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RESUMO

Apesar da necessidade de informacdes para a tomada de decisGes estratégicas, muitas empresas
enfrentam o problema da ndo confianca de dados em seus sistemas. Entre as razfes para tal
cenario consta-se o fator humano aliado a falta de estratégias para o correto registro de
informacdes. Paralelamente, ferramentas que utilizam jogos sérios vém sendo adotadas por
empresas a fim de melhorar aspectos relacionados ao ser humano dentro do ambiente
organizacional. Diante do exposto, a problematica deste trabalho consistiu em verificar se uma
ferramenta de avaliacdo de registros com foco em jogos sérios pode apoiar usuarios a
cadastrarem informacdes mais confiaveis em sistemas de processamento de transacfes. A
pesquisa adotou metodologias de natureza aplicada, exploratéria, tendo cunho quantitativo e
qualitativo com base na Design Science Research (DSR). Para a andlise da viabilidade do
artefato gerado, o mesmo foi utilizado por 9 (nove) colaboradores de uma software house da
regido do Vale do Sinos. Conforme os resultados obtidos através dos questionarios, constatou-
se que o artefato atendeu todos os 9 (nove) sujeitos de estudo, auxiliando-os a verificarem e
apontarem a confianga das informacOes cadastradas por seus colegas no Sl da empresa,
permitindo que os envolvidos tenham condicdes de popular o SI com dados mais confidveis.
Algumas sugestdes de melhorias foram destacadas pelos usuérios a fim de tornar a avaliacdo
dos registros mais agil e precisa, além de permitir que os usuarios tenham maior ciéncia sobre

a confianga dos dados que vem cadastrando no SI da empresa.

Palavras-chave: Organizacdes. Engajamento. Jogos Sérios. Tecnologia Web. Sistemas de

Informacao.



ABSTRACT

Despite the need for information to make strategic decisions, many companies face the problem
of not trusting data in their systems. Among the reasons for this scenario is the human factor
combined with the lack of strategies for the correct recording of information. At the same time,
tools that use serious games have been adopted by companies in order to improve aspects
related to human beings within the organizational environment. Given the above, the problem
of this work consisted in verifying whether a tool for evaluating records focused on serious
games can support users to register more reliable information in transaction processing systems.
The research adopted methodologies of an applied, exploratory, quantitative and qualitative
nature based on Design Science Research (DSR). For the analysis of the viability of the
generated artifact, it was used by 9 (nine) employees of a software house in the region of Vale
do Sinos. According to the results obtained through the questionnaires, it was found that the
artifact met all 9 (nine) study subjects, helping them to verify and point out the confidence of
the information registered by their colleagues in the information systems of the company,
allowing those involved to have conditions to populate the information systems with more
reliable data. Some suggestions for improvements were highlighted by users in order to make
the evaluation of records more agile and accurate, in addition to allowing users to be more
aware of the reliability of the data that has been registered in the company's information

systems.

Keywords: Organizations. Engagement. Serious Games. Web Technologies. Information

Systems.
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1 INTRODUCAO

Com o passar dos anos as organizagdes se tornaram mais cientes do papel chave que a
informacao emprega na tomada de decisdo. Além disso, a pandemia do inicio de 2020 fez com
que as empresas ficassem ainda mais conscientes acerca deste tema do que em anos anteriores
(EXPERIAN, 2021). Lotame (2019) cita que alguns dos papeis da informacao esta em reduzir
riscos nas decisdes estratégicas como também evitar desperdicio de recursos financeiros.
Todavia, apesar da importancia da informacdo para uma empresa, a EDMCouncil (2020)
percebeu que - de maneira global - por volta de 60% das organizag¢6es abrangidas na pesquisa
ndo estabeleciam préaticas para o gerenciamento da qualidade das informag6es em seus sistemas.

Como adendo ao problema dessa falta de gerenciamento na qualidade da informacéo,
Experian (2020) mostrou que a maior parte das empresas entrevistadas no mundo desconfiam
de seu portifolio de dados para a tomada de decisfes. O autor menciona que uma das razdes
para esse descrédito é o habito do profissional ndo ter certeza se os dados estdo atualizados e
prontos para uso. Em virtude disso, estes planejam agdes baseando-se ndo somente nas
informacd@es disponiveis em seus sistemas de gestdo (EXPERIAN, 2020).

Justificando este cendrio de suspeitas nas informacdes disponiveis, a Experian revelou
gue a taxa de dados ndo confiaveis nas empresas consultadas esteve entre 27% e 33% ao longo
de quatro anos de pesquisa, entre 2017 e 2020 (Quadro 1). O fato de nédo confiar nos dados,
conforme Dvsum (2020), afeta negativamente as companhias, causando complicacdes como
atrasos na entrega de artefatos, decisdes erradas, perda de oportunidades de negdcio e aumento
de custos de producdo. Dessa forma, a ma qualidade dos dados representa um desafio
importante a ser superado (EXPERIAN, 2021).

Quadro 1 - Percentual de informacéo ndo confidvel nas organizacdes consultadas

Ano Taxa
2020 28%
2019 29%
2018 33%
2017 27%

Fonte: Baseado em Experian (2017, 2018, 2019, 2020)

Experian descobriu também em pesquisas realizadas entre 2017 e 2019 que alguns
fatores contribuintes a disseminacao da falta de confiabilidade dos dados pertencem a processos
e pessoas.

Entre os processos, Pearce (2020) menciona a falta de comunicacéo existente entre 0s

setores de uma empresa. Para o autor, tal situacdo faz com que cada departamento adote a
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postura de interpretar, usar e criar informagdes de acordo com suas necessidades especificas,
ndo levando em conta os efeitos colaterais que essa atitude causa nas demais reparticdes da
organizacdo. Esse comportamento também aumenta a complexidade de gerenciar os dados entre
os diferentes sistemas da empresa (PEARCE, 2020).

J& em relacdo as pessoas como causadoras da desconfianca, Grow (2019) destaca o erro
humano, sendo este inclusive o principal causador do problema. O autor defende que o erro
humano surge quando pessoas utilizam sistemas sem prestar a devida atencdo no que estdo
fazendo ou também quando ndo possuem instrucdo suficiente em relacdo a como operar 0S
mesmos. Esses cenarios traduzem-se entdo através de erros de digitagdo e informacdes
incompletas. Schwarzenbach (2019) como complemento ainda indica a possibilidade dos erros
deliberados, que se caracterizam entre: reduzir detalhes no cadastro de informacdes visando a
diminuicdo do tempo empenhado na atividade; a tentativa de causar infortinios aos colegas e
superiores; além do registro de dados errbneos para praticas de fraude.

Pretendendo contornar essas causas relacionadas a processos e pessoas, e desse modo
alavancar a confianca nas informacdes, Experian (2019) sugere que a responsabilidade pelos
dados seja descentralizada. Esta mudanca consiste em tornar o usuario responsavel pela
qualidade dos registros de dados que ele consome e gera no cotidiano (ENDERLE, 2015). Para
que essa mudanca aconteca, menciona-se como passos iniciais a implementagdo de 3 (trés)
estratégias basicas (EXPERIAN, 2019):

1) definir as pessoas e o0s conjuntos de informacdes pela qual terdo responsabilidade

tendo como referéncia os objetivos de alto nivel que a empresa possui;

2) escolher lideres que semeiem a importancia do compromisso com a qualidade dos

dados;

3) adotar tecnologias apropriadas ao uso por pessoas com qualquer nivel de

conhecimento técnico.

No que remete a tecnologias acessiveis por usuarios com diferentes niveis de
conhecimento, engajamento em tarefas e estratégias para aumentar a qualidade do trabalho
realizado, o conceito de gamificacdo vem sendo aplicado tanto na esfera educacional como na
empresarial. Ferramentas de gamificacdo adotam recursos de jogos almejando a melhoria na

experiéncia de trabalho para os individuos (VIANNA et al., 2013). Alguns destes recursos séo
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o feedback!, progressdo?, desafios® e recompensas?, os quais tem a capacidade de mudar
comportamentos, fomentar a acdo e aperfeicoar habilidades dos usuérios (KAPP; BLAIR;
MECH, 2013). Ou seja, a gamificacdo propde o engajamento emocional pelo qual o usuario
podera ser capaz de realizar o seu melhor diante das tarefas apresentadas (BURKE, 2014).

Corroborando os beneficios da gamificacdo, pesquisa realizada em 2019 nos Estados
Unidos pela TalentLms constatou que de 900 pessoas entrevistadas, 526 ja viram elementos de
gamificacdo em seu trabalho (APOSTOLOPOQULOS, 2019). Ao terem contato com a
gamificacdo, 89% da amostra sentiu-se mais produtiva, e 82% delas despertou maior senso de
propdsito em suas tarefas. Outra descoberta importante, em 2018, demonstrou que a idade néo
€ uma barreira na eficacia da gamificacdo, com o resultado de que as pessoas com idades de 25
anos em diante se mostraram mais crentes de que a gamificacdo pode torna-las mais eficientes
do que aquelas com até 24 anos (ZOE, 2018).

A partir do contexto apresentado, define-se a problematica desta pesquisa: é possivel
apoiar 0s usuarios no cadastro de informacgdes mais confiaveis em sistemas de processamento
de transacOes através do uso de uma ferramenta de avaliacdo de registros com foco em jogos

sérios?

L Alertar o usuario sobre mudancas no estado do jogo; por exemplo, notificar a conclusdo de uma tarefa (KAPP;

BLAIR; MECH, 2013).
2 Indicar o qudo avancado no jogo o usuario estd com base em sistema de niveis de experiéncia ou pontuagdo

(KAPP; BLAIR; MECH, 2013).
3 Atingir objetivos mais complexos de acordo com o avango no jogo (KAPP; BLAIR; MECH, 2013).
4 Representar o esforco necessario para concluir uma tarefa (KAPP; BLAIR; MECH, 2013).
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1.1 OBJETIVOS

Descreve-se a seguir 0s objetivos gerais e especificos desta pesquisa.

1.1.1 Objetivo Geral

Verificar se uma ferramenta (MVP) de avaliacao de registros com foco em jogos sérios
pode apoiar usuarios a cadastrarem informagdes mais confidveis em sistemas de processamento
de transagoes.

1.1.2 Objetivos Especificos

Descreve-se a seguir as etapas que foram realizadas para atingir o objetivo geral:

e Obter referencial bibliografico sobre a probleméatica para possibilitar o
planejamento de uma ferramenta que mitigue o problema pesquisado;

e Utilizar técnicas (Benchmarking e Design Thinking) para entender
necessidades ndo observadas no referencial bibliografico acerca dos requisitos
necessarios ao MVP;

e Definir os requisitos funcionais e ndo funcionais para o desenvolvimento do
MVP;

e Realizar um estudo de caso em uma software house do Vale dos Sinos para

verificar o efeito da solucdo construida.
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1.2 ESTRUTURA DO TRABALHO

Além da introducdo (capitulo 1) outros 4 (quatro) capitulos contemplam esta
monografia:
e Capitulo 2: descreve-se as caracteristicas relacionadas a metodologia da pesquisa;
e Capitulo 3: contempla-se o referencial tedrico deste estudo, compreendendo
assuntos como: 1) Problematica da pouca confianca nos dados das empresas; 2)
Engajamento no trabalho; 3) Beneficios dos jogos sérios nas organizacOes; 4)
Tecnologias a serem utilizadas para a elaboracdo do MVP;
e Capitulo 4: é descrito os procedimentos utilizados no desenvolvimento do MVP e
é feita a avaliacdo dos resultados;
e Capitulo 5: conclusdo do que foi mencionado na revisdo da literatura e
desenvolvimento do artefato, bem como o detalhamento de algumas possiveis

formas de dar continuidade nesta pesquisa;



-
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2 METODOLOGIA

A metodologia de pesquisa a ser lograda neste trabalho, baseia-se nos autores Prodanov
e Freitas (2013) e Jung (2010). Para Prodanov e Freitas (2013), a metodologia pode ser
compreendida como técnicas empregadas pelo pesquisador nas diferentes etapas de um trabalho
cientifico. A Figura 1 ilustra, de maneira simplificada, a forma como esta pesquisa se classifica

e mostra em laranja os métodos que se pretende utilizar.

Figura 1 - Classificacdo da pesquisa

GQuanto aos Quanto a coleta de
procedimentos dados

—

[ Quanto & natureza Quanto aos uhjeﬁvoe]—[ﬂuanto a abordagem]——[

e o Pezquisa Observacdo
Pesquisa basica Descritivo Qualitativo ] -[ e e ] participante
- L Pesquisa
L Explicativo Quantitativo ] —[ documental ] Grupos focados

oc Pasquisa e
Pesql.._lisa Questionarios
operacional
Levantamento

) - Experimentacio
(survey) :

Estudo {ou
pesquisa) de
campo

Observacdo

Cuantitativo

Estudo de caso

Pesquisa ex-
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participante

Design Science
Research (DSR)

Fonte: adaptada de Prodanov e Freitas (2013, p. 72) e Jung (2010)

Quanto a natureza desta pesquisa, esta é classificada como pesquisa aplicada, pois tem
como finalidade resolver problemas reais por meio de aplicacdo pratica dos conhecimentos
produzidos (PRODANOV; FREITAS, 2013).

Referente ao objetivo da pesquisa, este trabalho caracteriza-se como pesquisa
exploratoria tendo em vista a procura em fornecer mais informacgdes sobre o assunto
investigado (PRODANOV; FREITAS, 2013). Para os autores, esse formato de pesquisa possuli

“um planejamento flexivel, 0 que permite o estudo do tema sob diferentes 4ngulos ¢ aspectos”.
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Como abordagem de pesquisa adotar-se-& 0s modelos quantitativo e qualitativo,
dispostos por questionério via Google Forms. Representando o método quantitativo, as
perguntas fechadas (em escala de Likert®) estardo configuradas a fim de permitir a quantificacio
de opinides, provendo resultados estatisticos. Ja na composi¢cdo da abordagem qualitativa, as
perguntas abertas apresentar-se-d0 de modo a produzir depoimentos no formato de texto.
Ressalta-se que para auferir resultados desse conjunto de respostas abertas, utilizar-se-a a
analise de contetdo, que segundo Roesch (2006), € o emprego de técnicas que seguem 0S
padrdes quantitativos para contar a frequéncia de um fenémeno.

Quanto aos procedimentos técnicos, empregar-se-a4 Design Science Research (DSR).
Este procedimento é considerado a estruturagdo pela qual o pesquisador poderad encontrar as
informacdes necessarias para construcdo do trabalho (PRODANOV; FREITAS, 2013).

A DSR objetiva resolver problemas atuais por meio do desenvolvimento de solucgdes
praticas, denominadas artefatos (DRESCH; LACERDA; MIGUEL, 2015). Por meio disso,
Dresch, Lacerda e Miguel (2015) conceituam que a DSR “permite que o pesquisador ndo so6
explore, descreva ou expliqgue um determinado fenbmeno, como também projete ou prescreva
solugdes para um dado problema”, podendo ser visto entdo como uma abordagem
complementar. Acredita-se também que a DSR se difere do modelo tradicional encontrado nas
ciéncias naturais e sociais, aos quais encontra-se um foco maior em evoluir os estudos das areas
de conhecimento, ndo necessariamente levando a aplicacdo pratica (DENYER; TRANFIELD;
VAN AKEN, 2008).

Outra importante caracteristica da DSR estd no rigor requerido para a conducdo da
pesquisa cientifica (DRESCH; LACERDA; MIGUEL, 2015). Para os autores, a validade dos
resultados obtidos esta fortemente relacionada aos cuidados tidos para a correta aplicacdo dos
métodos de pesquisa. A DSR tem como proposito fundamental o auxilio aos profissionais que
a partir dos artefatos gerados estardo aptos a resolverem seus problemas do dia a dia (DENYER,;
TRANFIELD; VAN AKEN, 2008). Também ao que confere a aplicacdo da DSR como
procedimento técnico de pesquisa, Dresch, Lacerda e Miguel (2015) sugerem 0s seguintes
elementos considerados fundamentais na condugdo do trabalho para que o mesmo tenha

congruéncia (Figura 2):

> Em resposta a dificuldade de medir tragos de carater e personalidade, Likert (1932) desenvolveu um
procedimento para medir escalas comportamentais. A escala Likert original usou uma série de perguntas com
cinco alternativas de resposta: aprovar totalmente (1), aprovar (2), indeciso (3), desaprovar (4) e desaprovar
fortemente (5).
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Figura 2 - Elementos para a conducao de pesquisa DSR
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Fonte: adaptada de Dresch, Lacerda e Miguel (2015, p. 1126)

Dresch, Lacerda e Miguel (2015) exemplificam também cada um destes elementos:

e problema - é necessario relevancia no tema pesquisado, estando devidamente
conceituado. Nesta etapa utiliza-se a pesquisa bibliografica, que terd como objetivo
apresentar ao pesquisador o conhecimento existente acerca do tema estudado
(PRODANOV; FREITAS, 2013). Usar-se-a pesquisa livre na internet assim como a
ferramenta StArt®. Tratando-se da pesquisa livre, serdo obtidas referéncias
bibliogréaficas através de sites como Google Académico, Scielo e sites de empresas, 0s
quais dividem-se entre artigos, dissertacdes, teses e livros. Quanto a ferramenta StArt,
é feita a andlise de trabalhos académicos seguindo protocolos estabelecidos pelo
pesquisador com o intuito de identificar a pertinéncia do material como fonte
bibliogréfica;

e solucdo - evidenciar que ainda nédo existe uma solucgdo para o problema em questéo.
Propor solugdes satisfatorias, ndo necessariamente étimas;

e desenvolvimento - desenvolver devidamente o artefato utilizado para resolver o
problema;

e avaliacdo - avaliar os artefatos gerados, verificando se atendem critérios de utilidade e
viabilidade. Este momento da pesquisa compde-se da realizacdo de um estudo de caso.
Para Prodanov e Freitas (2013), o estudo de caso consiste em ‘“coletar ¢ analisar
informagdes sobre determinado individuo, uma familia, um grupo ou uma comunidade,
a fim de estudar aspectos variados de sua vida, de acordo com o assunto da pesquisa”.
Outra caracteristica fundamental do estudo de caso esta no fato deste implicar na préatica
sem tardar do conhecimento gerado na pesquisa (GIL, 2008). Esta abordagem pode
servir para: 1) averiguar situacdes do cotidiano em que ndo se tem uma delimitacéo

fortemente explicitada; 2) relatar situagcdes do contexto investigado e 3) esclarecer as

® Ferramenta gerenciadora de revisdo sistematica de bibliografia, que torna acessivel a andlise de trabalhos
cientificos importados de diferentes bases de dados digitais (OLIVEIRA, 2017).
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causas para um determinado fenémeno onde outras estratégias — como levantamentos e
experimentos — ndo teriam a capacidade de demonstrar (GIL, 2008). Prodanov e Freitas
(2013) também destacam que ¢ necessario “severidade, objetivacdo, originalidade e
coeréncia” ao se realizar um estudo de caso. Acredita-se com isso que o estudo de um
caso realizado de forma rigorosa e bem definida teria a capacidade de representar outros
casos semelhantes (GIL, 2008). Portanto, no contexto dessa pesquisa, 0 estudo de caso
tera como sujeitos de estudo 9 (nove) colaboradores de uma software house da regido
do Vale dos Sinos. Os mesmos utilizardo a ferramenta por um periodo de 15 (quinze)
dias para posterior aplicacdo de questionario. Este questionario serd analisado para
verificar a relacdo existente entra a adocdo de uma ferramenta de avaliacdo de registros
com foco em jogos sérios e 0 aumento da confianca das informacdes registradas em um
sistema de processamento de transacgéo;
e agregacdo de valor - a pesquisa deve contribuir ao avanco do conhecimento e a
melhoria dos sistemas organizacionais;
e comunicagdo - pesquisador comunica "o que" foi feito e "como" a pesquisa se
desenvolveu.
Com base nos elementos necessarios para conduc¢do de uma pesquisa DSR, o Capitulo
3 procura contemplar a primeira etapa desta, através da identificacdo do problema a ser

resolvido (Figura 3).

Figura 3 - Prlmelra etapa da DSR problema
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Fonte: adaptada de Dresch, Lacerda e Miguel (2015, p. 1126)



3 REFERENCIAL TEORICO

Este capitulo sera guiado pelos topicos: organizagdes, engajamento, jogos Sérios e

tecnologias web. O modelo mental representado na Figura 4 contempla os elementos presentes

no roteiro da revisao da literatura.

3.1.1 - Problematica da pouca
confianca nos dados

3.1.2 - Estratégias para
minimizar a no confianca nos
dados

3.1.3 - Consideracoes do
subcapitulo

3.4.1 - Sistemas de informac&o

\

"

3.4.2 - Consideracbes do
subcapitulo

A Figura 5 exibe os locais acessados’ bem como a quantidade de publicag@es utilizadas

Figura 4 - Modelo mental: referencial tedrico
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Fonte: elaborado pelo autor

desde a introdug&o ate o referencial tedrico desta pesquisa.

3.3.1 - Beneficios dos jogos
SErios

3.3.2 - Elementos de jogos

3.3.3 - Consideracoes do
subcapitulo

7 Detalhes sobre o fluxo utilizado para obter o referencial encontra-se no Apéndice A.




Figura 5 - Locais de pesquisa e quantidade de referéncias obtidas
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Fonte: elaborado pelo autor.
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De acordo com o modelo da Figura 4, inicia-se entdo pelo subcapitulo 3.1 —

organizagoes.

3.1 ORGANIZACOES

A Figura 6 realca os tdpicos que serdo abordados neste subcapitulo: comecando a

discorrer acerca do problematica da pouca confianca nos dados inseridos em Sls de empresas,

adentra-se nas causas e efeitos colaterais desta situacdo. Na sequéncia, mostra-se as estratégias

que podem vir a contornar este problema, como o foco no fator humano, e por fim,

consideracdes do autor deste trabalho a respeito dos contetidos apresentados.



Figura 6 - Modelo mental: organizacdes
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A Figura 7 exibe os autores com as principais contribui¢des ao desenvolvimento de cada

tema abordado neste subcapitulo.

Figura 7 - Principais autores utilizados no subcapitulo Organizagdes
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Fonte: elaborado pelo autor
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Uma organizagdo empresarial pode ser definida como uma estrutura na qual pessoas
executam tarefas de forma coordenada baseado em fungdes e hierarquias (MARQUES, 2019a).
Entre as diversas funcdes ocupadas numa empresa, FIA (2018) considera o papel da gestao
como 0 mais importante. A posicdo de gestor, assim como defende o autor, compreende a
responsabilidade na conducdo de estratégias em prol do correto funcionamento da entidade, que
podem ser definidas por meio da analise, planejamento e monitoramento.

Entre os variados recursos que um gestor utiliza para executar suas tarefas, menciona-
se 0 consumo dos dados produzidos dentro da organizacdo, em especial os presentes nos
sistemas de informagdo (STARTUPI, 2017). Para MORENO (2017), acredita-se que ha uma
forte relacdo entre a capacidade de extrair valor nos dados e o diferencial competitivo de uma
empresa frente as demais. Todavia, as empresas ao redor do mundo néo estdo conseguindo usar
os dados da melhor forma, devido a dificuldades em manter a confianca nas informacdes
presentes em seus sistemas (EXPERIAN, 2021).

Com base na importancia da informacgéo para o funcionamento de uma empresa, 0S
préximos sub subcapitulos buscam introduzir os empecilhos enfrentados pela gestdo nas
organizag6es no que diz respeito a falta de confianga nos dados, com as possiveis acdes a serem

tomadas a fim de superar esse desafio.

3.1.1 Problematica da ndo confianca nos dados

Por meio de pesquisas que objetivam indicar como empresas vem gerenciando e
utilizando os dados produzidos internamente, Experian (2018) evidenciou a crescente
problematica na qual gestores ndo confiam em boa parte dos dados presentes nos sistemas.
Como justificativa para tal fendbmeno, viu-se uma unanimidade de repostas apontando a
incorrecdo dos dados registrados no dia a dia (EXPERIAN, 2018). Procurando estabelecer as
bases para esse cenario, Experian (2018) verificou ao longo dos anos fatores apontados pelos

gestores como matriz do problema (Quadro 2).

Quadro 2 - Fatores para a incorre¢do nos dados (porcentagens aproximadas)

continua)
Fator 2016 | 2017 2018
Erro humano 60% | 3™% 50%
Falta de comunicacdo entre departamentos 22% | 26% 50%
Estratégia inadequada para controle de dados 28% | 32% 35%

Fonte: adaptado de Experian (2018)
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Quadro 2 - Fatores para a incorrecdo nos dados (porcentagens aproximadas)
(conclusdo)

Fator 2016 | 2017 2018

Falta de suporte na gestdo dos dados 25% | 22% 28%

Falta de manuais acerca do significado das informagdes 25% | 26% 28%
Inconveniéncias nas tecnologias de criacdo dos dados 21% | 23% 27%

Falta de tecnologias relevantes 20% | 30% 27%

Falta de habilidade para utilizar tecnologias existentes 22% | 12% 26%

Fonte: adaptado de Experian (2018)

Conforme percebido no Quadro 2, o erro humano enquadra-se como o lider no
desencadeamento da problemética da ndo confianca nos dados. Como causas para este
elemento, Experian (2016) encontrou entre as respostas das empresas entrevistadas 0s seguintes
aspectos: (1) preenchimento de dados incompletos; (2) dados inconsistentes; (3) erros de
digitacdo; e de (4) ortografia ao operar sistemas de informacdo. Tais acontecimentos, para
Ferneley e Sobreperez (2006), estdo fortemente relacionados a falta de engajamento do usuério
para com os sistemas que este utiliza no dia a dia.

Outro fator causador do erro humano e que vém ganhando maior evidéncia nos ultimos
anos, esta relacionado a falta de data literacy nos colaboradores (EXPERIAN, 2020). Na
opinido de ZILIOTI (2018), o termo data literacy é “a capacidade de ler, entender, criar e
comunicar dados como informagdo”. Experian (2020) sugere com isso, que a falta dessa
habilidade aumenta as chances dos dados registrados nas operacGes diarias estarem impréprios
para a tomada de decisao.

Tendo em vista 0s aspectos apresentados anteriormente, alguns autores indicam diversos
impactos negativos que uma organizacao enfrenta a partir do momento que estes problemas se

fazem presentes no dia a dia (Quadro 3).

Quadro 3 - Consequéncias negativas da ndo confianca nos dados

Consequéncia Descricao
Estratégias de negdcio Gestores que ndo possuem dados confidveis tornam-se suscetiveis a conclusfes ndo
equivocadas condizentes sobre a real situacdo que estdo sujeitos.
Perda de reputacéo A comunicacdo com o cliente pode ficar enfraquecida caso haja contatos

desnecessarios, pois indicam ineficiéncia das operagdes internas.

Perda de oportunidades Gestores ndo conseguem utilizar os dados como fonte de insights.

Aumento de custos Despesas ndo previstas para agdes que busquem tornar os dados confidveis.

Fonte: adaptado de Chan (2019), Roberts (2019) e Harding (2021)

Ja com relacdo aos custos da ndo confianca dos dados, calculou-se que as empresas
precisam gastar entre 15% e 25% da receita em agdes que visam a melhoria das informagdes
cadastradas nos sistemas (REDMAN, 2017). Acredita-se também que no ano de 2016, somente
nos Estados Unidos, o prejuizo monetario da problematica da falta de confianca nos dados
atingiu a faixa de 3.1 trilhGes de dolares (REDMAN, 2016). Dessa forma, infere-se que as
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empresas que sofrem desta situagdo possuem grandes chances de sucumbir caso néo revertam
tal situacdo (GROW, 2019).

3.1.2 Estratégias para minimizar a ndo confianca nos dados

Observando os impactos negativos desta problematica, aumenta-se a cada ano o niUmero
de empresas preocupadas em implantar processos internos para tornar os dados mais confiaveis
(EXPERIAN, 2021). Embora atingir confianga em 100% das informagdes produzidas seja algo
pouco provavel, é necessario que se adote a postura de chegar perto dessa marca, sendo o
primeiro passo confiar na efetividade das iniciativas planejadas (EXPERIAN, 2020).

Entre as possiveis estratégias a serem seguidas, aconselha-se que 0 acesso aos dados
seja democratizado (EXPERIAN, 2019). Para o autor, isso significa descobrir quais
informac@es 0s usuarios precisam ter permissdo para acessar e produzir com base nos objetivos
a serem cumpridos dentro da organizacao. Tal atitude podera facilitar a criacdo de uma visédo
geral acerca do fluxo da informagé&o nos sistemas da empresa (RAVINDRA, 2017).

Bersin e Zao-Sanders (2020) discursam que outro investimento importante consiste em
aumentar a alfabetizacdo de dados (data literacy) dos colaboradores. Sugere-se assim, que 0s
funcionarios sejam treinados para entenderem como as informagcbes precisam estar
estruturadas, auxiliando o processo de utilizacdo e criacdo de dados (EXPERIAN, 2021). Para
aumentar o sucesso desse tipo de iniciativa, menciona-se também a necessidade de estabelecer
uma cultura que incentive constantemente a melhoria dessa habilidade (BERSIN; ZAO-
SANDERS, 2020).

Além dos investimentos em recursos humanos citados anteriormente, destaca-se
também o emprego de tecnologias para aumentar a confiancga nas informacgoes. Experian (2019)
defende a implantacgéo de ferramentas nas quais usuarios consigam utilizar seus conhecimentos
para tornar os dados mais confiaveis. Tais tecnologias precisam ser amigaveis o bastante para
gue usuarios sem conhecimento técnico em T.I. consigam utilizadas no dia a dia (EXPERIAN,
2019).

Por fim, havendo pessoas capazes e tecnologias estabelecidas, Cherubin et al. (2020)
mencionam também o fato das liderangas se envolverem com a causa. O papel destes, por sua
vez, envolve estabelecer as prioridades e direcionar os colaboradores nas tarefas que envolvem
ampliar a confianga nos dados (PETZOLD et al., 2020).
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Neste subcapitulo foi apresentado o problema da ndo confianca das empresas perante
suas informac0es, as causas, 0s impactos negativos e por fim as possiveis solucfes para essa

situacéo.

3.1.3 Considerac6es do subcapitulo

Baseado no contetdo exposto e considerando o fator humano como principal causador
do problema, nota-se que € de fundamental importancia esforcos constantes para manter a
confianca nos dados. No que tange a dimensdo do ser humano no ambiente de trabalho, a

popularizacdo do termo engajamento vem ganhando espaco como objeto de estudo.

3.2 ENGAJAMENTO

Com a intencdo de apresentar aspectos do termo engajamento, neste capitulo aborda-se
os elementos destacados na Figura 8.

Figura 8 - Modelo mental: engajamento

3.1.1 - Problematica da pouca 3.2.1 - Engajamento no
confianca nos dados trabalho

3.1.2 - Estratégias para
minimizar a ndo confianca nos |-
dados

3.2.2 - Consequéncias da falta
de engajamento

subcapitulo subcapitulo

3.1.3 - Consideracoes do " 5
0 ‘ 3.1 - Organizacdes ‘ ‘ 3.2 - Engajamento ‘ R B

3.3.1 - Beneficios dos jogos

3.4.1 - Sistemas de informac&o 3.4 - Tecnologia Web 3.3 - Jogos sérios .

