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RESUMO

UMA ABORDAGEM GAMIFICADA PARA O GERENCIAMENTO DE
RISCOS

AUTOR: GABRIEL BELINAZO
ORIENTADORA: LISANDRA MANZONI FONTOURA

Em todo e qualquer projeto é fundamental considerarmos a possibilidade de existirem
situacBes adversas ao projeto. Essas situacdes, que podem ou ndo ocorrerem, na préatica, sao
chamadas de riscos. Em projetos de software néo é diferente, e, com isso, 0 prazo, o custo e a
necessidade do cliente podem ndo ser atendidos se ndo tivermos claro quais situaces podem
impactar negativamente no projeto. A complexidade inerente do processo de gerenciamento
de riscos, somado as suas caracteristicas de planejamento o tornam desinteressante diversas
vezes. Além da motivacdo, para que tenhamos um melhor monitoramento e controle da gestdo
de riscos, podemos inserir elementos de jogos. Por conta disso, essa dissertacdo apresenta
uma abordagem para gamificacdo do processo de gerenciamento de riscos. Essa abordagem
gamificada consiste em fases nas quais o0 gerente configura o0 jogo, organizando riscos
importantes e sua probabilidade e impacto no processo e selecionando ou criando a¢bes que
podem ser tomadas para mitigar ou evitar esses riscos, compondo o plano de gerenciamento
de risco. A abordagem objetiva criar uma rotina de gerenciamento qualitativo de riscos, a fim
de popularizar tal atividade, dada sua importancia estratégica para as organiza¢des. Ao fim da
execucdo do projeto, é gerado também um relatério em que constam as atividades
desenvolvidas e o entendimento de riscos no projeto, para que seja possivel ampliar o
conhecimento de riscos da equipe, bem como melhorar o processo de desenvolvimento de
software.

Palavras-chave: gamificacdo; gerenciamento de riscos; gerenciamento de projeto de
software.






ABSTRACT

A GAMIFIED APPROACH TO THE RISK MANAGEMENT

AUTHOR: GABRIEL BELIANZO
ADVISER: LISANDRA MANZONI FONTOURA

In any project, it is essential that the possibility of adverse situations to the project is
considered as a factor. These situations that may or may not occur in practice are called risks.
In software projects it is no different. Deadline, cost and customer needs may not be met if
which situations may negatively impact the project are not clear for the stakeholders. The
inherent complexity of the risk management process plus its planning characteristics make it
uninteresting several times. In addition to motivation, in order to have better monitoring and
control of risk management we can insert game elements. Because of this, this dissertation
presents an approach to gamification of the risk management process. This gamified approach
consists of phases in which the manager configures the game, organizing key risks and their
probability and impact on the process, and selecting or creating actions that can be taken to
mitigate or avoid those risks, composing the risk management plan. The approach aims to
create a qualitative risk management routine in order to popularize such activity, given its
strategic importance for organizations. At the end of the project execution, a report is also
generated containing the activities developed and the understanding of risks in the project, so
that it is possible to expand the knowledge of risks of the team, as well as improve the
software development process.

Key words: gamification; risk management; software project management.
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1. INTRODUCAO

Em qualquer processo de software, podem ocorrer problemas concernentes a
quaisquer etapas do processo ou envolvidos, sejam estimativas, requisitos, ferramentas,
pessoas, organizacOes ou tecnologias. Segundo o Project Management Body of Knowledge -
PMBoK (PMI, 2017), um projeto é bem-sucedido quando satisfaz as necessidades do cliente,
é entregue dentro do prazo e com o custo e a qualidade estimados. Riscos fazem referéncia a
possibilidades futuras de eventos que possam atingir o projeto de forma global, dessa forma
riscos envolvem escolhas e incertezas. Para tanto, € necessario que se gerenciem os problemas
gue podem surgir no curso do projeto. “Os riscos podem ser aceitos, gerenciados, mitigados,
evitados, mas ndo podem ser negados” (LATHAM, 1994).

Os processos tradicionais de gerenciamento de risco propdem que sejam identificados
0s riscos de um projeto, avaliados sua probabilidade de ocorréncia e seu impacto, gerando
uma lista e dados quantitativos, que sdo organizados em forma de matriz, a fim de classificar
os riscos identificados por ordem de impacto e probabilidade. Para que, assim, a equipe possa
estabelecer um plano de gerenciamento que envolva atividades e préaticas a fim de evitar ou
mitigar os riscos de maior impacto e probabilidade (PRESSMAN, 2016).

A gestdo de riscos em projetos de software sempre foi uma preocupacdo, embora
apenas tenha ganhado a devida atencdo com a proposta de ciclo de vida de Boehm (BOEHM,
1991) nos anos 90. No modelo de Boehm (1991), é proposto que o gerenciamento de riscos
seja conduzido, dentro do processo de software, da seguinte forma, a cada iteracdo, apds
serem definidos os objetivos da iteragdo, bem como seus requisitos. Os riscos, nessa
abordagem, devem ser identificados, analisados e priorizados, fases que compdem a avaliacédo
de risco; ap0s a avaliacdo de risco, seguem-se as fases que compdem o controle de risco que
sdo: planejamento de risco, a resolucdo de riscos e 0 monitoramento.

Nesse modelo, a identificacdo de riscos produzirda uma lista de riscos relativos ao
contexto do projeto. De posse da lista, passa-se a analise dos riscos, em que sdo considerados
as perdas relevantes e os resultados ndo satisfatorios que podem advir desses riscos, nessa
fase, podem-se tomar dados historicos de projetos anteriores. Apos 0s riscos identificados e
analisados, procede-se a priorizagdo, considerando-se, principalmente, o impacto e a
probabilidade. Por fim, passa-se ao conjunto de fases de controle de risco, iniciando com o
planejamento do controle de riscos, que se trata do momento em que 0s riscos priorizados

ganham um plano de a¢do, sem que isso envolva muito tempo ou esforgo, de modo a preparar
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de forma efetiva para o controle do risco. Na fase de resolucéo de risco se da a implantagdo de
todos os elementos planejados. E, por fim, a fase de monitoramento de riscos, que da ao
projeto como um todo um modo para garantir que o gerenciamento de riscos é controlado
(BOEHM, 1991). Desde o modelo em espiral, o gerenciamento de riscos aumentou em
complexidade.

Modelos de processos, como 0s propostos pelo PMI, pela ISO 31000 e pelo CMMI
tém sido implementados em mais larga escala, dada as necessidades mercadoldgicas de
certificacdo. Fato esse que cria uma complexidade ainda maior, que somada a complexidade
inerente do gerenciamento de riscos tende a diminuir a motivacgao da equipe, causando falhas
de gerenciamento de riscos durante a execugdo do processo de gerenciamento em projetos de
software (WALLACE et al., 2004). Uma pesquisa conduzida por Wallace et al. (2004)
apontou que considerando os mais diversos niveis de riscos em projetos, mesmo em projetos
com baixo risco, ha alta complexidade inerente ao gerenciamento de riscos.

Segundo WAGNER e RUHE (2018), embora os fatores de produtividade de uma
equipe sejam recorrentemente relacionados a complexidade e tamanho do produto, ha outros
aspectos a se considerar, uma vez que cerca de 30% do tempo de um desenvolvedor esta
envolvido em atividades que ndo tem cunho técnico.

Medeiros (2015) afirma que o uso de elementos de jogo "ndo sé pode ajudar a
envolver as equipes em seu trabalho, mas também pode ajudar a monitorar, controlar e
melhorar seu desenvolvimento”. A gamificacdo é o uso de elementos de design de jogos em
contextos diferentes, a fim de mudar o comportamento, aumentar o envolvimento e a
motivacao das pessoas na realiza¢ao de atividades.

Dubois e Tamburrelli (2013) afirmam que a gamificacdo foi inicialmente adotada para
aumentar o engajamento de consumidores que recebem pontos e medalhas no uso de servicos.
Nos ultimos anos, a gamificacdo tem sido sistematicamente adotada como uma possivel
solucéo para o desinteresse dos alunos no desenvolvimento de cursos e atividades educativas
e, por isso, tem surgido como uma tendéncia em varios estudos. Existem muitos motivos
pelos quais a gamificacdo rapidamente se tornou uma palavra da moda, entre eles, Kumar
(2013) destaca: a natureza mutavel da informacdo, entrada na forga de trabalho dos nativos da
era digital - uma nova geracdo que cresceu jogando videogames, a ampla ado¢do das midias
sociais, a adogédo de tecnologias moveis.

Portanto, esse estudo tem como objetivo aplicar um modelo efetivo de gerenciamento
de riscos, utilizando uma abordagem gamificada, a fim de aumentar a motivacdo das equipes

de desenvolvimento. Isso aplicado a um contexto de desenvolvimento da abordagem de
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gerenciamento de projetos gamificada desenvolvida por Souza (2019, no prelo), no
Laboratdrio de Computacdo Aplicada da Universidade Federal de Santa Maria.

1.1  DEFINICAO DO PROBLEMA

E sabido que o gerenciamento de riscos é uma tarefa complexa. Uma pesquisa, que
considerou os mais diversos niveis de riscos em projetos, revelou que mesmo os projetos de
baixo risco ttm um alto nivel complexidade para a correta gestdo de riscos (MENEZES
JUNIOR et al, 2018). Dessa forma, nota-se que a complexidade da correta gestdo de riscos
implica na falha de projetos pela falta de compreensdo dos riscos envolvidos
(SARIGIANNIDIS e CHATZOGLOU, 2013).

Especialistas neste campo alegam que o risco relacionado a projetos de
desenvolvimento de software primeiro deve ser definido, para que, em seguida, possa ser
tratado durante o processo de desenvolvimento (WALLACE et al., 2004). Dessa forma, por
se tratar de uma tarefa bastante complexa, uma vez que ela engloba diversos aspectos de
predicdo, planejamento e outras atividades burocraticas, ha uma queda na motivagdo dos
desenvolvedores. Para Wagner e Ruhe (2018), estudos sobre a produtividade e motivagédo
enfocam atividades puramente técnicas em sua maioria. Nesse aspecto, essa pesquisa objetiva
pesquisar formas de aumentar a motivacao nas atividades relacionadas ao gerenciamento de
riscos de projeto, uma vez que essas atividades ndo sdo puramente técnicas, envolvendo

aspectos gerenciais e preditivos.

1.2 ESCOPO E CONTRIBUICOES DA PESQUISA

Nessa dissertacdo definiu-se uma proposta de abordagem gamificada ao
gerenciamento de riscos em projetos de software ao longo da execucdo de um projeto de
software gamificado. Em vista disso, as contribui¢des desse trabalho incluem:

e Elaboracdo de um metamodelo para estruturar os elementos de gamificacédo e

atividades relacionadas a gerenciamento de riscos em processos de software;
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e Identificacdo de relacionamento entre praticas do processo gamificado com
modelos de processos de referéncia;
e Selecéo de um checklist para a gestdo de riscos em projetos de software;

e Selecdo de um conjunto de boas praticas para o gerenciamento de riscos ativo;

1.3  ORGANIZACAO DA DISSERTACAO

Esse trabalho encontra-se organizado nos seguintes capitulos: 2. Revisao de Literatura,
que se subdivide em 2.1 Gerenciamento de Riscos em Projetos de Software e 2.3
Gamificagdo; A partir desses conhecimentos, o capitulo 3. Trabalhos Relacionados analisa
trabalhos sobre o tema. A seguir, escrutina-se a abordagem Ranger no capitulo 4. Ranger:
Uma abordagem Gamificada para Gerenciamento de Riscos. Para que no capitulo 5. A
abordagem gamificada para gerenciamento de riscos é proposta. Segue-se para a apresentacao
da validagdo no capitulo 6 e em suas subdivisGes. Por fim s&o apresentadas as consideracoes

finais no capitulo 7, e as referéncias no capitulo 8.
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2. REVISAO DE LITERATURA

Esse capitulo trata da revisdo de literatura necessaria a compreensao do tema abordado
na proposta de uma abordagem gamificada. Dessa forma sera apresentado em 2.1
Gerenciamento de Riscos, 2.2 Gamificacéo.

2.1 GERENCIAMENTO DE RISCOS EM PROJETOS DE SOFTWARE

No principio, riscos eram uma preocupacao, entretanto seu tratamento se dava atraves
de estratégias reativas, que foram nomeadas por Tom Gilb: ‘escola Indiana Jones’, uma vez
que na série de filmes, o personagem principal, ao enfrentar alguma adversidade, sempre
dizia: “ndo se preocupe, vou pensar em alguma coisa! . Infelizmente ainda a maioria das
equipes apoia-se ainda em uma estratégia reativa para o gerenciamento de riscos, de forma
que ainda aguarda algum revés ocorrer no projeto para pensar em COmO €SSe reves serd
solucionado. (PRESSMAN e MAXIN, 2016)

Embora ainda haja algum debate sobre a melhor definicdo aplicavel a risco, ha certo
consenso que O risco sempre estd sempre vinculado a duas caracteristicas principais: a
incerteza e a perda. Isto é, o risco pode ou ndo ocorrer, ndo existe risco com probabilidade de
100%, nesse caso trata-se de uma restricdo de projeto. E, em relacdo a perda, todo o risco,
caso ocorra, impacta negativamente no projeto. (PRESSMAN e MAXIN, 2016)

Boehm, na década de 1990, foi pioneiro a incluir gerenciamento de risco no ciclo de
vida de software, propondo o modelo em espiral. H4 uma forte critica a0 modelo tradicional
de desenvolvimento de software - cascata - e ao fato de que os desenvolvedores prometem
implementar mais funcionalidades sem entender as implicacdes e os riscos associados a elas.
(BOEHM, 1991)
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Figura 1 - Modelo Espiral
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Fonte: Boehm, 1991.

