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Resumo 

 

Equipes de Desenvolvimento Ágil de Software (DAS) às vezes precisam executar 

processos que consideram repetitivos ou desmotivadores, comprometendo a qualidade 

de resultados. Agregar elementos de gamificação a esses processos pode melhorar o 

engajamento das equipes e os resultados.  

Esta dissertação investiga, através de revisão da literatura especializada e de survey 

com praticantes de DAS, as dificuldades mais relevantes nos processos. O processo 

avaliado como o de maior dificuldade, estimativa de esforço de User Stories (USs), é 

selecionado para estudo e tratamento com gamificação. Para esse processo, propõe-se 

primeiro um novo método, misto de métodos disponíveis na literatura, para melhorar 

estimativas de esforço. Em seguida, são elencados elementos para a gamificação do 

método proposto. A validação do método proposto e dos elementos elencados é feita 

por um painel de especialistas em DAS usando uma técnica estruturada Delphi em 

busca de consenso. Resultados consensuais indicam que o método proposto, 

gamificado, parece que irá facilitar a adoção dele e melhorar as estimativas de esforço 

resultantes. A dissertação contribui para a engenharia de software, DAS em particular, 

e para esforços de gamificação de seus processos e melhores práticas. 

 

Palavras-chave: Engenharia de Software, Gamificação, Ágil, Desenvolvimento de 

Software, Estimativa de Esforço, Estimativa de História de Usuário. 
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Abstract 

 

Agile Software Development (ASD) teams sometimes need to execute processes that they 

consider repetitive or demotivating, compromising the quality of results. Adding 

gamification elements to these processes could improve team engagement and results. 

This paper investigates the most relevant difficulties in the processes through a specialized 

literature review and a survey with ASD practitioners. The process evaluated as the most 

difficult, User Story (US) effort estimation, is selected for study and treatment with 

gamification. A new method is proposed for this process, a mixture of methods available in 

the literature, to improve effort estimates. Next, elements for the gamification of the 

proposed method are listed. The validation of the proposed method and the listed elements 

is done by a panel of ASD experts using a structured Delphi technique in search of 

consensus. Consensus results indicate that the proposed gamified method appears to 

facilitate its adoption and improve the resulting effort estimates. The paper contributes to 

software engineering, ASD in particular, and to efforts to gamify its processes and best 

practices. 

 
Keywords: Software Engineering, Gamification, Agile, Software Development, Effort 
Estimation, User Story Estimation. 
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Capítulo 1 

1 Introdução 

 

1.1 Contextualização 

 

O Desenvolvimento Ágil de Software (DAS) compreende metodologias de 

desenvolvimento de software iterativas e incrementais, com entregas intermediárias a cada 

iteração e baseadas em um forte esforço colaborativo de equipes auto-organizáveis e 

multifuncionais e entre seus clientes e usuários [43], o que obviamente torna o engajamento das 

pessoas um desafio. 

Por vezes, as equipes ágeis precisam executar tarefas que consideram repetitivas, chatas 

ou desmotivadoras, como, por exemplo: criar critérios de aceitação, escrever histórias e testes 

de qualidade para os usuários ou estimar o esforço necessário, e consequentemente prazo, para 

implementação. Uma abordagem promissora para melhorar o envolvimento das pessoas em 

DAS é Gamificação [5]. 

Gamificação refere-se ao uso de elementos de jogos em contextos não relacionados a 

jogos e tem sido aplicado amplamente em contextos como saúde, sustentabilidade, governo, 

transporte, educação, desenvolvimento de software, entre outros [85]. 

A melhoria em desempenho das pessoas com gamificação é desencadeada por tarefas 

desafiadoras, feedback em tempo real e uma estratégia de longo prazo, o que é útil ao usar 

gamificação para uma equipe ágil [30]. Elementos gamificados como pontos, níveis e tabelas 

de classificação funcionam como incentivos extrínsecos e podem promover o aumento de 

desempenho em uma equipe [70].  

A Microsoft gamificou a internacionalização do sistema operacional Windows 7 em 

diferentes idiomas. O Windows foi adaptado para trabalhar em diferentes culturas, tornando 
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mais atraente um processo de internacionalização por vezes considerado chato [85]. Outras 

empresas de Tecnologia da Informação (TI) também empregam técnicas de gamificação como, 

por exemplo, concursos de programação, que foram realizados pelo Google, com o Code Jam1, 

Facebook, com o Hacker Cup2 além da plataforma colaborativa Topcoder3. Gamificar 

aplicativos de modo a fazê-los endereçar as principais dificuldades identificadas pode melhorar 

a eficácia dos processos [51]. 

No entanto, a literatura sobre quais são as dificuldades enfrentadas em processos de 

DAS pelos seus praticantes é escassa neste contexto. A decisão sobre gamificação de alguns 

aspectos de um processo de DAS, conforme relatado na literatura, parece resultar das 

preferências e características dos autores, da equipe de desenvolvimento ou de peculiaridades 

e necessidades dos cenários de desenvolvimento, conforme será visto adiante. 

Já as estimativas de esforço são uma parte importante do Desenvolvimento Ágil de 

Software (DAS) e são realizadas no início de cada iteração (sprint) para estimar um tamanho 

para cada User Story (US), com base na experiência do desenvolvedor [35] [103]. 

A organização precisa ser capaz de obter estimativas precisas de equipes 

autogerenciáveis com relação à quando as tarefas individuais devem ser concluídas. Ao obter 

estimativas precisas, permite-se uma boa tomada de decisão em relação à coordenação e ao 

agendamento de recursos para projetos, como correção de bugs ou até mesmo novas 

funcionalidades [10]. 

A abordagem para estimativa de esforço em Projeto Ágeis é “de cima para baixo”, 

usando técnicas de estimativa de nível bruto em US, aumentando iterativamente seu nível de 

detalhe. Técnicas de estimativa de nível bruto são usadas por equipes ágeis, como Scrum e 

eXtreme Programming (XP), e as técnicas mais populares são Planning Poker e Affinity 

Grouping [92]. 

A acurácia das estimativas de esforço é essencial para desenvolvedores de software e 

suas empresas, pois pode levar a controle de custos, precisão na entrega, satisfação do cliente, 

entre muitos outros benefícios [9]. 

 

  

 
1 https://codingcompetitions.withgoogle.com/codejam/about 

2 https://www.facebook.com/pg/hackercup/about/ 

3 https://www.topcoder.com/company/ 
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1.2 Motivação 

 

Saber quais são as maiores dificuldades enfrentadas pelos praticantes de metodologias 

ágeis nos processos é o objetivo inicial deste trabalho. Com isto, seria possível ranquear esses 

processos com dificuldades e escolher um deles para aplicar elementos de gamificação, pois 

esses elementos poderiam motivar e engajar os praticantes de DAS que experimentam essas 

dificuldades nos processos. Daí, é razoável supor que eficiência e/ou eficácia do processo 

melhore. 