3.4.2 - Consideracbes do

subcapitulo 3.3.2 - Elementos de jogos

3.3.3 - Consideracoes do
subcapitulo

Fonte: elaborado pelo autor

A Figura 9 exibe os principais autores utilizados em cada tema dentro do subcapitulo
Engajamento.
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Figura 9 - Principais autores utilizados no subcapitulo Engajamento

| 3.2 Engajamento ‘

4){ Viana et al. (2018) ‘

| 3.2.1 Engajamento no trabalho ‘

Kruse (2012) ‘

> Ryba (2021) ‘

3.2.2 Consequéncias da falta de engajamento ‘

Affonso (2020) ‘

» Ferneley e Sobreperez (2006) ‘

Fonte: elaborado pelo autor

Por conta de ‘“engajamento” ser um termo estudado em diferentes areas de
conhecimento, este dissemina-se em diferentes tipos, tais como o engajamento profissional
(VIANA et al., 2018). Para o autor, essa multidisciplinaridade torna-o dificil de ser conceituado
de forma Unica e que atenda a todas suas ramificacbes. Entretanto, para entender o que
engajamento é em sua forma primitiva, Oxford (2021) trata-o como o ato de participar
ativamente em determinado assunto ou circunstancia. Vaipe (2020) ainda contribui
mencionando que o engajamento pode ser compreendido como “empenho em uma causa”.

A partir da conceituacao inicial do que é engajamento, o proximo subcapitulo objetiva

abordar a sua relacdo no ambiente profissional.

3.2.1 Engajamento no trabalho

No que tange o0 engajamento profissional, percebe-se que as empresas possuem uma
preocupacdo constante no tema (CHAMORRO-PREMUZIC; GARRAD; ELZINGA, 2018).
Tal inquietacdo estd no fato de que o nivel de engajamento no trabalho é um dos pontos que
mais impactam os resultados organizacionais (CHAMORRO-PREMUZIC; GARRAD;
ELZINGA, 2018).

Procurando contextualizar o que € engajamento no trabalho, Kruse (2012) declara que

0 mesmo n&o significa felicidade do empregado e satisfacdo do profissional para com seu
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emprego. Conforme o autor, um colaborador feliz ndo est4 necessariamente dando o seu melhor
em prol da companhia, assim como aquele satisfeito com suas atividades pode néo estar indo
um passo além do que o minimo para as executar. A vista disso, 0 engajamento representa a
forca dos lacos emocionais e mentais que o profissional tem com suas atividades diarias, com
seus colegas e com a empresa em si (RYBA, 2021).

Na busca dessa maior conexdo com seus colaboradores, empresas se tornaram mais
receptivas as tecnologias que adotam elementos de jogos em cenarios de ndo jogo (FATHIAN;
SHARIFI; NASIRZADEH, 2020). Silic et al. (2019) argumentam também que para atingir estes
resultados positivos, ha de se ter um cuidado na aplicagdo dos elementos de jogos. Tais
elementos primeiramente devem estar configurados de forma a proporcionar prazer nas
atividades realizadas, reconhecer e recompensar 0 usuario por essas. A combinacdo destes
acontecimentos podera tornar o colaborador mais engajado (SILIC et al., 2019).

Apoiando-se na definicdo de engajamento, Kruse (2012) indica que profissionais
engajados criam uma cadeia de consequéncias positivas para a empresa (Figura 10).

Figura 10 - Cadeia de consequéncias positivas do profissional engajado

1- Maior 2 — Maior

qgualidade no satisfacao do
produto cliente

Fonte: adaptado de Kruse (2012)

Além dos beneficios apontados na Figura 10, Ryba (2021) indica que o engajamento: 1) auxilia
a empresa na retencdo de funcionarios; 2) proporciona ambiente de trabalho mais saudavel; e
3) torna os profissionais mais atentos, reduzindo acidentes e erros. Na visdo de Marques
(2019b), 0 engajamento €, portanto, uma das pecas fundamentais para a capacidade da empresa

atingir objetivos das mais diferentes complexidades.
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3.2.2 Consequéncias da falta de engajamento

Uma empresa que conta com profissionais engajados costuma possuir melhores
resultados; por outro lado, a falta deles significa possiveis prejuizos (HRZONE, 2019).
Procurando conhecer a taxa de profissionais engajados, Harter (2021) constatou que no ano de
2020 a taxa de engajamento nos Estados Unidos esteve na faixa de 35% ao longo do ano. Tal
proporcdo, segundo MUHLBAUER (2018), relaciona-se com alguns habitos administrativos

da empresa (Quadro 4).

Quadro 4 - Possiveis motivos para falta de engajamento
Motivo Descricao
Atrito entre funcionérios Ma4 distribuicdo de tarefas; reacbes com base em sentimentos negativos;
falta de ética profissional.
Falta de presenca do gestor | A equipe de gestdo ndo consegue orientar e apoiar de forma correta 0s
seus subordinados.

Falta de perspectiva A empresa ndo deixa claro o que espera do profissional e quais sdo 0s
planos no médio e longo prazo.
Ambiente de trabalho Falta de dialogo e papeis bem definidos para cada colaborador.
pesado

Fonte: adaptado de Muhlbauer (2018).

Sendo estes possiveis motivos para a falta de engajamento, Affonso (2020) aponta as
consequéncias vinculadas a eles:

1) Baixa produtividade - o profissional passa a ver o trabalho como uma tarefa ndo
prazerosa, procrastinando e acumulando tarefas que poderiam ser rapidamente
concluidas;

2) Alta rotatividade - o profissional ndo vé motivos suficientes para estar
trabalhando na empresa e entdo busca outro local de trabalho;

3) Falta de inovacao - o profissional deixa de usar a criatividade no dia a dia pois
esta focado apenas em finalizar rapidamente suas tarefas;

4) Servico da ma qualidade - a pouca atencao na realizacao da tarefa propicia
maiores taxas de erro e retrabalho.(margem direita/esquerda).

Além das consequéncias negativas mencionadas anteriormente, destaca-se também a
implicagdo causada pela falta de engajamento dos usuarios na utilizagdo de sistemas de
informacdo (FERNELEY; SOBREPEREZ, 2006). Para os autores, a qualidade no registro de
dados destes sistemas fica altamente comprometida uma vez que usuarios consideram esta
tarefa como obstaculo no dia a dia.

A sequir faz-se breves consideracdes a respeito desse subcapitulo.
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3.2.3 Consideragdes do subcapitulo

Neste subcapitulo foram apresentados conceitos acerca do engajamento, seus beneficios
e 0s impactos negativos quando este ndo esta presente no ambiente de trabalho. Apoiado no
conteddo exposto, percebe-se que as empresas necessitam de funcionarios mais engajados, pois
estes serdo capazes de realizar um trabalho de melhor qualidade e/ou inovar, possibilitando
mais lucros financeiros. Na busca por maior engajamento, uma das op¢des que vem ganhando
popularidade nos ultimos anos consiste na adequacdo das tarefas didrias de acordo com o
contexto de jogos sérios.

3.3 JOGOS SERIOS

A Figura 11 inicia este capitulo destacando os subtopicos a serem abordados acerca do

estudo de jogos sérios.

Figura 11 - Modelo mental: jogos sérios

3.1.1 - Problematica da pouca

confianca nos dados

3.1.2 - Estratégias para

dados
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4 3.2.1 - Engajamento no trabalho

3.2.2 - Consequéncias da falta
de engajamento

3.4.1 - Sistemas de informacdo

3.4.2 - Consideractes do
subcapitulo

3.1 - Organizacies ‘ ‘ 3.2 - Engajamento ‘—

3.2.3 - Consideractes do
subcapitulo

3.4 - Tecnologia Web ‘ 3.3 - Jogos sérios ‘

Fonte: elaborado pelo autor

3.3.1 - Beneficios dos jogos
SErios

3.3.2 - Elementos de jogos

3.3.3 - Consideragoes do
subcapitulo

A Figura 12 exibe os principais autores utilizados em cada tema dentro do subcapitulo

Jogos Sérios.
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Figura 12 - Principais autores utilizados no subcapitulo Jogos Sérios

| 3.3 Jogos Sérios

4>| Dorner et al. (2016)

| 3.3.1 Beneficios dos jogos sérios

Burke (2014)

Winter et al. (2020)

3.3.2 Elementos de jogos sérios

Werbach e Hunter (2012)

Paravizo et al. (2018)

Fonte: elaborado pelo autor

Um jogo, de acordo com o dicionédrio Michaelis (2021), pode ser entendido como
“atividade recreativa que tem por finalidade entreter, divertir ou distrair”. Zyda (2012) também
contribui mencionando que o “video game” pode ser visto como uma “competi¢do mental
através de um computador, seguindo regras, a fim de diversdo, recreacdo ou ganho de uma
aposta”. Dorner et al. (2016) defendem por sua vez, que jogos sérios sao softwares utilizados
em inumeras atividades, inclusive para treinamento empresarial, nos quais € possivel encontrar
“entretenimento, diversao, desafio, estimulo e interesse”.

Uma vez explicado o significado de jogos sérios, verifica-se os beneficios de sua

utilizacdo e os elementos que o compde.

3.3.1 Beneficios dos jogos sérios

Ao falar-se da aplicacdo de elementos de jogos sérios em empresas, um dos principais
objetivos que se busca atingir estd na mudanca de comportamento dos colaboradores (BURKE,
2014). Tal transformagéo, ao que indica o autor, se faz possivel devido as caracteristicas
comuns dos jogos serios com relacdo as etapas necessarias para a mudanga de habito.

Adiciona-se também aos beneficios dos jogos sérios a maior compreensdo sobre

assuntos abordados nestes jogos (WINTER et al., 2020). Este resultado foi encontrado através
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do ensino de um topico especifico a grupos distintos, um por meio de jogos sérios e outro por
modelos tradicionais (WINTER et al., 2020). O fato em questdo, estaria relacionado aos
desafios constantes em unido as caracteristicas ludicas dos elementos de jogos (WINTER et al.,
2020). Estes elementos seriam capazes de aumentar a motivacdo do usuario em aprofundar
conhecimentos necessarios para completar atividades propostas pela ferramenta (ALLAL-
CHERIF, 2014).

Gorke et al. (2017) também creditam como beneficio a reducao de custos no treinamento
dos usuérios. Uma vez que se adota elementos de jogos em ambientes virtuais, usuarios ndo
dependem de horério e presenca fisica na empresa para usar tais sistemas, acarretando a
diminuicdo de investimento em locais adequados para treinamento e na méo de obra para
ministra-los (GORKE et al., 2017).

Ainda que os jogos sérios tenham fortes relacbes com o processo de aprendizado e
mudanca de hébitos, evidencia-se também seu efeito positivo na cultura de inovagdo dentro das
empresas (BURKE, 2014). Burke (2014) observou por meio de uma ferramenta voltada a
construcdo de ideias para novos produtos, que a utilizacdo de elementos competitivos teve a
capacidade de estimular a criatividade entre os colaboradores, inclusive tornando tais solucdes

mais viaveis.

3.3.2 Elementos de jogos sérios

Tendo em vista a complexidade existente na composicao um de jogo sério, nota-
se a importancia em classificar seus elementos em diferentes classes (DORNER et al., 2016).
Como meio para permitir um entendimento mais completo de como 0s jogos Sérios se
compdem, Werbach e Hunter (2012) conceituam que este tipo de sistema se apresenta através
de 3 (trés) categorias, cada uma com um nivel de abstracdo distinto (Figura 13).
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Figura 13 - Categorias de elementos de jogos

A

Maior nivel
de abstragdo

Dinamicas

Mecanicas

Componentes

Fonte: baseado em Werbach e Hunter (2012)

Percebe-se através da Figura 13 que as dindmicas sdo as categorias mais
abstraidas dentro de um jogo sério. Estas - por sua vez - relacionam-se com 0 comportamento
geral do sistema através de: restricGes, narrativa, progressdo, relacionamento e emocao
conferidos aos usuéarios (WERBACH; HUNTER, 2012). O Quadro 5 tem como objetivo

explorar o que cada uma dessas dinamicas representa.

Quadro 5 - Dinamicas de um jogo sério

Dinamica Descricao

Restricdes Limitagces apresentadas ao usudrio como meio para atingir determinados objetivos.

Narrativa Historia apresentada ao usuario durante as etapas do jogo como justificativa para as
acoes realizadas.

Progresséo Apresentar ao jogador que ele estd evoluindo no jogo de acordo com critérios
especificos.

Relacionamento Meios pelos quais os jogadores podem interagir entre si.
Emocéo Sentimentos gue se busca causar no usuério ao longo da utilizacdo do jogo.

Fonte: baseado em Werbach; Hunter (2012) e Fardo (2013)

Ao que se refere as mecénicas, Werbach e Hunter (2012) definem-nas como 0s meios

pelos quais 0 usuario mantera a atencao para atingir as diferentes dindmicas empregadas no

jogo (Quadro 6).
Quadro 6 - Mecénicas de um jogo sério
Mecanica Descricdo
Desafios Tarefas onde é necessario um esforco maior para conseguir concluir.
Chance Acontecimentos aleatérios em etapas do jogo.
Competicdo Jogadores podem perder ou ganhar baseado nas acdes realizadas.
Cooperacdo Jogadores ajudam-se em tarefas que requerem unido para serem completadas.
Feedback Indicar para o usuario certos aspectos sobre o estado atual do seu jogo.
Obtencdo de itens | Dispor recursos que possuem aplicabilidades especificas dentro do jogo.
Recompensas O usudrio recebe prémios devido a ter realizado determinadas acGes.
Transacdes Trocas de itens entre jogadores.
Turnos Jogadores realizam acdes de forma alternada.
Vitéria Condicdes gue fazem os jogadores ganharem ou perderem ao realizar determinada acéo.

Fonte: baseado em Werbach; Hunter (2012) e Fardo (2013)
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Por Gltimo, os componentes, sdo todos aqueles elementos onde o usuério pode interagir
dentro do jogo e que estdo vinculados diretamente ao funcionamento das mecénicas (Quadro
7) (WERBACH; HUNTER, 2012).

Quadro 7 - Componentes de um jogo sério

Componente Descricéo
Conquistas Reconhecimento de agdes especificas que foram realizadas pelo jogador.

Avatares Imagem ou personagem que representa o jogador dentro do jogo.

Insignias icones que representam as conquistas alcancadas.

ChefGes Desafios com um nivel de dificuldade mais acentuado do que as demais atividades do
jogo.

ColecBes Categorizaco dos itens, conquistas e insignias acumulados ao longo do tempo.

Combate Lutas dentro do jogo na gual o jogador participa ativamente e tem pouca duracgdo.

Desbloqueio de | ltens tornam-se acessiveis de acordo com o progresso realizado dentro do jogo.
conteudo
Presentear Doar 0s prdprios itens para outros jogadores.

Rankings Exibir o progresso do jogador com relagdo aos demais usuarios com base num critério

especifico.
Niveis Etapas do progresso do jogador.
Pontos Elemento numérico ganho ao realizar certas atividades, podendo ser usado para diferentes

finalidades.

MissOes Desafios que o jogador precisa fazer para progredir no jogo.

Network Rede de jogadores amigos e jogadores com quem teve contato.

Equipes Grupo de jogadores que realizam as tarefas juntos.

Bens de consumo | Itens obtidos através de dinheiro real ou virtual.

Fonte: baseado em Werbach; Hunter (2012) e Fardo (2013)

Considerando a existéncia de multiplos elementos disponibilizados em 3 (trés)
categorias distintas, Werbach e Hunter (2012) destacam a complexidade na tarefa de unir esses
diferentes aspectos dentro de um sistema. Neste contexto, Paravizo et al. (2018) mostram que
os principais elementos sendo empregados pelas empresas consiste na utilizacdo de
componentes como conquistas, missdes e pontos, responsaveis pelas mecanicas de desafios,

feedbacks e recompensas.

3.3.3 Consideragdes do subcapitulo

Este subcapitulo teve como objetivo apresentar o que sao 0s jogos sérios, seus beneficios
e como estes se apresentam dentro de um sistema. Observa-se na existéncia de inimeros
elementos que a tarefa de os escolher exige um estudo mais aprofundado acerca de como estes
irdo interferir na experiéncia do usuario. Destaca-se também que apesar dessa dificuldade, um
possivel ponto de partida pode ser a utilizacdo dos elementos mais populares que as empresas
vém empregando em suas aplicacGes (conquistas, missdes, pontos, desafios, feedbacks e

recompensas).
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3.4 TECNOLOGIA WEB

Neste subcapitulo apresenta-se conceitos e dados sobre tecnologias web. A Figura 14

exibe a orientacdo dos topicos deste subcapitulo.

Figura 14 - Modelo mental: tecnologia web
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Fonte: elaborador pelo autor

A Figura 15 exibe os principais autores utilizados em cada tema dentro do subcapitulo

Tecnologia Web.
Figura 15 - Principais autores utilizados no subcapitulo Tecnologias Web
3.4 Tecnologia Web
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Fonte: elaborador pelo autor
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Tecnologias web podem ser conceituadas como “ferramentas e técnicas utilizadas no
processo de comunicacdo entre dispositivos conectados na internet” (REEVES, 2019).
Contendo diferentes objetivos, essas ferramentas e técnicas distribuem-se entre navegadores®
da internet®, linguagens de programac&o, protocolos de comunicagio etc. (REEVES, 2019).

Com base nas capacidades dessas tecnologias e ao crescimento da internet, deu-se
origem as primeiras aplicagdes web® (BLUENT, 2016). Estas solucdes, acessiveis por meio de
navegadores conectados na internet, ganharam destaque frente as tradicionais aplicacfes
desktop®* (BLUENT, 2016). Com os beneficios (Quadro 8) encontrados nesse novo tipo de
sistema, diversas empresas iniciaram um movimento de atualizacdo dos seus sistemas para este
modelo (BLUENT, 2016).

Quadro 8 - Beneficios das aplicacdes web

Beneficios Descricao
Facil acesso E possivel acessar o sistema de qualquer lugar com um dispositivo conectado & internet e
que possua um navegador.

AtualizagBes A atualizacdo deste tipo de aplicacdo é feita em um servidor ao invés de cada aparelho que

mais simples a utiliza.

Apresentacdo | Pode-se projetar o sistema para assumir diferentes leiautes com base na dimensdo do

customizavel aparelho que esta utilizando-o.
Fécil integracdo | Com sistemas menos isolados, € possivel que as aplica¢des dispostas na nuvem se integrem
entre si com menos dificuldades frente aplicacbes desktop.

Fonte: baseado em Thomas (2015)

Ainda dentro deste ecossistema web, a abordagem de computacdo em nuvem causou
uma revolugdo na forma como empresas utilizam tecnologias da informagdo (TI)
(BARILLAUD; CALIO; JACOBSON, 2017). Mais popularmente conhecida como nuvem,
trata-se da distribuicdo de recursos de T1 no formato de servigco sob demanda através da internet
(BARILLAUD; CALIO; JACOBSON, 2017). Para Microsoft (2021a), estes recursos podem
ser “servidores, banco de dados, rede, software, analise e inteligéncia”. Por esses artefatos
serem aplicaveis em diferentes contextos, os mesmos também podem ser divididos em 3 (trés)
principais categorias: 1) infraestrutura como servico (laaS); 2) plataforma como servigo (PaaS)
e 3) software como servico (SaaS) (AMAZON, 2021).

No gue tange a categoria de computacdo em nuvem do tipo SaaS, Microsoft (2021a)

define-a como “um método para a distribuigdo de aplicativos de software pela internet sob

8 Sistema que permite navegar na internet, o qual exibe conteidos como textos, imagens e videos (MOZILLA,
2021).

® Arquitetura de sistema que permite a conex&o entre varias redes de computadores ao redor do mundo (KAHN et
al., 2021).

10 Sistema que pode ser acessado pelo navegador, contendo uma grande variedade de funcionalidades para uso
(NYAKUNDI, 2021).

1 Aplicacdo que é instalada e executada diretamente no computador do usuario (PCMAG, 2021).
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demanda e, normalmente, baseado em assinaturas”. Nesta abordagem, portanto, pode-se
encontrar uma variedade de solucdes, que vao desde produtos gratuitos, como servigo de e-mail
para uso pessoal até mesmo aplicativos de cunho empresarial que sdo pagos, a exemplo de
sistemas do tipo CRM, ERP etc. (MICROSOFT, 2021b).

Quanto aos beneficios do SaaS, destaca-se a acessibilidade que esta categoria traz as
organizagbes com menos recursos financeiros (MICROSOFT, 2021b). Atraves destes,
empresas podem acessar sistemas mais sofisticados sem a necessidade de investir em toda a
infraestrutura necessaria para deixar o sistema em funcionamento (MICROSOFT, 2021b).
Microsoft (2021a) também cita, por conseguinte, que a utilizacdo da computacdo em nuvem
pode trazer diversas vantagens para uma empresa. O autor menciona que entre 0s ganhos
encontra-se: menor custo com TI; maior desempenho nas solu¢Bes que funcionam na nuvem;
maior seguranca; e maior confiabilidade.

Corroborando com os proveitos identificados no uso da computacdo em nuvem e sua
importancia, pesquisas vem mostrando um significativo crescimento do valor de mercado dessa
modalidade (MARKETSANDMARKETS, 2020). O autor mostra que em 2020 o valor de
mercado da computacdo em nuvem esteve em 371.4 bilhdes de dblares, estimando que este
valor ultrapasse a marca de 800 bilhdes de ddlares no ano de 2025.

Como ja mencionado, a computacdo em nuvem pode favorecer empresas com recursos
financeiros limitados (MICROSOFT, 2021b). Gastando menos, as organiza¢Ges podem usar
sistemas de informacdo mais sofisticados através de SaaS (MICROSOFT, 2021b). Esses
sistemas de informac&o, de acordo com O’Brien e Marakas (2010), funcionam de tal maneira
que se tornaram um recurso essencial para empresas que desejam se manter competitivas
(O’BRIEN; MARAKAS, 2010).

3.4.1 Sistemas de informacéo

Os sistemas de informacdo (SI), como propde Oliveira e Costa (2016), podem ser
definidos como “um conjunto de elementos que coletam, processam, armazenam e distribuem

informagoes, de forma organizada e coordenada”. Com base nessas premissas, os SIs buscam
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promover maior eficiéncial? e eficacial® tanto aos processos internos de uma empresa quanto a
tomada de deciséo dos gestores (O’BRIEN; MARAKAS, 2010).

Com os SIs possuindo papéis especificos dentro de uma organizacdo, O’Brien e
Marakas (2010) argumentam que estes podem ser classificados em 2 (duas) categorias: 1)
sistemas de suporte as operacdes; e 2) sistemas de suporte ao gerenciamento. Estas, por sua
vez, desmembram-se em outras subcategorias, entre elas os sistemas de processamentos de

transacdes foco deste trabalho (Figura 16):

Figura 16 - Categorias dos Sistemas de Informacéo
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Fonte: adaptado de O’Brien e Marakas (2010)

Segundo O’Brien e Marakas (2010), os sistemas de suporte as operacdes sdo aqueles
responsaveis por processar os dados gerados e utilizados nas operagdes de uma empresa. Dentro
dessa categoria, ha os sistemas de processamento de transagdes (SPT), que de acordo com
Laudon e Laudon (2014) é aquele em que se registra e observa as transa¢des necessarias para a
conducdo do negocio. Os autores citam como exemplo deste tipo de Sl aqueles onde se

cadastram ordens de venda e controlam-se 0s estoques.

12 Segundo Drucker (2009) é a habilidade em realizar atividades do modo certo.
13 para Drucker (2009) significa fazer o que precisa ser feito.
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Além das atribui¢des mencionadas anteriormente, os SPT permitem aos gestores uma
visualizagdo da relacdo existente entre as operagOes internas e o contexto externo da
organizacdo (LAUDON; LAUDON, 2014). Dessa forma, devido a forte dependéncia que os
processos internos tém com os SPTs, é essencial que este tipo de sistema esteja disponivel sem
falhas pelo maior periodo possivel (LAUDON; LAUDON, 2014).

Laudon e Laudon (2014) ainda sugerem que para um SPT poder cumprir suas
atribuicdes, os dados registrados precisam estar corretos e com facil acesso. Oliveira e Costa
(2016) tambem defendem que deve haver um cuidado para que as informacdes produzidas neles
sejam confidveis; pois do contrario, poderdo prejudicar a empresa. Embora essa producdo de
dados confiaveis seja algo fundamental, empresas vem notando uma quantidade significativa
de dados ndo confidveis em seus sistemas (EXPERIAN, 2020). Como causas para tal, destaca-
se a imprecisdo nos dados tendo como origem o fator humano e deficiéncias em processos
internos (EXPERIAN, 2020).

3.4.2 Consideragdes do subcapitulo

As tecnologias web e a computacdo em nuvem permitiram novas possibilidades na
forma como os sistemas sdo construidos e acessados. Com os Sls na modalidade SaaS mais
acessiveis, mesmo empresas com limitacdes financeiras podem usufruir de todos os seus
beneficios na busca de diferencial competitivo.

Nota-se também que apesar dos beneficios dos Sls dentro de uma organizagdo, é
importante que estes sejam “populados”* com informages confiaveis para que cumpram com
seus objetivos. Entretanto, conforme mencionado na introducdo deste trabalho, existe uma
quantidade de informacao nédo confiavel que vem prejudicando as empresas. Com informacdes
sendo produzidas diariamente nos Sls, essa problematica dificilmente sera totalmente
eliminada, requerendo, entdo, de estratégias que possam perdurar ao longo do tempo.

Finalizado o referencial tedrico, examinou-se o problema de pesquisa deste trabalho.
Através da indicacéo de sua devida relevancia, encerrou-se entdo a primeira etapa de conducgéo

da DSR (Figura 17) proposta no Capitulo 2.

1 Tarefa de inserir dados no sistema.
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Figura 17 - Prlmelra etapa da DSR: problema

AGREGAGAD
DE VALOR

SOLUCAD DESENVOLVIMENTO AVALIACAD

Fonte: adaptada de Dresch, Lacerda e Miguel (2015, p. 1126)

5l <@

/I

COMUNICAGAOD

43



44

4 DESENVOLVIMENTO DO MVP

Objetivando uma possivel solucéo para o problema apresentado, este capitulo abordara
0 desenvolvimento do prototipo, constituindo assim a segunda etapa da DSR (Figura 18). Esta
fase se dara com base no referencial tedrico obtido somado as solucdes ja disponiveis na area
(benchmarking); bem como, a utilizagdo de alguns elementos que contemplam o design

thinking. Uma vez encerrada a segunda etapa, realizar-se-a o desenvolvimento do MVP.
Flgura 18 Segunda etapa do DSR solugao

AGREGAGAQ

PROBLEMA SOLUCAD  DESENVOLVIMENTO AVALIACAO DE VALOR

COMUNICAGAOD

Fonte: adaptada de Dresch, Lacerda e Miguel (2015, p. 1126)

O artefato é dividido entre as camadas de servidor e cliente com as seguintes
tecnologias:

e servidor — implementagdo de uma APl REST utilizando NodeJS®®, persistindo os

dados em base MySQL®6;

e cliente — desenvolvido em JavaScript!’ através da biblioteca ReactJS*é.

Como justificativa para a escolha das ferramentas citadas anteriormente destaca-se o
conhecimento pratico do autor deste trabalho nas mesmas. Ambas as camadas estardo alocadas
em ambiente cloud, sendo a plataforma Heroku®® para instanciar as aplicagdes React]S e
NodeJS, assim como o servigo Hostinger?® para armazenar o banco de dados MySQL.

No que tange a utilizacdo do sistema pelos usuérios, havera 2 (dois) perfis distintos:

1) usuario convencional — permiss@es basicas para realizar as principais atividades da

ferramenta;

2) administradores — além do acesso basico possuem também permissfes voltadas

para 0 gerenciamento e controle da aplicagéo.

15 Tecnologia com base em Javascript para criagdo de sistemas (NODEJS, 2021).

16 Sistema Gerenciador de Banco de Dados (SGBD) do tipo objeto relacional (MYSQL, 2021).

17 Linguagem para desenvolvimento de paginas Web (MOZILLA, 2021).

18 Biblioteca Javascript para criacdo de interfaces de usuarios (REACT, 2021).

19 plataforma para alocagéo de sistemas no modo cloud (HEROKU, 2021).

20 Servigo de hospedagem cloud que conta com a criacdo de bases MySQL para armazenamento de dados
(HOSTINGER, 2021).
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A respeito do modo de uso do prot6tipo, parte-se da premissa em que os colaboradores
da empresa registram diariamente dados num sistema de processamento de transacdo. Alguns
tipos de transacdes deste STP sdo enviadas a APl REST que armazenara os dados recebidos —
aqueles que foram registrados pelos usuarios do STP — no SGBD deste protétipo. Cada usuario
terd acesso ao prototipo e serd responsavel por avaliar 0s registros que 0s outros usuarios vem
registrando no STP da empresa.

Nesta etapa da pesquisa, serdo abordados o0s elementos necessarios para o
desenvolvimento do MVP, fundamentado pelos conceitos descritos no capitulo de referencial

tedrico.

4.1 PROTOTIPO

Um protdtipo pode ser considerado como a versdo mais basica de um sistema
(SOMMERVILLE, 2016). Esta abordagem é frequentemente empregada quando ha demandas
pouco detalhadas ou até mesmo nos momentos em que 0s responsaveis pela implementacdo
ndo possuem seguranca sobre como o processo deve ocorrer (PRESSMAN; MAXIM, 2016).

Utilizado para conhecer melhor a solugéo, experimentar conceitos e designs, o prototipo
possibilita aos prospectos de usuarios o levantamento de inconsisténcias e aspectos positivos
da solucdo apresentada (SOMMERVILLE, 2016). Com isso, esta estratégia tem como um de
seus objetivos o desenvolvimento de sistemas mais adequados ao usuario final através da
diminuicdo dos riscos relacionados a definicdo de requisitos (SOMMERVILLE, 2016).

Quanto aos limites da adogdo de um protétipo, Pressman e Maxim (2016) salientam a
importancia de ndo o transformar num artefato final. Essa defesa se baseia no contexto de que
embora um protétipo tenha funcionalidades que os usuarios gostem e avaliem como suficientes,
existe chances dele estar concebido de forma mais simples frente as necessidades esperadas em
uma solugdo completa (PRESSMAN; MAXIN, 2016). Este ponto esta relacionado ao fato de
que o protdtipo possa ter sido implementado rapidamente visando apenas a entrega de algo
funcional. Dessa forma, caso seja decidido tornar o prototipo operacional, haverd grandes
chances de ocorrer a perda da qualidade geral do produto (PRESSMAN; MAXIN, 2016).

Para evitar que a situagdo mencionada anteriormente ocorra, Pressman e Maxim (2016)
adicionam que em todas as fases de construcao o protétipo seja tratado pelos envolvidos como

algo passivel de descarte parcial ou até mesmo total. Para os autores, o esforco empregado para
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a criacdo de um produto de alta qualidade estara concentrado na etapa de desenvolvimento do
software final.