Na Figura 1 - Modelo Espiral estd o diagrama do modelo espiral, que é um
metamodelo ciclico e evolutivo que pode acomodar varios processos especificos, foi
desenvolvido em base as experiéncias do autor com desenvolvimento no modelo cascata. Sua
grande inovacdo tem sido orientar o desenvolvimento a partir da analise e planejamento de
riscos, que sdo realizados durante todo o processo de desenvolvimento.

De acordo com Boehm (1991), identificar riscos e planejar a¢bes de mitigacdo no
inicio do projeto ajuda a reduzir custos e evitar impactos negativos no projeto. Sendo o
pioneiro a explicitar a preocupacdo com riscos, ap0s isto, diversas abordagens para o
gerenciamento de riscos em projetos de software foram desenvolvidas.

Para Pressman e Maxin (2016), riscos podem ser subdivididos em riscos de projeto,
riscos técnicos e riscos de negdcio. Riscos de projeto, para os autores, identificam potenciais
problemas de orcamento, cronograma, equipe, organizacao, recursos, clientes, complexidade
do projeto e seu grau de incerteza, bem como requisitos; esses riscos estdo diretamente
ligados ao cronograma e ao custo do projeto. Ja riscos técnicos englobam os relacionados a:
projeto, implementag&o, interface, verificacdo e manutencéo; riscos esses diretamente ligados
a qualidade e ao prazo de entrega. Por fim os riscos de negdcio tém impacto mais ligado a
viabilidade do produto em si, sendo relacionados as seguintes areas: mercado, ndo ha real

interesse no produto desenvolvido; estratégico, o produto desenvolvido ndo estd de acordo
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com a estratégia da empresa; vendas, o time de vendas ndo consegue/ndo sabe vender o
produto; gerencial, perder o apoio da alta geréncia devido a mudangas; ou, por fim,
orcamentario, ter comprometimento dos profissionais envolvidos ou do orgcamento.

O Software Engineering Institute — SEI — (PRESSMAN E MAXIN, 2016) identifica
sete (07) principios para a gestdo de riscos em projetos de software. Séo eles:

l. Perspectiva Global: os riscos devem ser encarados considerando ndo s6 o

projeto, mas de tudo o que circunda, que constitui um contexto global;

. Visdo antecipada: € fundamental estabelecer para os eventos futuros que sejam
controlaveis;

1. Comunicacdo aberta: todos os membros da equipe devem ter liberdade para
comunicar riscos em potencial a qualquer momento;

IV. Integracdo: a gestdo de riscos deve ser integrada a gestdo de qualidade;

V. Processo continuo: o processo de gestdo de riscos, integrado a gestdo de
qualidade, ¢ um processo continuo durante todo o desenvolvimento de
software, e dessa forma a equipe precisa estar vigilante para atualizar os riscos
conforme o processo caminha;

VI.  Visdo Compartilhada do Produto: todos os envolvidos no processo precisam
compartilhar da mesma visdo do produto, de forma a identificar e analisar
riscos de forma melhor;

VII.  Trabalho em equipe: 0s conhecimentos, as habilidades e os talentos de todos 0s
envolvidos devem ser envolvidos nas atividades do processo de gestdo de
riscos.

O Project Management Institute, em seu Guia de Conhecimento de Gerenciamento de
Projetos, propde varios processos divididos em nove areas de conhecimento. Toda uma area
do conhecimento € voltada para o gerenciamento de riscos. Esta area de conhecimento inclui
processos relacionados ao planejamento de gerenciamento de riscos, identificacdo, analise,
planejamento de resposta, controle e monitoramento de riscos em um determinado projeto.
Esses processos interagem entre si e com processos em outras areas do conhecimento. (PMl,
2017)

A meta descrita pelo documento é reduzir a probabilidade e o impacto de eventos
negativos e aumentar a probabilidade e o impacto de eventos positivos. O gerenciamento de
risco aqui proposto consiste em um planejamento inicial, uma avaliagdo qualitativa, outra

avaliacdo quantitativa, planejamento de resposta e monitoramento e controle.
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De acordo com o corpo de conhecimento de gerenciamento de projetos (PMlI, 2017), o
gerenciamento de riscos contém 0s seguintes processos: planejar o gerenciamento de riscos,
identificar riscos, realizar andlises qualitativas de riscos, executar analises quantitativas de
riscos, planejar respostas a riscos e monitorar riscos.

O primeiro processo implica em definir como serdo conduzidas as atividades do
gerenciamento de riscos para todo o projeto, definindo assim, como ser4 o comportamento
durante todas os processos subsequentes. Sdo documentos considerados como entradas para
esse processo 0 termo de abertura do projeto, o plano de gerenciamento do projeto, 0s
documentos do projeto, os fatores ambientais da organizacdo e 0s ativos de processos
organizacionais. As principais ferramentas Uteis s&o reunides e analise dos dados, gerando-se
assim o plano de gerenciamento de riscos.

Apds isso, procede-se a identificacdo dos riscos, esse processo tem por objetivo
determinar quais riscos podem afetar o projeto, bem como documentar suas caracteristicas.
Para tanto sdo consideradas as seguintes entradas: plano de gerenciamento de projeto,
acordos, documentos de projeto, documentacdo de aquisi¢bes, fatores ambientais da
organizacdo, ativos de processos organizacionais e o plano de gerenciamento de riscos.
Diversas ferramentas de processo podem ser utilizadas, as principais sdo coleta e andlise de
dados e listas de alerta (lista de categorias de risco pré-determinada, que serve para direcionar
a identificacdo). Ao término do processo serdo gerados os seguintes documentos: registro de
riscos, relatério de riscos, bem como serdo atualizados os documentos do projeto.

A analise qualitativa € a primeira etapa para a priorizacdo, nela é avaliada a exposicao
ao risco a fim de priorizar quais riscos se tornardo objeto de anélise e de acfes adicionais.
Dessa forma, sdo fundamentais a esse processo: o registro de risco, o plano de gerenciamento
de risco, a linha de base do escopo, os fatores ambientais da organizacdo e os ativos de
processos organizacionais. Nessa etapa, é definida a categoria do risco com base na lista de
alerta, ou na otimizacdo de esforcos, principalmente relacionados aos planos de resposta. Ao
término se conduzira a atualizacdo dos documentos do projeto.

Analise guantitativa tem como objetivo analisar numericamente 0s riscos priorizados
na andlise qualitativa, pois € uma atividade de alta complexidade. Sdo consideradas entradas a
esse processo: plano de gerenciamento dos riscos, plano de gerenciamento de custos, plano de
gerenciamento de cronograma, registros de riscos, fatores ambientais da organizacéo e ativos
de processo organizacionais. As principais ferramentas aqui sdo técnicas de modelagem e

analise quantitativa de riscos, alguns exemplos dessas técnicas sdo: analise de sensibilidade,



27

analise de valor monetario esperado e Simulacdo Monte Carlo. Novamente ao término do
processo, deverdo ser atualizados os documentos do projeto.

O planejamento das respostas aos riscos tem por objetivo desenvolver opcdes para
aumentar as oportunidades e diminuir as ameacas aos objetivos do projeto, dessa forma, nesse
processo desenvolve-se respostas aos riscos priorizados, bem como é definido um proprietario
do risco. As respostas aqui desenvolvidas implicam em mais recursos e atividades no
orcamento, cronograma e plano de gerenciamento do projeto. Sdo entradas o plano do
gerenciamento do projeto, os documentos do projeto — principalmente o plano de
gerenciamento dos riscos e o registro dos riscos, os fatores ambientais da empresa e os ativos
do processo organizacionais. As principais estratégias para riscos sdo: prevenir, mitigar ou
transferir. Sdo saidas desse processo: solicitagdes de mudanga, atualizacdo do plano de
gerenciamento de projetos e atualiza¢cdes dos documentos de projeto.

A sexta edi¢cdo do PMBoOK trouxe o processo de implementagéo de respostas de forma
explicita, anteriormente, essas atividades eram desenvolvidas no processo: Orientar e
gerenciar o trabalho do projeto. Esse processo tem por objetivo implementar as respostas
planejadas no processo: Planejar as respostas aos riscos. Sdo entradas desse processo plano de
gerenciamento do projeto, os documentos de projeto e os fatores ambientais da empresa. As
ferramentas aqui variam de acordo com 0s riscos, com 0 contexto do projeto entre outros.
Solicitacfes de mudancas e a atualizacdo dos documentos do projeto sdo as saidas desse
processo.

O ultimo processo, monitor riscos, tem por objetivo controlar e monitorar os riscos de
modo a: acompanhar o0s riscos identificados, monitorar a implementacdo dos riscos e
respostas aos riscos, monitorar riscos residuais, identificar novos riscos, avaliar a eficacia do
processo de riscos durante o ciclo de vida do projeto. As entradas do processo sdo o plano de
gerenciamento do projeto, documentos de projeto, dados de desempenho do trabalho e
relatorios de desempenho do trabalho. As ferramentas mais utilizadas nesse processo s&o
analise de dados, reunibes e auditorias. As saidas do processo sdo informacgdes sobre o
desempenho do trabalho, solicitacdes de mudanca, atualizacdes do plano de gerenciamento do
projeto, atualizacbes de documentos do projeto e atualizagbes de ativos de processos
organizacionais.

Além do PMBoK, outro documento que propde um processo de gerenciamento de
riscos € a NBR/ISO 31000. A norma organiza um processo de gerenciamento de riscos
(ABNT, 2009), no qual séo sete etapas bésicas, descri¢cdo do contexto, identificacdo de riscos,

analise de risco, avaliagdo de riscos, tratamento de riscos, monitoramento e analise critica.



28

anélise e comunicacdo. A comunicacdo é cumprida durante todas as fases. Para isso,
propomos o0 uso de um mapa que comunica facilmente o status do tratamento dos riscos em
qualquer momento. A descricdo do contexto apresenta a compreensdo do contexto externo, o
que é importante para garantir que as metas e preocupacfes dos stakeholders sejam
consideradas para desenvolver os critérios de risco.

Identificar as fontes de risco, areas de impacto, eventos, suas causas e consequéncias
potenciais para gerar uma lista abrangente de riscos com base nesses eventos que podem criar,
aumentar, prevenir, reduzir, acelerar ou atrasar o alcance dos objetivos. A anélise de risco
envolve o desenvolvimento da compreensdo dos riscos. A analise de risco fornece dados para
a avaliacdo de risco e para decisdes sobre a necessidade de tratar os riscos e sobre as
estratégias e métodos mais apropriados para o gerenciamento de riscos. A andlise de risco
também pode fornecer subsidios para a tomada de decisGes em que as escolhas precisam ser
feitas e as opcdes envolvem diferentes tipos e niveis de riscos (ABNT, 2009). A avaliacdo de
risco visa comparar os riscos identificados e os objetivos da organizacdo, decidindo quais
riscos valem a pena tratar. E as Gltimas fases de tratamento e monitoramento e controle sdo as
atividades praticas que sdo realizadas para se preparar ou enfrentar um risco.

O Guia I1SO 73/2009 define que os processos de gerenciamento de risco S&0 0 processo
de aplicacdo sistematica de politicas, procedimentos e préaticas de gestdo para as atividades de
comunicagdo, consultoria e estabelecimento do contexto e identificacdo, analise, avaliagdo,
tratamento, monitoramento e risco. Juntamente com isso, define em seus 11 paragrafos termos
relacionados a gestdo de riscos.

O principal objetivo do documento é "incentivar uma compreensdo consistente de uma
abordagem coerente para a descricdo de atividades relacionadas ao gerenciamento de riscos e
0 uso de terminologia uniforme de gerenciamento de riscos em processos e estruturas que
lidam com o gerenciamento de riscos" (LUKO, 2013).

Embora haja varias tentativas de uniformizar as terminologias e 0s processos de
gerenciamento de riscos, hd uma infinidade de metodologias e praticas propostas para mitigar
ativamente os riscos no desenvolvimento de software. Assim, o0 gerenciamento de riscos pode
ser muito complexo e dificil de compreender e executar durante a producdo de um software.
Na pratica, a gestdo de riscos em projetos de desenvolvimento de software ainda é muitas
vezes negligenciada e uma das razfes é a falta de conhecimento dos fatores de risco que

promovem uma baixa percepg¢éo deles no ambiente. (MENEZES JUNIOR et al, 2018)
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23  GAMIFICACAO

Gamificacdo é a aplicacdo de elementos de jogos a contextos diferentes dos de jogos.
Isto é, a aplicacdo das teorias de diversdo, como a apresentada por Johan Huizinga, que se
debrucou sobre a questdo da producéo cultural humana, e que conclui que 0s jogos permeiam
todas as fases da vida humana, a ponto de definir a propria producdo cultural humana; a
outros contextos. Gamificacdo vem sendo estudada hd algum tempo, aparecendo em sites de
vendas inicialmente, em que os usuarios receberam pontos e medalhas por suas ac¢les, dessa
forma sendo incentivados a gastarem mais. (DUBOIS e TAMBURRELLLI, 2013)

Desde os trabalhos de Huizinga, sabe-se que jogos estdo ligados a natureza humana,
mas, apenas em 1973, Charles Conradt indicou que as técnicas utilizadas em jogos para
motivacdo poderiam ser portadas para outros ambientes. O termo gamificacdo foi cunhado
pesquisador britanico Nick Pelling em 2003. Seguindo a ideia de que ndo é necessario retirar
as pessoas de sua propria realidade para motiva-las, mas sim aplicar elementos que facam a
realidade mais aprazivel e divertida. O termo se popularizou mesmo a partir de 2008 como
afirma Deterding et al. (2011), que em seu artigo busca uma definicdo real do termo
gamificacdo, diferenciando-o de outros termos similares como jogos Serios.