Para isto, conduziu-se uma pesquisa de opinião em 2019 com 119 praticantes de 

metodologias ágeis e descobriu-se que o processo que possui mais dificuldades para 

desenvolvedores menos experientes que trabalham com DAS é a estimativa de esforço e tempo 

de USs [8]. 

A estimativa de esforço realmente não é uma tarefa fácil. Metodologias Ágeis são 

dinâmicas, adaptáveis e flexíveis [20], tornando muito difícil estimar o esforço com precisão 

[54], principalmente durante as fases iniciais de desenvolvimento de software, pois os requisitos 

são imprecisos e incompletos devido às mudanças que eles sofrem durante o ciclo de 

desenvolvimento [89]. 

Além disso, Fowler diz que as pessoas são otimistas na estimativa das US, então suas 

estimativas tendem a ser muito baixas, mesmo sem qualquer pressão para que façam isso [31]. 

O impacto de estimativas imprecisas pode levar ao fracasso de um projeto ou, em alguns casos, 

ao fracasso da própria empresa [7]. Daí a motivação principal para este trabalho. 

 

1.3 Objetivos 

 

O objetivo geral do trabalho é sugerir uma abordagem baseada em gamificação para 

estimativa de esforço em desenvolvimento ágil de software. 

De modo a buscar o objetivo geral, o trabalho contempla os seguintes objetivos 

específicos: 

A. Revisão bibliográfica (não-sistemática) para identificar processos com 

dificuldades no DAS; 

B. Aplicação de pesquisa de opinião com praticantes de DAS sobre processos com 

dificuldades; 
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C. Análise das respostas à pesquisa de opinião; 

D. Revisão sistemática da literatura para descobrir ferramentas de gamificação para 

os processos em que haja dificuldades 

E. Escolha de um dos processos com dificuldades para aplicar gamificação;  

F. Especificação de requisitos envolvendo gamificação para redução de 

dificuldades no processo escolhido; 

G. Validação do conjunto de requisitos envolvendo gamificação junto a 

especialistas. 

Este trabalho visa atingir esses objetivos para responder às questões de pesquisa a 

seguir:  

● QP1: Qual é o processo que mais sofre dificuldades, ou seja, com problemas de 

eficiência e/ou eficácia em DAS? 

● QP2: Gamificação ajudaria a tornar o processo escolhido menos tedioso e reduzir suas 

dificuldades (melhorar a acurácia das estimativas de esforço no desenvolvimento ágil 

de software)? 

 

1.4 Contribuições 

 

Gamificação tem sido bastante utilizada atualmente em diferentes domínios. 

Considerando a escassez dela em conjunto com processos de Desenvolvimento Ágil de 

Software na literatura, esta dissertação procura contribuir nos seguintes pontos: 

● Ranquear dificuldades em processos do Desenvolvimento Ágil de Software; 

● Mostrar o estado atual da literatura científica em relação à utilização de Gamificação 

em Desenvolvimento Ágil de Software; 

● Propor requisitos com elementos de gamificação que contribuam no desenvolvimento 

futuro de um aplicativo de suporte ao processo de estimativa de esforço. 
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1.5 Estrutura da dissertação  

 

Esta dissertação está organizada da seguinte forma: O capítulo 2 fala sobre a 

fundamentação teórica e trabalhos relacionados. O capítulo 3 apresenta a metodologia. O 

capítulo 4 apresenta os resultados dos estudos sobre as dificuldades relevantes com DAS e 

tratamento com gamificação (passo 1 da Metodologia) e os discute. O capítulo 5 mostra os 

resultados da proposta de método para estimativa de esforço e especificação de requisitos para 

gamificação dela (passo 2 da Metodologia) e os discute. O capítulo 6 apresenta os resultados 

da validação (passo 3 da Metodologia) e os discute. No capítulo 7, a dissertação é concluída. 

Finalmente, é fornecida a lista de referências. Informações adicionais podem ser consultadas 

nos Apêndices. 
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Capítulo 2  

2 Fundamentação Teórica e Trabalhos 

Relacionados 

 

Nesse capítulo, é apresentada a fundamentação teórica necessária para o entendimento 

do tema, além de trabalhos relacionados a este. 

 

2.1 Conceitos iniciais 

Esta seção abordará o entendimento de alguns conceitos iniciais básicos, que costumam 

causar confusão no leitor, e que são necessários antes de entrar nas outras seções. 

Há que se fazer a diferença entre os termos metodologia e framework. Uma metodologia 

fornece praticamente tudo que é necessário para a condução de um projeto, sendo mais 

completa que um framework, pois diz o que fazer e como fazer. Já o framework apenas indica 

qual caminho deve ser seguido, mas não indica exatamente como fazer, existindo a 

possibilidade de ser empregado juntamente com outros processos. Ele funciona basicamente 

como um “esqueleto”, fornecendo uma estrutura básica como suporte [78]. 

Conforme a norma ISO 9000:2015, processo é “um conjunto de atividades inter-

relacionadas ou interativas que transformam entradas em saídas”. Procedimento (ou prática) é 

“uma forma específica de executar uma atividade ou processo, que pode ser documentada ou 

não”. Isto é, o processo é “o que fazer” e procedimento é “como fazer” [1]. Usar o termo 

“procedimento” ou “prática” depende da área em que ele está sendo usado. Na área de negócio 

é chamado de “procedimento”, já na de qualidade é “prática” [4]. 
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De acordo com o Business Process Management (BPM), tarefas são decomposições de 

atividades e representam um conjunto de passos ou ações executadas para realizar um trabalho. 

Isto é, essas tarefas, quando são logicamente relacionadas e encadeadas, completam uma 

atividade [14]. 

A eficiência consiste em “fazer certo as coisas” e geralmente está ligada ao nível 

operacional, como realizar as operações com menos recursos, menos tempo, menor orçamento, 

menos pessoas, menos matéria-prima etc. Já a eficácia consiste em “fazer as coisas certas” e 

geralmente está relacionada ao nível gerencial. Em resumo, a função do gerente é levar as 

pessoas a fazer as coisas certas e atingindo a um objetivo (eficácia), com a maior eficiência 

possível (menor uso de recursos, tempo e maior qualidade) [27]. 

Acurácia é uma medida relacionada a proximidade com o valor real ou à tendência a 

um determinado padrão, isto é, valores de referência já conhecidos. Já a precisão está 

relacionada ao grau de consistência de medidas obtidas e sua média, ou seja, à proximidade 

entre os valores obtidos pela repetição do processo de mensuração. Enquanto precisão envolve 

erros aleatórios, acurácia envolve a medida de precisão. Para o caso de uma medida não 

apresentar erros sistemáticos, os valores de acurácia e precisão tendem a se confundir [72]. 

A Escala Likert é uma escala de resposta psicométrica amplamente usada em 

questionários para obter as preferências de um participante ou o grau de concordância dele com 

relação a uma afirmação. Os respondentes são solicitados a indicar seu nível de concordância 

com uma determinada afirmação por meio de uma escala ordinal. Essa escala é mais 

comumente vista como uma de 5 pontos, variando de “Discordo totalmente” em uma 

extremidade a “Concordo totalmente” na outra com um “Nem concordo nem discordo” no meio 

[13]. 