Seguindo a hipdtese de eliminacéo do protétipo, Sommervile (2003) salienta que essa
abordagem se enquadra na categoria de prototipacdo descartavel (Figura 19). Tendo uma
duragdo mais curta, esta serve primariamente para a validacdo ou aprofundamento dos

requisitos do sistema (SOMMERVILE, 2003).
Figura 19 - Tipos de prototipacdo
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Fonte: (SOMMERVILLE, 2003, p. 147)

Sommerville (2003) ainda completa sobre a existéncia da categoria de prototipacdo
evolucionaria. Como premissa deste modelo esté a estratégia de melhorar o sistema por meio
de etapas, até que esteja devidamente desenvolvido para ser entregue como um sistema final
(SOMMERVILLE, 2003).

Devido as caracteristicas descritas anteriormente acerca das diferentes formas de
realizar uma prototipacdo, empregou-se neste trabalho a prototipacdo descartavel por meio do
desenvolvimento de um MVP. No contexto de avaliacdo de uma ideia, em muitos casos se faz
necessario a disponibilizacdo de um produto minimo que possa ser utilizado pelos potenciais
usuarios (MOOGK, 2012).

Defendida por Blank (2010), essa abordagem intenciona a entrega de um artefato
utilizavel onde se transmita uma visao clara dos objetivos da solucéo final. O autor salienta que
assim pode-se atrair visionarios que acreditam na ideia e que a ajudem a torna-la realidade.
Complementando a relacdo entre MVP e protétipo, Sebrae (2019) indica que “um MVP ¢
sempre um prototipo, mas nem sempre um prototipo ¢ um MVP”. No que diz respeito ao
desenvolvimento do MVP proposto nesta pesquisa, optou-se pelo emprego do paradigma de

prototipacéo (Figura 20) proposto por Pressman e Maxim (2016).
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Figura 20 - Paradigma de prototipacao
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Fonte: adaptado de Pressman e Maxim (2016, p. 45)

Os subcapitulos seguintes (4.2 — Definicéo de Requisitos; 4.3 — Modelagem do Projeto;
4.4 — Construgdo do protdtipo; e 4.4 — Avaliacdo) compde a solucéo de prototipacdo com base

no paradigma proposto por Pressman e Maxim (2016).

4.2 DEFINICAO DOS REQUISITOS

Como primeira etapa de construgdo do prototipo sugerida por Pressman e Maxim
(2016), a fase de comunicagao tem como objetivo a definigdo de requisitos do sistema (Figura
21). Essa tarefa, segundo os autores, consiste no levantamento das caracteristicas funcionais e
restritivas do sistema, servindo como uma importante fundamentacao para o projeto como um
todo.
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Figura 21 - Primeira etapa: definicéo dos requisitos
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Fonte: adaptado de Pressman e Maxim (2016, p. 45)

Vazquez e Simdes (2016) enfatizam que a elaboracdo dos requisitos € uma tarefa
diferente da criagdo de “documentacdo com as especificacGes de requisitos”. Para 0s autores,
uma situagdo comum na area de desenvolvimento de sistemas € o registro das funcionalidades
apenas como um mecanismo de defesa. Nesta perspectiva, Vazquez e Simdes (2016) comentam
que “o produto ¢ de qualidade se suas caracteristicas estdo compativeis com a especificacao;
mesmo que nao atenda a necessidade de que propde”.

Para evitar o contexto citado anteriormente, Vazquez e Simdes (2016) salientam sobre
uma definicdo de requisitos mais apropriada através de 3 (trés) caracterizaces:

1) Necessidade — o requisito precisa ser uma condicdo ou capacidade necessaria para
resolver ou alcangar um objetivo;

2) Propriedade — o requisito precisa ser uma condicdo ou capacidade atingida ou
possuida pelo sistema ou componente deste sistema para satisfazer um contrato,
padréo, especificacdo ou outro documento formalmente imposto;

3) Especificagdo — o requisito quando documentado é capaz de representar algo a ser
construido ou que ja esta desenvolvido.

A partir das conceituacBes anteriores, a definicdo dos requisitos deste trabalho é

fundamentada em 3 (quatro) aspectos: |) analise do referencial tedrico; Il) boas praticas

(benchmarking) e; 111) design thinking (Figura 22).
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Figura 22 - Levantamento de requisitos
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Uma vez que a prototipacdo objetiva a entrega rapida de um artefato para o usuario final,

Sommerville (2003) enfatiza que um alto nivel de detalhamento dos requisitos ndo e essencial.

O autor orienta que somente os principais elementos de utilizagcdo do sistema sejam definidos.

Por conseguinte, os requisitos foram elaborados baseando-se no referencial teérico estabelecido

no Capitulo 3 (Figura 23).

Figura 23 - Levantamento de requisitos: referencial tedrico
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Fonte: elaborado pelo autor

De acordo com Sommerville (2003), os requisitos podem ser categorizados como:

Requisitos funcionais (RF) — declara-se as funcionalidades do sistema, como a
solucdo deve se comportar mediante interacdo do usuario ou da comunicacéo interna
do proprio sistema. Ha ainda a possibilidade de apontar as acdes que o software ndo
ird realizar. Este tipo de requisito também esta fortemente vinculado ao tipo de
software que sera construido e aos usuarios deste;

Requisitos ndo funcionais (RNF) — s&o as restricdes de execucdo do sistema.
Indicando geralmente as restricdes de tempo, processo de desenvolvimento,
padrdes, entre outros, € neste tipo de requisito que se determina aspectos ndo
diretamente relacionados aos elementos descritos nos requisitos funcionais.
Destaca-se que em alguns casos este tipo de requisito € mais importante que 0s
requisitos funcionais. Como exemplo desse contexto indica-se 0s requisitos de
desempenho, onde o ndo cumprimento deste tem potencial para afetar rotinas de

controle de tempo real dentro do sistema.
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O Quadro 9 tem como objetivo ilustrar os requisitos funcionais e suas respectivas
descri¢cdes. Obtidos do referencial tedrico, os itens apresentados neste momento sdo 0 ponto

inicial na etapa de levantamento de requisitos. Comenta-se também que estes estdo sujeitos a

mudancas de acordo com os resultados prospectados nas proximas fases do levantamento.

Quadro 9 - Requisitos funcionais

(continua)
1D Requisito Descricéo
RF-01 Login O usuario podera acessar a aplicacdo por meio de e-mail e senha.
RF-02 Logout Logado na aplicacdo, o usuario podera encerrar a sessdo dentro do
sistema.
RF-03 Cadastro de usudrio O usudrio deve criar uma conta para utilizar o sistema.
RF-04 Recuperar senha O usudrio pode recuperar a senha da sua conta.
RF-05 Visualizar informagdes | O usuario pode consultar informacGes sobre sua conta na péagina
da conta principal do sistema e nas configuracdes da sua conta.
RF-06 Atualizar conta O usudrio poderd atualizar dados da sua conta.
RF-07 Definir configuragcbes | Usuarios administradores podem manter as configuracGes relativas a
da aplicacéo integracdo do SPT e evolucdo da conta do usuério:

o definir se esté ativo o recebimento dos dados do SPT integrado;

e manter o “de-para” de usuario do prototipo e usuario do SPT. O
administrador ird vincular cada conta de usuario com o respectivo
codigo identificador que consta no SPT.

e definir quantos pontos de experiencia 0 usuario recebe ao
realizar/receber um feedback positivo e negativo;

e definir quantas moedas o usuario recebe ao realizar/receber um
feedback positivo e negativo.

RF-08 CRUD de tipos de Administradores poderdo cadastrar, editar, remover e visualizar os tipos
informacdo de informacdo que serdo recebidas do SPT. Para cada tipo de informagéo
cadastrado € possivel inserir, editar, remover e visualizar o conjunto de
campos presentes na transacdo recebida pela integracdo.
RF-09 CRUD de setores Administradores poderdo cadastrar, editar, remover e visualizar setores.
RF-10 CRUD associacdo de | Administradores poderdo vincular os tipos de informacéo que cada setor
tipo de informacéo com | tem permissdo para visualizar.
setores
RF-11 CRUD associacdo de | Administradores podem vincular contas de usudrios aos setores. Esta
usuarios a setores associagdao tem como propdsito limitar os tipos de informacgdo que os
usuérios poderdo visualizar e avaliar.
RF-12 Visualizar transagdes a | Usudrios podem consultar transagdes passiveis de avaliagdo com base
serem avaliadas nos filtros selecionados.
RF-13 Avaliar transagdes O usuério pode realizar um feedback na transacdo que outro usuario
cadastrou no SPT integrado.
RF-14 Excluir avaliacdo da | O usuario poderd remover os feedbacks que ele tenha realizado nas
transacao transacBes de outros Usuarios.
RF-15 Comentar na transacdo | O usudrio pode inserir, editar ou remover seu comentario na transacao.
RF-16 Obter pontos de O sistema d& pontos de experiéncia ao usuario, quando:
experiéncia e realiza um feedback numa transacao;

e recebe um feedback;

e desbloqueia uma conquista;

O montante desses pontos estabelece o nivel que o usuario esta no

sistema.

RF-17 Alcangar niveis Ao obter uma quantidade especifica de pontos de experiéncia, a conta
do usuario avanca um nivel.

Fonte: elaborado pelo autor
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Quadro 9 - Requisitos funcionais

(conclusdo)

1D Requisito Descricéo
RF-18 Visualizar niveis O usuario pode consultar os niveis para serem alcancados no sistema.
RF-19 | Desbloquear conquistas | Quando o usudrio realiza determinadas a¢fes no sistema este recebe a
conquista.
RF-20 Visualizar conquistas | Usuarios podem visualizar as conquistas disponiveis para serem
alcancadas.
RF-21 Desbloquear avatares | Algumas conquistas alcangadas pelo usuario desbloqueia avatares para
sua conta.
RF-22 Consulta de avatares | O usuario pode visualizar os avatares disponiveis na aplicacdo.
RF-23 Equipar avatar O usuario pode equipar um avatar ja desbloqueado na sua conta.
RF-24 Consultar ranking de | O usuario pode visualizar sua posicdo e dos demais no ranking de
feedbacks realizados | individuos que mais realizam feedbacks. As Gltimas quatro colocacbes
do ranking néo sdo exibidas para ndo causar constrangimento ao usuario
gue se encontra nessas colocacdes.
RF-25 Consultar ranking de | O usuario pode visualizar sua posicdo e dos demais no ranking de
conquistas individuos com mais conquistas desbloqueadas. As UGltimas quatro
colocacg6es do ranking ndo sdo exibidas para ndo causar constrangimento
ao usuario que se encontra nessas colocacdes.
RF-26 Consultar ranking de | O usuéario pode visualizar sua posicao e dos demais no ranking de niveis
niveis dos usuarios. As Ultimas quatro colocacdes do ranking ndo sdo exibidas
para ndo causar constrangimento ao usuario.
RF-27 Consultar transagfes | O usuario pode visualizar os feedbacks que ja realizou no sistema.
avaliadas
RF-28 Consultar feedbacks | O usuério pode visualizar os feedbacks que ja recebeu de outros
recebidos USuarios.
RF-29 Receber avisos do Determinadas ac¢des efetuadas no sistema exibem um aviso ao usuario.
sistema
RF-30 Visualizar participacdo | Usuérios administradores podem consultar a quantidade de
de usuérios feedbacks/comentérios realizados e recebidos de cada usuéario em
determinado periodo de datas escolhido como filtro.
RF-31 Inserir dados do Um agente externo pode inserir dados de uma transagdo criada em um
sistema integrado SPT que seréo passiveis de avaliagdo pelos usuarios.
As informagdes séo enviadas por meio de uma requisicdo num endereco
especifico da aplicagdo com o corpo dos dados no formato JSON.

Fonte: elaborado pelo autor

Do mesmo modo, o Quadro 10 exibe os requisitos ndo funcionais e suas respectivas

descricdes.

Quadro 10 - Requisitos ndo funcionais

1D Requisito Descricao
RNF-01 Dispositivo O sistema poderé ser acessado através de dispositivos com navegador de
internet.
RNF-02 | Conexdo com internet | O dispositivo devera estar conectado a internet para utilizagdo do
sistema.
RNF-03 Responsividade O sistema possui leiaute que se adapta a resolugcBes maiores que
1280x769 pixels.

Fonte: elaborado pelo autor

Finalizada a primeira fase do levantamento dos requisitos, a proxima etapa compreende

a realizacéo do benchmarking.
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4.2.1 Benchmarking

Neste subcapitulo objetivou-se a realizacdo de um levantamento dos requisitos segundo

“boas praticas” do mercado (Figura 24).

Figura 24 - Levantamento de requisitos: benchmarking
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Fonte: elaborado pelo autor

O benchmarking é considerado uma estratégia na qual empenha-se em conhecer o que
concorrentes possuem de melhor a respeito de determinado pardmetro, e da andlise deste
aspecto obter o conhecimento necessario para aprimorar os proprios produtos (MENEGUELLI
et al., 2007). Apesar dessas caracteristicas, o processo de benchmarking ndo consiste apenas
comparar ou copiar o que outras empresas vem fazendo, mas sim em visar a propria melhoria
e com isso superar estes concorrentes (MENEGUELLI et al., 2007).

Com relacdo a elaboracdo deste benchmarking, Maneguelli et al. (2007) citam uma série
de etapas indispensaveis para assegurar a qualidade dos resultados conquistados:

e delimitar a analise;

e escolher as empresas e produtos que fardo parte do estudo;

e identificar os aspectos positivos e negativos de cada objeto consultado;

e organizar as informacdes adquiridas na verificacdo de cada produto;

e analisar essas informacoes;

e descrever o0s pontos que podem melhorar;

e desenvolver uma estratégia que pressupde a lapidagdo do proprio produto com base
nesses pontos de melhora;

e por fim, revisar o que foi elaborado.

Adicionalmente, Madeira (1999) elucida que ha 4 (quatro) diferentes tipos de
benchmarking, cada um almejando diferentes resultados: 1) benchmarking interno, realizado
dentro da prépria empresa entre diferentes unidades de um mesmo segmento de atuacdo; 2)
benchmarking competitivo, aquele que busca encontrar nos concorrentes os melhores atributos

de determinada propriedade; 3) benchmarking funcional, que propde analisar as melhores
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empresas, indiferente do tipo, que praticam a funcionalidade abrangida no benchmarking; e 4)
benchmarking estratégico, que intenciona a confeccdo de acles estratégicas para serem
aplicadas na propria empresa. Para o objetivo desta pesquisa adotou-se tanto 0 benchmarking
competitivo quanto o funcional.

Finalizado a conceituacdo do que é um benchmarking, os subcapitulos 4.2.1.1 e 4.2.1.2
exibem o estudo das ferramentas existentes no mercado e que permitem aos usuarios a avaliacdo

de registros produzidos em SPTs por meio do foco em jogos serios.

4.2.1.1 Identificacdo de ferramentas e suas caracteristicas

Na etapa inicial da elaboracdo do benchmarking fez-se a pesquisa de solugdes com
funcionalidades semelhantes as propostas pelo protétipo. Representando o contexto do
benchmarking competitivo, a busca pelas ferramentas ocorreu na internet fundamentando-se
pela juncdo dos termos: “sistema”, “jogos sérios”, “avaliacdo de registros”, “avaliagdo de
completude de dados” e “avaliacdo de dados de sistemas de processamento de transacéo”.

Realizada a andlise dos itens retornados pela ferramenta de busca Google notou-se a
auséncia de solugbes até o periodo de junho de 2021 que permitem a avaliacdo de registros
criados em SPTs e que utilizam elementos de jogos. Dessa maneira, realizou-se um segundo
momento de pesquisa, constituido pelas premissas do benchmarking funcional. Desta vez,
adotou-se a jungdo dos termos: “serious games”, “gamificagdo”, “exemplos”, “ferramenta” e
“empresas”. Como resultado, obteve-se a seguinte aplicacao:

e Habitica (Habitica, 2013);

A solucdo listada anteriormente ndo € voltada para a avaliacao de registros de sistemas
de processamento de transacao; entretanto, possui caracteristicas relacionadas a elementos de
jogos. Os subcapitulos 4.2.1.1.1 e 4.2.1.2 exibem as funcionalidades percebidas na aplicacao

estudada e os resultados obtidos a partir do estudo desta.

4.2.1.1.1 Habitica

Habitica (2013) é uma ferramenta que tem como objetivo auxiliar seus usuarios na
criagdo de habitos. Empregando elementos de jogos, busca-se tornar a lista de afazeres dos
usuarios em “pequenos monstros” a serem conquistados. Suas funcionalidades estdo descritas
no Quadro 11.
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Quadro 11 - Funcionalidades Habitica

Funcionalidade Descricao
Cadastro de usuario E necessario cadastrar-se para usar a aplicacao.
Login Usuario acessa sua conta com e-mail e senha.
Logout Usuario pode sair da aplicacéo.

Obter pontos de experiéncia | Ao marcar uma atividade como realizada recebe-se pontos de experiéncia. O
usudrio avanca de nivel quando acumular determinada quantidade de pontos.

Visualizar conta O usuério pode visualizar seu perfil para consultar informagdes relativas ao
seu progresso na ferramenta.
Editar conta O usuario pode editar dados da sua conta.
Desbloquear conquistas Ao realizar determinadas acbes o usuario libera insignias que indicam o

cumprimento destas tarefas além de ser recompensando com itens especificos.
Receber avisos do sistema Determinadas acdes efetuadas no sistema exibem um aviso ao usuario.
Entrar em modo descanso O usuério pode colocar o personagem em modo descanso, indicando que ndo
utilizara o sistema por determinado periodo.

Fonte: elaborado pelo autor.

4.2.1.2 Resultados do benchmarking

Sendo uma ferramenta presente a mais de 5 (cinco) anos no mercado, a aplicacao
Habitica (2013) se mostra como um importante exemplo no que diz respeito ao emprego de
elementos de jogos em sistemas. Através das funcionalidades desta solucdo, percebeu-se que
os requisitos definidos com base no referencial tedrico sdo compativeis com o que o mercado
vem adotando.

Adicionalmente, constatou-se a presenca de uma funcionalidade até entdo ndo discutida
no referencial tedrico e que possui relevancia para o contexto do protétipo a ser desenvolvido.
Trata-se da possibilidade da pessoa definir que sua conta ndo tera atividade por determinado
periodo. Essa funcionalidade tem como propoésito impedir que a conta do usuario seja
prejudicada por regras relacionadas a falta de participacdo no sistema. Com usuéarios
administradores podendo verificar a participacdo dos demais usuarios, esta funcionalidade
permitira que ambas as partes — gestores e subordinados — estejam cientes de que ndo havera
atividade na conta por determinado periodo. Decorrente disso, inclui-se aos requisitos
funcionais do protétipo deste trabalho o item “RF-32 — Entrar em modo descanso”.

Finalizado o processo de benchmarking, a proxima etapa compreende o levantamento

de requisitos por meio da utilizacdo de elementos do design thinking.

4.2.2 Design Thinking

Neste subcapitulo ocorreu o levantamento dos requisitos oriundos do emprego de

elementos de design thinking (Figura 25).
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Figura 25 - Levantamento de requisitos: design thinking
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Fonte: elaborado pelo autor.

O design thinking pode ser entendido como um processo que busca solucionar
problemas através do uso de elementos pouco convencionais no ambiente organizacional
(VIANNA et al., 2012). Os autores defendem este modelo de acdo pois acredita-se que a
solucdo de problemas ndo deve acontecer através do uso da mesma base de raciocinio que 0s
criou. Por isso, o design thinking se torna uma ferramenta onde almeja-se “desafiar as normas
empresariais” € com isso possibilitar a inovagdo (VIANNA et al., 2012).

Tendo foco nas pessoas, 0 pesquisador que adota design thinking interage com o0s
sujeitos da pesquisa na tentativa de coletar informacdes que sirvam de inspiracao para o trabalho
(VIANNA et al., 2012). Durante a analise desse conhecimento adquirido, os responsaveis pela
solugdo s&o possibilitados de pensar “fora da caixa”, onde a constante formulagdo e
reformulacédo de hipoteses podem resultar em ideias inovadoras (VIANNA et al., 2012).

Vianna et al. (2012) também frisam que ha diferentes maneiras de aplicar o design
thinking, cada uma com caracteristicas préprias. Os autores apontam que entre esses formatos
esta a construcdo de mapas mentais, mapas de empatia, jornada dos usuarios e personas.

Os subcapitulos 4.2.2.1,4.2.2.2,4.2.2.3 e 4.2.2.4 exibem como as 4 (quatro) abordagens

mencionadas anteriormente foram aplicadas nesta pesquisa (Figura 26).

Figura 26 — Levantamento de requisitos com design thinking
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Fonte: elaborado pelo autor
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4.2.2.1 Mapa mental
Este subcapitulo tem como objetivo a apresentacdo dos requisitos pertinente aos mapas
mentais desenvolvidos por potenciais usuarios da ferramenta, fazendo parte do primeiro

elemento de design thinking a ser empregado nesta pesquisa (Figura 27).

Figura 27 - Levantamento de requisitos com design thinking: mapa mental
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Fonte: elaborado pelo autor

Sommerville (2003) comenta que no fluxo de levantamento dos requisitos é comum
acontecer a participacdo dos clientes e usudrios finais do sistema. Durante essa comunicacéo
entre os envolvidos objetiva-se conseguir detalhes de como o software deverd se comportar
(SOMMERVILLE, 2003). Entretanto, Pressman e Maxim (2016) salientam que essa
participacdo de varios individuos impde importantes desafios a serem superados pela equipe
técnica.

Entre os desafios, Pressman e Maxim (2016) mencionam o fato de que cada
stakeholder?! possui expectativas distintas acerca do que se espera do sistema, havendo a
possibilidade de requisitos conflitarem entre si. Além desse ponto, Sommerville (2003) retrata
outras possiveis situacdes:

e 0s stakeholders geralmente sentem dificuldades em expressar suas necessidades
quanto ao funcionamento do sistema. Esses individuos também estdo passivos de
solicitarem requisitos ndo realistas ou descrevé-los de forma superficial;

e 0 engenheiro de requisitos talvez ndo tenha conhecimento suficiente a respeito do

dominio da aplicacdo. Com o0s clientes solicitando requisitos baseados em

21 para Sommerville (2003) o tempo se refere a “qualquer pessoa que terd alguma influéncia direta ou indireta
sobre os requisitos do sistema”.
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conhecimento implicito, os engenheiros precisardo se adaptar para compreendé-los
por completo;
e com o ambiente dindmico dos negdcios é possivel que novos requisitos sejam

apontados sem aviso prévio.

Nesse contexto de desafios, Buzan (2009) comenta sobre as limitagbes impostas no
fluxo de comunicagéo por fala e escrita do ser humano. Nesses formatos, as colocagGes possuem
uma estrutura de inicio, meio e fim, que levam o cérebro a processar de um jeito linear todo o
conteddo recebido (BUZAN, 2009). Para o autor, essa linearidade consome tempo e esta sujeita
a “poluicdes” que dificultam o individuo a entender a esséncia do assunto tratado. Embora esses
modelos de comunicagdo sejam constantemente utilizados, foi notado que o cérebro humano
ndo esta constituido para trabalhar dessa maneira (BUZAN, 2009). Corroborando com essa
ideia, pesquisas mostram que a mente foi projetada para entender informacgdes ndo lineares,
sendo inclusive assim que ela funciona pela maior parte do tempo, a exemplo de quando se vé
figuras e fotos (BUZAN, 2009).

Para contornar essas limitagcdes que a fala e escrita implicam ao cérebro, Buzan (2009)
defende a utilizacdo de mapas mentais. Esse tipo de artefato, sob a 6ptica do autor, € iniciado
através de uma ideia central e evolui de dentro para fora, permitindo assim que se crie detalhes.

Enfatizando as vantagens dos mapas mentais em comparagdo ao formato de
comunicacdo linear, Buzan (2009) menciona alguns dos seus beneficios:

e 0 conceito principal é facilmente percebido;

e reconhece-se rapidamente as principais ideias que compdem o conceito;

e 0 leiaute da estrutura permite sua facil manutencao;

o facilita-se a revisdo dos conceitos.

Fundamenta pela conceituagdo anteriormente apresentada, a segunda fase de
levantamento dos requisitos adotou a construgdo de mapas mentais. Realizado pelos usuarios
interessados, consistiu na ilustracdo dos elementos considerados como essenciais para que um
sistema de avaliacdo de registros com foco em jogos sérios seja relevante. Deste modo, este
procedimento ocorreu em 2 (dois) momentos:

1. Conceituagdo dos mapas mentais — existe a possibilidade de algumas das pessoas

envolvidas na construcdo ndo saberem do que um mapa mental se trata; portanto, foi
utilizado a Figura 28 e os principais conceitos do referencial de Buzan (2009) para

explicar como 0 processo ocorrera;



Figura 28 - Exemplo de mapa mental
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2. Conceituacao dos objetivos do sistema — realizou-se uma breve descri¢do de quais

foram os objetivos da aplicagdo proposta (ferramenta para avaliacdo de registros

com foco em jogos sérios voltados para a ideia de tornar as informacdes de um

sistema de informacdo mais confiaveis).

4.2.2.1.1 Andlise e resultados

Com o recebimento dos mapas mentais foi possivel criar 3 (trés) quadros (Quadro 12,

Quadro 13 e Quadro 14) contendo diferentes elementos de analise do brainstorm. O Quadro 12

expressa através de porcentual as funcionalidades mais presentes (50% ou mais) nos objetos

criados pelos participantes e que também tenham sido mapeadas na introdugéo do Capitulo 4.2.

Quadro 12 - Comparacédo dos requisitos e brainstorm

ID Requisito % de aparicdes nos mapas
mentais
RF-13 Avaliar transacdes 86%
RF-23/RF-24/-RF25 Consultar rankings de conquistas, niveis e 86%
avaliacdes
RF-16 Obter pontos de experiéncia 86%
RF-18 Deshloquear conquistas 71%
RF-17 Alcancar niveis 71%
RF-21 Desbloquear avatares 57%

Fonte: elaborado pelo autor

Nota-se por meio dos percentuais indicados anteriormente (Quadro 12) que as principais

funcionalidades relativas aos elementos de jogos inicialmente definidas como requisitos sao
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esperadas pelos usuarios. Tal fato indica a compatibilidade entre o que a literatura explica
acerca dos jogos serios e a expectativa dos usuarios em uma ferramenta que aborda os elementos
deste tema.

O Quadro 13%, por sua vez, exibe as funcionalidades mapeadas na introducio do
referencial tedrico (Capitulo 4.2) e no benchmarking que estdo menos presentes (49% ou

menos) NS mapas mentais ou que até mesmo ndo foram esbocadas.

Quadro 13 - Comparacéo dos requisitos e brainstorm

ID Requisito % de aparicdes nos mapas mentais
RF-15 Comentar na transacdo 42%
RF-30 Visualizar participacdo de usuarios 14%
RF-05 Visualizar informagdes da conta 0%
RF-06 Atualizar conta 0%
RF-07 Definir configuracdes da aplicacéo 0%
RF-08 CRUD de tipos de informagéo 0%
RF-09 CRUD de setores 0%
RF-10 CRUD associacdao de tipo de informacdo com setores 0%
RF-11 CRUD associacdo de usuarios a setores 0%
RF-29 Receber avisos do sistema 0%
RF-31 Inserir dados do sistema integrado 0%
RF-32 Entrar em modo descanso 0%

Fonte: elaborado pelo autor

Levando em conta as porcentagens apresentadas no Quadro 13 argumenta-se que uma
pequena parcela dos usuarios desejam um meio de expressar descritivamente sua opinido nas
avaliacdes dos registros. Além disso, 1 (um) Unico usuario em potencial incluiu a possibilidade
de visualizar a participacdo dos demais usuarios com a perspectiva de administrador. Comenta-
se que essas 2 (duas) funcionalidades sdo importantes aliadas a premissa do prot6tipo, uma vez
gue comentarios possibilitam o enriquecimento das avaliacbes. Ao mesmo tempo, com a
visualizacdo da participacdo dos usuarios, os gestores podem identificar aqueles mais
comprometidos com a causa e/ou aqueles que ndo estejam engajados o suficiente.

Quanto as funcionalidades que ndo foram apontadas nos mapas mentais, salienta-se que
todas elas sdo de fundamental importancia para o contexto do protétipo, seja por questdes de
seguranga ou pelo que o referencial tedrico abordou. Isto posto, até 0 momento ndo ha requisitos
descartados.

A respeito de possiveis novos requisitos, algumas das ideias esbogcadas nos mapas

mentais ndo foram elencadas como funcionalidades iniciais do prototipo. Depois da anélise

22N3o se indicou as funcionalidades diretamente interligadas e relacionadas com as exibidas no Quadro . Como
exemplo comenta-se a “RF-13 Visualizar registros a serem avaliados”, pois entende-se que para “avaliar um
registro” é necessario primeiro poder consulta-lo em algum local do protétipo. Também ndo foram inclusos os
requisitos relativos a seguranca da conta do usuario, como: login; logout e recuperacdo de senha. Acredita-se que
0s mesmos sdo funcionalidades explicitas em sistemas atuais.
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destas com relagéo ao referencial tedrico, verificou-se que algumas sugestdes sdo adequadas ao
contexto da aplicacdo. Portanto, também passam a fazer parte da lista provisoria de requisitos.
O Quadro 14 tem como objetivo apresentar as novas funcionalidades.

Quadro 14 — Novos requisitos a partir dos mapas mentais

1D Requisito Descricio

RF-33 Premiar usuarios ao E possivel vincular uma premiacao real as conquistas que 0S USUArios
desbloquear conquistas | podem deshloquear. Por exemplo, pode-se definir que o usuario receba um
“mimo” do setor de RH ao desbloguear determinada conquista.

RF-34 Ganhar moedas O usuario recebe moedas ao desbloquear conquistas ou subir de nivel.
Estas sdo utilizadas para comprar avatares ainda bloqueados.

Fonte: elaborado pelo autor

Encerra-se assim o levantamento de requisitos por meio da analise de mapas mentais. O
proximo subcapitulo tem como objetivo encontrar melhorias nos requisitos definidos até entdo

por meio da analise dos mapas de empatia criados pelos possiveis Usuarios.

4.2.2.2 Mapa de empatia
Como segunda etapa (Figura 29) do fluxo de defini¢do dos requisitos por meio do design

thinking, encontra-se a elaboracdo de mapas de empatia.

Figura 29 - Levantamento de requisitos com design thinking: mapa de empatia
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Fonte: elaborado pelo autor

Vianna et al. (2012) declaram que 0 mapa de empatia “é¢ uma ferramenta de sintese das
informacdes acerca do cliente numa visualiza¢do do que ele diz, faz, pensa e sente”. Os autores
julgam que esta abordagem é Gtil em contextos em que o pesquisador precisa organizar as
informagdes obtidas até entdo para que assim possa alcancar um maior detalhamento do seu
publico-alvo.

No que diz respeito ao formato de aplicacdo deste, Vianna et al. (2012) afirmam que

acontece a criacdo de um diagrama composto por uma area central e outras 6 (seis) partes. No
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centro deste objeto encontra-se caracteristicas do sujeito pesquisado enquanto nas ramificaces
h& perguntas sobre o cliente:
1) “O que o cliente enxerga?” — Descreve-se a visdo do cliente com relacdo ao
seu ambiente;
2) “O que o cliente ouve?” — Descreve-se como o ambiente influencia o cliente;
3) “O que o cliente realmente pensa e sente?” — Descreve-se como funciona a
cabeca do cliente;
4) “O que o cliente diz e faz?” — Descreve-se como o cliente se comporta em
publico e o que ele pensa;
5) “Quais sdo as dificuldades do cliente?” — Descreve-se 0s obstaculos que o
cliente percebe durante a experiéncia.
6) “Quais sdo as conquistas do cliente?” — Descreve-se 0s pontos positivos na

percepcao do cliente.