A partir dessas primeiras experiéncias, levantou-se sua viabilidade como recurso
educacional, o que transformou gamificacdo em uma tendéncia. Estudos sobre a aplicacdo da
técnica nas areas educacionais tornaram-se numerosos, e a partir disto, passou-se a ter
consciéncia da possibilidade de aplicacdo dessa técnica em outras areas. Kumar (2013)
identifica algumas razdes pelas quais seu uso tem sido proficuo nessas areas, mas
principalmente, aponta a geracdo digital que cresceu jogando video games, utiliza
nativamente midias digitais e tecnologias mdveis. Entretanto, em uma revisdo sistemética de
estudos, realizado por Pedreira et al. (2015) reforcado pelas evidéncias do trabalho
desenvolvido por Belinazo e Fontoura (2017), os trabalhos que aplicam a técnica para
engenharia de software sdo bastante iniciais.

Kumar (2013) afirma que diversas vezes se toma a abordagem que a autora chama de
“brocolis coberto de chocolate”, uma vez que simplesmente se adicionam mecanismos como
pontos, emblemas ou quadros de pontuacdo e chama-se a aplicacdo de gamificada. E ndo se
pensa em uma nova solucdo em que sejam tratados os objetivos da gamificagdo. O
desenvolvimento, em geral, tende a observar as necessidades do usuario, fazendo que o

sistema seja eficaz e eficiente, no entanto, para o desenvolvimento de produtos gamificados
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faz-se necessario ir além do conceito de usuério, e que se busque o conceito de jogador, uma
vez que além da eficécia e eficiéncia, para um jogador, sdo necessarios a diversdo e ao prazer.

Para além desses aspectos, é fundamental que a gamificacdo consiga desenvolver
regras de jogo significativas e envolventes, a0 mesmo tempo, integradas as regras de negocio.
Apresentar uma interface atraente, que seja conectada a interface de usuério séria. Bem como,
se pOe como desafio avaliar a gamificacdo em sua usabilidade e em seu poder de retencdo do
usuario. (Aseriskis e DamasSevicius, 2014)

Pesquisas apresentadas por ASeriSkis ¢ Damasevicius (2014), relatam que de forma
geral o uso da gamificacdo deve ser ampliado nos proximos anos, isto €, 53% das pessoas
pesquisadas pelo Pew Research Center expuseram que, até 2020, o uso da gamificacdo sera
generalizado. Um estudo bem conhecido do Instituto Gartner afirmou que, até 2015, mais de
50% das organizacGes que gerenciam processos de inovacgdo irdo gamificar tais processos.
Mais de 70% das empresas da Forbes Global 2000 planejam usar pelo menos alguns
elementos de gamification para marketing de produtos e retencédo de clientes.

Ao longo dos anos os estudos em gamificacdo maturaram conforme afirma Nacke &
Deterding (2017), e tornaram-se um campo multidisciplinar, enquanto a maioria dos estudos
iniciais apresentavam falta de um arcabouco teérico, rigor metodolégico e inovagédo
propriamente dita, isso tem mudado ao longo dos anos. Nesses termos, os estudos tém testado
isoladamente os elementos do design gamificado.

Segundo os autores (Nack & Deterding, 2017), esse € um importante primeiro passo,
embora o0 uso de pontos, distintivos, niveis e placares tenha sido amplamente explorado
nesses estudos, ainda ha um grande vazio na exploracdo de canones das teorias de jogos
quando se pensa em direcdo a objetivos, teoria da autodeterminagéo e etc. os autores ainda
apontam que ndo ha estudos rigorosos que utilizem-se de ambos mediadores psicoldgicos e
saidas comportamentais.

Dessa forma, para que se possa compreender melhor os processo motivacionais faz se
necessario um suporte psicoldgico sobre a motivacdo e a motivagdo no mundo do trabalho.
Entende-se na Psicologia, a motivacdo quanto processo psicoldgico basico capaz de fornecer
impulsos para a realizacdo de determinadas tarefas, sendo essas de natureza bioldgica ou por
demandas aprendidas imerso em um tecido social, a relevancia de abordar a motivagéo faz-se
necessario para que possamos compreender, intervir e reelaborar estratégias para efetivarmos
0 prazer em executar um comportamento para alcangarmos um objetivo, conforme Catania
(1979): “mudancas na significancia de estimulos sdo a preocupacdo béasica do estudo da

motivacao”. Compreender aspectos de producao de subjetividade relacionados aos processos
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de trabalho nas organizagdes facilita o desenvolvimento de fontes de prazer que o trabalhador
encontra ou pode encontrar no seu ambiente de producéo, trazendo questdes como conforto,
familiaridade com as ferramentas técnico operacionais sob uma perspectiva contraposta a
teoria da administracao cientifica de Taylor, onde o salario era o motivador principal.

“A motivacdo pode ser entendida ora como fator psicoldgico, ou conjunto de fatores,
ora como um processo. Existe um consenso entre os autores quanto a dinamica desses fatores
psicolégicos ou do processo, em qualquer atividade humana. Eles levam a uma escolha,
instigam, fazem iniciar um comportamento direcionado a um objetivo”. (Bzuneck, 2004).

Salientando as relagdes individuo e trabalho, é importante destacarmos que cada
individuo apresenta um perfil motivacional, um motivo para a acéo, essa se estabelece de
forma motivacional valorativa, forma de vontade (Nietzsche, 1970) relacdo de pertencimento
ao ambiente de trabalho, entre questdes culturais e sociais, contudo ha estruturas
motivacionais comum a todos, como o prestigio.

Uma andlise aos aspectos tedricos de motivacdo no trabalho é notério as questdes de
base que servem de suporte para a compreensdo das teorias motivacionais no trabalho e
conseguinte a leitura desse processo cognitivo, enquanto a administracdo cientifica transfere
ao capital a principal forma de motivagdo, desconsiderando a dindmica entre individuo e a
execucdo do seu trabalho, podemos ressaltar a formulacdo de novos campos conceituais
referentes a motivacdo, dando significacdo a interface individuo e ambiente, chamado de
aspectos motivadores do trabalho, estes desempenham importante papel na promoc¢édo de bem
estar subjetivo e potencializacdo das praticas de trabalho, conhecida como teoria exdgena
denominada por Katzell e Thompson (1990). Portanto, conhecer os processos motivacionais é
poder compreender o que nos move ao trabalho e suas implicagdes, seja no conteddo,
ambiente ou quanto intervencdo, com o proposito de modificar formas de trabalho pré-
estabelecidas com um baixo indice de produtividade e satisfacdo, tornando estas atrativas com

0 intuito de estimular a funcionalidade do trabalho.
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3. TRABALHOS RELACIONADOS

O estudo de Schénbohm, A. e Julich, A. (2016) analisa os beneficios potenciais da
gamificacdo em riscos para pequenas e médias empresas, 0 estudo utiliza uma abordagem de
pesquisa-a¢do, na qual aplica-se um método tedrico e outro semiexperimental, em que 0s
sujeitos da pesquisa participaram de oficinas sobre o gerenciamento de riscos de maneira
gamificada. O estudo aponta para uma maior motivacdo dos participantes, um aprendizado
répido, sugerindo assim que a gamificacdo € uma ferramenta valiosa para o gerenciamento de
riscos, em um contexto geral.

Um mapeamento sistematico sobre gamificacdo em engenharia de software foi
conduzido por PEDREIRA et al. (2015), estudo esse que apontou gque a gamificacdo na area
encontra-se ainda em um estagio bastante inicial. O estudo considerou publicacfes de janeiro
de 2011 a junho de 2014, estudos que em sua maioria apresentaram o desenvolvimento de
software como foco da insercao de elementos de jogos, principalmente nas atividades em que
o cliente era envolvido. Ha um grande numero de estudos que apresenta apenas a introducao
de mecanismos rudimentares de gamificacdo, como um sistema de pontuacdo e emblemas, e
desses estudos poucos fornecem evidéncias claras dos impactos positivos da aplicacdo da
gamificacéo.

Em 2017, conduziu-se uma revisdo sistemética de forma a conhecer o estado da arte
da aplicacdo de gamificacdo em engenharia de software (BELINAZO E FONTOURA, 2017).
Os resultados obtidos durante a analise dos estudos existentes sobre gamificacdo foi que a
maioria ainda € bastante preliminar, oferecendo pouca evidéncia empirica solida sobre o
engajamento, motivacdo e o desempenho de suas propostas. Além de apenas adicionarem
mecanicas de jogos a processos e sistemas complexos, ndo criando um projeto centrado sobre
a gamificacdo, de forma a corroborar os resultados de Pedreira et al. (2015). A partir do
estudo desenvolvido em 2017 por Belinazo e Fontoura foram selecionados os estudos
apresentados a seguir como trabalhos relacionados, por serem 0s mais préximos a tematica do
trabalho.

Garcia et al. (2017) propuseram uma estrutura para a aplicacdo de gamificacdo em
engenharia de software, baseada no uso de uma ontologia, uma metodologia e um suporte
tecnoldgico. A ontologia apresenta um metamodelo, no qual sdo apresentados 0s conceitos
mais relevantes para gamificacdo em engenharia de software. Como suporte é apresentada
uma metodologia que auxilia no processo de gamificacdo definindo as atividades

gamificadas. Por fim, é proposta uma API de integracdo de ferramentas, que gera um website
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dimensionado a partir das informagdes coletadas das ferramentas de casos ja utilizadas pela
equipe.

Medeiros et al. (2015) prop6s a gamificacdo do processo de software a partir do
framework SCRUM, utilizando principios de Role Playing Game - RPG, a fim de maximizar o
resultado esperado. A gamificacdo é alcangcada por meio do mapeamento dos objetivos do
SCRUM para os desafios do jogo. Eles sdo definidos pelos autores, a partir de métricas de
qualidade, representadas por meio de conquistas. No entanto, o estudo em geral aponta que 0s
sujeitos optaram pela velocidade de producéo, abdicando da qualidade do produto gerado ao
utilizar este método.

Com isso em mente, o0 estudo de Schénbohm, A. e Jilich, A. (2016) propds o uso de
técnicas de gamificacdo para o gerenciamento de riscos, entretanto ndo apresenta uma
metodologia para sua aplicacdo. O estudo, validado por meio de uma pesquisa-acdo, esta em
um estadgio muito inicial, e ainda € sobre riscos para projetos de uso geral, ndo sendo
explicitamente aplicado ao desenvolvimento de software. Garcia et al. (2017) propbe a
aplicacdo de técnicas de gamificacdo, criando um dicionario geral, em engenharia de
software, mas sua abordagem € bastante genérica e, ao que parece, apenas adiciona elementos
de gamificagé@o ao processo, em vez de pensar em um processo completamente gamificado. E,
finalmente, Medeiros et al. (2015) propdem um sistema escalavel para o gerenciamento do
SCRUM, mas as métricas de qualidade do processo ndo sdo o foco, e o tratamento de risco
ndo é enfoque dessa abordagem. Ao passo que a proposta de abordagem gamificada aqui
apresentada se debruca sobre o gerenciamento de riscos em projetos de software, bem como
apresenta a sua estrutura baseada em um jogo especifico, dando ao seu usuario diretivas de
como ser construida, bem como apresenta uma ampliacdo nos controles dos processos, e pode

ser utilizada como apoio para metodologias ageis e planejadas.
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4. UMA ABORDAGEM GAMIFICADA PARA O GERENCIAMENTO
DE PROJETOS

Essa abordagem para o gerenciamento de projetos de software desenvolvida no
Laboratorio de Computacdo Aplicada da Universidade Federal de Santa Maria. Para o
desenvolvimento desta abordagem, selecionou-se como metafora fundamental jogos de Role
Playing Game - RPG, uma vez que esse género de jogo apresenta uma estrutura que pode
apoiar a gestdo. A estrutura de um jogo RPG é composta por: jogadores, historia, dungeon
master, monstros, prémios, todos esses abrangidos por um mapa, que representa a aventura de
campanha. A solucdo proposta apresenta uma metodologia completa para gerenciar projetos
de desenvolvimento de software baseados no jogo Dungeons & Dragons (D&D). D&D é um
RPG, estruturado e imersivo, em que um grupo de jogadores controla personagens criados por
eles, em uma aventura estabelecida e gerenciada pelo dungeon master (Souza, 2019 no prelo).

Para a construcdo da abordagem foi elaborado um paralelo entre elementos do jogo
D&D e elementos da Engenharia de Software. O dungeon master, 0 mestre, organizador e
criador dos detalhes da campanha, associa-se ao gerente da equipe, que pode ser nomeado de
forma diferente dependendo do processo adotado. Os jogadores sdo os demais membros da
equipe envolvida no projeto. A ficha de personagem foi adaptada para que os atributos,
habilidades e descricdes detalhassem as habilidades dos membros da equipe. O mundo do
jogo é composto pela empresa e 0 projeto contextualizado. Campanha, em D&D séo arcos de
storytelling, na abordagem uma campanha pode ser considerada o projeto como um todo, ou
etapas bem definidas de um projeto. Aventuras foram associadas as iteracdes de
desenvolvimento.

Para que 0 jogo se inicie, é preciso que o jogador em primeira instancia complete seu
perfil, e para tanto ele precisard completar as atividades mostradas na Figura 2.

Figura 2 — Processo de criacdo do personagem
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Fonte: Souza, 2019 — no prelo.
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Apols a execucdo das cinco etapas exibidas na Figura 2, ser4 gerada a ficha do
personagem, que resume o perfil profissional, que balizard a escolha das tarefas que serdo

delegadas ao profissional. Na Figura 3 pode ser visto o produto final do processo.