 

2.2 Desenvolvimento Ágil de Software (DAS) 

Os métodos ágeis são uma reação às formas tradicionais de desenvolvimento de 

software e surgiram a partir da necessidade de uma alternativa aos processos de 

desenvolvimento de software orientados por documentação, para torná-los mais leves [12].  

Nos métodos tradicionais, o trabalho de desenvolvimento de software começa com a 

elicitação e documentação de um conjunto “completo” de requisitos (completo está entre aspas 
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porque os métodos ágeis consideram que nunca um conjunto de requisitos está completo), 

seguido por projeto arquitetônico e de alto nível, codificação e inspeção. A partir de meados da 

década de 1990, alguns profissionais acharam essas etapas iniciais de desenvolvimento 

frustrantes e, até mesmo impossíveis de serem realizadas [40]. A indústria e a tecnologia 

mudam muito rápido, os requisitos mudam de forma que atrapalham os métodos tradicionais e 

os clientes têm se tornado cada vez mais incapazes de expressarem realmente quais são suas 

necessidades com antecedência, ao passo que esperam mais do software que ele pediu para ser 

desenvolvido. Por esta razão que vários consultores desenvolveram métodos e práticas de forma 

independente para responder à mudança que estava acontecendo [42].  

Na verdade, a maioria das práticas ágeis não são novidade [41]. Esses métodos ágeis 

que surgiram na época são, na verdade, uma coleção de diferentes técnicas e/ou práticas que 

compartilham os mesmos valores e princípios básicos. Por exemplo, muitos são baseados no 

aprimoramento iterativo, uma técnica que foi apresentada em 1975 [11]. Só que a melhoria do 

processo de software é uma evolução na qual os processos mais novos se baseiam nas falhas e 

nos sucessos daqueles que os antecederam. Além do mais, é o foco e os valores por trás dos 

Métodos Ágeis que os diferenciam dos métodos mais tradicionais [21].  

O Manifesto Ágil de Desenvolvimento de Software surgiu quando os dezessete autores 

originais se reuniram no início de 2001. Eles tentaram identificar as áreas que as metodologias 

utilizadas tinham em comum [59]. No início do encontro em 2001, todos fizeram uma breve 

apresentação de sua prática de desenvolvimento. Jeffries descreve isso como uma sensação 

geral de que eles tinham metodologias semelhantes e deu a eles uma orientação de alto nível a 

ser seguida [57]. Highsmith menciona que o sucesso do manifesto está baseado no fato de terem 

focado nas semelhanças das metodologias de desenvolvimento de software. Para ele, o motivo 

pelo qual o ágil ainda é válido é que ele não se baseia em processos, mas sim em valores e 

princípios [58]. 

Os representantes do Manifesto Ágil resumiram seu ponto de vista dizendo que o 

Movimento Ágil não é uma anti-metodologia, mas sim que muitos deles queriam devolver 

credibilidade à palavra metodologia e restaurar o seu equilíbrio. Eles concordavam com a 

modelagem, mas não que ela fosse arquivada em um repositório corporativo empoeirado. 

Também concordavam com a documentação, mas não com centenas de páginas de volumes 

nunca mantidos e raramente usados. Além disso, concordavam com a fase de planejamento, 

mas reconheciam os limites do planejamento em um ambiente turbulento [12].  

O Manifesto Ágil diz o seguinte: 
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“Estamos descobrindo maneiras melhores de desenvolver software, fazendo-o nós 

mesmos e ajudando outros a fazerem o mesmo. Através deste trabalho, passamos a valorizar: 

● Indivíduos e interações mais que processos e ferramentas 

● Software em funcionamento mais que documentação abrangente 

● Colaboração com o cliente mais que negociação de contratos 

● Responder a mudanças mais que seguir um plano 

Ou seja, mesmo havendo valor nos itens à direita, valorizamos mais os itens à 

esquerda.” [12] 

 

O Manifesto se tornou uma peça importante do Movimento Ágil porque caracteriza os 

valores dos Métodos Ágeis e como o Ágil se diferencia dos métodos tradicionais.  

A Figura 1 a seguir mostra as práticas e métodos que influenciaram esse manifesto pelo 

desenvolvimento ágil de software, por [44].  

 

Figura 1. Práticas e métodos que influenciaram o Manifesto pelo Desenvolvimento Ágil de Software (Manifesto 

for Agile Software Development), por [44] 

Esta figura é importante para mostrar que há mais métodos ágeis além do Scrum e do 

XP, que são os mais conhecidos. Por não ser o foco deste trabalho, o conceito de cada um deles 

não será aprofundado, mas todos eles compartilham dois traços comuns: o objetivo de diminuir 

a burocracia e o foco em entregar valor [56].   

Para este trabalho, será considerada a seguinte definição: o Desenvolvimento Ágil de 

Software (DAS) compreende metodologias de desenvolvimento de software iterativas e 

incrementais, com entregas intermediárias a cada iteração e baseadas em um forte esforço 

colaborativo de equipes auto-organizáveis e multifuncionais e entre seus clientes e usuários 

[43]. 
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Isto torna o engajamento das pessoas um desafio, já que as equipes ágeis precisam 

executar tarefas que consideram repetitivas, tediosas ou desmotivadoras (como, por exemplo: 

escrever boas histórias de usuário, criar critérios de aceitação e testes de qualidade para os 

usuários ou estimar o esforço necessário, e consequentemente prazo, para implementação). 

Uma abordagem promissora para melhorar o envolvimento das pessoas em DAS é Gamificação 

[5]. 

 

2.3 Gamificação 

Segundo Deterding [26], gamificação é a utilização de elementos de design de jogo em 

contextos de não-jogo, ou seja, é usar mecânicas de jogos e princípios de design de jogos, 

naquilo que não seja um jogo, para influenciar e motivar pessoas. 

O termo “gamificação” foi cunhado pela primeira vez por Nick Pelling, programador 

de computadores e pesquisador britânico, em sua consultoria chamada Conundra (em 

português, charada), cujo objetivo era redefinir normas e regras de funcionamento de empresas 

e indústrias, com a utilização da gamificação. É nesse contexto que a palavra “gamification” 

foi empregada pela primeira vez. O termo não fez sucesso na época, porém, apesar disso, em 

2005, foi fundada a empresa Bunchball, a primeira plataforma de gamificação que aplicou 

elementos, mecanismos, dinâmicas e técnicas de jogos em empresas, a fim de conseguir maior 

engajamento dos funcionários e melhores resultados [63].  

O termo “gamificação” só ganhou popularidade a partir da palestra “Jogando Por Um 

Mundo Melhor” apresentada em 2010 por Jane McGonigal, uma designer e autora de jogos 

americana que defende o uso da tecnologia móvel e digital para canalizar atitudes positivas e 

colaboração em um contexto do mundo real. Segunda ela, os jogos motivam as pessoas a 

evoluírem e adquirirem recompensas à medida que os desafios do jogo são superados, 

ensinando, inspirando e envolvendo os indivíduos de uma maneira que a sociedade do mundo 

real não consegue fazer [69]. 