Dessa maneira, 0 mapa de empatia criado terd como objetivo servir de fundamento para
descobrir caréncias do usuario; bem como, ensejos para o projeto.

Assim como nos mapas mentais, solicitou-se aos possiveis USUArios que 0S mesmos
elaborassem o0s mapas de empatia. Nessa etapa, 0s participantes foram orientados a
responderem os 6 (seis) itens categorizados anteriormente quanto a problematica da falta de
confianca nas informacdes registradas nos Sls da empresa em que trabalham?®. Através da
leitura das respostas encontrou-se 0s principais posicionamentos dos usuarios acerca da
problemaética estudada nesta pesquisa:

“Dores” — um dos possiveis usuarios trabalha na organizacdo denominada “X”, onde
h& uma ferramenta para o registro de posts sobre assuntos técnicos que auxiliam as rotinas de
trabalho. Nessa ferramenta ndo ha meios para avaliar se a informac&o esta correta e se esta pode
ser utilizada como recurso para agir em diferentes situacbes. Com isso, é necessario solicitar
apoio aos colegas para confirmar se a informagdo em quest&o e confiavel. Ja em relacdo a outra
amostra de usudrios, que atuam na empresa denominada “Y”, h4 a explicacdo de que € comum
encontrar informacdes registradas de forma muito resumida no sistema interno. Entre os

motivos para tal, encontram-se:

23 Os possiveis usuarios trabalham em empresas distintas, ambas de desenvolvimento de sistemas. Os Sls
referenciados pelos usuérios tem como objetivo armazenar informacdes relativas a rotina dos setores dessas
empresas.
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e afalta de comprometimento no cadastro dos dados da forma mais completa
possivel;

e 0 Sl possui limitagdes que o torna desagradavel de usar em alguns momentos;

e em alguns casos as informacdes ndo sdo atualizadas quando ocorre a modificacdo

de uma definicao.

Destaca-se que desta segunda amostra — empresa “Y” — alguns usuérios também néo
percebem de forma rotineira o problema da falta de confianca nas informacdes, 0 que pode
indicar que a percepcao desta situacao varia com base em como este individuo interage com o
Sl da empresa. Com essas observagdes, menciona-se que os requisitos de avaliagdo de registros
elencados até o0 momento podem vir a resolver as dores apontadas pelos participantes desta
dinamica.

Através do gue foi observado entre os sujeitos pesquisados, verifica-se como lacuna o
fato de que o0 usuario da empresa “X” precisa pedir apoio aos colegas para confirmar se a
informacdo € confidvel. Desta forma, surge a proposi¢do de uma nova funcionalidade: “RF-35
Solicitar avaliacao de um usuario“. Tal requisito teria como objetivo permitir que um usuario
solicite a participacdo de outro, julgado como o mais capacitado, para também avaliar o registro
sendo analisado no momento.

Finalizado a definicdo de requisitos por meio dos mapas de empatia, 0 subcapitulo

seguinte compde a analise das jornadas dos usuarios.

4.2.2.3 Jornada do usuario
Como terceira etapa do levantamento de requisitos, aborda-se a confec¢do da jornada
do usuério (Figura 30).

Figura 30 - Levantamento de requisitos com design thinking: jornada do usuario
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Fonte: elaborado pelo autor
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Vianna et al. (2012) evidenciam que a jornada do usuario significa a ilustragdo do fluxo
que este realiza durante a utilizagdo de um produto. Esta abordagem tem como proposta
fornecer ao pesquisador um entendimento das expectativas do cliente em cada acao executada
na solucdo (VIANNA et al.,, 2012). Com isso, o principal beneficio desta técnica estd no
desenvolvimento de rotinas que atendem melhor o usuario (VIANNA et al., 2012).

Valendo-se disso, além do mapa mental e do mapa de empatia, também foi solicitado
aos possiveis usuarios do prototipo a descri¢do da forma como gostariam de utilizar o sistema
(jornada do usuario). Nesse artefato, pediu-se que os participantes descrevessem maiores
detalhes quanto a maneira pela qual prefeririam usar a ferramenta a ser desenvolvida. Apés a
leitura dos itens recebidos (jornada do usuario), identificou-se os principais detalhes sobre o

fluxo de interacdo com o sistema:

evolucdo — ganha-se pontos através de acBes dentro da plataforma, que ao serem

acumuladas fazem a conta evoluir de nivel;

e competicdo — rankings podem ser consultados como forma de motivar o usuario a usar
cada vez mais a ferramenta e assim superar seus colegas;

e recompensas — ao evoluir de nivel ou desbloquear conquistas recebe-se premiacdes.
Estas variam entre gratificacGes virtuais do contexto do sistema e/ou presentes da
empresa;

e mistério — indica-se dentro da plataforma que o desbloqueio de conquistas e evolugdes

de niveis concedem prémios especificos; entretanto, sé sdo conhecidas no momento que

o fato ocorre. Acredita-se que esse elemento possa estimular a curiosidade do usuario,

promovendo um maior esforco para desbloquear as premiagdes o0 quanto antes.

Partindo dessas principais expectativas, infere-se que até o momento definiu-se
requisitos que abrangem: evolucédo, competicdo e recompensas. Todavia, 0 conceito de
mistério ainda ndo esta entre os requisitos. Diante desta descoberta, salienta-se que a mesma
faz parte do conjunto de dindmicas citadas por Werbach e Hunter (2012). Mais precisamente,
guanto ao item emocdo em que se busca criar sentimentos no jogador. Posto isso, a
funcionalidade a ser adicionada com base nas jornadas dos usuarios passa a ser: RF-36 — Exibir
premiacdo somente depois do desbloqueio de uma conquista ou evolucéo de nivel.

Finalizado o esbogo de requisitos por meio das jornadas dos usuérios, a proxima fase

aborda a técnica de elaboracédo de personas.

4.2.2.4 Personas
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Como quarta e Ultima etapa (Figura 31) do fluxo de definicdo dos requisitos por meio
do design thinking encontra-se a identificacdo das personas: personagens ficticios elaborados a
partir da analise dos usuarios com perfis de uso mais marcantes (VIANNA et al., 2012). O autor
discorre que por meio deles é possivel coletar os atributos mais importantes acerca de
determinado assunto e que podem representar as mesmas expectativas de uma colegéo

significativa de individuos.

Figura 31 - Levantamento de requisitos com design thinking: personas
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Fonte: elaborado pelo autor

Vianna et al. (2012) comentam que a abordagem de personas se faz valida nos processos
em que é preciso validar ideias. Conforme o autor, o principal diferencial desta estratégia esta
no foco empregado para a geracdo de solu¢Bes mais direcionadas aos USUarios.

No que tange seu funcionamento, realiza-se inicialmente o apontamento das diferentes
caracteristicas dos usuarios (VIANNA et al., 2012). Nesse momento € onde se obtém dados
polarizados entre si, podendo representar informagdes que variam desde propriedades
demograficas até comportamentais do individuo observado (VIANNA et al., 2012). Apds essa
etapa inicial, desenvolve-se 0s personagens que sdo constituidos da fusdo dos parametros
analisados com base nos diferentes perfis identificados na verificacdo dos individuos (VIANNA
et al., 2012). Como resultado desta fase esta a obtencao de personalidades distintas, cada uma
ilustrando um perfil Gnico de usuario e com caracteristicas especificas (VIANNA et al., 2012).
Por fim, a identificacdo destas entidades através de nomes e histdrias encerram a configuracéo
das personas. O processo de elaboracdo das personas levou em conta o referencial teorico,
mapas mentais, mapas de empatia e jornada dos usuarios. A Figura 32, Figura 33, Figura 34 e

Figura 35 exibem cada uma das personas desenvolvidas:
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65

Figura 32 - Personas: Amanda (jovem aprendiz)

Contexto:
* Inicicu a pouco tempe no emprego;

+ Possui muitas ddvidas e se sente insegura sobre como deve preencher os
dados nos sistemas da empresa;

+ Pede bastante ajuda para os colegas para entender como € o fluxe da
informacéo nos diferentes processos do dia a dia;

+ Gosta de jogar videogames nas horas vagas.

Utilizagao do sistema:
* Acessa diariamente para evoluir seu progresso na ferramenta;

» Frequentemente avalia e comenta dividas nos registros que seus colegas mais
proximos cadastram nos sistemas da empresa;

+ Estuda algumas avaliacbes e comentarios que os colegas recebem sobre os
dados que estdo sendo inseridos nos sistemas da organizacio;

+ Analisa principalmente as avaliacfes e comentarios que recebe dos colegas;
» Sente-se feliz ao eveluir de nivel e desbloguear conquistas.

Fonte: elaborado pelo autor
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Figura 33 - Personas: Joseane (auxiliar)

Contexto:
» Possui conhecimento apenas sobre os processos do seu sefor;

» Tem pouco interesse em saber gual a relac@o do fluxo de informacéo enfre seu
departamento com os demais dentro da empresa;

+ 0 esforco no registro de informacdes varia de acordo com seu humor. Devido a
isto, € relativamente comum cadastrar informactes tendo pouco cuidado.

Utilizagao do sistema:
» Acessa a ferramenta 2 (duas) ou 3 (trés) vezes na semana;
» Avalia poucas informacdes;

- E comum que a cada 10 (dez) avaliacBes e comentarios recebidos, 3 (trés) sdo
feedbacks negativos e 7 (sete) positivos;

« Mao tem interesse nos rankings & demais elementos de jogos.

Fonte: elaborado pelo autor
Figura 34 - Personas: Maicon (analista)

Contexto:

= Tem conhecimento sdlido sobre todos os processos da empresa e qual a
relacdo das informacdes entre cada departamento;

* Procura semprea registrar os dados nos diferentes sistemas com o maximo de
cuidado;

« Mio gosta de jogar videogames nas horas vagas, mas & bastante competitivo.

Utilizagdo do sistema:
« Esta com a ferramenta aberta no navegador na maior parte do tempo;

* Procura avaliar e comentar constantemente as informacfes que os colegas
registram nos sistemas da empresa;

» Almeja as primeiras posictes dos rankings;
* Incentiva os colegas a utilizarem a ferramenta.

Fonte: elaborado pelo autor



Jaime

Gestor
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Figura 35 - Personas: Jaime (gestor)

Contexto:

= Espera poder utilizar as informacdes dos sistemas da empresa para a
tomada de decisdo;

= Atualmente precisa empregar “achismos” na analise de alguns processos,
sendo o principal motivo a falta da confianca nos dados;

= Procura meios para tornar os colaboradores mais conscientes sobre a
maneira como registram dados nos sistemas;

= Gosta de incentivar todos a fazerem o seu melhor.

Utilizagao do sistema:
= Acessa a ferramenta diariamente;

= Consulta constantemente o quanto os colaboradores estdo usando a
ferramenta;

= Analisa e faz bastante comentarios sobre o que esta certo e 0 que ndo
esta de acordo com o5 processos da empresa;

- Verifica semanalmente a quantidade de comentarios e avaliagbes que
cada usuario recebeu.

Fonte: Elaborado pelo autor

Apbs a elaboracéo das personas, constatou-se que ndo houve a defini¢do de um requisito

em que o usudrio possa configurar se deseja visualizar alguns dos elementos de jogos. Essa

funcionalidade teria o propdésito de permitir que aqueles usuarios ndo familiarizados e/ou sem

afinidade com elementos competitivos (rankings e progressdo de nivel), se sintam mais

confortaveis ao utilizar a ferramenta. Com isso, adiciona-se a lista de requisitos o item: RF-37

Configurar se deseja visualizar elementos competitivos.

Encerra-se com isso a elaboragéo de requisitos com base no design thinking. A seguir

indica-se os requisitos funcionais finais a serem implementados no MVP.

4.2.3 Requisitos obtidos depois de todas as analises

Apoiando-se no referencial tedrico, benchmarking e design thinking, obteve-se ao todo
37 (trinta e sete) funcionalidades (Quadro 15).

Quadro 15 - Requisitos funcionais finais

(continua)
1D Requisito Descricao
RF-01 Login O usuario podera acessar a aplicacdo por meio de e-mail e senha.
RF-02 Logout Logado na aplicacdo, o usuario podera encerrar a sessdo dentro do sistema.
RF-03 Cadastro de usuério | O usuério deve criar uma conta para utilizar o sistema.

Fonte: elaborado pelo autor



68

Quadro 15 - Requisitos funcionais finais

(continuacdo)

1D Requisito Descricéo
RF-04 Recuperar senha O usuario pode recuperar a senha da sua conta.
RF-05 Visualizar informagfes | O usuario pode consultar informagBes sobre sua conta na pagina
da conta principal do sistema e nas configuracdes da sua conta.
RF-06 Atualizar conta O usuario poderd atualizar dados da sua conta.
RF-07 Definir configuragdes | Usuarios administradores podem manter as configuracdes relativas a
da aplicacéo integracdo do SPT e evolugdo da conta do usuario:

e definir se esta ativo o recebimento dos dados do SPT integrado;

e manter o “de-para” de usuario do protétipo e usuario do SPT. O
administrador ird vincular cada conta de usuario com o respectivo
codigo identificador que consta no SPT.

e definir quantos pontos de experiencia o usuario recebe ao
realizar/receber um feedback positivo e negativo;

e definir quantas moedas o usuario recebe ao realizar/receber um
feedback positivo e negativo.

RF-08 CRUD de tipos de Administradores poderdo cadastrar, editar, remover e visualizar 0s tipos
informacdo de informacdo que serdo recebidas do SPT. Para cada tipo de informagéo
cadastrado € possivel inserir, editar, remover e visualizar o conjunto de
campos presentes na transacdo recebida pela integracdo.
RF-09 CRUD de setores Administradores poderdo cadastrar, editar, remover e visualizar setores.
RF-10 CRUD associacdo de | Administradores poderdo vincular os tipos de informacéo que cada setor
tipo de informacéo com | tem permissdo para visualizar.
setores
RF-11 CRUD associagdo de | Administradores podem vincular contas de usudrios aos setores. Esta
usuarios a setores associagdao tem como propdsito limitar os tipos de informacdo que os
usuérios poderdo visualizar e avaliar.
RF-12 Visualizar transagdes a | Usudrios podem consultar transagdes passiveis de avaliagdo com base
serem avaliadas nos filtros selecionados.
RF-13 Avaliar transagdes O usuério pode realizar um feedback na transacdo que outro usuério
cadastrou no SPT integrado.
RF-14 Excluir avaliacdo da O usuario podera remover os feedbacks que ele tenha realizado nas
transacdo transacdes de outros usudrios.
RF-15 Comentar na transacdo | O usuario pode inserir, editar ou remover seu comentario na transacéo.
RF-16 Obter pontos de O sistema da pontos de experiéncia ao usuario, quando:
experiéncia e realiza um feedback numa transacao;

e recebe um feedback;

e desbloqueia uma conquista;

O montante desses pontos estabelece o nivel que o usuério esta no

sistema.

RF-17 Alcancar niveis Ao obter uma quantidade especifica de pontos de experiéncia, a conta
do usuario avanca um nivel.

RF-18 Visualizar niveis O usuario pode consultar os niveis para serem alcangados no sistema.

RF-19 | Desbloquear conquistas | Quando o usuario realiza determinadas agdes no sistema este recebe a
conquista.

RF-20 Visualizar conquistas | Usuarios podem visualizar as conquistas disponiveis para serem
alcancadas.

RF-21 Desbloquear avatares | Algumas conquistas alcancadas pelo usuério desbloqueia avatares para
sua conta.

Alguns avatares também séo comprados quando houver saldo suficiente

de moedas.

RF-22 Consulta de avatares | O usuério pode visualizar os avatares disponiveis na aplicacéo.

Fonte: elaborado pelo autor
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Quadro 15 - Requisitos funcionais finais

(conclusdo)

RF-23 Equipar avatar O usuario pode equipar um avatar ja deshblogueado na sua conta.
RF-24 Consultar ranking de | O usuario pode visualizar sua posicdo e dos demais no ranking de
feedbacks realizados | individuos que mais realizam feedbacks. As Ultimas quatro colocagdes
do ranking néo séo exibidas para ndo causar constrangimento ao usuario
que se encontra nessas colocacgdes.
RF-25 Consultar ranking de | O usuario pode visualizar sua posicdo e dos demais no ranking de
conquistas individuos com mais conquistas desbloqueadas. As Ultimas quatro
colocacdes do ranking ndo sdo exibidas para ndo causar constrangimento
ao usuario que se encontra nessas colocacdes.
RF-26 Consultar ranking de | O usuéario pode visualizar sua posicao e dos demais no ranking de niveis
niveis dos usuarios. As Ultimas quatro colocacdes do ranking nao séo exibidas
para ndo causar constrangimento ao usuario.
RF-27 Consultar transagdes | O usudrio pode visualizar os feedbacks que ja realizou no sistema.
avaliadas
RF-28 Consultar feedbacks O usuario pode visualizar os feedbacks que ja recebeu de outros
recebidos USUArios.
RF-29 Receber avisos do Determinadas acdes efetuadas no sistema exibem um aviso ao usuério.
sistema
RF-30 Visualizar participacdo | Usuérios administradores podem consultar a quantidade de
de usuérios feedbacks/comentarios realizados e recebidos de cada usuario em
determinado periodo de datas escolhido como filtro.
RF-31 Inserir dados do Um agente externo pode inserir dados de uma transagéo criada em um
sistema integrado SPT que serdo passiveis de avaliagdo pelos usuarios.
As informagdes sdo enviadas por meio de uma requisi¢do num endereco
especifico da aplicacdo com o corpo dos dados no formato JSON.
RF-32 Entrar em “modo O usuario pode colocar a conta em “modo descanso”, indicando que néo
descanso” realizard feedbacks até que desabilite essa modalidade.
RF-33 Premiar usuérios ao O administrador pode vincular uma premiacdo real as conquistas que o
desbloquear conquistas | usuario desbloqueia. Por exemplo, definir que o usuario receba um
“mimo” do setor de RH ao desbloquear determinada conquista. O
administrador pode marcar a recompensa como entregue no momento
gue ela for dada ao usuério.
RF-34 Ganhar moedas O usuério recebe moedas ao desbloquear conquistas e/ou subir de nivel.
Estas sdo utilizadas para comprar avatares.
RF-35 Solicitar/consultar Enguanto esta avaliando uma transacéo, o usuério pode solicitar que um
feedback de um usuério | outro usuério também a avalie.
O usuario pode consultar as transa¢Bes nas quais foi solicitada sua
participacdo na realizacdo do feedback.
RF-36 Exibir premiacédo O sistema exibe ao usuario a premiagéo recebida em uma conquista e/ou
somente no ao subir de nivel somente apds o fato ocorrer.
desbloqueio de uma
conquista e/ou
evolugdo de nivel
RF-37 Configurar visibilidade | O usuario pode definir se deseja visualizar os rankings e a progresséo de
de elementos nivel da sua conta.
competitivos

Fonte: elaborado pelo autor

Concluido o levantamento de requisitos, encerra-se assim a segunda etapa da DSR. A
proxima fase, de desenvolvimento (Figura 36), tem como finalidade apresentar a modelagem

e construcdo do MVP por meio de diagramas e figuras que detalham o funcionamento deste.
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Figura 36 - Terceira etapa do DSR desenvolvimento
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Fonte: adaptada de Dresch, Lacerda e Miguel (2015, p. 1126)

COMUNICAGAOD

43 MODELAGEM DO PROJETO

Este subcapitulo propde a modelagem do projeto, fundamentado no levantamento de

requisitos realizado anteriormente (Figura 37).

Figura 37 - Segunda etapa: modelagem do projeto
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Fonte: adaptado de Pressman e Maxim (2016, p. 45)
Esta etapa apresenta a elaboragdo da interface dos usuarios que estdo disponiveis no

sistema desenvolvido. Como apoio na construcdo das interfaces fez-se o uso do User
Experience Design (UX Design). Para Stull (208) este termo refere-se ao desenvolvimento de
algo levando em consideracdo a harmonia entre os objetivos do usuério ao usar a solucao e 0s
objetivos do negdcio que a fornece. Sendo assim, espera-se através dessa abordagem a
elaboracdo de interfaces que permitam tanto o crescimento do negécio quanto o engajamento
do usuério (STULL, 2018).

Adicionalmente, Stull (2018) indica que esse tipo de estratégia é muito importante para
a reducéo de tendéncias durante o desenvolvimento de uma solucdo. Para o autor, na construcao
de um artefato ha grandes chances de os envolvidos fazerem escolhas baseando-se em
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preferéncias ou crencas pessoais. Tal situagdo teria como resultado uma experiéncia de usuario
comprometida, pois certas caracteristicas de grupos especificos poderiam estar sendo
negligenciadas (STULL, 2018). Como exemplo, 0 autor menciona a criacdo de aplicativos
multiplataforma — disponiveis tanto para iPhones quanto Android etc. — onde o desenvolvedor,
muito familiar com iPhone, poderia elaborar funcionalidades que nédo funcionam corretamente
no Android por conta de uma escolha particular.

De forma a permitir uma maior compreensdo do conceito de UX Design aos
desenvolvedores de solucbes, Morville (2004) indica a existéncia de 7 facetas que norteiam a

concepgdo de artefatos guiados pela UX Design (Figura 38).
Figura 38 - Face_tas da UX Design
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Fonte: adaptado de Morville (2004)

As facetas que compde a Figura 38 sdo explicadas no Quadro 16.

Quadro 16 — Descricdo das facetas da UX
Faceta Descricao

Util Deve-se analisar se as funcionalidades séo uteis para o publico-alvo. Caso ndo sejam, é preciso
repensa-las até que se encontre solugbes compativeis com as necessidades dos usuarios.

Desejavel | A aplicacéo deve fazer com que o usuério a deseje utilizar, seja através da identidade visual ou
gualguer outro elemento de design emocional.
Acessivel O sistema deve conter caracteristicas que permitam a utilizacdo por qualquer individuo.
Destaca-se nesta faceta a acessibilidade para pessoas com deficiéncias.
Credivel A aplicacdo precisa conter atributos que deixem os usuarios seguros a utiliza-la.
Localizavel | Os elementos presentes na solucdo devem ser de facil localizacao.
Usével As funcionalidades precisam ter uma utilizacéo facilitada.
Valioso O sistema necessita atingir tanto os objetivos do negécio que o produziu quanto aos
consumidores deste.
Fonte: adaptado de Morville (2004)

Baseado nos conceitos apresentados anteriormente, as interfaces do sistema proposto

neste trabalho teve como fundamento as defini¢cbes de UX Design propostas por Stull (2018) e
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Morville (2004). Através dos conceitos defendidos por estes autores, busca-se oportunizar uma
experiéncia satisfatoria aos usuarios da aplicacgéo.
Desse modo, os proximos subcapitulos exibem as interfaces criadas guiando-se pelas

caracteristicas descritas no Quadro 16.

4.3.1 Login

O primeiro requisito descrito é o de login (RF-01), necessario para a utilizacdo da
ferramenta, no qual o usuério deve informar e-mail e senha da sua conta e clicar no botdo
“Entrar” (Figura 39).

Figura 39 - Login (RF-01)
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Fonte: elaborado pelo autor

Uma vez logado na aplicagdo, o usuario somente precisard informar as credenciais
novamente caso clicar no botdo “Sair” (RF-02) de dentro da aplicacdo. Na tela de login também
¢ possivel selecionar a opgao “Cadastrar” (RF-03), quando o usuario ainda ndo possui uma
conta, bem como “Esqueci minha senha” (RF-04), quando o usuério ndo possuir mais a senha

de acesso da conta.
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4.3.2 Cadastro de usuario

Clicando no botdo “Cadastrar” da tela de login, o usuario ¢ direcionado a pégina de
registro de uma nova conta (RF-03). Para o cadastro no sistema € necessario o0 preenchimento

do nome do usudrio, e-mail e senha.

Figura 40 - Cadastro de usuario (RF-03)
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Fonte: elaborado pelo autor

Salienta-se que em virtude do escopo reduzido do MVP, todas as contas criadas nesta
tela s&o de usuarios normais, havendo o cadastro prévio de contas com permissao administrativa

(utilizando nome e e-mail dos gestores que utilizarem a ferramenta).

4.3.3 Recuperar senha

Pressionando o botdo “Esqueci minha senha” da tela de login, o usuério sera direcionado

para uma pagina na qual informara o e-mail vinculado a conta que ndo possui mais acesso,
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pressionando por fim o botdo “Gerar nova senha“ (RF-04). Ao realizar essa acdo, o sistema
criard uma senha alfanumérica aleatéria para sua conta, enviando a mesma para o e-mail

informado.

Figura 41 - Recuperar senha (RF-04)
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Fonte: elaborado pelo autor

4.3.4 Tela principal

Apobs realizar login o usuéario é direcionado para a pagina principal da aplicacdo (Figura
42).
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Figura 42 - Tela principal da aplicacdo
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Fonte: elaborado pelo autor
Ao lado esquerdo da pagina principal apresenta-se algumas das informacdes da conta

(RF-05):

e avatar equipado na conta — ao clicar na imagem o sistema exibe uma janela na
qual é possivel visualizar, equipar e comprar os diferentes avatares disponiveis
na aplicacéo;

e nome do usuario — ao clicar em seu nome o sistema realiza a sincronizacdo das
informagBes da conta, exibidas na parte esquerda da pagina. H& ainda a
possibilidade do sistema exibir o aviso de que houve progresso de nivel e

desblogueio de uma conquista que ainda nao tenham sido alertados;
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saldo atual de moedas (RF-34) — abaixo do nome é exibido a quantidade atual
de moedas na conta do usuario. As moedas sdo utilizadas para a compra de
avatares;

nivel atual — abaixo do saldo de moedas é exibido o progresso do nivel atual da
conta do usuério. Neste componente é informado a quantidade atual de pontos
obtidos no nivel, a quantidade necessaria para conclui-lo e a porcentagem ja
concluida deste, além da barra na cor verde, preenchida de acordo com a
porcentagem da conclusdo. Este componente é visivel somente quando a conta
do usuério esta configurada para visualizar a progressao de niveis;

pedidos de feedback pendentes (RF-35) — neste botdo mostra-se para 0 usuario
a quantidade de solicitacdes de feedback que Ihe foram solicitadas e que ainda
estd pendente de realizacdo. Ao clicar no botdo o usuario é direcionado para a
pagina de consulta dos pedidos de realizacdo de feedback. Este componente é
visivel somente quando a conta do usuario ndo estd em modo descanso;
feedbacks realizados (RF-27) — neste botdo € exibido ao usuario a quantidade
total de feedback ja realizados na aplicacdo. Ao clicar no botdo o usuério é
direcionado para a pagina de consulta dos feedbacks realizados. Este
componente é visivel somente quando a conta do usuario ndo estd em modo
descanso;

feedbacks recebidos (RF-28) — neste botdo é informado ao usuério a quantidade
total de feedbacks ja recebidos na aplicacdo. Ao clicar no botdo o usuério é
direcionado para a pagina de consulta dos feedbacks recebidos. Este componente
é visivel somente quando a conta do usuario ndo estd em modo descanso;
conquistas desbloqueadas — neste botéo é exibido a quantidade de conquistas ja
desbloqueadas na ferramenta. Ao clicar no botdo o usuario é direcionado para a

pagina de consulta das conquistas da aplicacgéo.

Ja ao lado direito da pagina principal sdo exibidos os botbes de outras funcionalidades

do sistema:

realizar feedbacks — ao clicar neste botdo o usuario é direcionado para a pagina
de consulta dos registros integrados e que ainda ndo tiveram um feedback seu.
Esta opcéo esté liberada somente quando a conta do usuério ndo estd em modo

descanso;



77

e rankings — ao clicar neste botdo o usuério € direcionado para a pagina de
visualizacdo dos rankings (quantidade de feedbacks realizados, quantidade de
conquistas desbloqueadas e progresso de nivel). Esta opcdo é exibida apenas
para o0s usuarios que configuraram sua conta para visualizar rankings;

e consultar atividade — ao clicar neste botdo o usuario é direcionado para a pagina
de consulta de atividades dos usuarios e entrega de premiacdo de conquistas.
Esta opcao € exibida apenas aos usuarios administradores;

e configuracdes — ao clicar neste botdo o usuario é direcionado para a pagina de
configuracgoes.

e sair — ao clicar neste botdo é realizado o logout do sistema, direcionando o

usuario novamente para a pagina de login.

4.3.5 Avatares

Na pagina principal, no momento que o usuario clicar no avatar equipado o sistema

apresentara a janela de avatares da aplicacdo (RF-21, RF-22, RF-23) (Figura 43).

Figura 43 - Avatares

Avatares
Saldo atual de moedas: 1005

Obtido através de Obtido através de
conquista conquista

Obtido através de Obtido através de
conquista conquista

Fechar

Fonte: elaborado pelo autor
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Nesta janela s&o exibidos:

saldo atual de moedas — abaixo do titulo da janela informa-se a quantidade atual
de moedas da conta do usuério;

avatares ja liberados e disponiveis para equipar — 0 avatar equipado possuli
uma borda em destaque das demais. Para trocar de avatar é necessario clicar
naquele ja desbloqueado e que nédo esta atualmente equipado. Destaca-se que 0
usuario possui acesso inicial a 2 (dois) avatares no momento que cria sua conta,
sendo um personagem masculino e outro feminino;

slots de avatares liberados através de conquistas — estes avatares sdo
recompensas obtidas ao desbloquear determinadas conquistas (quando o usuario
alcanca o nivel 10; quando o usuério realiza 1 (um) feedback por dia durante 5
(cinco) dias consecutivos e quando receber um total de 10 (dez) feedbacks
positivos). Quando ainda bloqueados ficam foscos e com o indicativo de que
estardo disponiveis mediante desbloqueio de conquista;

avatares comprados com moedas — quando o saldo atual de moedas é
suficiente para a compra do avatar, este pode ser adquirido via clique na imagem
ou no botdo localizado na borda do avatar. Quando o saldo atual ndo é suficiente
para a compra, 0 botdo de compra do avatar possui cor da fonte em vermelho,
impedindo a aquisi¢do. Procurando fomentar a aquisi¢cdo de moedas, os avatares
compréaveis sdo animados, ou seja, realizam movimentos perceptiveis quando

exibidos em tela.

Comenta-se que em virtude do escopo e orcamento limitados inerentes de um MVP,

definiu-se a criacdo de somente 8 (0ito) avatares (seis estaticos e dois animados) através da

contratacdo de um ilustrador.

4.3.6 Configuracoes

Ao clicar no botao “Configuragdes” da pagina principal, o usuério é direcionado para a

pagina de configuracdes da aplicacdo (RF-07). Esta pagina divide-se em categorias acessiveis

atraveés dos botdes localizados a esquerda da tela. Por padréo exibe-se inicialmente a aba de

configuracgdes da conta do usuario (Figura 44), na qual pode-se alterar:

nome;
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e modo descanso (RF-32) — quando possuir o valor “Sim”, o usudrio fica
impedido de utilizar as funcionalidades que envolvem a realizagéo de feedbacks
dos registros;

e visualizacéo de rankings (RF-37) — quando possuir o valor “N&ao”, o usuario
ndo possui acesso a pagina de rankings da aplicacéo;

e visualizacéo de niveis (RF-37) — quando possuir o valor “Nao”, o usuario nao

visualizard a progressdo de nivel da sua conta dentro da aplicagao.

