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Resumo—Esta pesquisa destina-se a facilitar o engajamento de
usuérios com funcionalidades de sistemas colaborativos. Para
tentar reduzir os problemas de engajamento dos usuarios nesse
contexto tem-se discutido 0 uso da gamificagdo, que consiste no uso
de elementos e técnicas de design de jogos em contextos que nédo
sdo de jogos. Foram realizados ciclos de pesquisa-agdo para
analisar a implementacdo de um plugin de badge — um elemento
de gamificagdo. Como resultado apresenta-se um protdtipo inicial
do plugin que foi avaliado por membros da equipe de
desenvolvimento do sistema.
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Abstract - This research is intended to facilitate the engagement of
users with features of collaborative systems. To try to reduce the
users' engagement problems in this context, has been discussed the
use of gamification, which is the use of elements and techniques of
game design for situations that are not games. Action research
cycles were performed to analyze the implementation of a badge
plugin - a gamification element. As a result we present an initial
prototype plugin that has been assessed by members of the system
development team.
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action-reseach, badge.

I. INTRODUCAO

N aWeb 2.0, os sistemas sdo feitos para encorajar a interacao
entre 0s usudrios, aproveitando a inteligéncia coletiva.
Porém, para que a interacd0 ocorra € preciso que 0 USUArio
esteja engajado com o sistema para motivar-se a colaborar.
Dessa forma, criar e manter um sistema que possa motivar e
engajar usuarios é um desafio, ja que, na Web, é mais simples
para 0s usudrios trocarem de sistema devido a grande oferta e
facilidade para encontrar concorrentes que oferecem os mesmos
produtos ou servigcos. Mas, do ponto de vista dos projetistas, o
sistema precisa trazer o retorno do investimento, garantindo que
0S Usuarios mantenham-se engajados.

Esta pesquisa busca melhorar o engajamento de usuarios com
sistemas colaborativos para Web por meio da integracdo de
elementos de gamificacdo. O resultado desejado com a pesquisa
¢ a implementacdo de plugins para definicdo de elementos de
gamificacdo de acordo com o contexto de cada aplicacdo. O
primeiro plugin em desenvolvimento destina-se a criacdo de
badges — distintivos ou medalhas para premiar usuarios ao
concluir uma tarefa especifica, constituindo-se em uma forma

de reconhecimento ao usuadrio. Um badge digital ¢ uma
representacdo on-line de uma habilidade que vocé ganhou
[Ob14].

Il. CONTEXTUALIZAGAO DO PROBLEMA

A Web é colaborativa pois possui recursos para colaboracéo
direta e indireta entre os usuarios. Conforme [Worl4], “sites de
comércio eletrénico, como Amazon, por exemplo, passaram a
oferecer suporte para avaliacdo, resenha, troca de mensagens,
wiki, compartilhamento de fotos, recomendacéo etc. para cada
produto”. Os sistemas Web 2.0 ficam melhores na medida em
gque mais usudrios interagem e contribuem. Surge uma
“inteligéncia coletiva a partir da anélise das interacdes dos
usuarios” [Seg07]. Pimentel et al. definem que "a colaboracéo
envolve  comunicagdo, coordenagdo e  cooperacéo.
Comunicacdo se realiza por meio da troca de mensagens;
coordenacdo se realiza por meio do gerenciamento de pessoas,
atividades e recursos; e cooperagdo se realiza por meio de
operagGes num espago compartilhado para a execucdo das
tarefas"[MPO06, HF02]. O Modelo 3C de Colaboragdo é usado
pela literatura para classificar os sistemas colaborativos
[MPO06].

Sistemas Colaborativos visam facilitar os trabalhos em
grupos, através de mecanismos de coordenagdo, cooperagao e
comunicagdo, mesmo que 0S usuarios estejam em locais e
tempos diferentes. O principal objetivo de um sistema
colaborativo é permitir o trabalho em equipe e diminuir as
barreiras impostas pelo espago fisico e o tempo [Wik11].

A colaboracéo e a inteligéncia coletiva sdo caracteristicas
marcantes da Web 2.0, a qual favorece o uso de ambientes
sociais colaborativos em diversos setores da sociedade. O termo
inteligéncia coletiva vem sendo usado para caracterizar o
conhecimento que emerge da interacdo e da colaboragdo, como
acontece nas redes sociais, na Wikipedia e no desenvolvimento
de software livre. Nas aplicagBes com suporte a inteligéncia
coletiva, é necessario coletar, registrar, processar e apresentar
informacdes [Worl14].

A Web 2.0 propicia que sistemas colaborativos envolvam o
usuario, pois ele frequentemente altera o conteido e ajuda a
compartilhd-lo. Dessa forma, os sistemas sdo feitos para
encorajar a interacdo entre os usuarios [Roz10]. Nesse contexto
comega a emergir um conceito importante para ©
funcionamento de sistemas colaborativos, o engajamento.