Figura 3 - Ficha de personagem

O sar

Ranger

Ficha de personagem
ﬂ Gabriel Belinazo
Classe Nivel Experiéncia
Gabriel Belinazo Analista de 6 14000 Campanha @

Junior | préximo nivel 23000

Sistemas

Habilidades Prémios Campanhas

Banco de dados 0

o

AGILIDADE
1

O Ficha de personagem 5

& Profile

Descrigéo

Fonte: Autor.

A ficha do personagem devera ser atualizada continuamente durante o
desenvolvimento das aventuras e campanhas que o jogador participard. Na Figura 3 pode ser
visualizada uma ficha preenchida com os dados de um jogador ficticio. Nesse exemplo, o
jogador selecionou a classe ‘Analista de sistemas’, uma vez que sua principal fun¢do no
projeto é a andlise geral do projeto. Apoés isso, iniciou, por padréo, no nivel um e avancara seu
nivel adquirindo pontos de experiéncia por completar tarefas. Por fim, distribuiu seus pontos
iniciais em atributos.

O sistema gamificado é composto por um conjunto de atividades: criar personagens;
descrever projetos e seu contexto; definir o processo de software, requisitos e desafios do
projeto; estabelecer regras de negécio, requisitos e praticas ndo funcionais a serem utilizadas
no projeto. Nesse aspecto, a priori das configuracGes de usuério, é necessario que sejam
configuradas.

O jogo se subdivide em campanhas, as campanhas, que representam o projeto, sdo
constituidas de um conjunto de aventuras. As aventuras, que representam as iteragcdes do
projeto, sdo compostas de tarefas, que sdo as atividades reais do projeto. As tarefas tém uma
descri¢do e uma lista de habilidades e atributos necessarios para a sua execu¢do. Um jogador

pode escolher tarefas a serem executadas por ele na aventura, com base em seus atributos e
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habilidades descritos em sua ficha. O dungeon master pode atualizar a configuracdo do jogo,
desafios, restrigdes e regras, ou atribuir jogadores a tarefas durante o jogo.

As aventuras tém um tempo de execucao associado a elas e seus objetivos sao comuns
a equipe. Durante a aventura, os jogadores podem escrever um diario, um registro dos eventos
que aconteceram na aventura pela perspectiva do jogador. No final da aventura, o dungeon
master pode distribuir recompensas, como conquistas e pontos de habilidade, para os
jogadores enquanto eles executam suas tarefas.

Durante as campanhas, o DM gerenciara no sistema gamificado, inserindo, alterando
aventuras e o0 mundo. Os personagens podem interagir entre si, de modo a aumentar a
comunicagdo da equipe. Ao final da campanha, ocorre o encerramento e consolidagdo do
histérico da campanha, nessas etapas, 0 DM escolhera quais recompensas serdo mantidas, e
compordo o mundo e as préximas aventuras. O encerramento possibilita a avaliacdo da

evolugéo das pessoas, bem como uma retrospectiva completa do projeto de software.
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S. A ABORDAGEM GAMIFICADA PARA O GERENCIAMENTO DE
RISCOS

A abordagem gamificada de gerenciamento de projetos de software para processos
planejados e processos ageis é discutida em trabalho desenvolvido no Grupo de Pesquisa em
Engenharia de Software (PEnSo), do Laboratério de Computacdo Aplicada (LaCA) da
Universidade Federal de Santa Maria (UFSM) no qual essa dissertacdo esta inserida. Assim,
essa dissertacdo tem como escopo a seguinte pergunta: Como gerenciar riscos em projetos de
software com processos adaptados as caracteristicas da equipe e do projeto, promovendo a
maturidade dos processos de software, mas mantendo a equipe comprometida e motivada?

O metamodelo a seguir, desenvolvido por Souza (2019, no prelo), apresenta 0s
conceitos envolvidos na abordagem de gerenciamento de projetos gamificada, como jogador,

dungeon master, tarefas, atributos e habilidades.

Figura 4 — Metamodelo da abordagem gamificada de gerenciamento de projetos

Habilidade Regra Experiéncia Dungeon Master
(1] & 0.*
0“* * 0“* '*
< nesessita A ece P gerencia
Classe . , Tespeita
pogsul 0.* y bl
m P> k
1\% executa p Tarefa Aventura Campanha
‘0. | Jogador
1% 0.*
0.%| »
g
: necgssita
Grupo posSu>

Atributo

Recompensa

Fonte: Souza, 2019 — no prelo.

Para a construgdo dessa abordagem considerou-se uma associacdo dos elementos
descritos no metamodelo, exibido na Figura 4 — Metamodelo da abordagem gamificada de

gerenciamento de projetos, a elementos da disciplina de Engenharia de Software,
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considerando as caracteristicas e as responsabilidades das disciplinas e suas possiveis
correlagbes com mecénicas de jogo. Por exemplo, classe de jogador € um conjunto de
atributos e habilidades que se espera do jogador de forma a relacionar-se diretamente com o
papel desempenhado pelo jogador no projeto. Joga-se pela execucdo de campanhas que séo
formadas por aventuras. As aventuras consistem em conjuntos de tarefas, que séo atividades
reais do processo de software.

Cada tarefa apresenta sua propria descricdo real e ladica, bem como uma lista de
habilidades, atributos e restricdes. As habilidades, os atributos e as restricdes da tarefa servem
para selecionar quais séo os jogadores que idealmente devem desenvolver a tarefa. Aventuras
representam uma iteragdo. Podendo representar marco, conjunto de requisitos, ou etapa bem
definida do projeto. Entretanto, ao fim das aventuras, deve-se ter o produto de software
pronto.

Entretanto, a abordagem, como posta por Souza (2019 — no prelo) ndo prevé o
tratamento de riscos nem a melhoria de processo. Portanto, propde-se aqui uma abordagem
gamificada para o gerenciamento de riscos em processos de software, bem como itens para a
melhoria continua do processo de software.

De forma a estruturar as principais atividades e sequéncia de a¢6es que descrevem a
abordagem temos o metamodelo ampliado, pela inclusdo das classes relacionadas ao
gerenciamento de riscos, que estdo real¢adas em azul no modelo exibido na Figura 5.

Tendo em vista as seguintes fases do ciclo de vida de gerenciamento de riscos: 1.
Identificacdo de riscos; 2. Analise qualitativa de risco; 3. Selecdo das praticas a serem
aplicadas no contexto do projeto; 4. Monitorar as préaticas através do jogo; 5. Avaliacdo de
praticas e licGes aprendidas durante o projeto. Para realizar todos esses passos, 0 sistema
gamificado proposto por Souza (2019 - no prelo) foi expandido de acordo com o metamodelo
apresentado na Figura 5 - Metamodelo da abordagem de gerenciamento de riscos gamificado.

Na Figura 5 - Metamodelo da abordagem de gerenciamento de riscos gamificado,
pode-se observar que o sistema de gerenciamento de risco gamificado traz os conceitos de
jogador, grupo de jogadores, missdo, monstro e recompensas. Para 0 jogador, sdo usados
atributos e habilidades. A missdo consiste em pratica destinada a evitar um risco, mitigar seus
danos ou mesmo a preparacao para enfrenta-lo. O risco € mapeado para um monstro que pode
ou ndo ser encontrado durante a campanha. A campanha € a iteracdo no processo de
desenvolvimento de software. Dessa forma, a cada iteracédo, se deve passar por todas as fases
do ciclo de vida do gerenciamento de riscos, como no modelo espiral, proposto por Boehm
(1991).
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Figura 5 - Metamodelo da abordagem de gerenciamento de riscos gamificado
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Fonte: Autor.

No diagrama sdo representados em amarelo os elementos da abordagem Ranger, que
foram definidos por Souza (2019, no prelo). Em verde, estdo destacados os elementos da
abordagem que foram alterados, e em azul os adicionados a essa abordagem. A tarefa sdo as
atividades do processo, que ao serem executadas geram recompensas ao jogador, entretanto,
ao ligar uma tarefa a um monstro criamos uma missdo. O conjunto de missfes € 0 monstro
representa o plano de risco. No caso de o DM entender que o plano de gerenciamento de
riscos falhou, isto é, o risco se efetivar, 0 mostro tera como efeito a reorganizacdo das tarefas
e da aventura.

Para a implementagdo do sistema gamificado foram definidos as seguintes historias de
usuarios:

US024 - Selecionar monstros

US025 - Criar monstros

US026 - Selecionar missdes

US027 - Criar missdes

US028 - Acompanhar a campanha
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US029 - Gerenciar a campanha
US030 - Definir poder de monstro
US031 - Sugerir monstro

US032 - Segerir monstro

USO033 - Historico de campanha
US034 - Definicéo de threshhold
US035 - Finalizagdo da campanha
US036 - Atribuir missdes

O detalhamento dessas historias de usuarios que descrevem 0s requisitos
implementados na ferramenta Ranger para compatibiliza-la com o gerenciamento de riscos,
bem como das demais historias do sistema, desenvolvidas por Souza (2019 — no prelo)
encontram-se no Anexo A.

O uso de monstros, como uma representacdo dos riscos do projeto de software, foi
pensado a partir dos monstros descritivos do livro dos monstros do jogo Dungeons and
Dragons 5th Edition, assim como outros elementos e mecanicas do Role Playing Game.
Dessa forma, temos a classificagio em termos de monstruosidade e alinhamento. Por
monstruosidade consideramos o grau de impacto do risco no projeto, para que o prazo de
risco, ‘custo’ e 'necessidade do cliente’ sejam de monstruosidade titdnica, ou seja, para o
contexto ndo é possivel derrota-los. O encontro € como tratamos quando o risco se torna uma
realidade no projeto. E para cada um desses riscos titanicos, temos uma habilidade especial
que pode ser representativa das medidas tomadas para mitigar ou evitar esses encontros, que
sdo a blindagem para questdes relacionadas a custos, as necessidades do cliente e ao prazo.

O jogador possui uma série de atributos ludicos e reais, tendo como curriculo o perfil
do jogo, pelo qual sera possivel ao sistema gamificado distribuir missdes de acordo com o
perfil. Armadura, resiliéncia e resisténcia sdo representacdes ludicas das habilidades
necessarias para mitigar os danos e assumir riscos negativos. O jogador pode criar uma
historia para seu personagem e atribuir pontos a seus atributos enquanto dirige seu perfil pela
primeira vez, a fim de dar subsidios para a divisdo de missbes e posterior avaliacdo das
métricas geradas. Monstros podem ser evitados, enfraquecidos ou enfrentados em um
encontro.

Portanto, existem praticas e tarefas, que sdo tratadas como missGes que devem ser

realizadas para que 0os monstros possam ser derrotados ou enfraquecidos, ou a equipe esteja



41

equipada para o encontro. O conjunto de préticas e atividades ¢ denominado campanha. Em

D&D, os monstros séo representados pela ficha exibida na Figura 6.

Figura 6 - Ficha de monstro em D&D

DRraGAo NEGrRO AbuLTO
Dragdo Enorme, cadtico e mau

Classe de Aradura 19 (armadura natural)
Pontos de Vida 195 (17d12 + 85)
Deslocamento 12 m, natagdo 12 m, voo 24 m

FOR DES CON INT SAB CAR
23(+6)  14(+2) 21(+5) 14(+2) 13(+1) 17(+3)

Cauda. Ataque Corpo-a-Corpo com Arma: +11 para atingir,
alcance 4,5 m, um alvo. Acerto: 15 (2d8 + 6) de dano de
concussdo.

Presenga Aterradora. Cada criatura, a escolha do dragdo, que
esteja a até 36 metros do dragdo e esteja ciente disso, deve ser
bem sucedida num teste de resisténcia de Sabedoria CD 16 ou
ficard amedrontada por 1 minuto. Uma criatura pode repetir o
teste de resisténcia no final de cada um dos turnos dela,
terminando o efeito sobre si, caso obtenha sucesso. Se o teste

Testes de Resisténcia Des +7, Con +10, Sab +6, Car +8

Pericias Furtividade +7, Percep¢do +11

Imunidade a Dano &ddo

Sentidos percepcdo as cegas 18 m, visdo no escuro 36 m,
Percepgdo passiva 21

Idiomas Comum, Draconico

Nivel de Desafio 14 (11.500 XP)

Anfibio. O dragdo pode respirar ar e dgua.

Resisténcia Lenddria (3/Dia). Se o dragdo falhar em um teste de
resisténcia, ele pode escolher obter sucesso, no lugar.

AcOES

de resi ia de uma criatura for bem sucedido ou caso o efeito
termine sobre ela, a criatura ficard imune a Presenca Aterradora
do dragdo pelas préximas 24 horas.

Sopro Acido (Recarrega 5-6). O dragao pode expelir cido em
uma linha com 18 metros de comprimento e 1,5 metro de
largura. Cada criatura na linha deve realizar um teste de
resisténcia de Destreza CD 18, sofrendo 54 (12d8) de dano de
4cido se falhar naresisténcia, ou metade desse dano caso
obtenha sucesso.

AcOES LENDARIAS

Ataques Multiplos. O dragdo pode usar sua Presenca Aterradora,
ele pode entdo, realizar trés ataques: um com sua mordida e dois
com suas garras.

Mordida. Ataque Corpo-a-Corpo com Arma: +11 para atingir,
alcance 3 m, um alvo. Acerto: 17 (2d10 + 6) de dano perfurante
mais 4 (1d8) de dano de acido.

Garra. Ataque Corpo-a-Corpo com Arma: +11 para atingir, alcance
1,5 m, um alvo. Acerto: 13 (2d6 + 6) de dano cortante.

0 dragdo pode realizar 3 acdes lenddrias, escolhidas dentre as
opg¢oes abaixo. Apenas uma agao lendaria pode ser usada por
vez e apenas no final do turno de outra criatura. O dragdo
recupera as agoes lendarias gastas no comego do tumo dele.