Figura 44 - Configuragdo da conta do usuario

Voltar ao menu Email
principal
usuariol1@Ffeevale.br

Nome

CONFIGURACOES
ADMIN

Modo Descanso
N3o
Ver Rankings

Setores Sim

Ver Niveis

Tipos de informagao Sim v

Salvar

Usuarios

Setores e usuarios

Setores e tipos de
informacao

Premiagoes

Vers3o: 1.0.0.0

Fonte: elaborado pelo autor
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Os usuarios normais da aplicagcdo possuem acesso apenas a aba de Conta, enquanto
usuarios administradores possuem acesso as demais abas de configuragcdo. Os subcapitulos a

seguir descrevem cada uma das abas disponiveis ao administrador.

4.3.6.1 Setores

Os setores sdo utilizados como limitadores de acesso aos usuarios com relagéo
aos tipos de informac&o que sio integrados de um sistema externo (RF-09). E possivel inserir,
editar e remover um setor. Quando o setor é removido, todos 0s vinculos com usuarios e tipos
de informacdo também sdo eliminados. A Figura 45, Figura 46 e Figura 47 exibem,
respectivamente, a listagem dos setores cadastrados, o formulario de inclusdo de um setor e o

alerta exibido ao usudrio quando se clica no botdo de remover o setor.

Figura 45 - Configuracdes: setores

Voltar ao menu Adicionar setor
principal
Codigo Setor

CONFIGURAGOES O Desenvolvimento

ke (-] Suporte

Setores

Tipos de informacgao

Versa0:1.0.00) o, 3rios

Fonte: elaborador pelo autor
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Figura 46 — Inserir setor

Inserir setor

Descrigcao

Salvar Cancelar '

Fonte: elaborador pelo autor

Figura 47 — Alerta de remog&o do setor

Tem certeza que deseja remover o setor "Suporte”? Todos os vinculos de
usuarios e tipos de informacao também serao eliminados.

[sim |[ no |

Fonte: elaborado pelo autor

4.3.6.2 Tipos de informagéo

Os tipos de informacdo podem ser considerados como as réplicas das transagdes
realizadas em um Sl externo e integrado a este MVP (RF-08). No cadastro de um tipo de
informacdo € necessario informar o nome descritivo e 0 objetivo desta informacgdo no Sl de
origem. Além disso, também & necessario adicionar os campos desejados que compdem a
transagéo do Sl de origem. Cada campo possui uma “Label” (Nome do campo), “Ordem de
exibicdo” (Ordem exibida na tela de realizacdo de feedback) e “Cddigo” (utilizado como
referéncia no momento da integracdo das transacfes). A Figura 48, Figura 49, Figura 50 e
Figura 51 exibem, respectivamente, a listagem dos tipos de informacao, o formulario de edicéo
do tipo de informacéo, o formulario de inclusdo de um campo do tipo de informacdo e 0 aviso

de confirmac&o ao tentar remover um campo do tipo de informagéo.



Figura 48 - Configuracdes: tipos de informacao
Voltar ao menu Adicionar tipo de informagao
Descricao Codigo

£} CONFIGURACOES b @

principal

Manutencdo de programas

Conta
Setores

Tipos de informacgao

Vers3o: 1.0.0.0

Fonte: elaborador pelo autor

Figura 49 - Edi¢do do tipo de informacao
Editar tipo de informacao

Descricao
Manutencao de programas
Objetivo da informacgao
Nesta informacao deve constar os detalhes sobre a manutengao realizada

no programa das Ordens de Servigo do colaborador. Note que a descrigao

Adicionar campo

Label Ordem de exibicao Codigo

Mro Ordem

Descrigao Técnica

Programa

Fonte: elaborado pelo autor
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Figura 50 - Inclusdo de campo do tipo de informacao

Inserir campo

Ordem de exibicao

]
Salvar ' Cancelar

Fonte: elaborado pelo autor

Figura 51 - Alerta de remog&o de campo do tipo de informagao

Tem certeza que deseja remover o campo "Descricao da Manutencao” ? As
transacoes recebidas do sistema externo para este tipo de informacao serao
removidas para manter a congruéncia nas avaliacoes.

["sim |[ ngo |

Fonte: elaborado pelo autor

4.3.6.3 Usuérios

Esta tela € utilizada para a consulta dos usuarios cadastrados no MVP e para manter a
relacdo entre o usuario do MVP e o usuario do Sl externo integrado (RF-07). O campo “Codigo
Integragdo” representa o codigo de usuario no SI externo, de forma que cada transagéo integrada
possua um responsavel pela informagdo. A Figura 52 e Figura 53 exibem, respectivamente, a
listagem dos usuérios cadastrados no MVP e o formulario de edi¢do do codigo de integragédo

do usuario.



Voltar ao menu
principal

£} CONFIGURACOES

Tipos de informacgao

Usuarios

Versio: 1.0.0.0

E-mail

84

Figura 52 - Configuracdes: usuarios

[ttt Neme  Gidicommteamca |

E-mail

usuariol @Feevale.br

usuariod@feevale.br

usuario12@Feevale.br

usuario13@Feevale.br

usuario14@Feevale.br

usuario15@Feevale.br

usuario16@Feevale.br

usuario17@Feevale.br

Nome Codigo Integragao
usuariod
usuario4
usuariol12
usuariol13
usuario14
usuario15
usuario16

usuario17

Fonte: elaborado pelo autor

Figura 53 - Editar ""de-para’ do usuario

Definir de-para do usuario

admini1@tccfeevale.com

Nome

Sunny

Codigo Integracao

84

Salvar Cancelar

Fonte: elaborado pelo autor

4.3.6.4 Setores e usuarios

Esta tela é utilizada para manter o vinculo entre usuarios e setores. E possivel incluir e

remover estes vinculos (RF-11). O usuério podera realizar o feedback das transacOes

relacionadas aos tipos de informacdo também vinculados a este setor em que 0 usuario esta

vinculado. Tal abordagem tem como objetivo garantir que a gestdo possa controlar quais tipos
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de informacéo cada usuério pode visualizar e realizar o feedback. A Figura 54 e Figura 55
exibem, respectivamente, a listagem dos vinculos de usuérios com setores e o formulario de

vinculacéo de usuério ao setor.

Figura 54 ConfiguracGes: setores e usuarios

Voltar ao menu Vincular usuario com sektor

principal

Setor Usuario

£} CONFIGURAGOES

Desenvolvimento usuariol

Desenvolvimento usuariod
Conta

Desenvolvimento usuariol13
Desenvolvimento usuariol14

Desenvolvimento usuariol1s

Tipos de informacao
Desenvolvimento usuariol16

Usuarios . .
Desenvolvimento usuariol7

- Desenvolvimento usuario18
Setores e usuarios

Vers3o: 1.0.0.0

Fonte: elaborado pelo autor

Figura 55 - Vincular usuario ao setor

Vincular usuario ao setor

Usuario
Sunny

Setor

Desenvolvimento

Salvar | Cancelar

Fonte: elaborado pelo autor
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4.3.6.5 Setores e tipos de informagéo

Esta tela é utilizada para vincular os tipos de informacdo com os setores dos usuarios
que podem visualizar e realizar o feedback das transagdes integradas deste tipo de informacéo
(RF-10). A Figura 56 e Figura 57 exibem, respectivamente, a listagem e o formulario de

inclusdo destes vinculos.

Figura 56 - Configuracdes: setores e tipos de informacéo

Voltar ao menu Vincular tipo de informag¢3ao com setor
principal
Setor Tipo Informacao

£} CONFIGURAGOES e

Desenvolvimento Manutencao de programas

Setores

Tipos de informacao

Usuarios

Setores e usuarios

Setores e tipos de
informacao

Vers30:1.0.0.0

Fonte: elaborado pelo autor
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Figura 57 - Vincular tipo de informacao ao setor

Vincular tipo de informacao ao setor

Tipo Informacao

Manutenc¢ao de programas

Setor

Desenvolvimento

Salvar | | Cancelar

Fonte: elaborado pelo autor

4.3.6.6 PremiacOes

Nesta tela o usuario administrador podera informar as premiacdes que sdo entregues aos
usuarios que desbloquearem cada conquista (RF-33). Por se tratar de uma premiagdo do “mundo
real” a mesma é opcional, podendo ser editada de acordo com a necessidade. A Figura 58 e
Figura 59 exibem, respectivamente, a listagem das conquistas disponiveis no MVP e o

formulério de edicdo das premiacgdes de cada uma delas.



Figura 58 - Configuracdes: premiacdes

Voltar ao menu

principal Conquista Recompensa

Alcance o nivel 2 Crédito na maquina de café.

CONFIGURACOES

Alcance o nivel 10
Alcance o nivel 20
Alcance o nivel 30
Alcance o nivel 40
T Alcance o nivel 50

Alcance o nivel 60
Usuirios
Alcance o nivel 70
tores e usuarios ' Alcance o nivel 80
Alcance o nivel 90
infForma : Alcance o nivel 100
s Realize seu primeiro
Premiagoes Feedback
Vercio-1.0.0.0

Fonte: elaborado pelo autor

Figura 59 - Editar premiacgéo da conquista

Editar premiacao da conquista

Descrigao

Alcance o nivel 10

Recompensa

Salvar Cancelar

Fonte: elaborado pelo autor

4.3.6.7 Geral

88
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Nesta tela edita-se as configuracoes gerais do MVP (RF-07) (Figura 60):

e integracdo ativa — Quando possuir o valor “N&0”, o sistema n&o realiza a
integracdo dos dados recebidos nas requisicdes acionadas pelo SI externo;

e pontos recebidos — define-se a quantidade de pontos de experiéncia que o
usuario ganha ao realizar e receber um feedback. A quantidade minima de pontos
que pode ser informada ¢ de 10 (dez) por “Realiza um feedback positivo”,
“Realiza um feedback negativo” ¢ “Recebe um feedback positivo”;

e moedas recebidas — define-se a quantidade de moedas que o usuario ganha ao
realizar e receber um feedback. A quantidade minima de moedas que pode ser
informada é de 10 (dez) por “Realiza um feedback positivo”, “Realiza um

feedback negativo” e “Recebe um feedback positivo”.

Comenta-se que a possibilidade de definir a pontuacdo e quantidade de moedas
recebidos esta relacionada com a liberdade proporcionada a gestdo para tornar a progressao de

nivel e compra de avatares mais facil ou mais complicada de acordo com a necessidade.

Figura 60 - Configuracdes: geral

Voltar ao menu Recebimento de dados ativo?
principal
Sim

v
. Pontos de experiéncia que o usuario ganha quando:
CONFIGURAGCOES
Realiza um feedback positivo Realiza um feedback negativo

Conta 30 . 30

Recebe um feedback positivo Recebe um feedback negativo

Setores 75 - 0 .

Tipos de informacao Moedas que o usudrio ganha quando:
Usudri Realiza um feedback positivo Realiza um feedback negativo
suarios

15 B B

SElOres et Recebe um feedback positivo Recebe um feedback negativo

25 B o 2]

Setores e tipos de

informacao [%
Salvar

Premiagoes

Vers3o:1.0.00 Geral

Fonte: elaborado pelo autor



90

4.3.7 Consultar atividade

Ao clicar no botdo “Consultar Atividade” da pagina principal, o sistema direciona o
usuario administrador para a pagina de consulta de atividade dos usuarios (RF-30). Esta pagina
divide-se em duas abas acessiveis atraves dos botdes localizados a esquerda da tela. Por padrédo
exibe-se inicialmente a aba de “Participacdo” (Figura 61), na qual pode-se visualizar a
quantidade de feedbacks que cada usuério realizou e recebeu, além da quantidade de
comentarios realizados e recebidos nas transagdes.

Esta consulta ainda conta com filtros de data inicial e final, bem como a ordenacéo dos
dados, que variam entre: a) quantidade de feedback realizado; b) quantidade de feedback
recebido; ¢) quantidade de feedback positivo recebido; e d) quantidade de feedback negativo

recebido.
Figura 61 - Consultar atividade: participac@o dos usuérios

Voltar ao menu Filtros
principal

Data inicial Data final Ordenagao

21 /11 /2021 28 /11 /2021 Quantidade de feedback realizado v Filtrar

CONSULTAR
. ATIVIDADE

. Feedbacks
Feebacks realizados recebidos Comentarios Comentarios

v I ~) o0 realizados recebidos

Participagao
Entregar h usuariol7
Premiacoes
usuario18
usuario19

usuario20

Vers3o: 1.0.0.0

Fonte: elaborado pelo autor
A outra aba disponivel nesta pagina é a de entrega de premiagdes (Figura 62). Nesta aba

é possivel visualizar e realizar a entrega de recompensas reais das conquistas desbloqueadas
pelos usuarios (RF-33). Quando a recompensa ainda nao foi entregue ao usuario, a coluna “Data

de entrega da recompensa” ndo possui valor.
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Figura 62 - Consultar atividade: entregar premiacoes

Voltar ao menu Filtros
principal

Data inicial conquista  Data final conquista  Usuario

01/01/2000 28 /11 /2021

| Data de obtencdo da Data de entrega da |

Conquista N Recompensa
conquista recompensa
Participagao
usuario20 Alcance o nivel 2 16/09/2021 14:58 t_redltt? na maquina
de café.
Entregar
Premiagdes
Realize seu primeiro

usuario20 Feedback

16/09/2021 14:58

Crédito na maquina

usuario21 Alcance o nivel 2 16/09/2021 20:59 .
de café.

Realize seu primeiro

usuario21 feadback

16/09/2021 20:59

Realize seu primeiro

usuariod Failbed

15/09/2021 20:12 atc. 15/09/2021 17:32

Fonte: elaborado pelo autor
Para realizar a entrega o usuario administrador deve clicar no campo checkbox ao lado

esquerdo do avatar do usuario e selecionar a opg¢do “Sim” do alerta de confirmagdo exibido
(Figura 63).

Figura 63 - Confirmacédo de entrega da recompensa

Tem certeza que a recompensa "Crédito na maquina de café" foi ou esta sendo
entregue ao usuario "Oswald"?

Sim Na

Fonte: elaborado pelo autor

4.3.8 Rankings

Ao clicar no botao “Rankings” da pagina principal, o sistema direciona o usuario para a
pagina de rankings (RF-24, RF-25, RF-26). Esta pagina divide-se em trés abas acessiveis

através dos botdes localizados a esquerda da tela. Por padrdo exibe-se inicialmente a aba de
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“Feedbacks Realizados” (Figura 64), na qual pode-se visualizar o ranking de usuarios que mais

realizaram feedbacks até o momento.

Figura 64 - Rankings: feedbacks realizados

Voltar ao menu Meu Ranking Feedbacks realizados Feedbacks para subir no ranking
principal 39 35 4

Feedbacks realizados

gls RANKINGS

Feedbacks . 4,? usuario20
Realizados

Congquistas
Desbloqueadas

usuario2 1

usuario4

usuariol6

Vers3o: 1.0.0.0

Fonte: elaborado pelo autor
Outra aba disponivel nesta pagina ¢ a de “Conquistas Desbloqueadas”, a qual exibe o

ranking dos usuarios com mais conquistas desblogueadas até 0 momento (Figura 65).



93

Figura 65 - Rankings: conquistas desbloqueadas

Voltar ao menu Meu Conquistas Conquistas para subir no
principal Ranking desbloqueadas ranking
10° 3 2

gls RANKINGS Conquistas
desbloqueadas

Feedbacks
Realizados
usuario20

Conquistas
Desbloqueadas

usuariol6

usuariol?

usuario21

Versio: 1.0.0.0

Fonte: elaborado pelo autor
Por fim, a aba “Nivel” exibe o ranking dos usuarios com mais pontuacdo acumulada até

0 momento (Figura 66).
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Figura 66 - Rankings: niveis

Voltar ao menu Meu Nivel Pontos Pontos para subir no
principal Ranking atual acumulados ranking
8° 7 1950 466

n
§s RANKINGS Nivel atual Pontos

acumulados

i

Feedbacks
Realizados
usuario20

Conquistas
Desbloqueadas

Vers3o: 1.0.0.0

Fonte: elaborado pelo autor
Observa-se que em cada um dos rankings é exibido a posicdo atual do usuério logado

na aplicagdo, com informagdes que permitem uma verificagdo simplificada de quanto falta para

0 Mesmo assumir uma nova posicao.

4.3.9 Realizar feedbacks

Ao clicar no botdo “Realizar Feedback™ da pagina principal, o sistema direciona o
usudrio para a pagina de consulta de transagdes a serem avaliadas (RF-12). Nesta tela o usuario
podera filtrar por data as transacdes integradas ao MVP e que ainda ndo foram avaliadas por
ele (Figura 67).
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Figura 67 - Lista de transacfes a serem avaliadas pelo usuario

Clique no registro para visualizar detalhes

Transacao Usuario Data da transagao

Voltar ao menu
principal

4 REALIZAR

N FEEDBACKS & ~ul
g /e
Manutencao de Lo 8 5

=

programas % usuario14 06/10/2021 15:35

Filtros
Data inicial

21/11 /2020

Data final Manutengao de
28 /11 /2021 : programas

Filerar

usuario14 06/10/2021 15:33

Manutencao de

programas usuario14 06/10/2021 15:32

Manutengao de

programas usuario14 06/10/2021 15:32

Vers3o: 1.0.0.0

Fonte: elaborado pelo autor

Clicando na transacdo desejada, o usuario entra no modo de avaliacdo da transacéo,
onde exibe-se os detalhes da mesma (Figura 68):

e tipo de informagéo transacionada no sistema externo;

e data em que a transacdo foi realizada no sistema externo;

e usuario responsavel pela transagéo;

e objetivo da informacdo para auxiliar no feedback realizado;

e dados da transacdo, ou seja, 0S campos que um usuario preencheu no sistema
externo e que serdo interpretados como confiaveis ou ndo pelos demais usuarios;

e Dbotdes para escolher a opcao de feedback (positivo ou negativo) a respeito da
confianca da informacéo cadastrada (RF-13);

e botéo para solicitar a participagéo de outro usuario (RF-35) (Figura 69);

e 0pcdo para adicionar um comentario (RF-15) (Figura 70);
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e comentérios realizados na transag&o;
e pontuacdo e moedas recebidas ao ter realizado o feedback da transagédo (RF-16,
RF-34).

Figura 68 - Modo de avaliacédo da transacéo

Realizar feedback I Fechar I

Usudrio: b=
L

Tipo de informagao: Manutencdo de Data da transagao: 06/10/2021 % h usuariol4
programas 15:35 N\ '

Objetivo da informagao: Nesta informagao deve constar os detalhes sobre a manutencao realizada no programa
das Ordens de Servico do colaborador. Note que a descrig3o técnica informada deve ser amigavel para o cliente,
visto que ela é a base de consulta das alteragoes feitas em cada release dos produtos.

Dados da transagao

Nro Ordem: 9560 Programa: PSEW0330

Descricao Técnica: Reformulacao completa do cadastro de usudrios, contemplando o novo Fluxo de cadastro,
passando a registrar as solicitagoes de cadatro a serem finalizadas pelo proprio usuario cadastrado.
Incorporacao dos programas de restricao de acesso no Formulario do programa, em seus diferentes niveis:
PSEW4470, PSEW3430, PSEW2450 e PSEW2460. Reformulado processo de bloqueio/desblogueio de contas,
passando a manipular a vigéncia com que o usuario esteja associado ao cliente, deixando de manipular o campo
'Data Bloqueio' do préprio usuério, o que fazia com que o respectivo usuario acabasse ficando
bloqueado/desbloqueado em todos os clientes aos quais o mesmo estivesse associado. Como facilitador, foi
implementado um procedimento de bloqueio/desblogueio (opcional) para os demais clientes em que o usudrio
logado na aplicacao e o usuario manipulado tenham acesso.

| . A
Feedbacks @ 0 @ 0 | Solicitar participacio de um usudrio -*-U &0

ﬂ 0 comentarios | Adicionar

Ir para a transacao ankerior o Irparaa proxima transacao
automaticamente automaticamente

Fonte: elaborador pelo autor



97

Figura 69 - Solicitar participacao de usuario

Pedir participacdao ao usuario

(——

Donavan Solicitar

(——

Jinny Solicitar

(——

Solicitar

[ Fechar I

Fonte: elaborado pelo autor

Figura 70 - Fazer comentério sobre a transacéo

Inserir comentario

Salvar Cancelar

Fonte: elaborado pelo autor

Ap0s selecionar a opcao de feedback desejada, o sistema processa a escolha, atribuindo
0S pontos e moedas ao usuario que estd avaliando e ao usuario avaliado. Terminado o
processamento, 0 sistema navega para a proxima transagdo, que pode ser a proxima da lista ou
a anterior. Esta navegacdo varia de acordo com a op¢ao selecionada na parte inferior da tela: a)

Ir para a transagéo anterior automaticamente ; e b) Ir para a proxima transacdo automaticamente.
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Salienta-se que o usuério ndo pode realizar o feedback da prépria transacdo que tenha
cadastrado no sistema externo, mas apenas as dos demais usuérios que também utilizam a

aplicacdo. O usuario também podera remover o feedback realizado (RF-14) (Figura 71).

Figura 71 - Remover feedback realizado

Feedbacks @ 4 Qo0 Remover feedback realizado Solicitar participagao de um usuario

Fonte: elaborado pelo autor

4.3.10 Conquistas

Ao clicar no botdo “Conquistas desbloqueadas™ localizado na pégina principal, o
sistema direciona o usuario para a pagina de visualiza¢do das conquistas (RF-20). Nesta tela,
as conquistas desbloqueadas possuem um destaque com as informacdes de data de desbloqueio
e prémios recebidos, enquanto as que ainda estdo bloqueadas possuem uma opacidade reduzida

e apenas indicam através de icones os tipos de prémios a serem recebidos (Figura 72).
Figura 72 - Pagina de visualizagdo das conquistas

Voltar ao menu
principal

9 CONQUISTAS

Alcance o nivel 2

Desbloqueada em: 15/09
20:29

Prémios recebidos

(s P

Vers3o: 1.0.0.0

Fonte: elaborado pelo autor
Adicionalmente, quando existe uma conquista desbloqueada e que tem uma recompensa

associada pelo usuario administrador, a mesma é visualizada através do posicionamento do
cursor do mouse no icone de gift desta. A visualizacdo da recompensa pode apresentar

informagdes diferentes de acordo com a situagéo da sua entrega:



99

e quando ainda ndo entregue na tela “Consultar Atividade”/”Entregar
Premiagdes”, indica ao usuario para que realize a solicitacdo da entrega ao setor
de RH (Figura 73);

e exibe a data de entrega da recompensa por parte da administracdo na tela
“Consultar Atividade”/”Entregar Premiagdes” (Figura 74).

Figura 73 - Mensagem de recompensa da conquista ainda ndo entregue

Voltar ao menu -
e e Alcance o nivel 2
Desblogueada

19:

CONQUISTAS

Recompensa: os recebidos

Crédito na maquina de

café Ll

cite a entrega da
recompensa ao RH.

Fonte: elaborado pelo autor

Figura 74 - Mensagem de recompensa da conquista ja entregue

0 menu

| Alcance o nivel 2

19:52
CONQUISTAS
Recompensa: os recebidos
Crédito na maquina de
café

Entregue em 25/
21:50

Fonte: Elaborado pelo autor

4.3.11 Niveis

Ao clicar na barra de progresso do nivel atual que esta localizado na pagina principal, o
sistema direciona 0 usudrio para a pagina de visualizacdo dos niveis (RF-18). Nesta tela, os
niveis atingidos possuem um destaque com as informacfes de data em que foi alcangado,
prémio recebido e quantidade de pontos acumulados até 0 momento da evolucdo, enquanto 0s

que ainda estdo para serem atingidos possuem uma opacidade reduzida (Figura 75).
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Adicionalmente, o painel no lado esquerdo da tela exibe as informacgdes do nivel atual do
usuario e a quantidade total de pontos j& acumulados.

Figura 75 - Pagina de visualizagdo dos niveis

Voltar ao menu

principal Nivel 2

_*_ NIVEIS Nivel 1 | 250 pontos acumulados

Atingido em: 15/09/2021 20:29

Minhas Informagoes Recompensa: (P30

N N & Nivel 3 Nivel 4

g 9
Nl
— 8.

525 pontos acumulados 828 pontos acumulados

usuario4
Atingido em: 23/09/2021 20:37 Atingido em: 23/09/2021 20:38

Nivel 7

21/ 443
(5%)

Recompensa: 30 Recompensa: €30

Nivel 5 Nivel 6
1950 pontos acumulados

1160 pontos acumulados 1526 pontos acumulados
Vers3o: 1.0.0.0

Fonte: elaborado pelo autor

4.3.12 Alerta de desbloqueio de conquistas e niveis

Durante a utilizacdo da aplicacdo, diferentes acfes do usuério iniciam a verificacdo de
desblogueio de conquistas e progressdo de niveis, seja para ele proprio ou para o usuario afetado
pela acdo: a) clicar em seu nome na pagina principal; b) realizar um feedback; e c) solicitar um
feedback para outro usuario. Caso o usuario logado na aplicacdo tenha desblogueado alguma
conquista, alerta-se as mesmas para ele, consistindo na exibicéo da descricdo e recompensas de
cada uma delas (RF-36) (Figura 76).
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Figura 76 - Alerta de conquista desbloqueada

Parabéns, vocé desbloqueou uma conquista

RECOMPENSAS

¥ 350

Fonte: elaborado pelo autor

Ainda, quando o usuério evolui de nivel, exibe-se a ele 0 aviso desta progressao e a
recompensa obtida dela (RF-36) (Figura 77).

Figura 77 - Alerta de evolugdo de nivel
Y p  ”P”PGSS—

Parabéns, vocé evoluiu de nivel

' RECOMPENSA ~
Nivel 8

6 30

{ Fechar

Fonte: elaborado pelo autor

4.3.13 Integracgao das transacdes do Sl externo

O Sl integrado a este MVP devera enviar as transa¢fes dos usuarios via requisicao
HTTP com verbo POST para a URL especifica do MVP. O contetdo das requisicdes sera do
tipo JSSON no seguinte formato:
e dataRegistro — data e hora em que a transacao foi realizada pelo usuario;
e codlIntegracao — cddigo do usuario no Sl externo e que ja esteja vinculado ao

mesmo usuario no MVP;
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e idTipolnformacao — cddigo do tipo de informagdo cadastrado no MVP e que
se refere a esta transacao no Sl externo;

e campos — vetor de objetos contendo os atributos codCampo e valor.
codCampo é o cédigo do campo conforme cadastrado no tipo da informagao no
MVP. O atributo valor representa o preenchimento realizado pelo usuario no

campo do Sl externo.

A Figura 78 exibe um exemplo de integracdo, através do programa Postman, para

simular o envio de uma transacédo do sistema externo para dentro do MVP.

Figura 78 - Exemplo de requisicao para integragdo das transacdes

POST http://localhost:3333/integracac

Body

"dataRegistro”:

"codIntegracao 1",

"idTipoInformacac™:2,
"campos": - [

Fonte: elaborado pelo autor

4.3.14 Integracdo de transagfes na empresa onde ocorreu o estudo de caso

A partir de uma reunido realizada entre o autor desta pesquisa e a gestdo do setor de
desenvolvimento da empresa onde ocorreu o estudo de caso, definiu-se que as transacdes a
serem avaliadas dentro do MVP seriam as descri¢des técnicas das manutencGes realizadas nos
sistemas pelos desenvolvedores e analistas. Para isso, programou-se artefatos especificos para

que esta integrac@o acontecesse:
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e criacdo de um programa em Grails?*, que realiza as requisicdes de integracao,
conforme exemplificado na Figura 78;

e incluséo da coluna DATA_INTEGRACADO, do tipo data e hora, na tabela
MANUTENCOES_PROGRAMAS do banco de dados Oracle do Sl da
empresa, onde ficam armazenadas as descri¢fes técnicas informadas pelos
desenvolvedores;

e trigger que atua na tabela MANUTENCOES_PROGRAMAS.

Quando os desenvolvedores preenchem as descri¢cBes técnicas no SI da empresa, 0
registro e salvo com o campo DATA_INTEGRACAO em branco. Enquanto isso, 0 programa
desenvolvido consulta a cada 2 (dois) minutos um total de 100 (cem) registros da tabela
MANUTENCOES_PROGRAMAS gue possuam o campo DATA_INTEGRACAOQ em branco.
Estes registros sdo enviados nas requisi¢des, e havendo sucesso na integracdo, sao atualizados
para constar a data e hora do processamento no campo DATA_INTEGRACAO.

Caso o desenvolvedor atualize a descri¢do técnica de um registro ja integrado, a trigger
é responsavel por remover o valor do campo DATA _INTEGRACAO, fazendo com que o
programa envie o registro novamente ao MVP. Por conta da grande quantidade de descricdo
técnicas salvas na base de dados, optou-se por integrar somente 0s registros criados depois de
01/07/2021.

A Figura 79 exibe o script de criacdo da coluna DATA_INTEGRACAO e a trigger na
tabela MANUTENCOES_PROGRAMAS.

24 Framework para desenvolvimento de aplicacdes de forma simplificada. Disponivel em https://grails.org/
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Figura 79 - Script criacdo de objetos de banco de dados para possibilitar a integracao de transacgdes ao
MVP

[= Scripts integracdo.sql E3

1 ALTER TABLE MANUTENCOES PROGRAMAS
2 ADD DATA TNTEGRACRAQ DATE;

4 CEEATE OR REPLACE TRIGGER TEIG_AF EW_MP INTEGRRACAC MVE
BEFORE UFDATE
ON MANUTENCOES FPROGRAMAS
FOR EACH ROW
B DECLARE
10 BEGIN

Ty Ln

12 IF NVL(:0LD.DESCRICRC TECNICR, 'X') <> NVL(:NEW.DESCRICRC TECNICAZR, 'X') THEN

14 :NEW.DATA INTEGRACAC := NULL;

16 END IF;

18 END ;

159 /

Fonte: elaborado pelo autor

Destaca-se que o fluxo de integracdo dos dados pode variar de acordo com o Sl utilizado
na empresa e as tecnologias com as quais 0 mesmo foi confeccionado. Encerra-se, assim, a
apresentacdo das interfaces do MVP e o processo de integracdo de dados. O subcapitulo
seguinte, de mesmo modo como este, também compreende a etapa de desenvolvimento do
DSR (Figura 80), tendo como objetivo a apresentacdo da aplicacdo em modelos utilizados na

engenharia de software.