Se 0 objetivo de um sistema colaborativo € envolver o
usuario de modo que ele atue ativamente sobre o contelido, esta
implicito neste objetivo que esse usuario precisa estar engajado



com o sistema para motivar-se a colaborar. Além disso, se 0
principal objetivo estd ancorado ao engajamento, este tem um
papel importante a ser desempenhado nesse tipo de sistema, de
modo que sua existéncia muitas vezes s faz sentido se houver
engajamento entre 0S USUArios.

A definicdo de um usuario engajado varia de produto para
produto. Para uma aplicacdo de tarefas, um usudrio engajado
deve acessar todo dia para adicionar e completar itens. Contudo,
para uma aplicacdo de faturamento, um usuério engajado pode
somente acessar uma vez por més. Nao existe uma definicdo
quantificavel consistente de engajamento entre diferentes
produtos [Int14].

Engajamento, conforme O'Brien e Toms [Tom08], € uma
categoria de experiéncia do usudrio caracterizada por atributos
de desafio, afeto positivo, apelo estético e sensorial, atencéo,
feedback, variedade/novidade, interatividade e controle
percebido do usuario. A Figura 1 exibe um modelo de
engajamento de usuarios, apresentando trés fases distintas para
0 engajamento - ponto de engajamento, periodo de engajamento
e periodo de desengajamento - e 0s atributos pertencentes a cada
fase.

| Proposed Model of Engagement

Attributes of varying
levels of intensity

@

Disengagement
Point of
Engagement

T Re-engagement

Point of
Engagement
Attributes

= Aesthetics

= Novelty

* Interest

= Motivation

= Specific or

experiential goal

Engagement

Period of Engagement
Attributes

s Agsthetic and Sensory Appeal
* Attention

« Awareness

« Control

* Interactivity

« Novelty

s Challenge

+ Feedback

« Interest

+ Posilive Affect

Disengagement Attributes
« Usability

s Challenge

=+ Positive Affect

« Negative Affect

« Perceived Time

* Interruptions

Fig. 1. Modelo de engajamento definido por O'Brien e Toms [Tom08].

Segundo os autores, o problema de manter um usuério
engajado com novas funcionalidades diz respeito a fases
distintas de interacdo do usuario, a saber, o primeiro contato
com o sistema e o periodo de uso a partir da segunda utilizacéo
[Tom08]. A primeira utilizagdo €é importante porque
frequentemente primeiras impressdes sao as Unicas impressoes
[Int14], mas é preciso manter o usudrio engajado também a
partir do segundo uso.

Em sistemas colaborativos, como redes sociais, 0
engajamento € caracterizado pelos atos de interacdo,
compartilhamento, troca de ideias, informagdes e conhecimento
entre usudrios, desde que eles possuam mecanismos comuns de
comunicacdo entre eles [Ter13].

Portanto, o problema caracterizado nesta secéo refere-se a
como propiciar o engajamento de usudrios com sistemas

colaborativos?

I1l. REVISAO DA LITERATURA

Para reduzir os problemas de engajamento dos usuarios com
sistemas colaborativos tem-se discutido o uso da Gamificacdo
[MP13]. Gamificagdo é o uso de elementos e técnicas de design
de jogos em contextos que ndo sao de jogos. A préatica e a teoria
de gamificacdo tém como objetivo estimular a participacdo e
engajar pessoas e sdo derivadas a partir de principios como
Design Thinking para jogos e Design Centrado em Usuério
(DCU) [UPA11].

O objetivo é estimular a participagdo e engajar pessoas, pois
a arte coloca um forte enfoque sobre os usuarios e como eles
interagem com as interfaces de sistemas [Cunll, DS11,
Mar13]. Exemplos de elementos de jogos podem ser
consciéncia do contexto, feedback rapido, competicdo, fases,
conquistas, pontos, badges etc. para agregar pessoas, motivar
acoes, promover aprendizado e solucionar problemas [MP13].

Deterding et al. destacaram que elementos de design de jogos
foram identificados em varios niveis de abstracdo e que todos
os niveis devem ser incluidos na definicdo de gamificacdo. A
Figura 2 apresenta os cinco niveis distinguidos, os quais foram
ordenados a partir de elementos concretos a abstratos [DS11].
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Fig. 2. Elementos de design de jogos definidos por Deterding et al. [DS11].

A disseminacédo do conceito de gamificacdo teve inicio em
2010, mas s6 em 2011 que o interesse pela area foi
intensificado. A meta é “tornar tarefas rotineiras que costumam
ser macantes, em algo prazeroso e divertido de realizar”
[MP13]. A ideia da gamificagdo é aproveitar a energia que 0s
jogadores possuem, passando horas concentrados na resolucao
de problemas em seus jogos, em algo proveitoso, como fazer
uma aplicacdo em algo educativo [MP13].

E importante ndo confundir gamificacdo com jogos sérios
(serious game). Jogos sérios tratam da construcdo de jogos para
engajar os usuarios em tarefas que poderiam ser cansativas ou
entediantes e gamificacdo diz respeito ao uso de elementos de
design de jogos para incentivar ou melhorar o engajamento de
usuarios em determinados cenarios de uso de um sistema ou
produto. A Figura 3 torna mais clara essa diferenca,
apresentando a dimensdo do jogo e da brincadeira e do jogo
completo e partes do jogo [DS11].