Detectar. O dragdo realiza um teste de Sabedoria (Percepgéo).

Ataque com Cauda. O dragdo realiza um ataque de cauda.

Ataque com Asas (Custa 2 A¢des). O dragdo bate suas asas.
Cada criatura a até 3 metros do dragdo deve ser bem sucedida
num teste de resisténcia de Destreza CD 19 ou sofrerd 13 (2d6
+6) de dano de concussdo e caird no chdo. Apés bater suas
asas, o dragdo pode voar até metade do seu deslocamento de
VOO.

Fonte: Mearls, 2014.

Alinhamento, para o0 jogo, € uma maneira de entender o comportamento geral do

monstro, consistindo de conjunto de possibilidades. Para o contexto, consideramos o

alinhamento como sendo a natureza do risco, entendendo como leal o risco de predicdo facil,
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neutro intermedidrio e cadtico o que ndo pode ser facilmente previsto. Assim, podemos
organizar 0os monstros a serem selecionados para serem combatidos e suas campanhas podem
ser mais bem organizadas. Os monstros tém niveis, que sdo dados pela probabilidade da
matriz versus o grau de impacto do risco, para serem informados pelo gerente do projeto. De
forma que um risco que tem alta probabilidade e alto grau de impacto deve apresentar uma
campanha maior que aquela com baixa probabilidade e baixo grau de impacto.

O jogo sempre apresentard trés monstros principais, que ndo sdo opcionais, que se
tratam dos aspectos fundamentais de projetos: custo, prazo e necessidade do cliente. Esses
monstros sdo considerados de monstruosidade titanica, que ndo podem ser derrotados em caso
de um encontro, que é o0 ndo cumprimento do prazo do projeto, falha em atender ao custo
acordado e ndo cumprimento das necessidades do cliente. Vé-se que a ocorréncia de um
destes implica na falha total ou parcial do projeto de software. Desta forma eles sdo
representados por monstros que ndo podem ser derrotados no jogo, e séo acompanhados por
monstros menores que podem ser enfrentados, e desta forma, os trés maiores riscos do projeto

podem ser evitados.

Figura 7 - Ficha de monstro

Editar monstro
- nhas Editar monstro

Fonte: Autor.

Como pode ser visto na Figura 7 - Ficha de monstro, 0s monstros recebem um nome,
neste caso “Lobo Negro”, eles recebem um alinhamento, que representa sua previsibilidade,

no caso apresentado, significa neutro ter uma previsibilidade mediana. O lobo negro
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representa o risco de “baixa qualidade”, e a breve descri¢do e agdes do monstro servem para
guiar a selecdo de missBes que podem ser usadas no jogo quando esse risco é selecionado. As
missGes que podem compor a campanha, considerando também o risco exposto na Figura 8

que apresenta o risco como foi cadastrado no sistema.

Figura 8 - Riscos

Descrigio

Fonte: Autor
Na Figura 9 é mostrada a tela de cadastro de tarefas, as tarefas representam atividades
reais do processo de producdo de software. As tarefas ao serem relacionadas a um monstro

tornam-se missoes.

Figura 9 - Tela para adicao de tarefas
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Fonte: Autor.

A campanha consiste em missdes, que traduzem as praticas comumente usadas para
mitigacdo, ou para a execucdo do plano de tratamento de um risco. Na Figura 10 é mostrada a
tela de cadastro de missdes, isto é, ao se selecionar uma tarefa e vincula-la a um monstro,
transforma-se a tarefa em uma missdo. Para isso a tela exibe uma opgéo para buscar missoes

cadastradas e ao seleciona-las elas ficam serdo vinculadas a um monstro.

Figura 10 - Tela de cadastro de missdes

n
G
g

Ranger

MissGes

Nome |3 Campanha Aventura$ Agbes

Fonte: Autor

Além disso, na campanha pode haver nenhum encontro ou varios, pois um risco pode
ser completamente evitado. Estes eventos serdo selecionados pelo DM de acordo com as
necessidades do projeto, e podem ser ajustados durante o jogo. A campanha € representada
em um mapa que organiza as fases de desenvolvimento de software. Os jogadores e 0s riscos
podem aparecer em pontos especificos no mapa, uma vez que determinados riscos ou certas
acOes para mitigacdo s6 podem ser desenvolvidas em estagios especificos do processo de
software.

As configuracdes sdo de responsabilidade do gerente, o que aumenta o tempo de
preparo do jogo, a0 mesmo tempo em que o especifica para a equipe e o projeto, a fim de
atender melhor as demandas do projeto. Além disso, no final de cada campanha, o sistema
gamificado gera um relatorio que traz métricas e estatisticas para que a equipe possa aprender
mais e melhorar, aplicando a melhoria continua e aprendendo com o0s erros, as praticas
recomendadas e as licOes aprendidas. Assim, o sistema pode ser aplicado na organizagao para

organizar os fluxos de gerenciamento de risco para varios projetos.
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Dessa forma, a abordagem adotada é uma abordagem qualitativa, em que 0s riscos sao
identificados, analisados, priorizados, é definido o plano do risco, os riscos sdo gerenciados e,
durante todo o processo, 0s planos de risco sdo monitorados. Para a abordagem, essas fases
sdo realizadas da seguinte maneira: a identificacdo de riscos se da pela verificacdo de um
checklist pré-cadastrado ou cadastrando novos. A analise de riscos é desenvolvida fora da
ferramenta, porém segue a ldgica da Tabela 1 - Relacdo entre D&D e a abordagem gamificada
em que esta explicitado como os atributos de riscos devem ser convertidos para suas versées
gamificadas. Apds, os riscos priorizados viram monstros na ferramenta, isto é, relaciona-se

um risco e um monstro, e o plano do risco é criado

Tabela 1 - Relacdo entre D&D e a abordagem gamificada

Atributo Explicacéo Abordagem
Gamificada
Tamanho Define a dimensao de um monstro. Avaliacdo
Pode ser Miudo, Pequeno, Médio, qualitativa do
Grande, Enorme ou Imenso risco priorizado.
Tipo Indica a natureza fundamental de um  Indica a natureza
monstro. do projeto em que
0 risco atua

diretamente, seja
prazo, orcamento
ou necessidade do

cliente.
Tendéncia / Alinhamento | Oferece uma orientacdo relativa ao Natureza da
comportamento e orientacdo do predicdo.

monstro. Por exemplo, um monstro
caoltico e mau provavelmente sera
agressivo e impetuoso.

Pontos de Vida Determina quanto de vida um -
monstro possui. Um monstro
geralmente fica inconciente ao

chegar a 0 pontos de vida.

Deslocamento Estabelece quao longe um monstro -
pode se deslocar no turno dele.
Pericias Aponta quais atributos um monstro -

possui proficiéncia. Por exemplo, um
monstro que seja muito forte possui
bonus de pericia no atributo forga.

Vulnerabilidades, As criaturas podem possuir -
Resisténcias e vulnerabilidade, resisténcia ou
Imunidades imunidade a certos tipos de dano. Por

exemplo, um monstro for imune a
dano de fogo, nenhum dano de fogo
ird afeta-lo.
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Nivel de dificuldade Representa o nivel de desafio de um  Nivel dado pela

monstro, ou seja, quao grande é a matriz

ameaca que esse monstro representa.  probabilidade x

Monstros com baixo nivel de desafio impacto.

sdo insignificantes, exceto em

grandes nimeros. Enquanto monstro

nivel de desafio 21 ou maior

representam um grande desafio para

0s jogadores.

Pontos de experiéncia Determina quantos pontos de Determina

experiéncia um monstro concede a quantos pontos de

ser derrotado, o valor é determinado  experiéncia um

pelo seu nivel de desafio. monstro concede
ao ser derrotado,
ou
completamente
evitado ao fim da

campanha.
Acoes Descreve diversas agdes e Descreve 0 risco
comportamentos do monstro real.

Fonte: Autor

Na Tabela 1 foi elucidado como os atributos de D&D serviram de metéafora a
gamificacdo. A seguir, é apresentada a metodologia desenvolvida na abordagem para o
gerenciamento de riscos. Foram selecionadas as seguintes praticas para o gerenciamento de
riscos: I. ldentificacdo de Riscos, Il. Analise qualitativa, Ill. Definicdo do monstro, IV.
Selecdo das tarefas e vinculagdo das tarefas aos monstros e V. Monitoramento do
gerenciamento de riscos.

Para a abordagem, definiu-se a utilizacdo de uma ferramenta de identificacdo de riscos
bastante conhecida: checklist. Trata-se de uma lista genérica de riscos, que foi pré-
configurada na ferramenta, de modo a apresentar um modo geral para identificacdo de riscos
aplicaveis aos times mais inexperientes, o checklist em questdo foi desenvolvido pelo grupo
de pesquisa PENSO no LaCA/UFSM. O checklist completo disponibilizado encontra-se
disponivel no Anexo B. Além da lista pré-configurada, ainda podem ser utilizadas outras
ferramentas comuns como brainstorming, anélise FOFA (Forcas, Oportunidades, Fraquezas e
Ameacas) ou opinido de especialistas, nesse caso os riscos identificados precisam ser
cadastrados na ferramenta. A analise qualitativa deve ser realizada fora da ferramenta.

A definicdo de monstro é um passo analitico, isto €, para cada risco identificado e
priorizado nas etapas anteriores serd criado um monstro. O monstro tera um nivel, que sera

dado pela matriz Probabilidade versus Impacto, técnica bastante conhecida para o
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ranqueamento dos riscos, de forma que é atribuida uma nota para a probabilidade e outra para
0 impacto, variando de zero a cinco, por fim essas notas sdo multiplicadas gerando-se assim o
nivel do monstro. O monstro torna-se por fim uma forma ludica de representar um risco
analisado.

A fase 1V, selecdo de tarefas, se dé analisando cada um dos monstros criados, bem
como escrutinando as tarefas do processo de software. Dessa forma, as tarefas que sdo
executadas e que tem relacdo com um risco especifico passam a serem consideradas missoes
qguando vinculadas a um monstro. As missdes podem receber recompensas especificas. Por
fim o conjunto de monstro e missfes compde um plano de gerenciamento do risco.

O monitoramento de risco se da durante todo o jogo, uma vez que O sistema
gamificado objetiva aumentar o controle. Dessa forma o gerente de projeto pode acompanhar
o desenvolvimento das miss@es, praticas e tarefas com o objetivo de mitigar ou evitar 0s
possiveis danos causados por um risco, e decidir se um risco saiu do jogo, ou afetou, e nesse
ultimo caso, reorganizar o projeto ou decretar sua falha.

Dessa forma, entende-se que as praticas selecionadas para compor a abordagem
correspondem a um conjunto de boas praticas, de facil implantacdo e que ddo conta de forma
geral de riscos considerando uma politica ativa de gestdo de riscos. Sendo elas: I.
Identificagdo de Riscos, Il. Andlise qualitativa, 11l. Definicdo do monstro, 1V. Selecdo das
tarefas e vinculagéo das tarefas aos monstros e V. Monitoramento do gerenciamento de riscos.
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6. VALIDACAO

A metodologia aplicada a validacdo desse trabalho estd dividida em trés partes. A
primeira etapa constitui-se em uma validacdo de modelos, em que a abordagem é avaliada
quanto a sua adequacdo a modelos de maturidade e padrdes mercadoldgicos, tais como
CMMI, ISO e PMBOoK, tal validacéo € importante principalmente no que tange a aplicacdo da
abordagem desenvolvida. A segunda etapa € uma entrevista com especialistas, a partir de um
questionario, a fim de levantar principalmente as opinibes a priori da aplicacdo da
metodologia. E, por fim, a terceira etapa é constituida por uma pesquisa-a¢cdo, em que a
abordagem é testada em um ambiente real.

Optou-se pelo uso da pesquisa-acdo uma vez que essa € sustentada pelo pressuposto
que os sujeitos que nela se envolvem compdem um grupo com objetivos e metas comuns,
interessados em um problema que emerge num dado contexto em que atuam (PIMENTA,
2005). E importante ressaltar também que o0 a segunda e a terceira etapas de validacdo foram
desenvolvidas em conjunto com Souza (2019 — no prelo), uma vez que o estudo de Souza

(2019 — no prelo) descreve o gerenciamento de projetos gamificado.

6.1 VALIDACAO DE MODELOS TEORICOS

Nessa secdo, € apresentado como um projeto utilizaria a ferramenta Ranger para
realizar a gestdo de riscos de forma adequada utilizando-se 0s processos previstos no PMBoK
para a gestdo de riscos e SCRUM como gerenciamento do projeto em si. Considerando que 0
contexto do projeto seja uma equipe pequena composta por dois desenvolvedores, um analista
de testes, um Product Owner e o Scrum Master. A equipe é distribuida geograficamente, isto
é, os desenvolvedores trabalham em modo remoto. O projeto apresenta uma taxa de mudanca
média, sendo executado incrementalmente. Por conta disso, os requisitos definidos podem ser
alterados, de forma a adicionar novas funcionalidades.

Além disso o PO conduz semanalmente reunides com os demais stakeholders para a
validacao dos requisitos. A criticidade do projeto foi definida como perda de dinheiro. Um
requisito para ser considerado apto (definition of ready) precisa passar pela validacdo, bem
como precisa ter sido priorizado pelo Pl e pelos stakeholders. E para ser considerado
concluido o requisito precisa ter sido desenvolvido, revisado por outro desenvolvedor, e ainda

ter sido aprovado nos testes apropriados.
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Para esse projeto, o time acordou que a Sprint durard duas semanas. Além desse,
outros acordos do time sdo: o backlog com suas devidas priorizacfes sera acessivel a todos da
equipe; e as reunides de planejamento contardo com a participacdo de todos os membros do
time.