Figura 80 - Terceira etapa do DSR: desenvolvimento

If,f" -.\“-. / S \ / A \
g sl Q)
. - I"a @ ;" '\\‘l} /,-" '\\ /,.-'
ey e \_________/ \‘*-\-..______-/ \'*-\-..______.-'"
AGREGAGCAO

PROBLEMA SOLUCAD  DESENVOLVIMENTO AVALIACAO DE VALOR

COMUNICAGAO

Fonte: adaptada de Dresch, Lacerda e Miguel (2015, p. 1126)

4.4 CONSTRUCAO DO MVP

Como terceira etapa de construcdo do prototipo seguindo o modelo de prototipagdo
(Figura 81) elaborado por Pressman e Maxim (2016), considera-se os objetos criados nas fases
anteriores (Subcapitulo 4.2 — Definicdo dos requisitos e Subcapitulo 4.3 — Modelagem do

projeto) para instituir o desenvolvimento do artefato.
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Figura 81 - Terceira etapa: construcédo do protétipo

- ™

1° ]
COMUNICAGAD
(DEFINICAO DOS

REQUISITOS)

- S/

-

4D 2“
ENTREGA E MODELAGEM DO
AVALIACAD PROJETO

o

3°
CONSTRUCAO DO

PROTOTIPO

Fonte: elaborado pelo autor

Neste momento de construcéo criou-se 4 (quatro) tipos de diagramas com a intencéo de
facilitar a implementacdo do sistema. Estes elementos compdem a modelagem de dados por
meio dos diagramas: 1) de entidade-relacionamento; I1) de casos de uso; I11) de classes; e 1V)
de sequéncia.

4.4.1 Modelagem de dados

Teorey et al. (2013) descrevem a modelagem de dados conceitual como sendo “0
principal componente do projeto l6gico do banco de dados”. Para os autores, este tipo de
artefato tem como objetivo representar de maneira compreensivel os requisitos de dados de uma
aplicacdo, facilitando o entendimento tanto pelos projetistas quanto pelos usuarios finais. Sendo
assim, desenvolveu-se no presente trabalho o modelo ER, com a ferramenta MySQL
Workbench?®, dos requisitos de dados do MVP construido. A Figura 82 exibe a modelagem de
dados relativa aos elementos de jogos desenvolvidos no MVP.

%5 Aplicagdo para desenvolver diferentes artefatos relacionados a banco de dados, entre eles modelos ER.
Disponivel em: https://www.mysgl.com/products/workbench/



:I usuarios
id INT
“nome VARCHAR(120)
» email W ARCHAR(150)
»senha WARCHAR(150)
cod_integracao INT
#admin VARCHAR(1)
# saldo_moedas INT
+ pontos_experiencia INT
*modo_descanso VARCHAR(1)
»ver_rankings VARCHAR(1)
#ver_niveis W ARCHAR] 1)
2 id_avatar INT

PRIMARY
email_UNIQUE

fk_usuarios_avatares1_jidx

| configuracoes
*integracao_ativa VARCHAR{1)
#wversao VARCHAR(20)

id INT
Fid_avatar INT
H———— ¥ id_usuario INT
—— > ————
v I
PRIMARY I
BO————— fk_avatares_usuarios_avatares. . |_ o
I fi:_avatares_usuarios_usuarios...
|
b —Ck
-
|
I
I _| conquistas_usuarios v
| id INT
— | )
1| | » data_conguista DATETIME
| | data_entrega_mim o DATETIME
|
I | %id_conquists INT
| |____|<§ @ id_usuario INT
I data_notificacao DATETIME
¥ | ¥
* PRIMARY
:l usuarios_niveis v fk_conquistas_usuarios_conguistas...
id INT fi:_conquistas_usuarios_usuarios1_i...

» pontos_feedback_positivo_recebido INT

» pontos_feedback_negativo_recebido INT

» moedas_feedback_positivo_recebido INT

» moedas_feedback_negative_recebido INT

» pontos_feedback_negativo_redizado INT

 pontos_feedback_pesitivo_realizado INT

*moedas_feedback_negativo_redizado INT

» moedas_feedback_positivo_realizado INT

Figura 82 - Modelo ER: elementos de jogos

:I avatares_usuarios ¥

*» data_atingide DATETIME
data_notificacan DATETIME

ivei v
@ id_usuario INT . | niveis
- id INT
@id_nivel INT 1| i
v | # pontos_ascumulados INT
T
PRIMARY meoedas_premio INT

fl_usuarios_niveis_usuarios1_idx

fk_usuarios_niveis_niveis1_idx

v
| PRIMARY

Fonte: elaborador pelo autor
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_] avatares v
id INT
s nome_imagem Y ARCHAR(...

preco_moedas INT

PRIMARY
o]
|_I
R
_| conquistas v
id INT
» descrican VARCHAR(150)
pontos_premio INT
moedas_premio INT
mimo LONGTEXT
“id_avatar INT

PRIMARY

fk_conquistas_avatares1_jdx

Adicionalmente, a Figura 83 apresenta a modelagem de dados das funcionalidades que

envolvem a realizacdo da avaliacdo (feedbacks) dos registros integrados de um sistema externo.




_| campos_tipos_informacoes ¥
id INT

> |abel VARCHAR(150)

» ordem _exbicao INT

@ id_tipo_informacao INT

PRIMARY

fle_campos_tipos_inform acoes_tipo_inform a...

4
=
A

_| dados_transacoes v
id INT
walor LONGTEXT

¥ id_transacao INT

PRIMARY
fi_dados_fransacoes_transacoes_idx

fk_dados_transacoes_campos_tipos_infor...

_| configuracoes A
2 integracao_ativa V ARCHAR(1)

“versao VARCHAR(20)

2 pontos_feedback_positivo_recebido INT

» pontos_feedback_negativo_recebido INT

»moedas_feedback_positivo_recebido INT

» moedas_feedback_negativo_recebido INT
 pontos_feedback_negativo_redizado INT
* pontos_feedback_positivo_realizado INT

» moedas_feedback_negativo_redizado INT

#id_cam po_tipo_informacao INT ;.ll

» moedas_feedback_positivo_realizado INT

4.4.2 Casos de uso

Figura 83 - Modelo ER: avaliacao de registros

_| tipos_informacoes ¥

id INT
» descricao VARCH AR(45)

= .
| * objetive V ARCHAR{4000)
|PRIMARY
$
1
N
M
_| transacoes v
id INT

* data_registro DATETIME

* cod_integracao INT

@ id_tipo_informacao INT
v

PRIMARY

fk_transacoes_tipos_inform...

_ solicitacoes_feedbacks
id INT

* data_solicitacao DATETIME
data_feedback DATETIME

@ id_usuario_solicitante INT

@ id_usuario_solicitado INT

»id_transacae INT

PRIMARY

fk_solicitacoes_feedbacks_usuarios1_idx

fk_solicitacoes _feedbacks_usuarios2_jdx

:| comentarios_transacoes
id INT

» comentario VARCHAR(4000)

» data_registro DATETIME

»id_transacao INT

@ id_usuario INT

@ id_usuario_transacao INT

PRIMARY

fk_comentarios_transacoes_usuarios1_idx

id_transacao unico

fk_comentarios_transacoes_usuarios2_idx

id INT
#id_setor INT

—
| #id_tipo_informacao INT
v —

PRIMARY

_| usuarios_setores ¥

id INT
¥ id_usuario INT
¥ id_setor INT
v
PRIMARY
fk_usuarios_setores_usuarios...
fk_usuarios_setores_setores1...
¥ _
x
. _| usuarios
id INT
#nome VARCHAR{120)
Pl =] 5 email W ARCHAR(150)
#genha VARCHAR(150)
cod_integracao INT
= A admin VARCHAR(L)
#saldo_moedas INT
# pontos_experiencia INT
»modo_descanso VARCHAR(1L)
— H# | ver_rankings VARCHAR(1)
| ver_niveis VARCHAR{1)
\ I »id_avatar INT
|
[+
L
911|—| PRIMARY
I email _UNIQUE
|
vy |
=X

Fonte: elaborado pelo autor

_| tipos_informacoes_satoras

fi_tipo_inform acoes_setores_setores1_idx

fi_tipo_inform acoes_setores_tipo_inform ac ...

Bl
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_| setores v
id INT
44| descricao VARCHAR (45)

! v
|PRIMARY |
+
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
| feedbacks_transacoes ¥

id INT
# grau_confianca V ARCHAR(1)
 data_registro DATETIME
“id_transacao INT

@ id_usuario_transacao INT
@ id_usuario_avaliador INT
» pontos_recebidos_usuario_transacao INT

 pontos_recebidos_usuario_avaiador INT

»moedas_recebidas_usuario_avaliador INT
I_L|‘é

»moedas_recebidos_usuario_transacao INT

v
PRIMARY

fk_feedbacks_usuarios1_idx

fk_feedbacks_transacoes usuarios1_idx

Guedes (2011) declara que o diagrama de caso de uso contém uma representagdo

generalizada do comportamento do sistema. Neste artefato identifica-se tanto os autores

(entidades que utilizam determinada funcionalidade) quanto os processos (funcionalidades)

(GUEDES, 2011).
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A Figura 84 demonstra os casos de uso relativos ao contexto da realizagio de feedbacks
do MVP desenvolvido.

Figura 84 - Caso de uso: realizar avaliacio do registro
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1
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. . i [ Deshloquear
\erificar conquisia ' <<Extend=> avatar
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_..==nclude=="" desbloqueada

Fonte: elaborado pelo autor

Adicionalmente, a Figura 85 exibe os casos de uso relativos ao papel do usuério
administrador na defini¢do das configuracGes do MVP desenvolvido.
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Figura 85 - Caso de uso: papel do usuario administrador

Manter setores

Manter tipos de
informacio

Vincular usudrios a setores

Vincular tipos de informacaoe a
setores

Manter cédigo de integracio dos
usuarios (de-para usuario sistema
externa)

Vincular premiacéo as
Usuario conquistas

administrador

Entregar premiacio das
conguistas

Configurar moedas que s
usudrios recebem

Configurar pontos de experiéncia
que 05 Usudrios recebem

Configurar integracéo de dados
ativa

Fonte: elaborado pelo autor

4.4.3 Diagrama de classes

Guedes (2011) menciona gue o diagrama de classe pode ser considerado como “o mais
importante da UML”. Este artefato contém a estrutura de classes, atributos e métodos, além de
mostrar a relacdo existente entre cada classe (GUEDES, 2011). Devido a seu formato, esse tipo
de diagrama serve de apoio para os demais diagramas da UML (GUEDES, 2011).

A Figura 86 exibe a primeira parte do diagrama de classes desenvolvido,
compreendendo o contexto dos elementos de jogos do MVP.
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Figura 86 - Diagrama de classe: elementos de jogos

Avatar AvatarUsuario 2.
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- pontos Acumulados: int 1
-moedasPremio: int H
+ processarProgressoDeNivel(): boolean caracteriza NivellUsuario
+ processarMoedasPremio(): boolean -id:int
11001 _ yataAtingido: date alcanga
- dataMotificacao: date
- usuario: Usuaria 1,100

- mivel: nivel

+ listar(): List

+ getNotificacoes Pendentes(): List
+marcarl!suarioFoiNotificado(). boolean
+ getProgressaoMivel Atual(): Object
+listarRanking(): List

Configuracao

-versao: string

-integracacAtiva: boolean

- pontos PorFeedbackPositivoRecebido: int

- pontos PorFeedbackMegativoRecebido: int
- pontos PorFeedbackPositivoRealizado: int

- pontos PorFeedbackMegativoRealizado: int
-moedas PorFeedbackPositivoRealizado: int
- moedasPorFeedbackMegativoRealizado: int
-moedasParFeedbackPositivoRecebido: int
-moedasPorFeedbackMNegativoRecebido: int
+ listarConfiguracacAtual(). Configuracao

+ editarConfiguracacAtual(). boolean

Fonte: elaborado pelo autor

A Figura 87 exibe a segunda parte do diagrama de classes desenvolvido no que
compreende o contexto de realizacdo de feedback das transagdes integradas de um sistema
externo.
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de feedback

izacao

reali

Figura 87 - Diagrama de classe

SetorUsuario Setor
0 _id:int 0.* Cid-int Tipolnformacao Setor
vinculado - setor: Setor compde 1| - descricao: string 1 - id- int
- usuario: Usuario f +incluir(): boolean - sefor: Setor 0.
® g .
+incluir(): boolean + editar(): boolean 0.7} - tipeinformacao: Tipolnformacae
1 tar(): List + listar(): List conpie + incluir(): boolean
_ +remaver() boolean +remaover(): boolean + listar(): List
Usuario +remover(): boolean
-id:int
-nome: string
-m_._._m: m»ﬂ__”_n SolicitacaoFeedback
-senha: string -
_admin: boolean int DadoTransacao Tipolnformacao
- codintegracao: int - dataSolicilacac. date - id:int vinculado -id:int
-saldoMoedas: int - usuarioSolicitante: Usuaria - <m._aﬂ strin - nm.m cricaa: strin
- pontos mém:m:n_m int 07| - usuanoSolicitade: Usuario 0* > Ti D_ fi - int 0r bjeti 1 ¢
modoDescanso: boglean | -transacao:int R .“M_._.__un __uo._._.o_._._,.mnmo.__._ ) - objelvo. STng
- i - ransacao: in :
- verRankings: boolean ’._|_mw,ﬁm * incluir(): boolean posul + incluir(): boolean ! H”m:n__u_ﬁ_—_.% %MM__Mmmh
~verM - boolean + listarPedidosPendentes(): List ~listar(). _.mm. [’ +~listar(}. List
_ avatarEquipado: Avatar + listarls uarios Disponiveis(): List - _ +rem as.m_.c. boolean
- + qtdFeedbacks Pendentes (): int 1.
+ mEm:gnm&. string q a possui +removerCampos(). boolean
+ cadastro(): boolean +removerDadosTransacoes(): boolean
+recuperarSenha(): boolean 1 1 +removerTransacoes(): boolean
+ atualizarConta(): boolean ¢ 4 ComentarioTransacao Transacao +desassociarSetores(): boolean
+wisualizarConta(): Usuario realiza Zid-int caracteriza *_
+definirCodIntegracac(): boolean - stri
g (0 o " comentario: string o 1 - dataRegistro: date compde
- amﬁmxmu,m_i. date H’ - codintegracao: int .
-transacao: int possui _tipoinformacao: int 1.
&1 - usuarioComentario: Usuario +incluirRegistroSistem aExternal): boolean CampoTipoinformacao

-usuarioTransacao: Usuario + listar(): List “id-int

+incluir(): boolean - ._m.wm_. string

+editar(}; boolean 1 ~ .

+remover(): boolean possui fipoDado: string

’ 1| - ordemEzibicao: int

+listar(y List o . - tipoinformacao: Tipolnformacao

+gidComentarios Transacao(): int - ~incluir(); boclean

+qidComentarios Recebidos (). int FeedbackTransacao +mn_55.noo_mms

+qidComentarios Realizados (): int Cid-int +remaver(): baolean

- grauConfianca: string +listar(): List

realiza

- dataRegistro: date

-transacao: int

- usuariofwaliador: Usuario

- usuarioTransacao: Usuario

- pontosRecebidosUsuarioTransacao: int
- pontos RecebidosUsuarioAvaliador: int

- moedasRecebidasUsuarioTransacao: int
- moedasRecebidas UsuarioAvaliador: int

+inciuir(): boolean

+ editar(): boolean

+remover(). boolean

+listar(): boolean

+ qtdFeedbackPositivoRecebidoTransacao(): int
+ gtdFeedbackMegativoRecehidoTransacao(): int
+ gtdTotalFeedbackRecebido(): int

+ gtdTotalFeedbackRealizada(): int

+ gtdPontos Recebidos Transacao(): int

+ qtdMoedas Recebidas Transacao(): int
+listarRankings (). List

+ consultarParticipacaoUsuarios (): List

elaborado pelo autor

Fonte
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4.4.4 Diagrama de sequéncia

Guedes (2011) argumenta que o diagrama de sequéncia ¢ “um diagrama
comportamental”. Tem como principal objetivo apresentar de maneira temporal a troca de
mensagens entre objetos durante a execucdo de um processo dentro do sistema (GUEDES,
2011). Guedes (2011) também indica que neste tipo de diagrama mostra-se o autor que dispara
0 evento, métodos acionados e as mensagens que transitam entre cada um dos métodos
utilizados na execucéo da rotina.

No presente trabalho desenvolveu-se 2 (dois) diagramas de sequéncia, contendo 0s
processos considerados como mais importantes no fluxo do funcionamento do MVP. O
primeiro diagrama (Figura 88) representa o fluxo realizado na integracio das transagoes de

um sistema externo para dentro do MVP.

Figura 88 - Diagrama de sequéncia: integracdo de dados com 0 MVP

integracao.controllerjs integracao_semnice js Banco de dados
Agente : : :
externo i i i
B | | |
| | |
' | |
POST firansacac b‘ . . r
inserirTransacao() .‘ insertinto fransacees

e mm e sucesso _ _ __ .
|
|
|
insert into dados_transacoes |

.:-_:_______EUEESED _______

< SUCESE0
_ _ 1'success"true}_ _ |

< ] T !
| | |
! ! !

Fonte: elaborado pelo autor

O segundo diagrama (Figura 89) tem como finalidade mostrar o processo de realizagcdo

de feedback dos dados que séo integrados no MVP.
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Figura 89 - Diagrama de sequéncia: realizar feedback

m Tela "Realizar Feedback” feedback controllerjs feedback senice js
Usuéario _ _ _
realizando | _ |
feedback | | |
] realiza feedback posifivo I [ |
P P POST ffeedback T.._. ._r
inserirFeedback
{J ' insert inte fesdbacks_transacoes
SUCESSO
TPty o DS SRS
processarConguistas()
usuario avaliador/avaliado
SUCEessS0o
navega para __nm ||||| m.._mmummo ||||||| Aml |||||||||||||||| s
= proxima transacdo ._. _
I |

Banco de dados

I
|
|
|
|
|
L

—5

»
»

processa pontos/moedas
usudrio avaliador/usuaric avaliado

processa nivel
usuario avaliador/avaliade

Fonte: elaborado pelo autor
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Finalizado o desenvolvimento do MVP, o subcapitulo a seguir representa a quarta e
ltima etapa do paradigma de prototipacdo de Pressman e Maxim (2016): 1) defini¢cdo de
requisitos; 2) modelagem do projeto; 3) construcdo do protétipo e 4) entrega e avaliacéo. Esta
proxima fase também faz parte do momento de avaliacédo do DSR (Figura 90), onde intenciona-
se descobrir a viabilidade do artefato desenvolvido (DESCH; LACERDA; MIGUEL, 2015).

Flgura 90 Quarta etapa do DSR: avallac;ao
()

COMUNICAGAO

AG REGA{;AD
DE VALOR

Fonte: adaptada de Desch, Lacerda e Miguel (2015, p. 1126)

PROBLEMA SOLUCAO DESENVOLVIMENTO AVALIACAO

45 AVALIACAO

A quarta e Ultima etapa do fluxo de prototipacdo de Pressmam e Maxim (2016) acontece

através da entrega e avaliacdo do prototipo/artefato (Figura 91).

Figura 91 — Quarta etapa: entrega e avaliacio

N

1I1
CGMUNICA{;AD
(DEFINICAOQ DOS

REGQUISITOS)

/

-

2“
MODELAGEM DO
PROJETO

h

~
3
CONSTRUGAO DO ¢
PROTOTIPO

y

Fonte: adaptado de Pressman e Maxim (2016, p. 45)

De acordo com Pressmam e Maxim (2016), esta fase consiste na disponibilizacdo do

prototipo aos usuarios, para que os mesmos possam fornecer feedbacks a respeito dos requisitos
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desenvolvidos. No &mbito da presente pesquisa, esta etapa ocorreu atraves da realizacdo de um
estudo de caso.
Identificada a técnica de avaliacdo do artefato, o Subcapitulo 4.5.1 explica a maneira

COmMO a mesma OCOrreu.

45.1 Estudo de caso

O estudo de caso, de acordo com Prodanov e Freitas (2013), representa a coleta e analise
de informacdes sobre um conjunto de participantes acerca do assunto trabalhado na pesquisa.
Desta forma, segundo os autores, é possivel obter maior conhecimento sobre o0 objeto estudado.

Diante do exposto, ap6s o término da construcdo do prototipo, 0 mesmo foi apresentado
e disponibilizado ao setor de desenvolvimento de uma empresa de desenvolvimento de software
localizada no Rio Grande do Sul. Por um periodo de 15 (quinze) dias, 9 (nove) individuos
puderam utilizar a ferramenta de maneira livre, explorando as funcionalidades presentes nela.
Nesta etapa, 0 autor deste trabalho esteve disponivel para o esclarecimento de dividas que 0s
usuarios pudessem ter sobre as funcionalidades do protétipo.

Finalizada a fase de utilizacdo, a coleta de informacdes se deu por meio da aplicacéo de
questionario. Os subcapitulos 4.5.2 e 4.5.3 exibem o problema de pesquisa que se busca

responder e a construcdo do questionario.

4.5.2 Problema de pesquisa

Prodanov e Freitas (2013) argumentam que o problema de pesquisa ¢ “qualquer questao
ndo solvida e que é objeto de discussdo, em qualquer dominio de conhecimento”. Os autores
complementam que por se tratar de uma questdo que necessita “discussao, investigacdo, decisao
ou solugdo”, esta deve ser exposta através de uma “frase objetiva, compreensiva e operacional”.

Em conformidade com o que foi citado na introducdo, esta pesquisa propde-se a
responder a seguinte pergunta: “é possivel apoiar os usuarios no cadastro de informacoes
mais confidveis em sistemas de processamento de transacdes através do uso de uma
ferramenta de avaliagéo de registros com foco em jogos sérios?”

A partir da exposicdo do problema de pesquisa, 0 proximo subcapitulo consiste na
construcdo do questionario que busca respondé-la.
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Prodanov e Freitas (2013) discorrem que o questionario pode ser utilizado como um

instrumento para coleta de dados. Sendo composto por um conjunto de perguntas a serem

respondidas, estas devem ser elaboradoras de forma a trazer objetividade, clareza e motivacao

aos participantes, indicando assim a importancia da pesquisa (PRODANOQOV; FREITAS, 2013).

Com a problemética do presente trabalho estando relacionada a possibilidade de

promover mais confianca nas informacgdes cadastradas em sistemas de informacdo, foi

construido 1 (um) questionario voltado aos usuarios do prototipo desenvolvido. Tendo um total

de 30 (trinta) itens a serem respondidos, estes dividiram-se em categorias distintas:

e 2 (duas) perguntas sobre o perfil do usuario;

e 10 (dez) perguntas sobre a confianca das informacdes no SI da empresa onde

ocorreu o estudo de caso;

e 4 (quatro) perguntas sobre jogos sérios;

e 11 (onze) perguntas sobre o protétipo desenvolvido;

e 3 (trés) perguntas sobre benchmarking (sistemas semelhantes ao desenvolvido

nesta pesquisa).

O Quadro 17 exibe o conjunto de perguntas de cada categoria e suas expectativas.

Quadro 17 - Categorias das questdes

Categoria

Questdes

Expectativa

Perfil do usuario

1,2

Averiguar se determinadas caracteristicas dos usuarios podem
influenciar na maneira como percebem os itens das demais
categorias.

Confianca das

3,4,5,6,7,8,9, 10,

Avaliar o posicionamento dos usuarios sobre itens relacionados

informacdes no Sl da 11,12 a confianca das informacGes do Sl da empresa.
empresa
Jogos sérios 13, 14, 15, 16 Identificar a perspectiva dos usuarios com relagdo aos jogos

sérios.

Prototipo desenvolvido

17, 18, 19, 20, 21, 22,
23, 24, 25, 26, 27

Examinar se o MVP desenvolvido pode promover mais
confianca nas informacdes cadastradas no Sl da empresa.

Benchmarking

28,29, 30

Descobrir se 0s usuarios ja conhecem e/ou utilizam sistemas
semelhantes ao desenvolvido neste trabalho.

Fonte: elaborado pelo autor.

Finalizada a descri¢do das categorias, 0 subcapitulo a seguir explica a criagdo do

formulério de pesquisa.
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4.5.4 Elaboracdo do questionario

Por conta da dificuldade em medir tracos de carater e personalidade, o questionario
desenvolvido conta majoritariamente com questfes de cunho quantitativo. Estas dividem-se em
tipos de resposta que o usuario pode fornecer: a) “Sim” ou “Nao”; e b) escala de Likert (1932).

Desenvolvida para medir escalas comportamentais, a escala de Likert (1932) permite a
escolha de 1 (uma) entre 5 (cinco) alternativas como resposta a uma declaracdo: discordar
totalmente (1), discordar (2), indeciso (3), concordar (4) e concordar totalmente (5). Para evitar
neutralidade (indeciso), Brandalise e Bertolini (2013) salientam que as declaracGes devem ser
concisas e conter valores numéricos para “refletir a forga e a diregdo da reacdo do entrevistado

a declaracdo” (Figura 92).
Figura 92 - Escala de Likert

1 2 3 4

Concordo
totalmente

Discordo

totalmente Discordo Indeciso Concordo

Fonte: adaptado de Likert (1932)

Além das questdes quantitativas, empregou-se também perguntas de estrutura
qualitativa. Nestas, pede-se que o respondente descreva a sua opinido acerca do item
questionado, permitindo uma analise mais congruente.

Com relacdo aos meios para se fazer essa coleta de dados, Prodanov e Freitas (2013)
argumentam que os questionarios podem ser realizados utilizando aparatos tecnol6gicos. Sendo
assim, o questionario foi criado e distribuido com a ferramenta Google Forms?®, acessivel por

meio de uma pégina da internet?’.

455 Andlise dos resultados

Esta fase estabelece a coleta e avaliagéo das respostas obtidas no questionario (Apéndice
E). Sommervile (2003) alega que nessa etapa de validagdo é possivel indicar se o artefato

2 Ferramenta desenvolvida pela empresa Google para criagdo de formularios de maneira simplificada e gratuita.
Disponivel em: <https://www.google.com/intl/pt-BR/forms/about/>

27 Questionario a fim de avaliar o protdtipo de avaliagdo de registros com foco em jogos sérios:
https://forms.gle/ZurzEP6Fofgb5y1N9
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entregue aos USUArios cumpre com os requisitos estabelecidos e atende as expectativas dos
envolvidos. Portanto, as respostas fornecidas pelos utilizadores do protétipo permitem avaliar
se um sistema de avaliacdo de registros com foco em jogos sérios pode apoiar usuarios a
cadastrarem informacdes mais confiaveis em sistemas de processamento de transagdes.

Sommervile (2003) adiciona que a aceitacdo ou rejeicdo do sistema deve acontecer por
meio da adog¢do de critérios. Para isso, 0 autor deste estudo definiu como critério de aceitacdo
do protdtipo que a média geral de pontuacao — através da escala de Likert — fosse maior ou igual
a 4 (quatro), uma vez que este resultado representa pelo menos um nivel de aprovacao da
proposta.

Complementarmente, as questfes qualitativas exigem a andlise de conteldo das
respostas fornecidas. Através desta pode-se fazer o uso de técnicas de padrdo quantitativo,
como: categorizacdo e relacionamento de respostas para contagem da frequéncia de um
fendmeno (GIL, 2002). A Figura 93 exibe o processo de verificagdo dos dados obtidos no

questionario.

Figura 93 - Apuracéo dos dados obtidos no questionario

‘ Questdes |
v v
| Quantitativas | | Qualitativas |
v
| Analise de conteddo |
v
| Categorizacdo |
v l’
‘ Respostas |
v
‘ Tabulacdo |

Fonte: adaptado de Gil (2002)

Os proximos subcapitulos consistem na analise de identificacdo dos respondentes e das

categorias de questdes mencionadas no subcapitulo 4.5.3.

45.5.1 Identificacdo dos respondentes
Todos os 9 (nove) usuarios do protétipo responderam ao questionario. Estes foram

organizados por faixas etarias (Gréafico 1).
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Gréfico 1 - Identificacdo: idade dos respondentes

Informe sua idade

4
(2]
Q
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©
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0
18-24 25-29 30-39 40-49 50-69
Faixa etaria

Fonte: elaborado pelo autor

Em relacéo a faixa etéria dos respondentes, a maioria possui até 29 (vinte e nove) anos,
estando todos eles cursando o ensino superior no momento de realizacdo da pesquisa. Assim
como a idade, também se perguntou o nivel de escolaridade (Gréfico 2) a fim de verificar se a

compreensdo a respeito do assunto da pesquisa esta relacionada ao grau de instrucao da pessoa.

Gréfico 2 - Identificacdo: nivel de escolaridade dos usuérios

Informe seu nivel de escolaridade

9 respostas

@ Fundamental incompleto
Fundamento completo

& Ensino médio incompleto

@ Ensino médio completo

@ Ensino técnico incompleto

@ Ensino técnico completo

@ Superior incompleto

@ Superior completo

@ Fos-graduacio

@ Prefiro ndo informar

Fonte: elaborado pelo autor

Identificou-se que os respondentes estdo dispostos em 3 (trés) categorias, sendo elas: 1)
ensino superior incompleto; 2) ensino superior completo; e 3) pés-graduagdo. Diante disso
evidencia-se que a analise da viabilidade para pessoas fora destes perfis mencionados pode ser
defasada.
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A seguir é feita a analise da categoria de questBes a respeito da problemética da

confianca das informacdes cadastradas no SI da empresa onde ocorreu o estudo de caso.

4.5.5.2 Categoria: confianca das informacdes no SI da empresa

Esta categoria contém perguntas relacionadas a percep¢do do usuério acerca da
confianca das informagdes cadastradas no SI da empresa. De maneira introdutéria, perguntou-
se se o individuo confia nos dados que sdo cadastrados pelos colegas de trabalho no Sl da
empresa. Obteve-se desta o resultado de que 6 (seis) dos 9 (nove) respondentes concordam que

as informacdes existentes no SI da empresa sdo confiaveis (Gréafico 3).

Gréfico 3 - Confianca nas informagdes cadastradas pelos colegas de trabalho

Confio nas informacgdes cadastradas por meus colegas de trabalho nos Sls da empresa.

9 respostas

6

5 (55,6%)

2 (22,2%)

0 (0%) 1(11,1%) 1(11,1%)

1 2 3 4 5

Fonte: elaborado pelo autor

Também se questionou ao usuério se ele possui conhecimento sobre a maneira como
deve cadastrar informacdes relacionadas as atribui¢es de seu cargo no Sl da empresa. Desta
vez, 7 (sete) dos 9 (nove) participantes identificaram que possuem conhecimento, enquanto 2

(dois) deles se sentem indecisos sobre a afirmativa (Gréafico 4).



121

Gréfico 4 - Conhecimento sobre como cadastrar as informag6es no S

Tenho conhecimento sobre como devo cadastrar informagdes (o que se espera de dados em cada

campo, os beneficiarios da informacgéo e os impa...esa e que competem as atribuicdes do meu cargo.
9 respostas

4 4 (44,4%)

3 (33,3%)

2 (22,2%)

0 (0%) 0(0%)

1 2

Fonte: elaborado pelo autor

Em seguida, foi perguntado se 0s mesmos se preocupam em cadastrar informagdes no
SI com o maior grau de confianca possivel. Destes, 8 (0ito) pessoas possuem tal preocupacéo,

enquanto 1 (um) deles se posiciona com indecisdo (Grafico 5).