Para que as pessoas façam tarefas que seriam chatas com mais prazer e/ou aprendam se 

divertindo, é necessário engajar as pessoas no projeto em que elas estão trabalhando e motivá-

las a realizarem suas tarefas. Um método para engajar e motivar indivíduos a alterar seus 

comportamentos, desenvolver habilidades ou estimular a inovação, tendo como maior foco 

possibilitar aos jogadores que eles alcancem os seus próprios objetivos é a gamificação [18]. 
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É preciso entender como funciona o engajamento e motivação das pessoas em um 

contexto gamificado, pois é para elas que a gamificação será implementada. 

Engajamento é o ato ou efeito de envolver-se ao serviço de uma ideia ou causa. Quando 

há o engajamento das pessoas, é razoável supor que o desempenho delas será melhor, já que a 

realização das tarefas não será vista como uma obrigação e sim algo prazeroso. E, para que isto 

aconteça, é necessário que haja uma boa motivação por trás do jogo proposto pela gamificação 

[32]. 

Motivação é tudo aquilo que impulsiona alguém a realizar alguma ação. A motivação 

se subdivide em dois tipos: intrínseca e extrínseca [24]. 

A motivação intrínseca é mais comumente definida como “fazer algo pelo seu próprio 

bem”. Ela também é chamada de motivação interna, que é aquela que parte do próprio indivíduo 

e está ligada a seu caráter, gostos, habilidades e hábitos, partindo do princípio da busca por 

desenvolvimento pessoal, como quando uma criança joga futebol sem outra razão a não ser 

porque é isso que ela quer fazer e a faz sentir bem, ou então quando alguém realiza um trabalho 

voluntário [83]. 

A motivação extrínseca, também chamada de motivação externa, ao contrário, é aquela 

que parte do ambiente e das situações que cercam o ser humano, buscando um objetivo 

instrumental, como quando uma criança joga futebol para agradar a seus pais ou para ganhar 

um campeonato. Apesar de não estar sob o controle das pessoas, este tipo de motivação também 

influencia as decisões, sendo geralmente ligada a questões como, por exemplo, ego, 

premiações, recompensas e status. De acordo com a teoria da autodeterminação de Deci e Ryan 

[24], incentivos intrínsecos tornam-se controlados por recompensas externas, o que prejudica 

sua autonomia, até acabar com o interesse intrínseco. Sobre o exemplo do menino que adora 

jogar futebol simplesmente porque gosta, suponha que ele passe a receber dinheiro a cada 

vitória. De acordo com a teoria da autodeterminação, os incentivos extrínsecos (por exemplo, 

dinheiro e vitória) vão diminuindo o prazer intrínseco do menino pelo futebol. No futuro, é 

provável que o menino pare de jogar futebol devido à ausência de incentivos extrínsecos [83]. 

Além de considerar a motivação e engajamento das pessoas na construção da 

gamificação, é importante conhecer também os elementos que a compõem. Isto será tratado 

adiante. 

 

  



 

12 

2.4 Elementos de Gamificação 

Existem diversos elementos que compõem a gamificação. São tantos que Marczewski 

[64] organizou os elementos em uma tabela periódica, como pode ser visto na Figura 2 a 

seguir. 

 

Figura 2. Tabela periódica de elementos de gamificação [64] 

Este modelo apresenta e define conceitos próprios para cada elemento de gamificação. 

Como são muitos elementos, seria inviável utilizar todos. Neste trabalho serão considerados 

apenas os elementos mais consagrados na literatura e mais utilizados na prática em sistemas e 

aplicativos gamificados.  

Os elementos de gamificação apresentados neste trabalho basearam-se em uma revisão 

sistemática publicada por Hernández et al. [37]. Nesta revisão, identificou-se um conjunto de 

11 elementos de gamificação que são utilizados em equipes de desenvolvimento de software. 

Além desses, há 13 elementos identificados no trabalho de Xi et al. [100], relacionando os 

elementos com motivação intrínseca. 

Para efeitos de contextualização com DAS e simplificação, foram separados 9 

elementos de gamificação, baseados nestes 2 trabalhos citados anteriormente, e que serão 

apresentados a seguir. 
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1) Pontos: sistemas de pontos são úteis para medir o sucesso na realização de uma 

atividade. Pontuações medem o desempenho de um usuário durante a execução de uma 

atividade [37]. Os pontos são da categoria de elementos de gamificação relacionados a 

conquistas e podem ser acumulados para certas atividades dentro do ambiente gamificado 

[100]. Os pontos também funcionam como sistema de recompensa. Eles podem ajudar os 

participantes a enxergarem seu progresso na dinâmica do processo, fortalecendo sua motivação 

para realizar as tarefas (missões) [32]. 

2) Níveis / Barra de Progresso: Os níveis são úteis para fornecer desafios e aumentar 

a dificuldade do desafio dependendo do progresso individual [37]. Eles são um sistema de 

avanço no jogo por meio da coleta de uma certa quantidade de pontos ou da realização de ações 

específicas [100]. Saber que se está caminhando em uma determinada direção, que cada vez 

mais se está aprendendo e evoluindo, são sentimentos que podem ajudar a superar os desafios 

e cumprir as tarefas [32]. Neste trabalho, as barras de progresso serão sempre usadas em 

conjunto com os níveis. Barras de progresso são úteis para fornecer uma visão geral do 

progresso alcançado durante a execução de uma atividade [37]. Barras também podem ser 

definidas como gráficos de desempenho que costumam ser usados em jogos de simulação ou 

estratégia e que fornecem informações sobre o desempenho atual dos jogadores em comparação 

ao desempenho anterior durante um jogo [100]. 

3) Medalhas: As medalhas são representações visuais de conquistas, que podem ser 

coletadas no ambiente de gamificado [100]. Elas são úteis para representar o sucesso ou 

realização de objetivos pessoais e, portanto, para motivar um indivíduo a atingir seus objetivos 

[37]. Assim como nas competições esportivas de diversas naturezas, as medalhas podem 

incentivar os competidores a darem o seu melhor e sentirem-se reconhecidos ao alcançar o 

objetivo [32]. 

 4) Ranking / Lista de Classificação / Tabela de Classificação: Rankings ou listas 

(tabelas) de classificação são os elementos que classificam os jogadores de acordo com seu 

sucesso relativo, medindo-os em relação a um certo critério de sucesso [100]. Eles são úteis 

para mostrar o progresso ou sucesso do usuário e para compará-lo com o de outros usuários. 

[37]. Um sistema de ranking está relacionado à competição, quanto à pontuação. Utilizar esta 

estratégia pode alimentar a competição entre os participantes, estimulando que cada um se 

esforce para alcançar a vitória nas missões e desafios do jogo [32]. 