Uma pesquisa foi realizada para investigar o uso de
gamificacdo para aumentar o engajamento em sistemas
colaborativos [LC13]. Foram avaliados sistemas colaborativos
nos quais foram inseridos elementos de gamificacdo e
verificada a melhoria na experiéncia e engajamento de usuarios.
Segundo Cunha et al., os sistemas avaliados ndo apresentaram
pontos negativos ao utilizarem técnicas basicas de gamificacéo
como pontos, medalhas e desafios [LC13]. Existem diversos
sistemas colaborativos criados com técnicas de gamificacdo que
relatam maior engajamento por parte dos usuarios [Chol14b].
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Fig. 3. Diferenca entre gamificagdo e Jogos Sérios [DS11].

Yukai Chou propds um arcabouco composto por oito
unidades-nucleo da gamificacdo [Chol4a]. A escassez e
impaciéncia é um exemplo de unidade-ntcleo no arcabouco,
que se refere a querer algo porgue ainda ndo o possui. A
Figura 4 apresenta o arcabouco, distinguindo os elementos
de design de jogos para cada uma das unidades.
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Fig. 4. Oito unidades-nucleo propostas por Yukai Chou [Chol4a].

O elemento badge esta destacado em vermelho na Figura
4, para indicar onde este elemento de gamificacdo se
enquadra no arcabouco e porque foi escolhido para ser
desenvolvido durante os primeiros ciclos da pesquisa-acéo
que é descrita na secdo V.

A partir do problema apresentado na segdo Il e da
discussdo na secdo I11 sobre o uso da gamificagdo como uma
abordagem para soluciona-lo, o problema tratado neste artigo
é como melhorar o engajamento de usuarios com sistemas
colaborativos por meio de elementos de gamificacdo?

IV. OBIJETIVOS

A seguinte hipotese foi definida para avaliagdo durante a
aplicacdo de uma pesquisa-agdo em um sistema colaborativo:

Hipdtese 1: De acordo com o perfil de usuarios de um sistema
colaborativo, a insercdo de um ou mais elementos de
gamificacdo em determinadas funcionalidades, pode melhorar
0 engajamento de usuarios com essas funcionalidades.

A varidvel dependente apresentada na hipGtese é o
engajamento do usuario em sistemas colaborativos, enquanto
que as variaveis independentes sdo o0s elementos de
gamificagdo e o0s mecanismos de coleta e analise de
engajamento. Com base na hipétese e nas variaveis, a seguinte
questdo de pesquisa foi definida para a revisdo da literatura:

QP1 — Do ponto de vista do ambiente de desenvolvimento de
software, a definicdo de elementos de gamificacdo genéricos
que possam ser configuraveis para o contexto de cada aplicagao
pode ajudar a melhorar o engajamento de usuarios com
funcionalidades de sistemas colaborativos?

Com base na hip6tese e questdo de pesquisa, o principal
objetivo deste estudo € avaliar a criacdo de plugins para
definicdlo de elementos de gamificacdo para sistemas
colaborativos. A definicdo de um plugin deve-se ao fato da
necessidade de ser desenvolvida uma ferramenta que possa ser
configurada de acordo com o perfil de usuérios e tarefas de cada
sistema colaborativo, entendendo que para cada sistema
existem regras e especificidades Unicas e que a definicdo de
qualquer elemento de gamificacdo deve levar em conta essas
diferengas.

O primeiro estudo, que € descrito na proxima secao, refere-
se a criacdo de um plugin para definicdo de um elemento de
gamificacdo — badge - o qual serd avaliado por meio da
configuracdo de acordo com as necessidades do sistema no qual
a pesquisa-acgéo foi realizada.

V. PESQUISA-ACAO

A pesquisa-acdo procura avancar a teoria trabalhando na
prética, o que é feito por meio de a¢des no contexto de uma
organizacdo especifica [FF08]. O sistema no qual foi realizada
a pesquisa-acdo & o Arquigrafia, tendo como objetivo o
refinamento do plugin em desenvolvimento por meio dos ciclos
de pesquisa e acdo.

O projeto Arquigrafia (www.arquigrafia.org.br) consiste na
criacdo de uma rede social na Web 2.0 concentrada sobre
imagens fotograficas digitais da arquitetura, possibilitando,
assim, a constru¢do colaborativa de um acervo especifico de



http://www.arquigrafia.org.br/

imagens.

Antes de iniciar a pesquisa-acdo, foi feito um estudo
preliminar para determinar o enfoque da pesquisa e acdo que
seria aplicada no projeto Arquigrafia. A partir dos resultados
obtidos neste estudo, foi realizado o primeiro ciclo da pesquisa-
acdo.