Para que esse projeto seja configurado na ferramenta Ranger, sera necessario que o
Scrum Master ocupe o papel de dungeon master, uma vez que esse serd o responsavel pela
criacdo, configuracdo e manutencdo da campanha. Para que seja possivel ao Product Owner
acompanhar, e fazer a manutencdo do backlog e dos requisitos, a pessoa tambeém tera a
permissdo de Dungeon Master, entretanto, atuard como jogador para as demais atividades,
possuindo, dessa forma, uma ficha de jogador. Os demais integrantes do time seréo jogadores.

Para inicializar o projeto, 0 DM devera acessar na ferramenta 0 menu campanhas, em
que selecionara a opcdo de nova campanha. A campanha aglutinard todas as informacdes
referentes ao projeto, e por conta disso, 0 DM devera inserir os dados bésicos como 0 nome,
data de inicio, previsdo de prazo e descricdo. Apds esse processo, 0 DM adicionara os
detalhes da campanha que forem utilizados.

Para a adicdo de personagens o DM adicionard personagens por meio da opgéao
homénima. Devendo criar contas para os desenvolvedores e analista de teste com o perfil
jogador, como pode ser visualizado na Figura 11 - Novo usuério jogador do sistema. O perfil de

Product Owner necessita da permissdo adicional de Dungeon Master.

Figura 11 - Novo usuario jogador do sistema

Novo usuario

Nome E-Mail
Tipo
Selecionar v
Senha Confirmacao da senha

Fonte: Autor

A campanha representa o projeto como um todo, cada uma das sprints do projeto €
representada por uma aventura. Apos a criacdo e configuracdo da campanha e dos usuarios

dos jogadores, 0 DM procede a criagdo da primeira aventura pelo menu Aventuras. Ao criar



50

uma nova aventura, além dos atributos padréo, € possivel associar monstros, missdes e tarefas
pré-existentes ou 0 DM pode criar novas missdes, tarefas e monstros.

Utilizando-se do menu Regras o PO deve estabelecer as regras do projeto em conjunto
com os stakeholders. Bem como pode verificar se as regras estdo associadas corretamente a
missoes e tarefas.

A partir do backlog priorizado, o DM criara no menu Tarefas novas tarefas. As tarefas
tem como atributos basicos nome, descricao, prioridade e esforco. Além desses atributos, o
DM pode associar uma tarefa a um personagem, associar regras, e associar a uma aventura.
Ou ainda, se for pertinente, adicionar prémios para a conclusdo da tarefa. Caso as tarefas néo
pertencam a aventura corrente, 0 DM pode cria-las da mesma forma, porém sem associar elas
a uma aventura.

As contas criadas pelo DM para os jogadores sdo 0 meio de acesso desses ao sistema
gamificado. No seu primeiro acesso precisam completar a ficha de personagem, que pode ser

vista na Figura 12 - Ficha de Personagem.

Figura 12 - Ficha de Personagem

Ficha de pesronagem

Maikovisky

Nome do personagem classe Nivel Experiéncia

campanha  [EEECHEY
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o

0
COMUNICAGAO
[

o

Descrigéo

Fonte : Autor

No primeiro acesso, 0s jogadores configuram sua ficha, iniciando-se no nivel 1, com
seis pontos para serem distribuidos pelos atributos. Além disso devem selecionar sua classe, e
preencher demais informacGes conforme as regras do sistema.

Para jogar, o DM, associard as tarefas a aventura atual durante a reunido de
planejamento, de acordo com o backlog da Sprint. Bem como associa 0s personagens dos
jogadores as tarefas. Conforme o desenvolvimento das tarefas os jogadores alteram seus

status e fazem lancamentos pertinentes no diario da campanha.
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Ao completar uma tarefa, o jogador altera o status da tarefa para completado.
Diariamente o DM deve verificar os status das tarefas, ao notar uma tarefa completa, deve
fazer a avaliacdo, e, em conjunto com o PO, determinar se a atividade foi completada com
sucesso, de acordo com as regras, e dentro do prazo esperado. Caso a tarefa seja concluida
com sucesso, 0 DM atribuira as recompensas da tarefa ao jogador e a equipe.

Para o0 exemplo foram identificados riscos relacionados a requisitos a partir da analise
do checklist, configurando-se como 0 primeiro processo previsto pelo PMBoK — identificar
riscos. Dessa forma, o risco é registrado, e analisado qualitativamente e priorizado — que
equivale a outro processo previsto pelo PMBoK — realizar a anélise qualitativa de riscos.
Nessa etapa ainda é realizada a analise através da matriz probabilidade versus impacto, que
gerara o nivel do monstro. O processo planejar as respostas aos riscos € dado pela fase de
identificacdo e selecdo de tarefas relacionadas ao risco. No caso, sdo selecionadas tarefas do
processo e sdo vinculadas as tarefas ao risco: especificacdo de requisitos e reunido de
validagdo de requisitos. Ao serem vinculadas ao risco, as tarefas passam a serem tratadas
como missfes. Sua complexidade serd vinculada a complexidade definida qualitativamente
para o risco. Com isso definido, o risco € associado a um monstro, e, 0 conjunto composto
pelo monstro e as missdes sdo o plano de risco. As missdes serdo atribuidas a jogadores nesse
caso, porém & possivel que sejam atribuidas a grupos de jogadores. De forma a iniciar o
processo de Implementar respostas aos riscos, durante a execucdo, as missdes se comportam
de forma analoga as tarefas, entretanto, caso ultrapassem 0s prazos, ou nao obtenham
resultados, os efeitos dos monstros sdo ajustados pelo DM. Tratando-se, por fim, do ultimo
processo previsto pelo PMBoK: monitorar riscos.

Ao término das missdes, os jogadores submetem seus resultados, que sdo avaliados
pelo DM. Em caso de aceite, a missdo da aos jogadores recompensas, e evita 0 encontro com
0 mostro. O DM pode, ao final das missdes designadas, associar novas missdes, caso seja
necessario. Entretanto, entendendo que esse risco foi tratado para essa sprint, 0 DM finaliza o
monstro retirando ele do jogo. Em caso de um monstro ndo ser tratado adequadamente e o
risco representado ocorrer, a acdo do monstro é a obrigacdo da reorganizacdo das tarefas
selecionadas pelo DM. Isto €, um monstro ndo evitado, e encontrado, como por exemplo, se a
especificacdo de requisitos e validacdo de requisitos ndo forem feitas, ou ndo lograrem seu
objetivo, serdo reintroduzidas tarefas de codificacdo que estavam prontas, e serdo contadas
como retrabalho.

Um exemplo de um plano de risco gamificado na abordagem é para o risco requisitos

de baixa qualidade é definido como um monstro, por consequéncia suas caracteristicas
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precisam ser analisadas, dessa forma se define qual é o seu grau de probabilidade e de
severidade, que definird o nivel do monstro. Passo esse feito, devem ser analisado pelo DM
quais tarefas do processo comporao o plano de gerenciamento de risco, nesse exemplo, 0 DM
pode decidir por inserir no plano as tarefas confeccdo de protdtipos e reunido de validacdo de
requisitos prototipados. Dessa forma, o plano serd composto pelo risco e sua avaliacdo
(monstro) e das tarefas organizadas e vinculadas ao risco (missoes).

Considerando que o projeto seja concluido com sucesso, ao final o DM devera
consolidar o historico das campanhas. Com isso, serdo gerados pelo sistema relatorios de
tarefas e atividades desenvolvidas, bem como o prazo inicialmente acordado e o prazo final.
A partir dos relatorios do sistema, a equipe e a geréncia poderdo melhorar préticas a partir da
analise de riscos ocorridos, medidas que foram consideradas para os planos de risco, e em que
grau o processo utilizado necessita ser adequado. Dessa forma, fica evidente que a abordagem

preveé a utilizacdo de processos compativeis com o gerenciamento de riscos no PMBoK.
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6.2 QUESTIONARIOS A ESPECIALISTAS

Ao analisarmos um estudo em engenharia de software, cada vez mais, temos nos
questionado acerca de sua validade. E fundamental que o estudo seja valido para o conjunto
de participantes para o qual foi testado, bem como € interessante poder generalizar tais
resultados para uma populagéo mais ampla. (Travassos et al, 2002)

Objetivando ampliar aferir maior gama de validacéo, desenhou-se um questionario, foi
selecionada uma amostra de especialistas por conveniéncia, de forma que os selecionados
tinham conhecimentos de jogos RPG e em gerenciamento de projetos, podendo, por
consequéncia avaliar de forma mais pragmatica um tema. Para tanto foram selecionados dez
participantes, com pelo menos cinco anos de experiéncia em desenvolvimento de software. Os
entrevistados responderam questfes em trés etapas, a primeira era sobre sua experiéncia com
a gestdo ou a execucdo de atividades de projeto tidas como burocréticas, na segunda etapa, as
perguntas levantaram temas sobre os perfis envolvidos nos processos de producdo de
software, e suas caracteristicas geracionais. Por fim, na Ultima etapa da entrevista, 0s
entrevistados avaliaram a proposta da abordagem Ranger. As questdes apresentadas compde o
Anexo C dessa dissertacao.

Na primeira etapa, que levantava dados da experiéncia desses entrevistados, dessa
forma foi questionado sobre a natureza da organizacdo da gestdo dos projetos, percebeu-se
gue atualmente a maioria dos processos utilizados seguem dinamicas ageis, apesar de todos 0s
entrevistados afirmarem que ja tiveram experiéncia em contextos mais planejados ou sem
metodologia especificada. Demonstrando que apesar de haver uma tendéncia de mercado para
a aplicacdo de processos mais ageis, ainda ha casos em que o uso de processos planejados, em
escopos especificos.

Dessa forma, foi questionado aos especialistas sobre quais desafios sdo mais
comumente enfrentados por eles e suas equipes em cotidiano laboral. Foram listados desafios
localizados na literatura, e foi permitida a selecdo de mais de um, entendendo a realidade
complexa a qual esta submetido o desenvolvimento de software. Dessa forma foram

apontados os desafios a seguir como 0s mais comuns:
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Figura 13 — Maiores desafios de projeto

Falta de gerenciamento de riscos [N
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Falta de planejamento N
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Fonte: Autor

A Figura 13 demonstra os desafios mais comuns encontrados pelos gestores de
projetos. Em mais de 80% das experiéncias relatadas ndo havia uma clara gestdo de riscos,
apesar de em alguns casos haver a identificacdo de riscos, suas respostas eram, em geral,
reativas. Corroborando com o apresentado pela literatura especifica. Alguns comentarios dos
respondentes levam a compreensao de que a gestdo de riscos € discutida durante a formacéo
profissional, mas acaba perdendo espaco, por tratar-se de uma atividade bastante burocratica e
cujas ferramentas para a execugdo dos seus processos sdo bastante complexas e despedem
muito esforco intelectual e demandam muito tempo para serem desenvolvidas a contento, e
dessa forma acabam por serem deixadas de lado.

ApOs isso questionou sobre qual aspecto de projeto acontecem frequentemente
problemas, isso é, questionou-se se 0s problemas mais recorrentes eram vinculados ao escopo,
ao custo ou ao prazo em primeira analise. Os maiores problemas relatados pelos entrevistados
sdo relativos ao escopo do projeto, conforme € visto na Figura 14, que demonstra a area de
vinculagdo do projeto, o que implica no prazo e no custo. Foram apontados como falhas de
gerenciamento de projeto mais preponderantes a analise de requisitos, inexisténcia de critérios

de aceitagéo, estimativas equivocadas e falta de gerenciamento de riscos.

Figura 14 — Areas de falha de projetos
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Fonte: Autor

Na segunda etapa, 0s respondentes foram questionados sobre caracteristicas de suas
equipes. A faixa etdria das pessoas que compde as equipes de que participam nossos
entrevistados variam de 22 a 49 anos, 0 que coloca trés geracdes distintas lado a lado no
mercado de trabalho. Os entrevistados foram questionados se sdo perceptiveis diferencas entre
as geragdes no seu acesso, e execucdo de atividades laborais relativas ao planejamento,
documentacdo, avaliacdo, testes, e demais atividades que ndo sejam diretamente a
codificagdo, e todos os entrevistados apontaram que ha diferencas perceptiveis. A seguir,
guestionou-se, utilizando-se da experiéncia empirica dos entrevistados, se esses acreditavam
que para suas equipes seria interessante a utilizacdo de uma abordagem gamificada para o
gerenciamento de seus projetos. Os respondentes indicaram que ha diferencas entre as faixas
etarias e seus interesses, entretanto que, em sua maioria, 0s membros das equipes demonstram
interesses em solugdes gamificadas.

Por fim, a dltima secdo de questbes abertas apresentava a abordagem Ranger
completa, isto é, gerencia de projetos e de riscos gamificadas, e solicitava aos respondentes
uma avaliacdo a luz dos processos que esses excutam diariamente, bem como sua experiéncia.
As avaliacdes foram feitas em uma pergunta aberta, os participantes demonstraram interesse
na abordagem, ressaltaram que diversas vezes as atividades de engenharia de software sdo
deixadas de lado justamente por serem consideradas burocraticas e pouco proficuas para o
desenvolvimento da solugdo, e a abordagem Ranger poderia engajar suas equipes a

desenvolverem tais atividades.
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Também foi apontado que como a maioria dos projetos apresenta uma técnica reativa
de controle de riscos, a aplicacdo da abordagem colaboraria para uma mitigacdo ativa dos
riscos, uma vez que a abordagem Ranger trata explicitamente dessa gestdo ativa. Quando
questionados sobre a aceitabilidade da ferramenta, os respondentes denotaram certo interesse,
contrapondo que a adicdo de préticas poderia ser visto como apenas um aumento na carga
laboral da equipe. Assim, entende-se que para a implantacdo da abordagem, é necessario um
processo de sensibilizacdo e formacdo da equipe quanto a real necessidade da aplicacédo de

praticas preditivas de riscos.
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6.3 ESTUDO DE CASO

Por fim, a validacdo da abordagem Ranger foi pensada inicialmente como pesquisa-
acao. Essa metodologia foi selecionada em detrimento do estudo de caso por entender que a
principal diferenca entre ambas é que na pesquisa-acao, 0 pesquisador propde uma melhoria,
acompanha sua implantacdo e faz sua avaliacdo como parte do processo cientifico, enquanto
na metodologia de estudo de caso 0 pesquisador observa um evento, o descreve e avalia, sem
altera-lo. (Tripp, 2005)

Para Tripp (2005), a pesquisa-acdo € composta por quatro fases ciclicas, a primeira
sendo o planejamento da melhoria a ser implementada; a segunda a acéo para a implantagédo
da melhoria; a terceira 0 monitoramento e a descricdo dos efeitos da acdo; e a ultima a
avaliacdo dos resultados da acao.