5) Storytelling / Narrativas: Storytelling, contação de histórias ou narrativas são da 

categoria de elementos de gamificação relacionados à imersão. Narrativas também são uma 
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parte importante nos aplicativos gamificados, pois podem alterar o significado das atividades 

do mundo real adicionando mais uma camada à narrativa [100]. Também pode ser definido 

como a arte de contar uma história que engaje o público-alvo. Uma boa história cria conexão 

entre as pessoas, envolve, comove e marca na lembrança, prende a atenção e torna a atividade 

mais interessante [32]. 

6) Desafios: Os desafios estão relacionados a conquistas e podem ser definidos como 

pequenas tarefas que os jogadores devem cumprir dentro do jogo [100]. Eles são úteis para 

fazer com que os usuários apliquem seus conhecimentos e habilidades para realizar uma 

atividade. As conquistas dos desafios são úteis para representar os objetivos específicos de uma 

atividade principal [37]. Os desafios, juntamente com as conquistas e as missões podem 

estimular os jogadores a se manterem motivados no processo [32]. 

7) Avatar: Um avatar é, basicamente, a representação visual de um jogador dentro do 

ambiente de jogo ou gamificação, que são escolhidas ou mesmo criadas por ele [100]. Este 

elemento pode ser desde uma foto personalizável ou uma figura mais sofisticada e cheia de 

adereços, como em jogos eletrônicos mais complexos [32]. Avatares geralmente são 

personalizáveis, ou seja, os próprios usuários podem modificar algum aspecto de uma interface 

em um certo grau de modo a aumentar sua relevância pessoal. 

8) Feedback: Feedback é útil para fornecer mensagens informativas para identificar 

como realizar as atividades [37]. Para que o jogador avance nas atividades é importante que ele 

conheça seus acertos e erros, através de um feedback. Assim o jogador saberá onde melhorar 

em suas ações para conquistar o objetivo do jogo [32].  

9) Recompensas: Recompensas são úteis para dar um prêmio a uma pessoa em 

reconhecimento ao trabalho realizado. Geralmente o jogador junta pontos até chegar a um 

conteúdo de desbloqueio. Isto é útil para desbloquear atividades quando os usuários atingem 

certos objetivos [37]. Por vezes, esses conteúdos de desbloqueio estão relacionados a uma 

moeda virtual. A moeda virtual pode ser obtida por meio de atividades desejáveis dentro do 

ambiente do jogo. Os participantes também podem usar essa moeda virtual para resgatar 

recompensas comprando itens virtuais ou do mundo real [100]. 

Desses elementos apresentados, os mais usados em aplicativos gamificados são: (1) 

listas de classificação (ranking), (2) pontos, (3) medalhas, (4) níveis e (5) barras de progresso. 

É importante destacar que geralmente combina-se mais de um elemento de gamificação em 

uma abordagem para que sejam obtidos bons resultados, porém, isto pode depender do ambiente 

onde são aplicados [75]. 
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Figura 3. Elementos de gamificação mais usados [75] 

Como mostra a Figura 3, o ranking (ou lista de classificação) é o elemento de 

gamificação mais utilizado nos aplicativos gamificados. É um elemento de gamificação útil 

para melhorar a participação [94], bem como para produzir uma influência positiva nos 

jogadores [17]. O segundo elemento de gamificação mais utilizado são os pontos. Eles podem 

aumentar a participação, o comprometimento e a motivação dos jogadores [48]. Os outros 

elementos de gamificação são menos usados, em geral. Por fim, é importante mencionar que 

normalmente os elementos de gamificação mais usados são: pontos, medalhas e listas de 

classificação, e são conhecidos pelo acrônimo PBL (Points, Badges, Leaderboards) [75]. 

Os elementos de gamificação mais usados atualmente continuam sendo os PBLs, como 

uma Revisão Sistemática da Literatura recente confirmou [81]. 

 

2.5 Gamificação e Desenvolvimento de Software 

Numa revisão de literatura recente, verificou-se que a gamificação proporcionou 

benefícios para atividades de desenvolvimento de software como especificação de requisitos, 

desenvolvimento, teste, gerenciamento de projetos e processo de suporte. O principal benefício 

alcançado é o maior engajamento e motivação para a realização de tarefas [81].  

O alto desempenho é desencadeado por tarefas desafiadoras, feedback em tempo real e 

uma estratégia de longo prazo, o que é útil ao usar gamificação para uma equipe ágil [7]. 
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Elementos gamificados como pontos, níveis e listas de classificação funcionam como 

incentivos extrínsecos e podem promover o aumento de desempenho em uma equipe [70].  

Um exemplo disso é a solução de gamificação Cocoa Trivia, um programa que é uma 

extensão da plataforma de gerenciamento de portfólio da Cocoa. Um questionário (trivia) foi 

criado como recompensa para a equipe de desenvolvimento da Cocoa que sofria de falta de 

motivação em um determinado momento. O questionário inclui perguntas do tipo verdadeiro 

ou falso sobre a cultura corporativa da empresa e o desenvolvimento ágil de software. Seus 

participantes marcavam pontos pelas respostas corretas e podiam desafiar outros jogadores. 

Depois disso, a empresa reviveu o espírito de equipe e a paixão pelo aprendizado, incentivando 

a competição entre os desenvolvedores [50]. 

O trabalho de Passos et al. [80] foi o pioneiro na utilização de gamificação em 

desenvolvimento de software no Brasil, de acordo com a busca efetuada. Nele foi apresentado 

um estudo de caso executado com uma equipe de desenvolvimento de software com 28 

desenvolvedores, que já utilizava processos ágeis há 10 anos. O estudo de caso consistiu no 

projeto e avaliação de conquistas de jogos baseadas em métricas. A medição foi feita através 

de uma ferramenta de integração com o gerenciamento de tarefas chamada Dev-RPG, que se 

assemelha a um Role Playing Game (RPG). Foi proposta essa abordagem para transformar 

processos de desenvolvimento de software em um jogo. Para isso, foi apresentado um 

mapeamento do gráfico de desafios dos jogos para os conceitos de engenharia de software e 

sugerido um método para incorporar as conquistas dos desenvolvedores, tanto individualmente 

como em equipe.  

