel. A andlise de
perfis realizada, que identificou o interesse dos alunos por jogos, tornou 0 uso desta
ideia ainda mais viavel. Os alunos possuem sua motivacgao intrinseca de procurar o
novo, com o adendo de ser recompensado pelo seu desempenho. Vale lembrar que,
no momento que 0 processo esteja em plena execucgao, a rotatividade de alunos
salientada durante o problema de pesquisa também sera minimizado. Entende-se que
os alunos terdo motiva¢do de manter-se aliados ao laboratério. O uso da gamificacao
durante a aplicacdo do processo é coerente.

Na execucdo das quatro fases do processo, € imprescindivel que uma
ferramenta seja capaz de administrar todas as atividades a serem realizadas pelos
alunos e professores. A partir disto, a avaliacdo realizada neste trabalho nas
ferramentas oferecidas pelo mercado deveria ser critica. Nesta analise, identificou-se
gque os pontos cruciais do processo ndo foram atendidos. Contudo, a grande
capacidade de adaptacdo do Redmine permitiu que este processo fosse suprido
integramente, de maneira que o desenvolvimento ndo foi necessario.
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O Redmine, por ser software open-source, possui aprimoramento continuo e
as evolucdes desenvolvidas pelos usuarios ao redor do planeta supriram este
processo. O plugin para uso da metodologia agil ofereceu todas as funcionalidades
necessérias, conforme foi citado durante a execucdo da solucdo. Além disso, seu
suporte parcial para a lingua portuguesa foi um bénus util, visto que alguns alunos
podem n&o ter o dominio do idioma inglés. A extens&o para gamificagdo proporcionou
a pontuacao por tarefa e a geracdo do ranking, indispensaveis para garantir o
engajamento. Na elaboragcao dos requisitos para validagdo da aplicagéo, o processo
foi retomado e as principais funcionalidades foram levantadas a fim de provar a
utilidade da ferramenta.

Cada fase do processo foi avaliada de modo qualitativo pelo professor
responsavel a partir de um questionéario. Este método de avaliagao foi usado por ser
mais simples e retornar as respostas que eram necessarias na pesquisa. As perguntas
foram elaboradas a fim de avaliar o processo como um todo, ndo apenas o suporte da
ferramenta para o mesmo. Os resultados advindos do mesmo garantiram a aprovacao
da proposta pelo laboratério e mais um objetivo foi alcancado. O processo foi
demonstrado a partir dos requisitos e ndo houve um contraponto do laboratorio
indicando que o0 processo néo seria adequado.

Durante todo o projeto, as maiores dificuldades foram encontradas no periodo
da pesquisa e execucdo do processo pela ferramenta. A elaboracdo do fluxo de
atividades baseado em CRUZ (2013) e nas pesquisas realizadas proveram um
processo alternativo para o laboratério que nem todo software suportaria. Assim,
encontrar uma ferramenta e testar suas operacodes, conforme dito no capitulo 6.1, foi
0 ponto mais moroso deste projeto.

Apbs a definicdo do uso do Redmine, a instalacdo dos plugins no ambiente foi
a segunda situacdo com dificuldades. A migracéo (termo usado pelo Redmine) das
extensfes para a aplicacdo em si passou por varias tentativas e erros até a conclusao
de como a vinculacédo entre os componentes deveria funcionar. Contudo, apos este
aprendizado, as préximas instalacdes necessarias ndo apresentaram contratempos.

Para trabalhos futuros, o uso deste processo em um projeto piloto reforcaria a
eficiéncia do mesmo. A aplicacdo do fluxo, o uso da ferramenta e a elaboracéo de
todos os artefatos de forma correta resultariam em uma avaliagcdo mais precisa do
processo e inclusive algumas propostas de melhoria. Além disso, a identificacdo dos
alunos com as técnicas de gamificacdo proposta podem ser melhor ponderados
simulando um ambiente real.
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