A. Estudo preliminar

O estudo preliminar teve como objetivo definir o problema
de pesquisa a ser analisado durante o desenvolvimento de um
sistema colaborativo. Inicialmente, pensou-se na criacdo de
uma ferramenta para andlise de dados de engajamento de
usuarios, integradas ao ambiente de desenvolvimento de
software, com o objetivo de trazer essa preocupacao para o dia-
a-dia de desenvolvimento.

Foram realizadas trés entrevistas — primeiro grupo de
entrevistas - para explorar o tema com maior riqueza de
detalhes. Os participantes foram duas mulheres - uma gerente
de desenvolvimento de sistemas em uma empresa de e-
commerce, que também exerce o papel de desenvolvedora de
software e uma pesquisadora que desenvolve software para fins
académicos, alunas de mestrado e doutorado em computacdo do
IME-USP, respectivamente; e um homem - analista de negécios
que desenvolve software em empresa publica.

Por meio das trés entrevistas, conforme Anexo 1, obteve-se
que 100% dos entrevistados entendiam que a real necessidade
ndo se encontrava na definicdo de ferramentas de analise de
dados de engajamento, integradas ao ambiente de
desenvolvimento. Os entrevistados declararam que esse tipo de
preocupacdo era do interesse de membros de equipes de
desenvolvimento com perfis gerenciais e ndo diretamente de
desenvolvedores do sistema. Por esse motivo, essas
informagdes sdo acessadas fora do ambiente de
desenvolvimento, sem maiores problemas, pelos membros que
se interessam por elas e o fato de trazé-las para o ambiente de
desenvolvimento, por si s4, ndo aumentaria o interesse por parte
dos desenvolvedores.

A partir desses resultados, pensou-se na criacdo de uma
ferramenta com elementos de gamificacdo que ao fazer uma
analise integrada ao ambiente de desenvolvimento sobre o
engajamento de usuarios com o sistema em producdo,
reconhecesse esforcos de implementacdo que melhorassem o
engajamento para uma determinada funcionalidade.

Foram realizadas mais trés entrevistas — segundo grupo de
entrevistas - para avaliar a ideia e explorar o tema, conforme
Anexo 2. Os participantes foram duas mulheres, diferentes das
entrevistadas no primeiro grupo de entrevistas, as quais sdo
duas desenvolvedoras, ambas alunas de mestrado em
computacdo do IME-USP, uma aluna trabalha em empresa e a
outra desenvolve software para fins académicos; e um homem,
0 mesmo entrevistado no primeiro grupo.

Ao apresentar a ideia da ferramenta, no segundo grupo de
entrevistas, mais uma vez esta nao foi vista como util. Os
entrevistados declaravam que a proposta ndo atendia aos
interesses dos desenvolvedores que seriam 0s usuarios desse
tipo de ferramenta.

Partindo do pressuposto que o contexto de estudo desta

pesquisa, conforme definido em QP1, seria 0 ambiente de
desenvolvimento de software, e como tal, uma ferramenta
definida teria como usuarios, os desenvolvedores de software,
pensou-se na criacdo de uma ferramenta que facilitasse o
engajamento, ao invés de analisar os dados de engajamento.

Dessa forma, pensou-se no tipo de preocupacdo que um
desenvolvedor de software possui ao lidar com o problema de
engajamento de usuarios em sistemas colaborativos e nas
questbes levantadas pelos entrevistados durante as entrevistas,
como: “Como vou melhorar o engajamento do Usuério com uma
determinada funcionalidade?”. Questfes como essa passaram a
direcionar o estudo.

Foram realizadas quatro entrevistas — terceiro grupo de
entrevistas — para aprofundamento dos resultados obtidos nas
entrevistas anteriores e avaliagdo da nova proposta de
ferramenta, conforme Anexo 3. Os participantes foram duas
mulheres, onde uma ainda ndo havia sido entrevistada, sendo a
analista de requisitos que também desenvolve software em
empresa publica e uma aluna de doutorado em computagéo do
IME-USP, que desenvolve software para fins académicos, ja
entrevistada no primeiro grupo de entrevistas; e dois homens,
onde um ainda ndo havia sido entrevistado, sendo o
desenvolvedor de software em empresa publica e um analista
de negocios que desenvolve software em empresa publica, ja
entrevistado em todos os demais grupos de entrevistas.

No terceiro grupo de entrevistas, as questdes passaram a
levar em consideragdo a gamificacdo e o que os entrevistados
achavam sobre o0 assunto e a criacdo de um plugin para ajudar
na definicdo de elementos de gamificagdo com o objetivo de
melhorar o engajamento de usuarios com determinadas
funcionalidades. Nesse momento, 0s entrevistados passaram a
perceber valor nesse tipo de plugin e indicaram que o usariam
se tivessem problemas de engajamento. Tal indicagdo néo
ocorreu com as demais propostas de ferramentas avaliadas, para
as quais os entrevistados apontavam claramente que ndo a
utilizariam. O estudo preliminar finaliza tendo como resultado
a definicdo do tipo de ferramenta que seria desenvolvida: um
plugin para inser¢do de elementos de gamificaco, iniciando
com a definicio de um badge.