O artigo de García et al. [34] mostra todo o framework para a implantação da 

gamificação em um processo de desenvolvimento de software utilizando Scrum. Ele é 

composto de uma ontologia, uma metodologia que orienta o processo e um mecanismo de 

suporte à gamificação. No projeto, a empresa usou o framework chamado de GOAL 

(Gamification On Application Lifecycle management) para gamificar as áreas de 

gerenciamento de projetos, gerenciamento de requisitos e testes, visando apoiar a gamificação 

em atividades de engenharia de software, fornecendo o suporte conceitual, metodológico e 

tecnológico necessário. A ontologia incluía um sistema de recompensas e insígnias, dadas 

certas missões e cumprimento de algumas regras. Uma lista de classificação era um meio pelo 

qual os usuários poderiam rastrear seu desempenho em comparação com outros e exibir 

visualmente onde um usuário está em relação a outros, em um sistema de ranking. 
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O artigo de Brito et al. [16] apresenta o G.A.M.E. (acrônimo em inglês para Gathering, 

Analysis, Modeling and Execution). O framework combina conhecimentos de engenharia de 

software, sistemas colaborativos, design de jogos e design de interação. Os autores acreditam 

que o design baseado em recompensa é perigoso, especialmente para sistemas colaborativos, 

porque pode colocar o ganho de pontos como o principal objetivo do jogo, e não a colaboração 

propriamente dita. Para avaliação, o G.A.M.E. foi instanciado em duas aplicações no domínio 

do transporte público. A influência da gamificação nessas aplicações foi avaliada através de 

testes de navegação controlados em uma plataforma colaborativa de testes de usabilidade, com 

um sistema de pontuação sobre o feedback dos usuários para cada contribuição. As descobertas 

mostraram que a gamificação melhorou as interfaces de usuário das atividades de colaboração 

em 16% na usabilidade e 80% na confiabilidade. 

Até mesmo sistemas críticos como os bancários têm utilizado gamificação. Rodrigues 

et al. [86] realizaram um experimento utilizando um framework próprio de gamificação num 

banco virtual (e-banking). O estudo contribuiu para o entendimento da relação do consumidor 

com o jogo e com o produto financeiro, identificando novas dimensões (jogo e produto) na 

abordagem do pensamento e design da gamificação para e-banking. 

Além dos trabalhos implementados na prática citados anteriormente, existem também 

trabalhos teóricos, como o de Morschheuser et al. [74], em que se faz uma revisão sistemática 

da literatura sobre como implantar um modelo de gamificação em projetos, através de entrevista 

com profissionais da área, para verificar se determinados métodos de gamificação são válidos. 

Pelas respostas das entrevistas, verificou-se que entender as necessidades do usuário, 

motivações e comportamento, assim como características do contexto, testar ideias de design 

de gamificação o mais cedo possível, um conhecimento profundo em design de games e 

psicologia humana, além de seguir um processo iterativo são muito importantes para o sucesso 

da gamificação.  

O estudo de Alhammad [5] mostrou que o potencial da gamificação é baseado na 

hipótese de que melhora o envolvimento, a motivação e o desempenho do usuário, além de ser 

usada no desenvolvimento de software com resultados promissores. A revisão da literatura feita 

por ele revelou que as pesquisas atuais estão em estágio inicial e existem poucos estudos na 

área, alguns dos quais não fornecem evidências empíricas do impacto da gamificação em 

processos ágeis. Portanto, os resultados sempre serão inconclusivos. No entanto, descobriu-se 

que o impacto da gamificação no desempenho de uma equipe ágil é considerado positivo. 

Exemplos de outras questões interessantes que surgiram são que as histórias de usuários são a 
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prática ágil mais gamificada e que os elementos de gamificação mais frequentemente adotados 

são pontos e medalhas [5]. 

O experimento de Prause et al [82] foi feito utilizando o CollabReview, um sistema de 

reputação para melhorar a qualidade do código fonte escrito de forma colaborativa, e foi 

introduzido em uma equipe de desenvolvimento ágil formada por alunos de pós-graduação que 

utilizavam a metodologia XP. Este laboratório foi chamado de XP-lab 2011. Os componentes 

de análise do kit de ferramentas foram escritos em linguagem Prolog, enquanto a biblioteca, 

sua API (Application Programming Interface) e a IDE (Integrated Development Environment) 

foram escritas em Java, mas apenas as partes Java foram consideradas. O CollabReview 

acessava o repositório de revisões do projeto para determinar as pontuações de reputação 

pessoal de cada desenvolvedor. O objetivo com isso era melhorar a qualidade do código-fonte 

desenvolvido, conforme evidenciado pela quantidade de entidades de código fornecidas com 

comentários do Javadoc. A coleta de dados foi feita através deste experimento de campo com 

desenvolvedores e questionários respondidos por eles ao final. Concluiu-se que embora a 

gamificação tenha tido menos efeito do que os autores esperavam, foram aprendidas lições 

valiosas com o experimento que poderão ser utilizadas no futuro, como, por exemplo, medições 

que devem ser implementadas com cuidado para medir os parâmetros corretos e não colocar 

em risco o espírito colaborativo da equipe.   

O artigo de Elgrably et al. [28] fez um estudo com alunos de pós-graduação e graduação 

em Ciência da Computação da disciplina Qualidade de Software com o objetivo de utilizar os 

conceitos de gamificação para estimular o apoio ao ensino e engajamento da motivação dos 

alunos. Foram montadas aulas para ministrar testes ágeis simulando um ambiente de 

desenvolvimento e que utilizavam elementos de jogos como motivação para os alunos. Os 

resultados foram positivos. O enriquecimento do conhecimento dos estudantes nas práticas de 

teste com uso de elementos de gamificação no ensino de testes ágeis foi eficiente, pois os alunos 

participantes se dedicaram mais às tarefas e se sentiram motivados a participar de diferentes 

tipos de aulas. 

O artigo de Schafer [90] usa a ideia de realizar um treinamento de Scrum na prática para 

garantir que os alunos conhecessem os diferentes papeis, reuniões e aprendessem a agir 

apropriadamente no decorrer de um projeto maior de desenvolvimento de software. O projeto 

de treinamento Scrum fez parte de um curso de um semestre, três horas por semana. Uma versão 

educacional do jogo Minecraft foi usada e concluiu-se que a gamificação é motivadora e ajuda 

a reunir os participantes com diferentes origens nas equipes de projeto, o que é necessário em 
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projetos reais de desenvolvimento. Os resultados do estudo mostraram que a abordagem ajudou 

os alunos a concentrarem-se na parte de gerenciamento de projetos do empreendimento e 

aprenderem a metodologia do Scrum. 

No artigo de Matsubara e Silva [67], os autores apresentam um processo de experiência 

gamificada com voluntários em um laboratório de informática. Estes voluntários eram 

estudantes da graduação em Ciência da Computação. Visando o ensino da disciplina de 

Engenharia de Software, o objetivo foi saber se os elementos dos jogos e design de jogo 

aprimoram o aprendizado dessa disciplina. O Estudo de Caso refletiu diretamente na melhora 

das notas dos alunos da disciplina. 

No trabalho de Memar et. Al [71] foi feita a avaliação de uma plataforma desenvolvida 

para testes de sistemas de informações gamificados através de resultados obtidos em sessões de 

grupos com desenvolvedores e testadores de software, sendo todos eles alunos de graduação 

em ciência da computação dos últimos períodos. O objetivo do estudo foi entender se a 

ferramenta e a plataforma desenvolvidas poderiam ajudar o teste de sistemas de informação a 

ser interessante e aumentar o envolvimento dos testadores de software para tornar o ambiente 

de teste mais gratificante. As conclusões sugeriram que a escolha de elementos de jogo 

adequados para projetar um ambiente gamificado para a execução de tarefas sérias é muito 

importante. Além disso, a ferramenta de gamificação desenvolvida pode ser uma solução para 

aumentar o envolvimento e a experiência dos testadores. Já os participantes sugeriram que 

elementos do jogo, como feedback e comparação, podem aumentar a motivação, o 

envolvimento e a experiência dos testadores de software. A maioria dos participantes 

classificou o elemento de feedback como um elemento vital em um ambiente de testes de 

sistemas de informação gamificados. 