Gréfico 5 - Preocupacéo em cadastrar informacao confiaveis

Me preocupo em cadastrar as informagdes nos Sls da empresa para que tenham o maior grau de

confianga possivel.
9 respostas

6

5 (55,6%)

3 (33,3%)

0(?%) 0 (0%) 1(11,1%)

1 2 3 4 S

Fonte: elaborado pelo autor

Também se questionou sobre a preocupacdo que o individuo tem com relacdo a
confianca da informacdo que seus colegas cadastram no Sl da empresa. Desta vez, todos os 9
(nove) participantes consideram-se preocupados no modo como seus colegas registram dados
no Sl (Gréfico 6).
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Gréfico 6 - Preocupacéo com a confianca das informacdes que os colegas cadastram no Sl

Me preocupo com a confianga das informagoes que meus colegas de trabalho cadastram nos Sls

da empresa.
9 respostas

8

8 (88,9%)

0 (0%) 0 (0%) 0 (0%) 1(11.1%)

1 2 3 4 S

Fonte: elaborado pelo autor

Verifica-se até 0 momento que, embora a maioria dos individuos tenha instrucéo sobre
como cadastrar informacdes e haja a preocupacao em cadastra-las da melhor forma possivel,
ainda ha ocasifes em que a informacdo preenchida no sistema ndo estd em condicGes de ser
considerada confidvel. Tal descoberta vai de encontro com as argumentagdes de Experian
(2016), Experian (2018) e Experian (2020), na qual uma parcela de informagdes cadastradas
em Sls ndo séo confidveis, dados a uma série de motivos.

Continuando, foi perguntado se o usuario se sente confortavel para apontar a falta de
confianca nas informacdes cadastradas por seus colegas (Gréafico 7). De todos os 9 (nove)
participantes, 8 (oito) deles se sentem confortaveis, enquanto apenas 1 (um) possui algum

desconforto em apontar o problema.



123

Gréfico 7 - Conforto em apontar problemas sobre a falta de confianca nos dados

Me sinto confortavel em apontar problemas sobre a falta de confianga nas informagdes
cadastradas por meus colegas de trabalho nos Sls da empresa.

9 respostas

5 (55,6%)

0 (D%) 1(11,1%) 0 (0%}
0

1 2 3

Fonte: elaborado pelo autor

Ainda, pediu-se que comentassem sobre a resposta fornecida nesta questdo (Quadro 18).

Nesta oportunidade, apenas 2 (dois) individuos manifestaram suas opinides.

Quadro 18 - Justificativas sobre o conforto em apontar problemas sobre a falta de confianca nas
informacdes

Justificativa (1)

“Acho construtivo apontar alguma incorre¢do ou possivel melhoria para atingir os objetivos finais das
informagoes cadastradas.”

“Acredito que atualmente a confianca dos dados langados no sistema da empresa depende com a percepg¢ao no
grau de comprometimento e nivel de importancia de cada integrante tem com a sua tarefa. Percebo de alguns
integrantes, principalmente dos que ndo usam estes dados cadastrados futuramente, uma ideia de que isso se
torna um "trabalho macante" e sem objetivo.”

Fonte: elaborado pelo autor
(1) Respostas transcritas na integra que podem conter erros de ortografia e/ou sintaxe

Através da analise de conteudo das justificativas fornecidas, notou-se que um dos
respondentes expressou uma opinido ndo compativel com a proposta da questdo. Apesar disso,
a justificativa mencionada aborda 2 (dois) diferentes pontos a respeito da tematica. Para o
participante, acredita-se que o nivel do compromisso do usuario na tarefa esta diretamente
relacionado com o grau de confianca da informacdo cadastrada no Sl. Ja no segundo ponto,
indica-se que o fato do usuario ndo precisar consumir os dados cadastrados por ele no futuro,
pode fazer com que o emprego de energia neste ato seja visto como algo sem sentido. Isto, por
sua vez, ocasionaria o registro de informagdo com baixo grau de confianca no Sl. Percebe-se
neste segundo caso, que a situa¢do pode estar relacionada com a falta de engajamento do usuério
com relacdo ao trabalho em equipe, j& que colegas podem ser afetados ao precisarem consumir

uma informacao com pouco grau de confianca.
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Buscando verificar se o problema apontado por Ferneley e Sobreperez (2006), onde a
possivel falta de engajamento do usuério com o sistema, teria como efeito o cadastro de
informacdes ndo confidveis, foi perguntado se os usuarios acreditam que a usabilidade e/ou
experiencia de usuéario do Sl afeta o grau de confianca na informacéo cadastrada. Dos 9 (hove)
participantes, 8 (oito) deles concordam com a afirmacdo, enquanto 1 (um) se posiciona como
indeciso (Grafico 8).

Gréfico 8 - Relagdo entre usabilidade/experiencia do usuario no sistema com o grau de confianca da
informacao cadastrada

Acredito que o grau de confiancga nas informagdes cadastradas em Sls de uma empresa pode
estar relacionado com a usabilidade e/ou experiéncia do usuario ao utilizar o sistema.

9 respostas

6

6 (66,7%)

2 (22,2%)

0 (0%) 0(0%)

1 2

Fonte: elaborado pelo autor

Ja com relacdo a maneira como o problema da falta de confianca nas informacoes
cadastradas em um Sl pode ser resolvido ou amenizado, se perguntou aos usuarios se eles
gostariam de utilizar uma solucdo na qual pudesse ser averiguado o grau de confianca das
informacdes cadastradas por seus colegas. Todos os 9 (nove) participantes se manifestaram a

favor da utilizacdo de um sistema para apoio nesta tarefa (Grafico 9).
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Gréfico 9 - Abertura para utilizar uma ferramenta de averiguacgéo da confian¢a nas informacdes

Eu gostaria de utilizar uma aplicagao no meu trabalho onde seja possivel averiguar o grau de

confianca das informagdes cadastradas nos Sls da empresa.
9 respostas

8

8 (88,9%)

0 (0%) 0 (0%) 0 ((f%)

1(11,1%)

1 2 3 4 S

Fonte: elaborado pelo autor

Adicionalmente, também se perguntou se 0s usuarios consideram como importante a
existéncia de uma cultura organizacional onde fomenta-se o cadastro de informacdes com o
maior grau de confianga possivel. Novamente todos os 9 (nove) individuos concordaram com
a afirmacéo (Grafico 10).

Gréfico 10 - Importéncia de uma cultura organizacional para fomento de informagdes mais confidveis

Considero como importante que haja uma cultura organizacional voltada para o cadastro de
informagdes com o maior grau de confianga possi...conteludo voltado exclusivamente para esse tema.

9 respostas

7 (77,8%)

2(22,2%)

0 (0%) 0 (0%) 0 ((f%)

1 2 3 4 S

Fonte: elaborado pelo autor

O subcapitulo seguinte aborda a analise da categoria de jogos sérios.
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4.5.5.3 Categoria: jogos serios

Quanto a tematica de jogos sérios, iniciou-se perguntando se o0 usuério ja utilizou algum
sistema que tivesse foco em jogos sérios a fim de promover mudanca de comportamento,
treinamento ou compreensao de assuntos. Dos 9 (nove) respondentes, somente 1 (uma) ja
utilizou um sistema deste tipo (Grafico 11).

Gréfico 11 - Ja utilizou sistemas com foco em jogos sérios

Enquanto colaborador de uma empresa, vocé ja utilizou uma aplicagdo com foco em jogos sérios

que tem como objetivo mudanga de comportamento, treinamento ou compreensao de assuntos?
9 respostas

® Sim
@ Nao

Fonte: elaborado pelo autor

Objetivando descobrir se os usuarios ja estdo familiarizados com contextos de jogos em
ambientes de ndo jogo, perguntou-se se ja estdo acostumados com elementos de jogos nos
sistemas utilizados no dia a dia. De forma majoritaria, 6 (seis) deles ainda ndo estdo

acostumados com essa presenga no dia a dia (Gréfico 12).

Gréfico 12 - Familiaridade com elementos de jogos em sistemas usados no dia a dia

Vocé estd acostumado com elementos de jogos em sistemas utilizados no dia a dia? (progresso

de niveis, desblogueio de conquistas ao realizar d...adas atividades, compra de itens cosméticos, etc.)
9 respostas

® Sim
@ Nao

Fonte: elaborado pelo autor
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Procurando saber mais sobre os usuarios a respeito da temética, perguntou-se se
gostavam de jogos eletrbnicos. De maneira predominante, 7 (sete) dos 9 (nove) afirmam que

gostam (Gréafico 13).

Grafico 13 - Apreciagdo de jogos eletronicos

Vocé gosta de jogos eletronicos?
9 respostas

® Sim
® Niao

Fonte: elaborado pelo autor

Para finalizar essa categoria, perguntou-se se o0 usuario acredita que um SI com foco em
jogos sérios pode fomentar 0 aumento do grau de confianca das informacdes cadastradas nele.
Desta vez, todos 0s 9 (nove) participantes concordam com a premissa (Gréafico 14).

Gréfico 14 - Crenca de que foco em jogos sérios pode aumentar a confianca nas informagdes cadastradas

Acredito que Sls que contenham foco em jogos sérios podem fomentar os usuarios a cadastrarem
informagdes mais confiaveis.

9 respostas
6

5 (55,6%)

4 (44,4%)

0 (0%) 0 (0%) 0 ((f%)

1 2 3

Fonte: elaborado pelo autor

O préximo subcapitulo trata da analise da categoria sobre o prototipo desenvolvido.
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4.5.5.4 Categoria: prototipo desenvolvido
Esta foi iniciada perguntando se o protdtipo atende as expectativas do usuario com
relacdo ao fomento no cadastro de informag6es mais confiaveis no SI da empresa. Todos 0s 9

(nove) participantes manifestaram que o protdtipo atendeu suas expectativas (Grafico 15).
Gréfico 15 - Atendimento das expectativas sobre fomento no cadastro de informac6es mais confiaveis

O prototipo atende suas expectativas com relagao ao fomento no cadastro de informacgdes mais

confiaveis nos Sls da empresa?
9 respostas

6

5(55,6%)

4 (44,4%)

0 (0%) 0 (0%) 0 ((?%)

1 2 3

Fonte: elaborado pelo autor

Foi perguntado também se as funcionalidades voltadas para o apontamento do grau de
confianca nas informacdes cadastradas no SI da empresa sdo agradaveis de usar. Como
resultado, 8 (oito) usuarios consideram-nas agradaveis, enquanto 1 (um) se manteve indeciso
(Gréfico 16).
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Gréfico 16 - Funcionalidades agradaveis de utilizar

As funcionalidades voltadas para o apontamento do grau de confianga das informagodes
cadastradas nos Sls da empresa sao agradaveis de utilizar.

9 respostas

6

5 (55,6%)

3(33,3%)

0 (?0&) 0 (0%) 1(11,1%)

1 2

Fonte: elaborado pelo autor
Quanto a facilidade de utilizar as funcionalidades relativas ao apontamento do grau de

confianca da informacdo cadastrada no SI da empresa, todos 0s 9 (nove) usuarios consideram-
nas como de fato faceis (Grafico 17).

Gréfico 17 - Facilidade de utilizar as funcionalidades de apontamento do grau de confianga das
informacdes

As funcionalidades voltadas para o apontamento do grau de confianca das informagoes
cadastradas nos Sls da empresa sao faceis de utilizar.

9 respostas

8 (88,9%)

0 (0%) 0 (0%) 0 (0%) 1(11.1%)

1 2 3 4 5

Fonte: elaborado pelo autor

Para averiguar os elementos de jogos desenvolvidos no protétipo, perguntou-se se estes
sdo agradaveis. Dos 9 (nove) usuarios, 8 (0ito) concordam que sdo agradaveis enquanto apenas

1 (um) se manifesta de maneira indecisa (Grafico 18).
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Gréfico 18 - Agrado com os elementos de jogos presentes no prototipo

Os elementos de jogos presentes no sistema sao agradaveis.
9 respostas

6 (66,7%)

2 (22,2%)

0 (0%) 0 (0%) 1(11,1%)

1 2

Fonte: elaborado pelo autor

Com relacdo a experiéncia de uso do prototipo, todos os 9 (hove) individuos concordam

que houve uma boa experiéncia na utilizacdo (Grafico 19).

Graéfico 19 - Experiencia de uso do protétipo

O sistema proporcionou uma boa experiéncia de uso.

9 respostas

5 (55,6%)

4 (44,4%)

0 (0%) 0 (0%) 0 (c?%)

1 2 3

Fonte: elaborado pelo autor

Ainda que os requisitos desenvolvidos no prototipo tenham sido oriundos do referencial
bibliografico, benchmarking e design thinking, este Gltimo com a participacdo dos possiveis
usuarios, pode ocorrer a situagdo em que determinados requisitos — que ndo estao presentes no
sistema — s6 sejam percebidos como necessarios ap0s o usuario ter utilizado o sistema. Diante
disso perguntou-se também se o usuario adicionaria novas funcionalidades ao prototipo. Dos 9

(nove) respondentes, 4 (quatro) incluiriam alguma funcionalidade (Gréafico 20).
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Gréfico 20 - Inclusdo de novas funcionalidades no sistema

Vocé acrescentaria alguma funcionalidade no sistema?
9 respostas

® sim
® Nao

Fonte: elaborado pelo autor

O Quadro 19 mostra as novas funcionalidades indicadas pelos usuarios.

Quadro 19 - Novas funcionalidades descritas pelos usuarios

Funcionalidade
Incluir gréficos de comparacdo da quantidade de feedback positivo e negativos recebidos.
Navegar entre paginas da aplicacdo utilizando os botdes de navegacdo do browser.
Anexar um comentario com o0 motivo de ter realizado o feedback negativo na transacéo.
Adicionar uma separacao visual entre o botdo de acesso as conquistas e 0s demais botdes exibidos na pagina
principal da aplicacéo.
Adicionar um comparador entre a quantidade de conquistas desbloqueadas com relagdo ao total de conquistas
presentes no sistema, no botdo de conquistas desbloqueadas exibido na pégina principal.
Visualizar o histérico de modificacfes do registro (transacdo) que é recebido do Sl integrado.
Inserir um visualizador de notificacfes silenciosas.
Adicionar filtro para visualizar apenas transagdes j& avaliadas ou ndo na listagem de transac¢Ges disponiveis para
avaliaco.
Adicionar porcentagem de transacfes avaliadas como confidveis ou ndo confiaveis na listagem de transagdes
disponiveis para avaliacdo.
Permitir solicitar reavaliacdo de uma transacdo que tenha sido corrigida no Sl integrado.
Indicar gue a transacdo teve modificacdes no Sl integrado apds ja ter sido avaliada.
Adicionar descritivos de ajuda nos botfes de edicdo e exclusdo de comentarios da transacgéo.
Permitir desabilitar a navegacdo automatica para a proxima transacdo da lista apos ter realizado a avaliagéo do
registro.
Alertar o usudrio por e-mail ou outro mecanismo externo quando for solicitada sua participacao na avaliagdo
de uma transacao.
Enviar aos usuarios um e-mail de resumo semanal das atividades realizadas (niveis evoluidos, conquistas
desbloqueadas etc.) pelos usuarios no sistema.

Fonte: elaborador pelo autor

Além da indicagdo de novas funcionalidades, também foi solicitado que indicassem se
havia alguma funcionalidade que deveria ser removida. Dessa vez, apenas 1 (um) dos 9 (nove)

respondentes removeriam algo ja desenvolvido no protdtipo (Gréfico 21).
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Gréfico 21 - Funcionalidades para serem removidas

Vocé removeria alguma funcionalidade no sistema?
9 respostas

® Sim
® Nao

Fonte: elaborado pelo autor
O Quadro 20 mostra a funcionalidade que deveria ser removida e 0 motivo.

Quadro 20 - Funcionalidades a serem removidas

Funcionalidade Motivo
Remover a visualizacdo do usuério responsavel | Caso haja conflito social entre o avaliado e avaliador, poderia
pelo cadastro da transacao. haver impacto na avaliacdo realizada ao saber quem é o
responsavel pela transacdo.

Fonte: elaborado pelo autor

A prdéxima pergunta teve como objetivo descobrir se 0s usuarios recomendariam esse
conceito de sistema desenvolvido para amigos ou conhecidos de outras empresas. De forma
unanime, todos os 9 (nove) individuos recomendariam a solucdo proposta (Gréfico 22).

Gréfico 22 - Recomendariam esta solugdo para outras empresas

Vocé recomendaria esse conceito de sistema para amigos/conhecidos de outras empresas?

9 respostas

® Sim
@ Nao

Fonte: elaborado pelo autor

Finalizando esta categoria de questfes, perguntou-se aos usuarios se eles acreditam que

as funcionalidades desenvolvidas neste prototipo ja deveriam estar nativamente inclusas no Sl
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da empresa, de forma a evitar a necessidade de utilizar uma ferramenta terceira para a
verificacdo da confianca das informacgdes cadastradas. Dos 9 (nove) respondentes, 6 (seis)

acreditam que j& deveriam estar presentes no S| da empresa (Gréafico 23).
Grafico 23 - Funcionalidades do protétipo ja deveriam estar presentes no SI da empresa

Voceé acredita que as funcionalidades deste prototipo ja deveriam estar nativamente inseridas nos

Sls da empresa?
9 respostas

® sim
® Nzo

Fonte: elaborado pelo autor

O subcapitulo seguinte constitui da analise da categoria de benchmarking.

4555 Categoria: benchmarking

Como categoria final do questionario, esta teve a intencdo de descobrir aspectos do
usuario com relacdo a ferramentas similares a esta desenvolvida. Perguntou-se aos usuarios se
eles conhecem um sistema onde é possivel averiguar o grau de confianca das informacdes
cadastradas em Sls de empresas. Todos os 9 (nove) individuos marcaram que ndo conhecem

outra ferramenta semelhante a esta desenvolvida (Gréfico 24).
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Gréfico 24 - Conhecimento de uma ferramenta similar

Vocé conhece uma ferramenta onde seja possivel averiguar o grau de confianga das informacoes

cadastradas nos Sls de empresas?
9 respostas

® sim
® Nao

Fonte: elaborado pelo autor

Devido a isso, outras duas perguntas relativas a vantagem que o prototipo desenvolvido
tem sobre outras ferramentas néo tiveram respostas (Figura 94).

Figura 94 - Perguntas sobre benchmarking que ficaram sem respostas

Caso tenha marcado "Sim" na gquestio anterior, vocé identifica vantagens no sistema proposto com
relag@o as demais ferramentas que vocé conhece?

0 resposta

Ainda ndo ha respostas para esta pergunta.

Caso tenha marcado "Sim" na questdo anterior, informe as vantagens encontradas no sistema
proposto.

0 resposta

Ainda ndo ha respostas para esta pergunta.

Fonte: elaborado pelo autor

Concluidas as andlises individuais das perguntas, a etapa seguinte tem como objetivo a

analise geral do questionario.

4.5.5.6 Analise geral do questionario
A andlise geral do questionario (Quadro 21) foi realizada com o célculo de ranking
médio para a escala de Likert (OLIVEIRA, 2005). Em virtude da presenca de questdes com

possibilidade de respostas “Sim” ou “Nao”, estas tiveram a seguinte conotacdo na escala Likert:

- resposta “Nao” indica a op¢do “Discordo” (2 (dois) pontos);
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- resposta “Sim” indica a op¢ao “Concordo” (4 (quatro) pontos).

Quadro 21 - Médias de pontuacao: geral e por categoria

Categoria Meédia de pontos
Confianca nos dados do Sl da empresa 4,41
Jogos sérios 3,25
Usabilidade/Prot6tipo 4,25
Benchmarking 5
MEDIA GERAL 4,23

Fonte: elaborador pelo autor

Com a obtencdo da média geral, notou-se que o protétipo/artefato atendeu aos critérios
de aceitacdo definidos pelo autor no subcapitulo 4.5.5. Declara-se que a média 5 (cinco)
atribuida na categoria de benchmarking se da em virtude de 2 (dois) motivos: 1) 0s usuarios
ndo conhecerem fermentas similares; e 2) nao se localizou ferramenta com o mesmo objetivo
desta que foi proposta durante a fase de levantamento de requisitos com base em benchmarking.
Comenta-se assim que a unido destes dois elementos pode indicar uma inovacao e colaboracao
com a area de estudo da pesquisa. J& em contrapartida, a baixa média na categoria de jogos
sérios mostra que a mesma esta relacionada com a pouca popularidade entre os respondentes
no que tange a utilizacdo de ferramentas com elementos de jogos durante a vida profissional.
Tal resultado corrobora com a literatura no que diz respeito a novidade do assunto.

Encerrado a analise dos resultados, segue-se com a conclusédo deste trabalho, indicando
assim a entrada na quinta (agregacao de valor) e sexta (comunicacao) etapas do DSR (Figura
95). Na agregacao de valor sdo descritas as contribuicdes desta pesquisa para a area estudada.
Por fim, a comunicacdo tem como intencdo exibir o que foi feito e como foi realizado
(DRESCH; LACERDA; MIGUEL, 2015).

Figura 95 - Quinta e sexta etapas da DSR: agregacéo de valor e comunica¢do

",

AGREGACAD
DE VALOR

PROBLEMA SOLUCAO DESENVOLVIMENTO AVALIACAQ COMUNICAGAQ

Fonte: adaptada de Desch, Lacerda e Miguel (2015, p. 1126)
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5 CONCLUSAO

Esta pesquisa teve como proposta verificar se um artefato/protétipo de um sistema web
de avaliacdo de registros com foco em jogos sérios pode apoiar usuarios a cadastrarem
informacBes mais confiaveis nos Sls de organizacdes.

Servindo de embasamento para este trabalho, o capitulo de referencial tedrico
proporcionou o conhecimento de que vem ocorrendo, em um contexto global, a problemética
da falta de confianca nas informacg6es cadastradas em Sls de empresas. Tal situacdo, que é
acompanhada por meio de estudos (principalmente pela Experian), teria como uma de suas
origens o fator humano. Ou seja, pessoas realizando a tarefa de preencher informactes em um
SI, podem cometer erros e afins, prejudicando a confianca nos dados. Além disso, encontrou-
se ainda a possivel relacdo entre a falta de engajamento dos colaboradores como um dos fatores
para a ocorréncia dessa situacéo.

Apesar deste cenario organizacional problematico, constatou-se também os esforcos que
vem sendo empregados para soluciona-lo. Da mesma forma, identificou-se uma abordagem que
estd ganhando espaco dentro das empresas que buscam melhorar situacdes relativas ao fator
humano. Esta abordagem em questdo se trata do uso de jogos sérios, que propdem a mudanca
de comportamento e treinamento de pessoas sobre determinados assuntos, através de elementos
de jogos em sistemas.

Encerrada a busca de referencial, iniciou-se o desenvolvimento do artefato/prot6tipo.
Nesta etapa utilizou-se procedimentos especificos (Benchmarking e elementos de Design
Thinking) e o conteddo ja obtido no referencial terico para encontrar requisitos mais proximos
das necessidades dos usuéarios. Atraves destes foi possivel definir as funcionalidades a serem
codificadas, modelar as telas do sistema e confeccionar diferentes diagramas da UML, que
atuam como suportes ao entendimento da arquitetura do protétipo.

Finalizada a implementag&o do artefato, realizou-se um estudo de caso no qual usuarios
de uma empresa puderam utilizar a ferramenta desenvolvida. Apds esse periodo de uso, 0s
participantes responderam um questionario, que foi posteriormente analisado. Obteve-se dessa
analise o resultado de que a proposta é considerada valida perante seu objetivo. Dessa maneira,
considera-se que o estudo foi significativo, trazendo um impacto positivo nos temas que
envolvem a confiancga dos dados registrados em Sls de empresas e a presenga de elementos de

JOgos em um sistema.
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No que diz respeito aos aprendizados obtidos nesta pesquisa, menciona-se a importancia
em se trabalhar na solugdo do problema da falta de confianga nas informagOes de Sls.
Adicionalmente, citam-se o aprofundamento do autor nos conhecimentos técnicos relacionados
a construcdo de ferramentas que podem ser utilizadas na solugédo do problema; e a novidade dos
jogos sérios, que por estarem se tornando mais populares, representa um nicho promissor a ser
explorado.

Como ponto limitante do estudo, destaca-se a pouca quantidade de trabalhos académicos
abordando o fenbmeno da pouca confianca nos dados de Sls. Dos estudos encontrados, uma
grande parcela tratou-se de pesquisas realizadas por empresas e profissionais da area, o que
pode indicar um pouco envolvimento da academia quanto a pesquisa deste problema em
especifico.

Para trabalhos futuros sugere-se a confec¢do de um sistema de porte comercial que
contemple as funcionalidades desenvolvidas neste protétipo, somada as melhorias solicitadas
pelos usuérios envolvidos no estudo de caso:

e Inclusdo de novos indicadores sobre a interagdo do usuario no sistema, seja por
graficos ou elementos textuais;

e Navegacdo entre paginas da aplicacdo utilizando recursos do browser;

e Inclusdo de texto em botdes que possuem apenas icones;

e Separacdo visual mais evidente entre componentes com diferentes propdsitos;

e Maior indicacdo/contextualizacdo sobre a evolugdo de conquistas dos usuarios;

e Permitir a visualizacdo do historico de modificacdes realizadas no Sl de
origem para o registro integrado;

e Filtros adicionais nas diferentes pesquisas realizadas;

e NotificagBes adicionais aos usuarios, via e-mail e de forma silenciosa na

aplicagéo, com indicadores sobre a utilizagdo da ferramenta;
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APENDICE A - METODO PARA OBTENCAO DO REFERENCIAL TEORICO

As pesquisas do material bibliografico utilizado tanto na introducéo e no capitulo de
referencial tedrico dividiram-se em dois momentos.

Inicialmente, no desenvolvimento da introducgdo, realizou-se uma “pesquisa livre” na
internet. Teve como base o Google Académico, E-books, sites de empresas globalizadas,
instituicdes de ensino; bem como blogs escritos por profissionais que atuam na mesma area
tratada nas tematicas em questao.

Ja na escrita do capitulo 3 — Referencial Tedrico, empregou-se a ferramenta StArt. Para
a utilizacdo deste programa, definiu-se as strings de busca na base de dados Web of Science
conhecida internacionalmente devido a quantidade e qualidade dos trabalhos indexados
(CLARIVATE, 2021). Além das strings, aplicou-se 0s seguintes critérios de inclusao:

e produzido em lingua inglesa;

e disponivel na integra;

e publicado nos ultimos 5 (cinco) anos: 2017 a 2021;
e aprovado e publicado.

Apo6s a importagdo no StArt dos trabalhos filtrados conforme os critérios informados
anteriormente, realizou-se a analise de cada um por meio de fases especificas. Em cada uma

destas foi possivel aceita-los ou rejeita-los, de acordo com a figura a seguir.

Validar os critérios de inclusdo

Leitura do titulo e palavras chaves

Leitura do resumo

Leitura da introducao e conclusao

Leitura do artigo completo

As publicacbes que passassem em todas as 5 (cinco) fases definidas eram entéo
submetidas a etapa final. Neste momento, objetivou-se identificar se a pesquisa em analise

possuia relevancia para o tema estudado. Apds a finalizagdo dessas etapas, caso 0
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aprofundamento no referencial ndo tenha sido satisfatorio, inicia-se 0o segundo momento da
coleta por meio da “pesquisa livre” na internet do mesmo modo como feito na introducao.

Na sequéncia encontram-se as strings de busca utilizadas na Web of Science e
importadas no programa StArt ao longo da conducéo deste trabalho, bem como a quantidade de
pesquisas cientificas presentes em cada etapa do fluxo de classificag&o.

Subcapitulos do Capitulo 3 - Referencial Teorico

3.1 Organizacoes

3.1.1 Problematica da nédo confianca nos dados

(TS=(("unreliable" or "distrust™ or "mistrust” or "suspicion”) AND "data" AND ("information

systems" or "information system'")))

PRIMEIRA FASE
23 Trabalhos

Validar o critérios de inclusdo

SEGUNDA FASE —* 0 trabalhos aceitos

Leitura do titulo e palavras chaves —

TERCEIRA FASE —» 0 trabalhos aceitos

Leitura do resuma L

| QUARTA FASE —» 0 trabalhos aceitos

Leitura da introducdo e conclusde o

QUINTA FASE { 0 trabalhos aceitos
Leitura do artigo completo -




3.1.2 Estratégias para minimizar a nao confianca nos dados
(TS=(("strategy" or ‘"strategies" or "mitigate" or ‘'reduce"” or ‘“reduced"
"mistrust”

"minimize") and (“unreliable” or "distrust" or

"suspicion™) and "data" and (“information systems" or “information system™)))

3.2 ENGAJAMENTO

PRIMEIRA FASE

Validar os critérios de inclusdo

—»{ T Trabalhos

SEGUNDA FASE

Leitura do titulo & palavras chaves

—» 0 trabalhos aceitos

TERCEIRA FASE

Leitura do resumo

I

v

0 trabalhos aceitos

QUARTA FASE

Leitura da introducdo e conclusdo

I

v

0 trabalhos aceitos

QUINTA FASE

Leitura do artigo completo

I

v

0 trabalhos aceitos

3.2.1 Engajamento no trabalho

(TS=("engagement"

and "work" and

I

("companies”  OR

"company") and ("system" or “systems™ or "serious games")))

PRIMEIRA FASE

Validar os critérios de inclusdo

—b{ 56 Trabalhos

SEGUNDA FASE

Leitura do titulo e palavras chaves

TERCEIRA FASE

Leitura do resumo

QUARTA FASE

Leitura da introducdo e conclusdo

QUINTA FASE

Leitura do artigo completo

—» 12 trabalhos aceitos

I

—» 10 trabalhos aceitos

—»

—» 9 trabalhos aceitos

I

{ 2 trabalhos aceitos

"enterprise”

152

or

or

OR
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3.2.2 Consequéncias da falta de engajamento

(TS=("consequences" and "disengagement” and "work"))

FRIMEIRA FASE

Validar os critérios de inclusdo

—b{ 17 Trabalhos

SEGUNDA FASE

Leitura do titulo & palavras chaves

TERCEIRA FASE

Leitura do resumo

QUARTA FASE

Leitura da intreduciio e conclusio

QUINTA FASE

Leitura do artigo completo

—» 0 trabalhos aceitos

I

v

0 trabalhos aceitos

I

v

0 trabalhos aceitos

I

v

0 trabalhos aceitos

I

3.3 JOGOS SERIOS

3.3.1 Beneficios dos jogos sérios

(TS=(("serious games™) AND ("benefits" or "pros” or "profit" or "asset" or "gain" or
"betterment” or "worth" or "assistance™ or "contribute™ or "advantage" or "advance" or

"better"” or "relieve™) AND (("companies™) OR (“enterprise™) OR (“company"))))

PRIMEIRA FASE

Validar os critérios de inclusdo

—){ 4 Trabalhos

SEGUNDA FASE

Leitura do titulo e palavras chaves

TERCEIRA FASE

Leitura do resumo

QUARTA FASE

Leitura da introducio e concluso

QUINTA FASE

Leitura do artigo completo

—» 2 trabalhos aceitos

I

i

2 trabalhos aceitos

'

v

2 trabalhos aceitos

I

v

2 trabalhos aceitos

I
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(TS=("serious games" AND ("features" OR "elements") AND ("companies™ OR "enterprise"

OR "company")))

3.4 TECNOLOGIA WEB

s

PRIMEIRA FASE

Validar oz critérios de inclusio

ps

—»{ 10 Trabalhos

'

SEGUNDA FASE

Leitura do titulo & palavras chaves

ks

—» 4 trabalhos aceitos

TERCEIRA FASE

Leitura do resumo

I

—» 4 trabalhos aceitos

'

I

QUARTA FASE

Leitura da introducdo e conclusdo

ks

—» 4 trabalhos aceitos

I

I

QUINTA FASE

Leitura do artigo completo

.