B. Primeiro ciclo da pesquisa-acdo

A partir do resultado obtido com o estudo preliminar, iniciou-
se a criagdo de um plugin genérico para a configuragdo de um
elemento de gamificagdo — badge — para o sistema Arquigrafia.
O sistema esta sendo desenvolvido por meio do framework
Laravel [Larl4] e, por esse motivo, o plugin estd sendo
implementado para esse ambiente. Laravel € um framework
para aplicacbes Web desenvolvido em PHP, cujo objetivo é
facilitar a criagdo de tarefas comuns usadas na maioria dos
projetos Web, tais como autenticacdo, definicdo de sessBes e
caching.

Os dados de engajamento dos usudrios do Arquigrafia
disponiveis por meio do Google Analytics sdo monitorados para
futura avaliacdo da ocorréncia de mudanga de perfil de
engajamento apds a insercdo do elemento de gamificacdo a uma
funcionalidade do sistema. A figura 5 apresenta a interface de
visualizagdo dos badges configurados e a opcéo de criagdo de



um novo badge para uma aplicagéo.

Cada sistema colaborativo possui requisitos e necessidades
especiais que precisam ser atendidas e um elemento de
gamificacdo inserido nesse tipo de aplicacdo precisa ser
caracterizado de acordo com as peculiaridades de cada sistema.

No caso do projeto Arquigrafia, escolheu-se o elemento
badge, como sendo o primeiro elemento de gamificacdo a ser
implementado, pois a légica de funcionamento desse tipo de
elemento pode ser bem associada com o uso da funcionalidade
de avaliagdo de bindbmios conforme elementos de classificacdo
de imagens de arquitetura.
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Fig. 5. Tela inicial para visualizagdo dos badges configurados e adigdo de
novos.

Essa funcionalidade do sistema Arquigrafia foi selecionada
dada a sua importancia para os pesquisadores de imagens de
arquitetura e ao mesmo tempo devido a pouca utilizacdo dessa
funcionalidade por parte dos usuérios do sistema, 0 que impede
os estudos dessa linha de pesquisa presente no projeto e
consequentemente da analise da inteligéncia coletiva que ela
poderia gerar.

A intengdo do plugin, nesse caso, é possibilitar que a propria
equipe de desenvolvimento configure regras de premiagéo para
0S usuarios que avaliarem as imagens de arquitetura por meio
dos bindmios. A inten¢do é aumentar 0 engajamento com esse
tipo de funcionalidade por meio do reconhecimento aos
usuérios que a utilizarem. Para obter esse objetivo, o plugin
define a criagdo de um badge para “presentear” os usuarios que
avaliarem as imagens de arquitetura por meio dos bindbmios.

O plugin permite ao usuario, um desenvolvedor, definir
regras como: a quantidade de vezes que o usuério precisa
avaliar para ganhar um badge, a mudanca de badge de acordo
com a quantidade de avaliagGes ou ainda o acimulo de badges
diferentes de acordo com a quantidade de avaliac@es, conforme
a Figura 6. Ao configurar um badge, este é salvo em banco de
dados e dois trechos de cédigo sdo gerados. O plugin informa
ao desenvolvedor que sera necessario inserir os codigos gerados
nos arquivos responsaveis por: 1) abrir a pagina na qual o
desenvolvedor deseja que a lista de badges do usuério seja
apresentada; e 2) apresentar a visualizacdo da lista de badges.

Inserir novo badge
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Escolher arquivo ] Menhum arquiva seleciana

Fig. 6. Tela de insercéo de novo badge.

Por exemplo, para o projeto Arquigrafia o usuario visualizara
seus badges na pagina principal quando estiver logado e na sua
area de usuario. Entdo, ap6s a criacdo de um novo badge, o
desenvolvedor recebera um codigo que deve ser incluido na
chamada do método que abre a pagina principal do sistema e do
método que abre a pagina com a area de usuario, quando este
estiver logado. Este codigo é o responsavel por chamar as
funcbes do plugin que verificam se o usuédrio logado possui
badges e devolve a lista de badges que este possui. Cada badge
de um usudrio contém o seu tipo e a quantidade de badges deste
tipo que o usudrio possui. O cédigo que deve ser incluido no
método responsavel por abrir a pagina apenas retorna a lista de
badges, enquanto que, o codigo inserido na view apresenta a
lista de badges recuperada, caso 0 usuario a possua, caso
contrério, nenhuma informag&o sera apresentada.

Protocolo de avaliacdo

O protocolo de avaliacdo que foi utilizado para avaliar o
plugin para criacdo de badges foi o DESMET, que avalia
métodos e ferramentas de engenharia de software e foi definido
por Kitchenham [Kit96]. A escolha desse protocolo foi baseada
no fato, de que o DESMET, preocupa-se com a avaliagdo de
métodos ou ferramentas dentro de uma organizacéao particular,
onde o termo organizacdo é definido como um grupo de
desenvolvimento de software em uma divisdo ou empresa que
realiza tarefas similares sob condices similares [Kit96].