Seguindo a metodologia proposta por Tripp (2005), a primeira fase sendo o
planejamento englobou a elaboracdo da abordagem, bem como, o desenvolvimento da
ferramenta Ranger que seria utilizada para a validacdo da abordagem. Entretanto, ao aplicar-
se a metodologia, acabou-se por impossibilidade da participacdo efetiva do pesquisador por
utilizar-se de um estudo de caso, em que o pesquisador guiou a aplicacdo de uma melhoria de
processo e analisou sua implantacéo.

Ap6s o planejamento da melhoria, passou-se a acdo de implantagdo. Para tanto, 0s
desenvolvedores foram treinados pelos pesquisadores para que compreendessem a abordagem
proposta, bem como conseguissem fazer a utilizacdo da ferramenta Ranger em uma reunido
prévia. Nessa reunido, ficou também acertado que qualquer dificuldade encontrada seria
relatada, bem como o pesquisador fariam alguns acompanhamentos continuos quanto ao uso
da ferramenta pelos sujeitos da pesquisa.

Uma vez que o projeto de software em questdo apresenta um prazo ainda longo para
a sua conclusdo, o pesquisador tem feito 0 monitoramento da aplicacdo da melhoria através de
questionarios e entrevistas nao estruturadas, ao passo que nao foi possivel concluir o processo
com a avaliacdo completa, uma vez que o projeto ndo foi encerrado.

O projeto em acompanhamento iniciou-se, e 0s procedimentos da abordagem tém
sido observados. Na inicializacdo do projeto a equipe apresentou diversas duvidas com a
geréncia gamificada, principalmente, pois ndo havia uma figura clara na equipe de lideranca.
Ao definir essa responsabilidade, alguns gargalos foram gerados, uma vez que o Dungeon
Master também atuava como analista e desenvolvedor, principalmente tendo em vista a

pequena equipe. Por consequéncia, houve por parte desse uma pequena resisténcia a
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implantacdo da melhoria. ApoGs esse processo inicial, uma vez que a abordagem explicita a
necessidade do gerenciamento ativo de riscos, que ndo era pratica costumeira, tais atividades
geraram algum desconforto, entretanto, pelo aspecto gamificado, sua adeséo foi facilitada.

Durante a primeira aventura definida, foram identificados os riscos, selecionadas
tarefas e missdes e foi dado o inicio. Por se tratar de uma metodologia &gil, poucas tarefas
foram adicionadas a aventura, e a aventura terminou dentro do previsto. Uma vez que é um
projeto com dedicacdo de poucas horas semanais, implicou em uma aventura mais longa.

Os resultados parciais tém demonstrado que as tarefas de engenharia tém sido
desenvolvidas corretamente, dentro dos prazos esperados, rendendo assim a mitigacédo dos
riscos, e por consequéncia o atendimento dos requisitos, do prazo e do custo. Os relatos dos
sujeitos da pesquisa corroboram para 0 aumento da motivacdo, uma vez que 0S sujeitos
afirmam terem sentido interessados em terminarem o conteddo gamificado. Em contrapartida,
0s sujeitos também afirmaram que a utilizacdo da abordagem insere outras atividades que
devem ser respondidas.

Nota-se com isso que ainda esta pendente a finalizacdo da pesquisa, com uma
avaliacdo mais quantitativa sobre a producédo, que depende da finalizacdo do projeto para que
possa ser completamente aplicada. Nas entrevistas ndo-estruturadas que ocorreram durante o
desenvolvimento, os desenvolvedores apontaram que se sentem mais motivados, por
entenderem o processo mais completamente, bem como por verem uma progressao a partir
das atividades de engenharia.

Em virtude disso, a luz dessa avaliacdo parcial, entende-se que a abordagem proposta
atendeu aos objetivos iniciais de aumento da motivagdo, bem como a melhoria dos processos

e a aplicacdo de modelos de gerenciamento ativo de riscos.
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7. CONSIDERAGCOES FINAIS

A producédo de software atualmente enfrenta diversos desafios como a manutencgao
de custos, o cumprimento de prazos, e 0 atendimento das necessidades do cliente sdo alguns
desses que historicamente acompanham o desenvolvimento, entretanto a chegada de novas
geracOes, que tem visGes diferentes de mundo, trouxeram para a producgédo de software novos
desafios. Em sintese, com a caminhada para processos mais &geis, e com a complexidade
inerente do gerenciamento de riscos, bem como a chegada das novas geracfes ao mercado de
trabalho, o gerenciamento de riscos passou a ser considerado uma atividade burocratica e em
muitos contextos deixada como uma segunda preocupacéo.

Esse trabalhou apresentou uma abordagem gamificada para o gerenciamento de
riscos, incluido dentro de um processo gamificado de gerenciamento de projetos. A
abordagem é composta por monstros, missdes e recompensas, objetivando um gerenciamento
ativo dos riscos, podendo ser esses evitados ou mitigados através da utilizacdo da abordagem.

A abordagem proposta foi validada através de sua implementacdo na ferramenta
Ranger. A validacdo contou de trés etapas, uma tedrica, que avaliou a compatibilidade da
abordagem com padrdes de mercado, a segunda que consistia de uma entrevista, em que
especialistas colaboraram com a pesquisa com seu conhecimento empirico da area de
producdo de software, e por fim, a terceira sendo uma pesquisa acdo, em que houve 0
planejamento de uma melhoria, a acdo de implantacdo da melhoria e 0 acompanhamento e a
avaliacdo da melhoria.

Consideramos, dessa forma, que foi desenvolvido um metamodelo que estruturou os
elementos da abordagem gamificada para o gerenciamento de riscos em projetos de software,
bem como foram identificados os relacionamentos entre praticas de processos de referéncia
como o PMBoK e o processo gamificado. Foi selecionado um checklist de riscos para o
processo de identificacdo de riscos. Bem como, por fim, foram selecionadas no escopo da
ferramenta um conjunto de boas praticas, que aplicadas corretamente podem colaborar para a
gestdo ativa de riscos.

Por fim, apesar de haver ainda pontos a serem estudados, e diversas melhorias a
serem implementadas em estudos futuros, acredita-se que a proposta desse trabalho cumpriu
com seus objetivos iniciais. Principalmente diante das dificuldades da aplicagdo de métodos
experimentais para a validacdo de abordagens de gerenciamento de projetos, e a

impossibilidade de generalizagdo de regras para pessoas.



60

Essa dissertacdo apresenta como principal contribuicdo a abordagem gamificada de
gerenciamento de riscos, utilizando-se da metafora de Dungeons & Dragons. Bem como o
protocolo de validacdo via pesquisa-acédo, e a extensdo da ferramenta Ranger para atender a
abordagem.

Para trabalhos futuros, pretende-se completar o processo de validagédo no contexto
descrito aqui, bem como ampliar a validagéo para outros contextos de projetos.
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ANEXO A — Histérias de usuario do sistema

US001 - Elaborar ficha de personagem

Eu como um jogador

Quero elaborar a minha ficha de personagem
Para que eu consiga participar da campanha

US002 - Definir classe de personagem

Eu como jogador

Quero definir a classe do meu personagem
Para determinar meu papel no projeto

US003 - Definir habilidades do personagem

Eu como jogador

Quero definir quais as habilidades que eu tenho proficiéncia
Para que eu consiga utiliza-las durante a campanha

US004 - Distribuir pontos de atributo do personagem

Eu com jogador

Quero distribuir os pontos de atributos no meu personagem

Para que eu possa caracterizar adequadamente minhas aptiddes fisicas e mentais

US005 - Participar de um grupo de campanha

Eu como jogador

Quero fazer parte de um grupo

Para que eu possa identificar a minha equipe na campanha

US006 - Escolher tarefas

Eu como jogador

Quero escolher tarefas que eu atenda aos requisitos
Para executa-las, evoluir e ganhar recompensas

US007 - Consultar mapas

Eu como jogador

Quero consultar os mapas

Para que eu consiga me guiar na campanha

USO008 - Escrever diério da campanha
Eu como representante dos jogadores
Quero escrever o diario da campanha
Para documentar a visdo dos personagens

US009 - Consultar fichas de personagem
Eu como um jogador ou dungeon master
Quero consultar uma ficha de personagem
Para visualizar suas caracteristicas e feitos

US0010 - Consultar historico da aventura
Eu como um jogador ou dungeon master
Quero consultar o historico de uma aventura
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Para verificar o andamento da mesma

USO011 - Consultar histérico da campanha

Eu como um jogador ou dungeon master
Quero consultar o historico de uma campanha
Para verificar o andamento da mesma

US012 - Consultar regras e restricoes

Eu com um jogador ou dungeon master
Quero consultar regras e restricGes de tarefas
Para verificar as necessidades da mesma

US013 - Definir o mundo
Eu como um dungeon master
Quero definir o mundo de uma ou vérias campanhas

Para conseguir contextualizar os elementos que irdo fazer parte da experiéncia de jogo

US014 - Definir a campanha
Eu como um dungeon master
Quero definir uma campanha
Para conseguir executar posteriormente

US015 - Definir aventura

Eu como um dungeon master

Quero definir uma aventura

Para conseguir executar a mesma posteriormente

US016 - Definir tarefa

Eu como um dungeon master

Quero definir uma tarefa

Para que eu consiga disponibilizar a mesma para os jogadores

US017 - Definir regras e restri¢coes

Eu como um dungeon master

Quero definir as regras e restricdes de uma campanha
Para que eu a campanha esteja de acordo com o projeto

US018 - Vincular uma regra a uma tarefa

Eu como um dungeon master

Quero vincular uma regra a uma tarefa

Para que a mesma seja executada de acordo com os requisitos estabelecidos

US019 - Estabelecer requisito de habilidade

Eu como um dungeon master

Quero estabelecer um requisito de habilidade para uma tarefa
Para que a tarefa seja executada por um personagem apto

US020 - Estabelecer recompensa de tarefa
Eu como um dungeon master
Quero estabelecer uma recompensa para uma tarefa

64



Para que eu possa recompensar 0s executores da mesma

US021 - Estabelecer recompensa de marco

Eu como um dungeon master

Quero estabelecer uma recompensa por um marco de campanha ou individual
Para que eu possa recompensar 0s jogadores de acordo com seus feitos

US022 - Estabelecer um grupo

Eu como um dungeon master

Quero escolher os personagens que irdo fazer parte de um grupo
Para determinar 0s grupos que irdo executar uma campanha

US023 - Editar uma campanha
Eu como um dungeon master
Quero editar uma campanha
Para adequar as necessidades

US024 - Selecionar monstros
Eu como dungeon master
quero selecionar monstros
para representar riscos

US025 - Criar monstros
Eu como dungeon master
quero criar monstros
para representar riscos

US026 - Selecionar missdes
Eu como dungeon master
quero escolher missdes para contornar cada um dos monstros selecionados

US027 - Criar missoes
Eu como dungeon mestre
quero criar missdes para contornar cada um dos monstros selecionados

US028 - Acompanhar a campanha

Eu como jogador/dungeon master

quero acompanhar e saber quais monstros estdo em tabuleiro e quais missdes estdo sendo
feitas para evitar 0s seus encontros

US029 - Gerenciar a campanha
Eu como dungeon master
quero gerenciar o andamento da campanha

US030 - Definir poder de monstro
Eu como dungeon master
quero definir o poder de um monstro para o contexto do projeto

US031 - Sugerir monstro
Eu como jogador



quero sugerir monstros conforme vejo o desenvolvimento do projeto

US032 - Segerir monstro

Eu como dungeon master

Quero receber sugestdes de monstros que podem entrar em jogo a partir de threshhold da
execucdo do projeto, ou dos jogadores e de praticas de sucesso

US033 - Historico de campanha
Eu como dungeon master
quero analisar o historico da campanha e marcar praticas de sucesso

US034 - Definicdo de threshhold
Eu como dungeon master
quero definir limites aceitaveis para variaveis relativas ao projeto

US035 - Finalizacdo da campanha
Eu como dungeon master
quero finalizar a campanha, tirar os monstros do tabuleiro, e definir o sucesso.

US036 - Atribuir missoes
Eu como dungeon master
quero atribuir missdes a jogadores ou a grupos de jogadores.
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ANEXO B — Riscos pre-carregados no sistema

RISCOS

Aprovacao inadequada de documentos por parte do cliente

Cliente insatisfeito

Cliente que defini requisitos, aprova-os e sai repentinamente do projeto

Disponibilidade de fundos do cliente

Falhas ao gerenciar as expectativas do usuario final

Habilidade e experiéncia do cliente

Produto final ndo corresponde as expectativas do cliente

Qualquer problema com o cliente, tais como: demora na aprovag¢do de documentos, comunicac¢do
pobre, resisténcia a mudanga, falta de comprometimento, falta de cooperacdo, conflitos entre
clientes e departamentos.