Na parte de estimativas em desenvolvimento ágil, a Microsoft tem novas descobertas 

de pesquisa que mostram que a estimativa ágil usando o User Story Point (USP) é 

surpreendentemente mais precisa do que a estimativa de projeto tradicional [99]. Além desse, 

muitos estudos têm sido propostos para apoiar a estimativa de esforço. Por exemplo, Lenarduzzi 

et al. propôs uma abordagem para melhorar a precisão do esforço usando medidas de tamanho 

funcional [55]. Grapenthin et al. concluiu que anotar os riscos associados às histórias do usuário 

durante o planning poker aumenta a precisão da estimativa [35]. Zahraoui e Idrissi propuseram 

um ajuste dos pontos da história usando três fatores de ajuste: Fator de Prioridade (PF), Fator 

de Tamanho (SF) e Fator de Complexidade (CF) [102]. 
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Porém, todas as abordagens mencionadas anteriormente não foram validadas no 

domínio industrial, apenas no meio acadêmico. Além disso, Lenarduzzi et al. confirmaram que 

os desenvolvedores muitas vezes subestimam o esforço necessário para desenvolver uma 

história de usuário [55]. Zahraoui e Idrissi não verificaram a precisão de seu método em projetos 

reais de desenvolvimento ágil da indústria de software, nem com especialistas da indústria de 

software, limitando sua validade [102]. 

Para uma contribuição aos trabalhos citados anteriormente, avaliou-se a aceitação do 

uso de elementos de gamificação para melhorar o execução do processo de estimativa de 

esforço de US, tornando-o menos tedioso e, potencialmente, mais eficiente e eficaz. Assumindo 

a opinião dos especialistas, as implementações futuras desses requisitos seriam facilitadas.  

Com o sucesso da abordagem de gamificação, seus participantes (jogadores) ficariam 

motivados e realmente engajados no jogo. Neste trabalho, o foco é analisar se elementos de 

gamificação no contexto de DAS de fato motivariam os jogadores no decorrer do processo, 

além de estimarem e cumprirem suas tarefas com mais acurácia, ou seja, dentro do prazo que 

foi estimado. O objetivo aqui é apenas verificar o potencial dos requisitos envolvendo 

gamificação para esta tarefa, ou seja, para verificar se realmente as estimativas teriam mais 

acurácia, seria necessário um experimento com o aplicativo gamificado.   

 
  



 

21 

 
 
 
 
 
 
 
 

Capítulo 3  

3 Metodologia 

4 A metodologia deste trabalho está representada na Figura 4 a seguir. 

 

Figura 4. Visão geral da metodologia 

A metodologia consiste em 3 passos. No passo 1, foi feita a pesquisa sobre as 

dificuldades relevantes com DAS e possível tratamento com gamificação delas. Esse passo foi 

feito em cinco atividades. No passo 2, foi feita a proposta de método para o processo escolhido 

e especificação de requisitos para gamificação dele. Esse passo foi feito em duas atividades. 

Finalmente, no passo 3, foi feita a validação do método proposto para o processo escolhido e 

dos requisitos para gamificação dele. Esse passo também foi feito em duas atividades.  

Cada item da metodologia representada na Figura 4 será detalhado a seguir. 
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3.1 Passo 1: Dificuldades Relevantes com DAS e 

Tratamento com Gamificação 

 

No passo 1 da metodologia foram analisados os processos que possuem dificuldades 

relevantes em DAS e que oferecem oportunidade para pesquisa envolvendo gamificação como 

possível tratamento das dificuldades. Este passo consiste em cinco atividades, detalhadas a 

seguir.  

 

3.1.1 Entrevistas e Revisão Bibliográfica para identificar dificuldades 

 

Inicialmente, foram feitas entrevistas não-estruturadas com gerentes de projeto e 

membros de equipes que trabalham com metodologias ágeis para identificar processos com 

dificuldades, ou seja, ou os processos não eram executados, ou os processos não eram 

executados de forma satisfatória, causando problemas, atrasos, reclamações, dentre outros. Foi 

feita uma revisão bibliográfica da literatura especializada de forma não-sistemática para 

confirmar o que foi reportado por eles. Esta revisão foi feita de forma narrativa e sem utilizar 

critérios explícitos para a busca e/ou análise da literatura.  

Com isto, foram identificadas dificuldades em cinco processos de DAS:  

A) Criar boas histórias de usuário [62] [25]; 

B) Estimar esforço e tempo de histórias de usuário [102] [103];  

C) Dividir épicos (histórias muito grandes) em histórias menores [62] [97];  

D) Avaliar a qualidade do código em uma equipe que usa uma metodologia ágil de 

desenvolvimento de software [82];  

E) Validação, pelos usuários, do que foi feito pela equipe de desenvolvimento antes 

da versão final do software [71] [28]. 

Vale ressaltar que existem dificuldades em outros processos, mas foram escolhidos 

apenas os que são mais abordados tanto na literatura especializada como também pelos 

praticantes de metodologias ágeis. 
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3.1.2 Aplicação de pesquisa de opinião (survey) com praticantes de DAS 

 

Para coletar a opinião dos praticantes de DAS sobre quais os processos com as maiores 

dificuldades, foi aplicado um questionário com três etapas do tipo survey. A pesquisa foi 

realizada entre 26/08/2019 e 02/10/2019 via formulário online do Google. O modelo desse 

formulário pode ser encontrado no Apêndice deste trabalho. 

Na primeira etapa do questionário foi questionado se o participante já havia trabalhado 

com metodologias ágeis ou não (respostas possíveis: “sim” ou “não”, apenas uma resposta). 

Caso o participante respondesse “sim” à primeira pergunta, passaria para a segunda etapa, senão 

o questionário era encerrado. 

A segunda etapa foi dedicada a entender o perfil dos participantes, com questões como: 

experiência com metodologias ágeis (resposta com tempo em anos), qual o papel exercido no 

projeto em que utilizou metodologias ágeis (respostas possíveis: “PO - product owner”, “SM - 

scrum master”, “DEV - membro o time de desenvolvimento”, uma ou mais respostas) e qual a 

área do projeto de desenvolvimento de software utilizando metodologias ágeis em que 

trabalhou (respostas possíveis: “Área Acadêmica (teórica)” ou “Área Comercial (de uma 

fábrica de software)”, uma ou mais respostas). 