No caso do plugin de badge seriam os desenvolvedores do
sistema Arquigrafia que avaliariam a utilizagdo do plugin para
criar um badge, com o objetivo de melhorar o engajamento dos
usuarios com a funcionalidade de avaliagdo de bindmios,
presente no sistema. O objetivo principal da avaliagéo, portanto,
encaixa-se com um dos objetivos do protocolo DESMET:
avaliar ferramentas, que sdo aplicacfes de software que
suportam uma atividade bem definida para verificar a utilidade
das mesmas, olhando para “qudo bem a ferramenta adequa-se
as necessidades e a cultura de uma organizagdo.”

O protocolo avalia a utilidade de uma ferramenta ou método
em termos das caracteristicas fornecidas por eles, as
caracteristicas do seu meio de suporte e 0s requisitos de
treinamento para utiliza-los. As caracteristicas incluidas na
avaliagdo sdo baseadas nos requisitos da populacdo de usuérios
e padrdes organizacionais. O avaliador precisa analisar se as
funcionalidades sdo apresentadas de uma maneira usavel e
eficaz, 0 que DESMET define como analise de features e a
identifica como uma avaliagdo qualitativa ou subjetiva, pois



baseia-se na opinido dos usuarios que participaram da
avaliacdo.

Dessa forma, o procedimento de avaliagdo adotado, refere-se
ao questionamento de membros de uma organizacdo ou equipe
que ja tenham usado métodos ou ferramentas especificas e que
sdo questionados sobre como o método ou ferramenta atual
realiza uma determinada tarefa. Baseando-se nesse protocolo, 0
protétipo inicial do plugin foi avaliado com a equipe de
desenvolvimento atual do sistema Arquigrafia.

Avaliacgdo do protétipo

A avaliacdo do prot6tipo inicial foi realizada de um modo

informal, ndo sendo necessario um ambiente controlado em
laboratdrio. Dessa forma, foi aplicada por meio da apresentacao
do plugin aos membros da equipe de desenvolvimento, quatro
membros atualmente, possibilitando que visualizassem o fluxo
de navegacdo para criacdo de um badge. Durante a apresentacao
do protétipo foi descrita a navegagdo padrdo para configuragéo
de um badge e solicitado aos membros da equipe que
criticassem o fluxo atual e propusessem alteragdes que fossem
necessarias.
Os desenvolvedores fizeram comentarios positivos a respeito da
interface de visualizagdo dos badges criados, Figura 5, e da
interface de criagdo de um novo badge, Figura 6, porém,
questionaram como a lista de badges seria apresentada
diretamente na aplicacdo que utilizasse o plugin. O protétipo
apresentado aos desenvolvedores ainda ndo exibia o codigo que
deveria ser inserido na aplicacdo do desenvolvedor e trouxe
como consequéncia esse questionamento.

Para respondé-lo foi explicado aos desenvolvedores que logo
apos a criagdo do badge seriam apresentados dois trechos de
cddigo com os dados recém-cadastrados: um para inser¢do no
método chamado para abertura da pagina na qual o badge
deveria ser apresentado e que seria responsavel por chamar os
métodos do plugin para analise dos badges do usuério logado;
e 0 outro para inclusdo no local onde a lista de badges do
usuério logado seria apresentada (view).

Apbs essa explicagdo, mais uma vez, foi aberto aos
desenvolvedores para proporem novas formas de realizar o
mesmo fluxo, explicando o motivo pelo qual a versao atual ndo
era mais automatizada: o desenvolvedor pode desejar
apresentar os badges de um usuario em qualquer local de uma
aplicacdo. Os desenvolvedores chegaram a conclusdo que, de
fato, ndo poderia ser mais automatizado, por exemplo, gerando
automaticamente o codigo em um local pré-definido, porque
isso limitaria o poder do desenvolvedor de escolher qualquer
local para apresentar a lista de badges de um usuario logado.
Sendo assim, aprovaram o fluxo de criagdo do badge pelo
plugin da maneira atual que esta sendo realizado.

Outras consideragfes para o funcionamento do plugin em
uma aplicacdo foram discutidas e levadas em consideragéo para
a conclusdao do protétipo funcional, como questfes de
configuracdo do banco de dados e de configuracdo do script de
inicializacdo do plugin em uma aplicagéo.

O primeiro ciclo da pesquisa-acdo finalizou com a avaliagdo
do protétipo inicial do plugin com os desenvolvedores do
sistema Arquigrafia. Neste momento, estd em desenvolvimento
o segundo ciclo da pesquisa-a¢ao, que iniciou com a analise dos
resultados obtidos durante a avaliacdo do protétipo inicial, de
modo a adicionar as mudangas necessarias no plugin para

atender os comentarios discutidos com os membros da equipe.
A partir da inclusdo das alteraces, sera possivel a realizagdo de
uma nova avaliacdo com o plugin de badges sendo acessado
diretamente a partir do sistema Arquigrafia, onde serdo
coletados os dados de engajamento de usuarios com a
funcionalidade de avaliagdo de imagens por bindmios e
compara-los com os dados atuais de engajamento, que ja sdo
monitorados por meio da ferramenta Google Analytics.