Resisténcia a mudangas por parte dos empregados do cliente

Responsabilidades por danos diretos aos clientes

Treinamento inadequado dos usuarios

A Equipe de desenvolvimento ndo tem incentivo para escrever o software de maneira que seja facil
de manter.

Adicionar mais funcionalidades no software a ser mantido que o especificado / dar extras ao cliente
(gold-plating)

Algoritmos especificados ndo estdo satisfazendo os requisitos de funcionalidade

Alta rotatividade dentro da organizagdo usuaria.

Ambiente de desenvolvimento diferente do ambiente de implantagado

Ambiente improdutivo

Ambientes de integracdo e testes inadequados

III

Atitude do “é possivel” dos gerentes sem antes consultar o time

Avanco do projeto sem aprovacao do cliente

Baixa moral / falta de compromisso devido ao baixo nivel de entusiasmo afetando assim a
produtividade e criatividade. As pessoas ndo sentem reconhecidas e recompensadas pelos
superiores.

Comeco da fase de design/desenvolvimento com requisitos em aberto

Controle do produto inadequado.

DecisGes técnicas do projeto afetadas por decisGes politicas

Deficiéncia nos componentes fornecidos externamente

Desenvolvimento de interface do usuario inadequada

Dificuldade de uso por causa de um design da interface pobre

Dificuldade em gerenciar mudancas de prioridades. Priorizar solu¢Ges emergenciais para solucionar
os problemas em detrimento de alternativas mais robustas.

Dificuldade em obter cendrios e dados de testes realisticos

Dificuldades em conseguir conselho de um expert no sistema de desenvolvimento




Equipe com caréncia de pessoas

Equipe inexperiente

Equipe ndo trabalha junto sem a interferéncia da geréncia

Falha na comunicac¢do entre o time

Falha na coordenacdo de ambientes de desenvolvimento distribuidos

Falta de aderéncia aos padroes de desenvolvimento de software

Falta de comprometimento da geréncia sénior (alta geréncia).

Falta de controle ou plano formal para todas as atividades de desenvolvimento

Falta de documentacdo e suporte para o processo de desenvolvimento

Falta de experiéncia prévia com o sistema de desenvolvimento

Falta de orientagdo sobre a qualidade do produto

Falta de padrdo de programacao durante o ciclo de vida do software.

Falta de planos de contingéncia para os riscos conhecidos

Falta de uma notificacdo formal de eventos que afetam o trabalho

Falta espirito de equipe.

Fraco monitoramento do progresso das atividades

Geréncia de Configuracdo inadequada.

Gerentes inexperientes

Gerentes ndo consultam o time antes de tomar decisGes que afetam seus trabalhos

Inadequada preparacao e realizagdo dos testes.

Informacdes incorretas para relatérios de progresso

Linguagem de programacao pode se tornar obsoleta

Linguagem inadequada para o desenvolvimento do software

Manutenibilidade ndo é incorporada no processo de desenvolvimento de software.

Membros do time desconfortaveis com o modelo de desenvolvimento

Métricas inadequadas / inexatas.

Modelo de desenvolvimento inadequado

Mudangas no time

Muitos designs novos no projeto

N&do conseguir contratar recursos humanos especializados

Nenhum treino é feito para o uso das ferramentas de desenvolvimento

Os dados processados pelo sistema sao armazenados em diferentes arquivos, que podem ter
estruturas incompativeis.

Os modelos, processos, padrdes, métodos e ferramentas de apdio selecionados sdo inexistentes /
inadequados para o processo de manutencdo de software.

Partes da implementac¢do do produto ndo estdao completamente definidos pelas especificagdes do
design

Perda de apoio da alta administra¢dao devido a mudanca de enfoque ou mudanca de pessoas

Pessoas envolvidas nas fases iniciais do projeto sairem da empresa




Problemas com software usados durante o desenvolvimento do projeto
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Problemas na integracdo/interface entre sistemas

Projeto ndo é gerenciado conforme o plano

Recursos de software ou hardware insuficientes para a equipe do projeto

Recursos e desempenho do sistema inadequados

Releases instaveis

Requisitos de desempenho do software a ser mantido ndo atendidos.

Requisitos de seguranca e confianca nado satisfeitos

Retrabalho

Software depende de pessoas chave do time

Software entregue com qualidade baixa

Subcontratacdo

Tecnologia nova / imatura (uso de novas tecnologias)

A area do programa afetado é critica.

A execucgdo das mudangas impacta funcionalidades de outros sistemas.

A execucdo de mudancas impacta funcionalidades do prdprio sistema.

Alto custo para testar uma mudanga em termos de orgamento e tempo.

Alto nivel de complexidade técnica das mudancas solicitadas.

Caracteristicas de hardware ndo confidveis ou um suporte técnico do fabricante, dificultando a
identificagdo da fonte de um problema do software a ser mantido.

Cdédigo do programa a ser mantido complexo e desestruturado.

Dificuldade dos mantenedores em entender os truques de programagao.

Dificuldade em manter sistemas de tempo real e sistemas altamente sincronizados.

Dificuldade em mensurar desempenho necessdrio para a manutengao do software.

Documentacdo / papelada excessiva referente ao software a ser mantido

Erro ao estimar (tempo, custo e esforgo) necessario para a manutengdo do software.

Estrutura corrompida do software a ser mantido.

Falha ao executar software a ser mantido.

Falta / insuficiéncia de controle do processo de manutencdo de software.

Falta de metodologia efetiva para manuteng¢do de software

Falta de procedimentos, programas adequados e recursos para assegurar a garantia da qualidade
ao manter software.

Falta de suporte para reengenharia do software a ser mantido

Grande numero de fungGes principais que sdo afetadas pela mudanga.

Grande numero de linhas de cddigo afetadas com a mudanca.

Inadequadas especificaces de mudancgas.

Mudangas continuas no objetivo e escopo ao manter software.

Mudangas no design durante o desenvolvimento

Mudangas no sistema de hardware e software.




0O entendimento do sistema a ser mantido é limitado.
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O sistema de manutenc¢do ndo possui capacidade suficiente.

Planejamento inapropriado, incluindo construcdo e atualizacdo do plano de contingéncia do
software a ser mantido.

Pobre anadlise de impacto do software a ser mantido e da organizacdo com relagdo as habilidades

criticas, documentacdo e processos da area.

Pobre integridade dos dados do software a ser mantido

Pobre suporte ao software que esta sendo mantido.

Pouca confianga no sistema de manutencdo devido a indisponibilidade dos componentes ou erro /

mau funcionamento dos componentes / subprojetos.

Pouca ou nenhuma documentacdo. O software a ser mantido ndo possui documentagao ou quando

a documentacdo existente é insuficiente.

Produto integrard um sistema existente

Tecnologias e sistemas a serem mantidos, antiquados.

Condic¢oes de quebra e manutencdo de contrato

Crises econbmicas

Desalinho com os objetivos do negécio

Diferencas legais entre paises do cliente e da companhia

Dificuldade em adaptar rapidamente as mudangas referentes ao ambiente de negdcios.

Estratégia organizacional adotada.

Falta de maturidade / instabilidade organizacional

Falta de solucdo para quebra de contrato

Fatores politicos (companhia, clientes, contratantes associados e sub-contratantes) que causam
problemas para a manutengao do software.

Fraca interagdo (comunicag¢do) do gerente a todos com os envolvidos do projeto.

Garantia insuficiente

Impostos locais e nacionais

Inconsisténcia nas regulamentag¢des dentro do pais ou organizagdo

Inovagdo pelo concorrente

Leis e cédigos locais/estaduais

Mudangas nas leis

Os papéis e as responsabilidades de relacionamentos mal definidos ou mal entendidos.

Oscilagdo da taxa de cambio

Problemas relacionados aos contratos associados.

Rompimento da empresa

Auséncia de um lider.

Auséncia de um processo de analise de requisitos bem definido

Baixa qualidade do projeto.

Cronograma irreal
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Dificuldade em medir esforgo.

Estimativas irreais ou instaveis

Falta de consciéncia dos riscos

Interfaces externas entre produto e sistemas externos indefinidas ou mal definidas

Interfaces internas entre software e hardware indefinidas

Orgamento irreal

Sem fundos para treinamento e tutoria

Tempo inadequado para realizagdo de testes

Analise inadequada quando um novo requisito é adicionado

Cliente e equipe tém visOes diferentes de um mesmo requisito

Cliente incerto sobre os requisitos

Escopo / objetivos pouco claros ou equivocados

Falta de um acordo interativo entre cliente e os mantenedores relativos as especificacdes dos
requisitos.

Grande Backlog

Limites de hardware limitam os requisitos de usuario

Mudanga constante nas funcionalidades do sistema

Problemas de desempenho de tempo real (ha tempos de respostas restritos).

Projeto de um tamanho/complexidade nunca feito antes

Requisitos de baixa qualidade

Requisitos de seguranca sdao mais complexos que o estado-da-arte

Requisitos especificam algo nunca feito antes pelo contratante

Requisitos funcionais podem ndo apresentar design possivel

Requisitos incompletos do software a ser mantido.

Requisitos instdveis do software a ser mantido.

Requisitos mal entendidos (ndo refletem as expectativas do cliente).

Requisitos ndo claros (ambiguos / imprecisos).

Restrigdes referentes ao hardware designado
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ANEXO C — QUESTIONARIO

Pesquisa

Essa pesquisa é parte de um trabalho desenvolvido junto ao Laboratério de Computacédo
Aplicada - LaCA - da Universidade Federal de Santa Maria sobre Gamificacdo e Engenharia
de Software.

O questionario esta dividido em trés sessdes, a primeira deve ser respondida diretamente, para
a segunda a partir da leitura da descri¢do inicial e a terceira em base as informactes da
ferramenta.

1. O que vocé entende por gamificacdo?

2. Quais sdo os desafios mais comuns do desenvolvimento de software para vocé?
(). Falta de planejamento;

(). Falha em requisitos de projeto;

(). Auséncia de controle de qualidade;

(). Determinacgdes mal feitas ou incompletas;

(). Inexisténcia de critérios que determinam a aceitacdo e a qualidade;

(). Falta de padronizacdo e/ou metodologias e/ou processos;

(). Estimativas equivocadas;

(). Falta de inspecdes;

(). Falta de gerenciamento de riscos;

3. Quais dos aspectos a seguir apresenta maior nimero de falhas na sua experiéncia de
projeto?

(). Escopo

(). Tempo

(). Orcamento

Responda as seguintes questdes considerando que gamificacdo é o uso de técnicas de jogos
para cativar pessoas por intermédio de desafios constantes e bonificacbes. Considerando sua
relacdo com o trabalho de desenvolvimento de software, bem como a dos seus colegas e
chefes.

4. Considerando o conceito de gamificacdo apresentado, vocé ja observou sua utilizacdo? Se
sim, em quais contextos?

5. Considerando a geracdo X, isto €, aquela que nasceu entre 1960 a 1979. Vocé acredita que
desafios constantes e bonificacGes aplicadas ao trabalho possam melhorar o engajamento das
pessoas em um processo de desenvolvimento de software?

(). Concordo completamente.

(). Concordo parcialmente.

(). Discordo parcialmente.

(). Discordo completamente.

6.Considerando a geracdo Y, isto é, aquela que nasceu entre 1980 a 1990. Vocé acredita que
desafios constantes e bonificacGes aplicadas ao trabalho possam melhorar o engajamento das
pessoas em um processo de desenvolvimento de software?

(). Concordo completamente.

(). Concordo parcialmente.

(). Discordo parcialmente.
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(). Discordo completamente.

7.Considerando a geragdo Z, isto é, aquela que nasceu entre 1995 a 2010. Vocé acredita que
desafios constantes e bonificacbes aplicadas ao trabalho possam melhorar o engajamento das
pessoas em um processo de desenvolvimento de software?

(). Concordo completamente.

(). Concordo parcialmente.

(). Discordo parcialmente.

(). Discordo completamente.

8.Considerando sua experiéncia, 0 conceito de gamificacéo, e as geragdes X, Y e Z. Vocé
acredita que a adicdo de gamificacdo as atividades de desenvolvimento de software pode
apresentar melhoria dos resultados do processo de desenvolvimento?

(). Concordo completamente.

(). Concordo parcialmente.

(). Discordo parcialmente.

(). Discordo completamente.

Por fim, considerando o0 conceito de gamificagdo exposto anteriormente, bem como
entendendo que a gamificacdo pode contribuir para o gerenciamento de projetos, responda as
seguintes questoes:

9. Vocé utilizaria um sistema gamificado para o gerenciamento de projetos?
(). Concordo completamente.

(). Concordo parcialmente.

(). Discordo parcialmente.

(). Discordo completamente.

10. Considerando a seguinte breve apresentacdo de uma ferramenta de gestao de projetos, que
utiliza-se de uma metafora do jogo Dungeons & Dragons, em que € possivel adaptar
diferentes processos, de forma a dar maior controle ao gerente de projeto, bem como dar
maior conhecimento dos processos a equipe, bem como melhorar feedbacks, e, ainda, trazer
elementos de conforto do conhecimento. Como vocé entende que tal ferramenta seria aceita
pela sua equipe?

11. Considerando suas préaticas em relacdo a gestdo de riscos em seu projeto corrente, vocé
entende que usa praticas reativas ou proativas?

12. Considerando a ferramenta mencionada na questdo 10, e considerando que a ferramenta
também estd integrada com préticas proativas de gerenciamento de riscos, que Ss&0
compativeis com praticas prescritas por processos padrdo de mercado, vocé faria uso de tal
ferramenta na integra? Como acredita que seria aceita tal ferramenta pelos usuarios?