> 1 trabalho aceito

I

3.4.1 Sistemas de informacéo

TS=(("systems™

"company") and (“"unreliable™ or "distrust” or "mistrust” or "suspicion) AND "data")

"'system') and

("companies”  OR

s

PRIMEIRA FASE

Validar oz critérios de inclusdo

e

\

4>{ 11 Trabalhos

-

SEGUNDA FASE

Leitura do titulo e palavras chaves

e

—» 0 trabalhos aceitos

TERCEIRA FASE

Leitura do resumo

I

—» 0 trabalhos aceitos

—»

'

QUARTA FASE

Leitura da introducdo e conclusdo

e

—» 0 trabalhos aceitos

I

'd

QUINTA FASE

Leitura do artigo completo

e

{ 0 trabalhos aceitos
vy _

"enterprise”

OR
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A

APENDICE B - MAPAS MENTAIS

te 1 — “Empresa Y”

icipan

Part

Pontos
Estrelas

Nome para token Token

Subir Ranking

Galgar Badge a

Ganhar token

Mimo

Gift Prémio

Voucher

Sumério perfocle E-mail

Categorias por Badge

Avatar e

Exige Token

Aplicativo

Lata
Bronze
Ouro

Diamante

Qualificagdo discreta categorica

Qualificagao continua

Avaliar

Quialificagéo discreta categérica

Descritiva Avaliar

Qualificagdo continua

Coeficiente 1.x
Limite de tempo para utilizacdo

Pack Impulsdo Ganha 1.x token no periodo ativo ac
contribuir

Ganha 1.x ponto ne periode ativo ao
contribuir

Plataforma Web
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te 2 — “Empresa Y”

icipan

Part

Cosmeéticos
unicos/moedas

Guilds / clas

Y

Pontuacao

Skins, avatar,
insignias

A

b J

Costmeéticos

Y

Y

Lojas

Y

Moeda & pode ser
obtida pelo
pontuacdo

respondidos

Prémios
X
Ranking
A
< Aplicacéo
L
Pontuacédo
¥
L 4
Total de
solicitagfes/chamados) Tempo de

Resposta

!

Avaliagdes
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Participante 3 — “Empresa Y”

Ranking enire
funcionarios

XP e level

Like e dislike ou
medidor 1 4 10

Adquirir level
conforme ganha XP

Sistema de
progressao

Sistema de
avaliagdo de
informagodes

Premiar/parabenizar
melhores colocados

Posicdo baseada no
XP level e metas
concluidas

XP acumulado diminui
conforme inatividade

Meias de posiagem
ou avaliagdo de
informagies

Sistema de metas

Desconto no café da
maguina

Metas novas a cada X
periodo de tempo

Metas opcionais que
geram XP extra
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Participante 4 — “Empresa Y”

Rank do usuario

Quantidade votos
positivos recebidos
Bm posts

-

Frequéncia na
participacio

Respostas diretas a
Comentarios/marcagaog
de comentario

%

AP

Upvote/Downvote

Mivel

Titulos para usuarios
participativos

Modificadores de
perfil

ltens de bdnus de XP

Borda de iconeffoto
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te 5 — Empresa “Y”

icipan

Part

Pontuagdo
Ranking Insignias
Insignias
Conquistar insignia
Metas
Aumentar pontuagio
Ranking de usuarios
Qualificagtes recentes
Premiagfes recentes Dashboard
Sistema de Avaliagdo
Conguistas recentes
Minhas conquistas e pontuagtes
icar pontuagéo por contribuigdes no
periodo .
Promocgdes

Acesso didric a plataforma no periodo

Latdo
Bronze
Prata
Quro Avatar
Porfil
Diamante Insignia
Pressnte
Premiagéo Voucher
Curso
Qualificagio por Pontuagéo
Qualificagbes
Qualificagdo descritiva
Plataforma Sistema Web

Conguista de insignia

Conceder premiacdo

Melhores ranqueados no periodo
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Participante 6 — Empresa “Z”

Sistema para

avaliacdo de
registros

T
F

ﬁ
ﬁ

Funcionalidades

|
J

h 4

Acessibilidade

Elementos de
gamificacio

Area para cadastro
de feedbacks




Participante 7 — “Empresa X”
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APENDICE C - MAPAS DE EMPATIA

Alguns individuos desenvolveram o mapa de empatia no formato de imagem enquanto
outros no formato textual. A fim de tornar a visualizacdo mais simples, transcreveu-se as

respostas no quadro a seguir, de maneira integral e sem correcdes ortograficas.

Sujeito Transcricao

Participante | * O que vocé realmente pensa e sente:

1- . . . . ~ . ~
O sistema da empresa serve para registrar e centralizar as informacdes a respeito das solugdes

Empresa que a empresa comercializa, bem como serve de canal para contato direto com o clientes, desde

“Y” a fase de captacdo, registro de contratos, pos-venda, suporte, desenvolvimento e entrega de
recursos ao cliente final. Esta diretamente ligado a cultura organizacional, servindo como ponto
de alicerce para quaisquer interagdes.

Acredito que seja de fundamental importancia colaborar para manter as informaces
organizadas e atualizadas, servindo como base de consulta ndo somente no momento presente,
mas como uma boa base para futuros colaboradores.

* O gue VOCE ouVe:

Principalmente dos colegas do setor, a maioria posiciona-se como resistente ou até mesmo
contrario a sua utilizacdo, seja em virtude da limitagéo de experiéncia de usuario ou mesmo pela
quantidade de detalhes exigido na alimentagéo dos dados.

Em relacéo a confianga percebo que as informagdes inseridas ndo sdo plenamente conofidveis,
existem muitas limitagdes, principalmente em virtude do amadurecimento dos colaboradores
em suas funcoes e a falta de comprometimento em manter os dados atualizados.

* O que voceé diz e faz:

Contribuo mantendo a rotina de trabalho alinhada com a governanga, tendo esmero das
informagdes inputadas, bem como fomento o mesmo sentimento aos colegas que estou
diretamente ligado.

* O que VOCé enxerga:

Muitas vezes sinto dificuldade em entender uma informagéo, principalmente em face da
mesma, na maioria das vezes, estar muito resumida. Também sinto que o processo de
orientacdo e apoio aos colegas torna-se repetitivo, sendo necessario sempre fornecer estimulo
para que o colega preste informacéo fidedigna e relevante.

* Dificuldades/dores:

Muitas vezes as informacdes ndo fecham: o chamado tem uma descricdo, a solicitacdo tem
outra descricdo, a andlise técnica tem uma terceira definicdo e a manuten¢do uma quarta
descricdo, ndo condizendo com o escopo planejado. Percebo a dificuldade e falta de empenho
numa retroalimentacdo. Somente se houvesse uma atualizacdo das informacles antes da
demanda finalizar é que seria possivel passar a considerar a informacdo confiavel.

* Pontos positivos:

E um mecanismo que centraliza as informag@es do fluxo de processo da empresa, onde é
possivel consultar tudo que for relevante as demandas e ao cliente. E possivel extrair métricas
e estatisticas a respeito de esforgos individuais, esforgos destinadas a uma demanda especifica
ou a um cliente. Com base na coleta destas informaces é possivel realizar decises gerenciais
e governamentais.

Participante | O que vocé enxerga: Vejo a falta de comunicagdo com os demais sistemas.
2 -
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Empresa
“Y”

O que vocé realmente pensa e sente: As informacdes quase sempre sdo confidveis, o que pode
alterar o valor é o fato de que hd muitas vezes uma falta de detalhamento de uma solicitacéo
aberta pelo suporte por exemplo

O que vocé diz e faz: Geralmente se vejo algo que ndo parece certo tento tirar a limpo com
guem abriu a solicitagdo ou com alguém que entenda mais do sistema que eu.

O que vocé ouve: Nada fora do normal, s6 no maximo problemas na usabilidade do sistema e
uma falta de comunicagdo com os demais sistemas como o trello por exemplo.

Dificuldades/Dores: S6 com a falta de intuitividade.

Pontos positivos: Sempre da pra chegar fonte de algo sem muitas complicacdes

Participante
3-

Empresa
G‘Y”

O que vocé enxerga: Vejo colegas atualizando informag6es ou catalogando novas

O que vocé realmente pensa e sente: Acho importante compartilhamento de informagdes entre
colegas de empresa e também manter informagdes atualizadas

O que voceé diz e faz: Utilizo e procuro atualizar informac@es desatualizadas para manter uma
base de informagdes confidveis

O que vocé ouve: Que os colegas confiam nas informagdes passadas

Dificuldades/Dores: Processo até conseguir confianca entre a equipe; Validar se as
informagdes estdo completas.

Pontos positivos: Gera trabalho em equipe; Confianca entre colegas; Amplia base de
conhecimento; Mais interacéo entre colegas.

Participante
4 -

Empresa
G‘Y”

Né&o desenvolveu o0 mapa de empatia.

Participante
5-

Empresa
G‘Y”

* O que vocé realmente pensa e sente:

O sistema Gerecnial possui todo o ciclo de operagfes da empresa, desde o registro e contato,
prospeccdo, passando pela gestdo de contratos, propostas, financeiro, registro de suportes,
demandas de desenvolvimento, pacotes, versdes até o faturamento.

Por ser um sistema completo, que engloba informagfes de todas as areas da empresa, possui
informagdes e historicos que podem ser usadas de forma gerencial e estratégica para o
planejamento do negécio. Poucos ou nenhum sistema de mercado possuem uma abrangéncia
tdo completa quanto o sistema Gerencial, o que pode facilitar bastante as tomadas de decisdes,
se criado rotinas com informag@es fidedignas.

Entretanto é um sistema que usa uma interface de tecnologia legada, pouco amigéavel e muitas
vezes de dificil manutencéo para pessoas com pouco tempo de casa e experiéncia no processo.

* O que vocé ouve:

Para muitos, o sistema € de dificil manutengdo. Outros também defendem a aquisi¢do de
sistemas especificos para cada negécio, como um sistema CRM, Service Desk e de ciclo de
desenvolvimento ou sistema de gestdo empresarial (ERP).

* O que vocé diz e faz:

Por conhecer bem o sitema Gerencial, mantenho sempre as informag@es com o detalhamento
necessario e incentivo os colegas da equipe & manter sempre o mais detalhado e atualizado
possivel essas informagdes.

* O que vocé enxerga:

Vejo que os colaboradores conseguem manter as informacdes, entretanto muitas vezes estéo
registradas de forma resumida, sem todos os detalhes necessarios ou até mesmo incompletas.
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* Dificuldades/dores:

Falta de confianca nas informacdes. Ja tive situacdes em que precisei de uma informacéo
registrada em chamado e a mesma estava diferente do que foi registrado na solicitacdo de
desenvolvimento.

Percebo um descaso e falta de comprometimento em alguns registros. A informagdo € tao
resumida no histdrico de solugdo, que acaba nao sendo possivel identificar qual foi a acéo
realizada para solucionar um atendimento ou solicitag&o.

Em alguns historicos de manutencdes de solicitagdes, percebo que muitos registros sdo feitos
apenas porque é uma obrigacdo do processo, deixando as informac@es com pouca riqueza para
a gestdo ou acompanhamento de alteracdes.

* Pontos positivos:

Por ser um sistema completo, que engloba informages de todas as areas da empresa, possui
informacgdes e historicos que podem ser usadas de forma gerencial e estratégica para o
planejamento do neg6cio. Poucos ou nenhum sistema de mercado possuem uma abrangéncia
tdo completa quanto o sistema Gerencial, o que pode facilitar bastante as tomadas de decisdes,
se criado rotinas com informagdes fidedignas.

Participante | N&o desenvolveu o mapa de empatia.
6 -

Empresa “Z”

Participante | O que eu enxergo: muitos posts ndo sinto confianga para determinados assuntos técnicos que
7 - ndo séo feitos por pessoas que conheco pois ndo tem avaliacdo desses posts, entdo nédo tenho

certeza se é o melhor a se fazer
Empresa
“X” O que vocé realmente pensa e sente: falta de confianca por posts ndo avaliados

O que vocé ouve: Que a ferramenta poderia melhorar com mais pessoas fazendo postagens com
referéncias técnicas e melhores discussdes de topicos da empresa

O que vocé diz ou faz: com base nas informagdes que eu encontro eu preciso confirmar com
colegas mais experts para saber se aquilo é valido ou nao

Dificuldades/ dores:

Sistemas de recompensa para as postagens é nula, por isso muitos ndo participam em féruns de
discussao de topicos

Pontos positivos:

Na maioria das vezes tem informacdes bastante relevantes e sdo levadas adiante como uma
documentacao oficial da empresa que antes ndo tinha conhecimento
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APENDICE D - JORNADAS DOS USUARIOS

As jornadas dos usuérios foram todas produzidas no formato textual pelos participantes.

O quadro a seguir contém as transcri¢cfes de maneira integral e sem correcdes ortograficas.

Sujeito Transcricao

Participante 1 | Ferramenta web que possibilite utilizacdo apenas no ambiente da organizacéo, evitando que
- o colaborador possa utilizar algum recurso da sua casa ou via celular, o que poderia resultar

wo | €m causa trabalhista.
Empresa “Y

Seria bom que a ferramenta permitisse 0 acompanhamento das informacgdes imputadas no
sistema da empresa, possibilitando o usuario qualificar a informacéo, através de critérios
qualitativos discretos (quantidade de estrelas, notas de 1-X, ou emoticons que transmitam
insatisfacdo, neutralidade ou satisfacdo). Ainda seria interessante se fosse possivel 0 usuério
fornecer uma resposta/observacdo na informagdo, contribuindo para que o usuério que a
originou possa melhorar na proxima oportunidade. Esta contribuicdo de resposta também
poderia ser qualificada.

Quando uma qualificagdo for fornecida poderia melhorar o ranking do usuério avaliado (em
maior ordem) e de quem avaliou. O ranqueamento poderia ser representado por pontos,
estrelas ou tokens (podendo ser inclusive mais de um).

O objetivo da gameficacao possibilitaria o crescimento matuo dos usuarios, estimulando uma
maior acuracia das informagGes imputadas na plataforma da empresa.

Como desafios seria interessante estimular que o usuario busque sempre um maior
rangueamento e obtencao de tokens.

Seria interessante a classificacdo do usuario em trilhas, permitindo que 0 mesmo pudesse obter
titulos no formato de "badges" (insignia honorifica ou acessério que indique alguma
realizacdo notavel). A medida que a ferramenta for evoluindo poderia ser cadastrado novas
insignias. Para conseguir alcangar novos badges algumas metas precisariam ser alcancadas
(baseado no ranking, pontos e/ou tokens, bem como quantidade de contribuigdes - regras a
definir).

Caso opte pela utilizacdo de tokens, seria interessante nomea-lo (um nome original seria bem
estimulante para o publico de usuarios :D)

Seria interessante se fosse possivel obter tools com tokens, como por exemplo, ter alguns
avatares gratis e outros cobrados (tokens). Até mesmo ter nova cole¢do de avatares por classe
de bagdes.

Seria interessante se tivesse um mecanismo de impulsdo de crescimento. Chamei de "pack
impulsdo" no mindmap, onde fosse possivel utilizar tokens para obter pacotes distintos de
impulsdo de pontos, desta forma a pontuacdo poderia ser multiplicada pelo coeficiente da
pack. Exemplo:

Pack 1.1 => Ao obter a pack qualquer ponto ganho no ranking serd multiplicada por 1.1 (10%
de bonus).

Pack 1.2 => O mesmo que acima, porém multiplica por 1.2 (20% de bonus).

Cada pacote poderia valer por um tempo limitado, devendo o usuério comprar outro ap6s
expiracdo do mesmo.

Poderia ter varias packs, variando em % ou tempo, cada uma custando um valor distindo de
tokens.

Se desejado deixar a gameficacdo ainda mais atrativa, seria interessante pensar em novas
estruturas (estilo pack impulsdo) dentro de cada bagde. Desta forma haverdo recursos para
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estimular a participacdo do usuario apenas quando o mesmo ja conquistar a nova insignia.
Neste sentido o usuario ficaria curioso em descobrir qual sera o estimulo do préximo badge.

No dashboard do usuério seria interessante que fosse mostrado indicadores dos pontos ganhos,
guantidade de qualificagBes e contribui¢des, sempre comparando com a meta para conquistar
a nova insignia.

Neste mesmo dashboard, seria muito bacana mostrar o ranking de todos os usuarios da
ferramenta, em formato de carreira, onde aparece o avatar do usuario logado em destaque e
o0s avatares dos demais usuarios, desta forma o usuario poderia saber seu posicionamento em
busca da maior pontuacéo e maior insignia.

Também seria interessante se ouvesse alguma pontuacao para que o usuario faca login todos
os dias na ferramenta.

O ideal seria que a empresa estimulasse o0 uso, podendo ser cadastrado dentro da prépria
ferramenta (pela gestdo) algum mimo, gift, voucher que pudesse ser sorteado (entre os top X
- melhor ranqueados) que pudesse ser utilizado no mundo real.

Participante 2

Empresa “Y”

Utilizaria da mesma forma que utilizo atualmente, porém com mais vontade e menos
empecilhos visto que teria uma mudanca na aparéncia do sistema para que funcione como
descrito no mapa metal

Participante 3

Empresa “Y”

OBJETIVOS
- Ganhar XP com contribuic@es e subir no ranking para ganhar reconhecimento ou premios
COMO UTILIZAR A FERRAMENTA

- Um aplicativo mobile seria uma maneira pratica de consultar e interagir com as informaces
compartilhadas

- NotificacGes de avaliacio de suas informaces postadas ou um feed de informagdes recentes
falicitaria a interagéo

- Uma interface web também seria uma op¢do boa para interagir
PENSAMENTOS/SENTIMENTOS
- Sentimento de concluséo de metas

- Interagdo com colegas aumentando o companherismo da equipe

Participante 4

Empresa “Y”

N&o desenvolveu a jornada do usuario.

Participante 5

Empresa “Y”

Sistema de avaliagdo de informacBes web que possibilite utilizagdo com usuérios nomeados
e autenticados.

Acompanhamento das informacBes registradas no sistema da empresa, classificando a
informacdo por categorias. Exemplo: Suporte técnico, Desenvolvimento, Dados de Cliente,
Contratos, Financeiro, Prospecgdo, Pés Venda, Projetos, Consultoria, etc.

Possibilitar que o usuario qualifigue a informagdo, através de critérios estabelecidos
(quantidade de estrelas, notas de 1-X, ou emoticons que transmitam insatisfacéo, neutralidade
ou satisfacéo).

A cada qulaificacdo o score do usuario aumentaria, conforme as defini¢des de ranking para
cada categoria.

Permitir a criacdo de tipos de premiacdo, como Presentes, VVouchers ou inscri¢des em cursos
na area de trabalho da pessoa.

No perfil de cada usuario possuir avatares e verificacdo de insignias e consulta de suas
qualificagdes e histdrico de conquistas.
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As insignias podem ser classificadas como Latdo, Bronze, Prata, Outro e Diamente.

O ranking pode ser por pontuacédo a cada qualificacdo e a medida que ele vai aumentado essa
pontuacdo ganha novas insignias.

As metas podem ser definidados pelo nimero de pontos conquistados e insignias adquiridas.

O sistema deve ter um dashboard onde qualquer usuario logado possa visualizar: o ranking
total dos usuarios, feed com as qualificacOes recentes realizadas de todos, premiacoes
recentes, conquistas recentes e uma area para visualar apenas as minhas conquistas e
premiacdes (sempre fazendo a exibicdo e projecdo do préximo nivel de pontuacdo e insignia
a ser conquistado).

As promocdes (fatores de multiplicacdo de qualificagdes) podem ser cadastrados pelos
gestores de cada area ou pelo RH da empresa. As promoc8es seriam para um determinado
periodo de tempo e poderia ser definidas com fator de multiplicacdo para pontuagdes de
qualificagdes ou também acesso diério a plataforma de avaliagdo).

Para conceder as premiacdes seria interessante ter um perfil especifico apenas para 0s gestores
e RH.

Seria interessante tambeém ter uma notificacdo semanal por e-mail com informagdes sobre o
seu perfil e de conquistas e premiac@es realizadas da semana pelos outros Usuarios.

Participante 6

Empresa “Z”

JORNADA DO USUARIO

OBJETIVOS

Utilizar uma ferramenta gamificada que facilite o dia a dia com as demandas de trabalho.
COMO SERA UTILIZADA

Funcionario da empresa acessa a plataforma e cria o seu perfil. A partir dai podera cadastrar
informac0es pertinentes & empresa. Outros

funcionarios com perfil na ferramenta poderdo visualizar essa informagdo e cadastrar um
feedback (positivo ou negativo). Com isso, o funcionario que cadastrou

a informac&o recebera uma pontuacdo. Conforme os usuarios vao interagindo e ganhando
pontos, poderdo receber recompensas, subir de nivel e receber medalhas.

Participante 7

Empresa “X”

Nesse sistema 0 usuério tem como objetivo escrever posts sobre diversas informacGes da
empresa (onboarding, company, business, tech etc), onde serdo avaliados através de estrelas
conforme o interesse dos demais usuarios.

Os usuarios terdo classificagdo conforme seu uso nesta plataforma sendo:
Basico (leitor)

Intermediario ( 1 a 2 postagens)

Avancado ( 2 a 3 postagens)

Expert ( 3 a 4 postagens)

Lendario (5 ou mais postagens)

Essas classificacOes sera considerado a média de estrelas durante cada fase ( conhecido como
0s meses do ano, portanto 12 fases).

De acordo com a média de postagens Uteis + avaliacdo de estrelas, esse usuario ganha
“moedinhas” que poderdo ser trocadas por brindes ao final do ano pela empresa

Garantindo assim, um ambiente competitivo saudavel, baseando-se em metas de gamificacéo
= diversdo + cultura de compartilhamento de informagdes
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APENDICE E - QUESTIONARIO PARA OS USUARIOS

Questionario a fim de avaliar o prototipo de
avaliagao de registros com foco em jogos serios

0 objetivo do questionario é coletar dados para o trabalho de conclusdo do curso de Sistemas de Informacgdo da
Universidade Feeyale do académico Gustavo Mathias de Siqueira. A partir da coleta de dados sera realizada
uma analise da opinido dos respondentes em relagéo a aplicagao proposta.

0 questiondrio contém:

- 2 perguntas relacionadas ao perfil do usuario;

- 28 perguntas relacionadas ao tema proposto.

0 tempo para realizagdo do questionario varia entre 5 e 15 minutos.

0 requisito para responder este questionario & ter utilizado o protétipo durante o periodo de avaliagdo.

Sua participagdo € de extrema importéncia para aferir a pertinéncia do trabalho proposto.
Agradego muita sua colaboragéo.

A seguir, perguntas sobre o perfil do respondente.

Descrigdo (opcional)

Informe sua idade *

Texto de resposta curta
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Informe seu nivel de escolaridade *

Fundamental incompleto
Fundamento completo
Ensino médio incompleto
Ensino médio completo
Ensino técnico incompleto
Ensino técnico completo
Superior incompleto
Superior completo
Pds-graduacao

Prefiro ndo informar

A seguir, perguntas sobre o tema proposto: confianga das informag&es nos sistemas de informacgéo
(Sls) da empresa

Leia as afirmagdes e marque a opgdo que expressa sua opinido sobre o enunciado.

Confio nas informagdes cadastradas por meus colegas de trabalho nos Sls da empresa. *

Discordo totalmente Concordo totalmente

Tenho conhecimento sobre como devo cadastrar informagdes (o que se espera de dados em *

cada campo, os beneficiarios da informacao e os impactos da mesma na organizagdo) nos Sls
da empresa e que competem as atribuigdes do meu cargo.

Discordo totalmente Concordo totalmente
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Me preocupo em cadastrar as informagfes nos Sls da empresa para que tenham o maior grau ~ *

de confianga possivel.

Discordo totalmente Concordo totalmente

Me preocupo com a confianga das informagdes que meus colegas de trabalho cadastram nos
Sls da empresa.

Discordo totalmente Concordo totalmente

Me sinto confortavel em apontar problemas sobre a falta de confianga nas informagées
cadastradas por meus colegas de trabalho nos Sls da empresa.

Discordo totalmente Concordo totalmente
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Se desejar, comente sobre sua resposta anterior

Texto de resposta longa

Acredito que o grau de confianga nas informag&es cadastradas em Sls de uma empresa pode  *
estar relacionado com a usabilidade efou experiéncia do usuario ao utilizar o sistema.

Discordo totalmente Concordo totalmente

Acredito que seja importante a existéncia e utilizagdo de sistemas onde & possivel averiguar o
grau de confianga das informagdes cadastradas nos Sls de uma empresa.

Discordo totalmente Concordo totalmente

Eu gostaria de utilizar uma aplicagdo no meu trabalho onde seja possivel averiguar o grau de *
confianga das informagdes cadastradas nos Sls da empresa.

Discordo totalmente Concordo totalmente

Considero como importante que haja uma cultura organizacional voltada para o cadastro de *
informagdes com o maior grau de confianga possivel nos Sls de uma empresa, onde se

incentive a realizagdo de treinamentos, workshops e produgéo de conteudo voltado
exclusivamente para esse tema.

Discordo totalmente Concordo totalmente
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A seqguir, perguntas sobre o tema proposto: jogos serios

Leia as questdes abaixo e margue a opgéo que expressa sua opinido sobre o enunciado.

Enquanto colaborador de uma empresa, vocé ja utilizou uma aplicagdo com foco em jogos *

serios que tem como objetivo mudanga de comportamento, treinamento ou compreensao de
assuntos?

Sim

Vocé esta acostumado com elementos de jogos em sistemas utilizados no dia a dia? (progresso *
de niveis, desbloqueio de conquistas ao realizar determinadas atividades, compra de itens
cosmeticos, etc.)

Sim

NEo

Vocé gosta de jogos eletrénicos? *

Sim

Ndo

Acredito que Sls que contenham foco em jogos sérios podem fomentar os usuarios a
cadastrarem informag&es mais confiaveis.

Discordo totalmente Concordo totalmente



173

A seguir, perguntas scbre o prototipo utilizado

Leia as questies abaixo & marque a opgao gue expressa sua opinido sobre o enunciado.

O protétipo atende suas expectativas com relagdo ao fomento no cadastro de informagdes
mais confiaveis nos Sls da empresa?

Discordo totalmente Concordo totalmente

As funcionalidades voltadas para o apontamento do grau de confianga das informages
cadastradas nos Sls da empresa sao agradaveis de utilizar.

Discordo totalmente Concordo totalmente

As funcionalidades voltadas para o apontamento do grau de confianga das informacgdes
cadastradas nos Sls da empresa sao faceis de utilizar.

Discordo totalmente Concordo totalmente

Os elementos de jogos presentes no sistema s&o agradaveis. *

Discordo totalmente Concordo totalmente

O sistema proporcionou uma boa experiéncia de uso. *

Discordo totalmente Concordo totalmente



Vocé acrescentaria alguma funcionalidade no sistema? *

Sim

Informe as novas funcionalidades caso tenha respondido "Sim" na questdo anterior.

Texto de resposta longa

Vocé removeria alguma funcionalidade no sistema? *

Sim

Informe as funcionalidades que removeria caso tenha respondido "Sim" na questdo anterior.

Texto de resposta longa

Vocé recomendaria esse conceito de sistema para amigos/iconhecidos de outras empresas? *

Sim

Vocé acredita que as funcionalidades deste protétipo ja deveriam estar nativamente inseridas
nos Sls da empresa?

Sim
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Questoes sobre benchmarking

Leia as questies abaixo & margue a opgao que expressa sua opinido sobre o enunciado.

Vocé conhece uma ferramenta onde seja possivel averiguar o grau de confianga das
informagdes cadastradas nos Sls de empresas?

Sim

Caso tenha marcado "Sim" na questao anterior, vocé identifica vantagens no sistema proposto com
relagé&o as demais ferramentas que vocé conhece?

Sim

Caso tenha marcado "Sim" na questdo anterior, informe as vantagens encontradas no sistema
proposto.

Texto de resposta longa
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APENDICE F - RESPOSTAS DESCRITIVAS FORNECIDAS PELOS
RESPONDENTES DO QUESTIONARIO

Todas as respostas descritivas coletadas do questionario foram transcritas na integra,

podendo haver erro de sintaxe e/ou ortografia.

Quadro 22 - Comentarios sobre o conforto do individuo em apontar problemas sobre a falta de confianca

nas informacdes cadastradas por colegas de trabalho nos Sls da empresa

Avaliacdo Comentario
4 Acho construtivo apontar alguma incorrecdo ou possivel melhoria para atingir os objetivos finais
das informac®es cadastradas.
4 Acredito que atualmente a confianga dos dados langados no sistema da empresa depende com a

percepcdo no grau de comprometimento e nivel de importancia de cada integrante tem com a sua
tarefa. Percebo de alguns integrantes, principalmente dos que ndo usam estes dados cadastrados
futuramente, uma ideia de que isso se torna um "trabalho macante" e sem objetivo.

Fonte: elaborado pelo autor

Quadro 23 - Descricao das funcionalidades que os usudrios incluiriam no protétipo

Avaliacéo Novas funcionalidades

Sim 1) Receber alerta por e-mail ou algum outro sistema de saida externo quando foi solicitado a sua
participacdo de feedback pendente. 2) Receber por e-mail um resumo semanal das atividades
gerais realizadas no sistema de avaliagdo, como quantidade de feedbacks realizados por mim e
por todos, movimentagdo de niveis ocorridos por mim e por todos, minhas conquistas realizadas
e de todos.

Sim Visualizar graficos que comparem feedback negativo e positivo, afim que que o préprio
colaborador possa ter conhecimento da qualidade das préprias postagens que inseriu no Sl da
empresa.

Sim - Voltar pelo préprio navegador;

- Adicionar comentério quando o feedback for negativo para explicar o motivo; - Separar o botéo
de conquista dos demais com um line;

- Colocar um progresso de conquistas no botéo, algo como "Conquistas desbloqueadas 21/37";

- Ao editar um lancamento no gerencial ndo criar um novo langcamento na aplicagdo, mas sim
atualizar o mesmo e alertar quem deu o feedback anterior para validar se persiste;

- Botéo de notificagdes silenciosas, como "Prémio liberado, pode resgata-lo no RH.";

- No "Realizar Feedback" poderia haver filtro de exibir ja avaliados "S" ou "N";

- No "Realizar Feedback" seria interessante ter um percentual de confidveis/ndo confiaveis.
Poderia ser exibido na grid;

Sim Permitir solicitar reanalise de uma manutencgéo que teve feedback recebido, para casos que tenha

sido corrigida.

Mostrar que uma manutencdo teve ajuste na lista de feedback recebido.

Senti falta de hints nos botdes para editar e excluir comentarios na tela de Realizar Feedback.
Permitir desmarcar ambas op¢des "Ir para transagao anterior automaticamente™ e "Ir para préxima
transacdo automaticamente", fazendo ficar na transacdo atual ao realizar o feedback.

Fonte: elaborado pelo autor

Quadro 24 - Descri¢do das funcionalidades que o0s usuarios removeriam do protétipo

Avaliacéo

Funcionalidades a serem removidas

Sim

Removeria a possibilidade de visualizar a pessoa "dona" da informac&o, pois havendo conflito
social entre o avaliado e avaliador, pode impactar na resposta.

Fonte: elaborado pelo autor