VI. LIMITAGOES E AMEAGAS A VALIDADE

O estudo preliminar foi realizado com trés grupos de
entrevistados, totalizando 10 entrevistas, mas apenas 7
entrevistados diferentes. Dos 7 entrevistados, 4 pertencem ao
IME-USP, o que também reforca o caracter especifico da
amostra. Por esse motivo, os resultados obtidos séo baseados
em conclusfes oriundas de um grupo pequeno e bem definido.
Dessa forma, mais estudos exploratérios serdo necessarios para
confirma-los.

Além disso, a primeira avaliacdo foi realizada sobre a
configuracdo do plugin para defini¢cdo de novos badges. Mas,
ainda ndo foi realizada a avaliacdo completa do plugin,
acessando-o a partir da aplicacdo do desenvolvedor, no caso, a
partir do Arquigrafia, de modo a visualizar os badges criados
na interface da aplicagdo. Por essa razdo, ndo foi possivel
verificar se a hipétese foi validada por meio da criacdo do
plugin. A avaliagdo completa seré realizada no proximo ciclo
da pesquisa-agéo.

VIl. CONSIDERACOES FINAIS

A pesquisa-acdo descrita ajudou a direcionar e refinar o
problema que a ferramenta deveria atender. Primeiramente, foi
realizado um estudo preliminar para compreender o problema
que a pesquisa-acdo iria tratar. Como resultado trouxe
informagdes a partir da revisdo da literatura e das entrevistas
com desenvolvedores que culminaram na defini¢do do tipo de
ferramenta que seria desenvolvida — um plugin para insercéo do
elemento de gamificagdo badge em sistemas colaborativos.

O primeiro ciclo da pesquisa-acao tratou da implementacdo
do plugin. O protétipo inicial foi baseado no ambiente de
desenvolvimento do projeto Arquigrafia e foi avaliado com os
membros da equipe de desenvolvimento desse sistema, para
validar a eficacia e a utilidade do plugin. O resultado foi
positivo com respeito as primeiras impressdes da equipe de
desenvolvedores do sistema sobre o plugin.

No préximo ciclo da pesquisa-acdo sera avaliada a insercao
do elemento de gamificacdo badge como meio de melhoria do
engajamento de usuarios com uma funcionalidade do sistema,
a saber a avaliacdo de imagens de arquitetura por meio de
binbmios.

Os resultados obtidos por meio da avaliagcdo do prototipo
inicial serviram de insumo para o inicio do segundo ciclo da
pesquisa-acdo, que € o atual, no qual os comentarios a respeito
do protétipo avaliado estdo sendo implementados para que na
sequéncia o plugin possa ser acessado diretamente do ambiente
de desenvolvimento do projeto Arquigrafia. Este acesso direto,
a partir do sistema, permite a andlise do engajamento de
usuarios apés a insercdo do badge no fluxo de interacdo da
funcionalidade de avaliacdo de imagens de arquitetura por
bindbmios. Esta funcionalidade, atualmente, sem a insercao do



elemento de gamificacdo, possui baixo engajamento por parte
dos usuarios, apesar de ser uma funcionalidade importante para
a linha de pesquisa interessada na analise da inteligéncia
coletiva gerada a partir das avaliages.

A pesquisa-acdo tem ajudado, portanto, a melhor definir o
tipo de problema real que um desenvolvedor enfrenta para tratar
um problema de engajamento: “Como melhorar o engajamento
do usuario com determinada funcionalidade?” e portanto a
proposta de plugins com elementos de gamificagdo que ajudem
a solucionar problemas de engajamento, com a possibilidade de
configuracdo de acordo com o contexto de cada aplicacdo, se
destacou como uma possivel solucdo. Além disso, também
mostrou que a simples visualizacdo mais préxima do problema
de engajamento, por exemplo dentro do ambiente de
desenvolvimento, ndo atenderia a necessidade de saber como
solucionar o problema encontrado e consequentemente néo
ajudaria a melhorar o engajamento dos usuarios.

O estudo descrito apresentou a defini¢do, implementacdo e
avaliagho de um protétipo inicial de um elemento de
gamificagdo, que pode ajudar a melhorar o engajamento de
usuarios com determinadas funcionalidades de sistemas
colaborativos. A proxima fase da pesquisa fard a analise
comparativa do engajamento atual e do engajamento ap6s a
insercdo do badge. Além disso, sdo necessérios estudos para
avaliar o engajamento com outros elementos de gamificacéo, de
modo a analisar os elementos individualmente e classifica-los
de acordo com grupos de funcionalidades que eles
possivelmente atendem adequadamente.
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Anexo 0

Questdes relacionadas a coleta de perfil de usuarios
apresentadas em todos 0s grupos de entrevistas

1. Perfil

a. Sexo

b. Idade

c. Profisséo

d. Tempo de experiéncia com desenvolvimento de software.
e. Ambiente(s) de desenvolvimento que utiliza atualmente ou
com frequéncia.

f. Linguagem(ns) de programacdo que utiliza atualmente ou
com frequéncia.

g. Vocé desenvolve sistemas Web?

h. Vocé esta desenvolvendo algum sistema de software
atualmente?

i. Caso sim, qual é o seu papel na equipe?



Anexo 1 — Primeiro grupo de entrevista
(contém questdes do Anexo 0 como item I)

I1. Comportamento

a. Vocé conhece os dados de engajamento de usuarios do
sistema que desenvolve atualmente?

b. Caso ndo, vocé gostaria de ter acesso a esses dados?

c. Vocé costuma utilizar ferramentas analiticas para observar
ou compreender o comportamento dos usuarios do sistema
que desenvolve?

I11. Caso positivo para questao Il.c

a. Vocé utiliza qual ferramenta para analisar a interacdo dos
usuarios com o sistema?

b. Como é feito o acompanhamento da interacdo dos usuarios
por meio da ferramenta X?

c. Com que frequéncia esse acompanhamento é realizado?
d. E sempre no mesmo horario?

e. A ferramenta X atende as suas necessidades de analise do
comportamento do usuario? Por qué?

f. Vocé sente falta de alguma analise adicional? Qual?

g. Consegue compreender com facilidade as analises
apresentadas pela ferramenta? Caso nao, teria sugestfes de
melhoria?

h. Quais sdo as medidas tomadas por vocé ou membros da
sua equipe para resolver problemas encontrados em dados de
interacdo do usuério em determinados fluxos de navegacéo
com o sistema? Por exemplo, existem funcionalidades que
nunca sdo utilizadas, mas que deveriam ser acessadas, VOcés
consideram esses dados para correcdo do sistema?

i. Vocé analisa dados de engajamento dos usuarios com o
sistema que desenvolve? Por exemplo, quanto tempo 0s
usuarios ficaram no sistema, por quais telas navegaram ou se
sdo usuarios frequentes?

j. E fécil acessar os dados de engajamento da interacdo do
usuario com o sistema por meio da ferramenta X ou método
que utiliza? Caso ndo, vocé teria possiveis solugdes para
facilitar o acesso a esses dados?

V. Caso negativo para questéo Il.c

a. Vocé coleta dados de interagdo de usuarios por outros
meios, sem a utilizagdo de ferramentas especificas? Como?
b. Existem pessoas na sua equipe que utilizam ferramentas
analiticas ou outro meio para acompanhar dados de interagdo
dos usudrios com o sistema, por exemplo, dados de
engajamento do usuario? Caso sim, qual o papel dessa pessoa
na equipe?

c. Vocé sabe qual ferramenta é utilizada?

d. Vocé gostaria de ter acesso a informac@es de anélise do
comportamento dos usuarios? Caso sim, como imagina que
deveria ser 0 acesso a essas informacdes?

e. Comentarios ou sugestdes que gostaria de acrescentar.

V. Apresentacdo da primeira ideia de protétipo,
conforme descrito no texto.

a. Voce utilizaria esta ferramenta?



Anexo 2 — Segundo grupo de entrevistas
(contém questdes do Anexo 0 como item 1)

I1. Comportamento

a.

Voce ja precisou resolver problemas em um sistema em
producdo para melhorar o engajamento dos usudrios
com uma funcionalidade? Por exemplo, poucos usuarios
utilizavam um cenario de uso considerado critico para o
negdcio, ou, 0s usuarios desistiam de realizar uma tarefa
e saiam do sistema.

Caso sim a questdo anterior: Quais foram as técnicas
utilizadas por vocé ou sua equipe para resolver o
problema descrito na questdo anterior?

Vocé tem acesso as informagOes de uso do sistema em
producéo?

Seria util para vocé ter um meio de incentivo, no seu
ambiente de desenvolvimento, a melhoria do
engajamento de usudrios com certa funcionalidade? Por
exemplo, por meio de prémios ou reconhecimentos da
melhoria do engajamento. Fornecer exemplos como a
dindmica do Junit.

I1l. Apresentacdo da segunda ideia de prototipo,
conforme descrito no texto.

a.

Vocé utilizaria esta ferramenta?
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Anexo 3 — Terceiro grupo de entrevistas
(contém questdes do Anexo 0 como item I)

I1. Comportamento
(contém as questdes Il.a, 11.b e I1.c do Anexo 2)

d.

Vocé sabe o que é gamificagao?

(Uma breve definicao é fornecida ap6s a resposta)

Qual a sua opinido sobre a definicdo de elementos de
gamificacdo como plugins configuraveis para cada
contexto especifico de aplicacdo. Eles poderiam ajudar
a melhorar o engajamento? (Fornecer exemplos para o
entrevistado).

Apresentacdo da terceira ideia de protétipo,

conforme descrito no texto.

a.

Vocé utilizaria este plugin?
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