Já na terceira etapa, foi solicitado aos participantes que classificassem os processos de 

DAS por dificuldade, considerando aqueles que foram encontrados na revisão da literatura 

especializada. As opções eram: A) Criar boas histórias de usuário; B) Estimar esforço e tempo 

de histórias de usuário; C) Dividir épicos (histórias muito grandes) em histórias menores; D) 

Avaliar a qualidade do código em uma equipe que usa uma metodologia ágil de 

desenvolvimento de software; E) Validação, pelos usuários, do que foi feito pela equipe de 

desenvolvimento antes da versão final do software. A classificação de dificuldade era feita em 

uma escala Likert de 1 a 5, onde 1 correspondia a “muito fácil” e 5 a “muito difícil”. Também 

foi dada a oportunidade para que o participante escrevesse algum outro processo em que ele 

percebesse alguma dificuldade em um projeto que utilizasse metodologia ágil e que não 

estivesse contemplado no questionário. Essa resposta era opcional. 

Após a coleta, as respostas foram analisadas. 
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3.1.3 Análise das respostas à pesquisa de opinião (survey) 

 

Após a aplicação do questionário com a pesquisa de opinião e coleta dos dados, foi feita 

uma análise estatística quantitativa para se descobrir quais são os processos com as maiores 

dificuldades. Para análise estatística quantitativa dos resultados, foi utilizada a ferramenta web 

de software estatístico RStudio Cloud 4. 

Resultados desta etapa podem ser observados no Capítulo 4. 

 

3.1.4 Escolha do processo com dificuldade mais relevante 

 

Alguns critérios devem ser seguidos para que, os processos apresentadas na pesquisa de 

opinião, seja priorizado apenas um deles para aplicar gamificação. Dada a limitação de escopo 

e duração de uma dissertação de mestrado, foi escolhido o processo considerado o de maior 

dificuldade para tratamento por gamificação.  

Para isto, o critério de escolha foi o do processo em que os participantes tinham mais 

dificuldades em termos de eficiência e/ou eficácia, ou seja, o “processo mais difícil”, de acordo 

com a opinião daqueles com menor experiência (três anos ou menos) e que tenham trabalhado 

na área comercial como desenvolvedor, pois essas foram as classes com o maior número de 

respostas na pesquisa de opinião.  

Além disso, considerar os menos experientes (<= 3 anos de experiência) faz sentido para 

se tentar aplicar gamificação, visto que o pessoal mais jovem e menos experiente tende a ficar 

mais desmotivado quando não sabe realizar uma determinada tarefa e pode prejudicar o 

cumprimento dos objetivos do projeto. Neste sentido, a gamificação pode ajudar.  

Resultados desta etapa podem ser observados no Capítulo 4. 

 

  

 
4 www.rstudio.cloud 
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3.1.5 Revisão sistemática da literatura para descobrir elementos de 

gamificação para os processos de desenvolvimento de software  

 

Antes de especificar requisitos de gamificação para tratar as dificuldades nos processos 

apresentados na pesquisa de opinião, foi feita uma revisão sistemática da literatura sobre tais 

processos, elementos de gamificação e ferramentas utilizadas. Esta revisão procurou responder 

às seguintes questões de pesquisa (QPs): 

● QP1: Quais são os processos que apresentam dificuldades em Desenvolvimento Ágil de 

Software? 

● QP2: Quais são as ferramentas e elementos de gamificação propostos e/ou utilizados 

em conjunto com metodologias ágeis para desenvolvimento de software? 

Apesar de a QP1 já ter sido respondida anteriormente, agora foi feita uma Revisão da 

Literatura de forma sistemática para complementar a revisão anterior (que foi não-sistemática), 

confirmando se as dificuldades principais tinham sido de fato mapeadas ou se haviam outras, 

além de pesquisar sobre elementos de gamificação que poderiam ser utilizados para diminuir 

estas dificuldades. 

Isto é, num momento inicial, foram apenas identificados cinco processos com dificuldades. 

Após a identificação, foi feita uma revisão bibliográfica (não-sistemática) sobre eles e uma 

pesquisa de opinião feita com praticantes de metodologias ágeis, com nenhum outro processo 

com dificuldade relevante sendo apontado. Esses processos com dificuldades foram ranqueados 

de acordo com a opinião dos participantes sobre eles. Num novo momento, foi escolhido apenas 

um desses processos. O objetivo agora é tornar o processo menos tedioso e melhorar sua 

eficiência e/ou eficácia através de elementos de gamificação. Portanto, a Revisão Sistemática 

da Literatura, além de verificar se as dificuldades nos processos foram de fato mapeadas, se 

preocupou também em descobrir elementos de gamificação que pudessem ajudar a nesta tarefa 

de melhoria das dificuldades deste processo em específico.  

A string de busca usada (palavras-chave) foi:  

● (“gamification”) AND [(“software development” OR “software engineering”) OR 

(“agile” OR “scrum” OR “xp”)] 
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Vale salientar que a string de busca é apenas um modelo e foi aplicada de acordo com a 

disponibilidade técnica da estratégia de busca de cada mecanismo a ser utilizado, podendo 

sofrer as adaptações necessárias para serem executadas de maneira adequada em cada base de 

busca. 

As Bases de busca utilizadas foram:  

● IEEE Xplore Digital Library; 

● ACM Digital Library; 

● Google Scholar; 

● Periódicos Capes; 

● Elsevier Science Direct; 

● Springer 

Os Critérios de seleção e descarte foram: 

● Critérios de inclusão: 

o Apontar indícios para ajudar a responder pelo menos uma das questões de 

pesquisa; 

o Mostrar evidências de eficiência/eficácia do método na prática; 

o Artigo publicado em periódico ou conferência conhecida nacionalmente ou 

internacionalmente (por ser um tema relativamente novo, não foi exigido Qualis 

alto). 

● Critérios de exclusão: 

o Trabalhos que não se relacionam com gamificação e/ou trabalhos que não se 

relacionam com dificuldades em desenvolvimento de software ágil; 

o Trabalhos duplicados; 

o Trabalhos incompletos ou sem acesso. 

Processo para a seleção dos estudos: Para aprimorar os resultados obtidos neste trabalho, a 

pesquisa foi conduzida de acordo com os seguintes passos: 

● Pesquisa Inicial: coletar todos os artigos retornados pelas buscas realizadas nos bancos 

de dados. (21.356 resultados) 

o IEEE Xplore Digital Library: 155 resultados; 

o ACM Digital Library: 596 resultados; 
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o Google Scholar: 16.500 resultados; 

o Periódicos Capes: 832 resultados; 

o Science Direct: 376 resultados; 

o Springer: 2.897 resultados. 

● Eliminação de duplicados: artigos que apareceram mais de uma vez, mas em bases de 

busca diferentes. (954 resultados) 

● Eliminação por título e resumo: artigos que, através da leitura do título e do abstract, 

não se encaixam em nenhum dos critérios de inclusão ou em pelo menos um critério de 

exclusão. (232 resultados) 

● Eliminação por leitura superficial: artigos que, através da leitura do resumo, introdução, 

imagens e conclusão, não se encaixam em nenhum dos critérios de inclusão ou em pelo 

menos um critério de exclusão. (50 resultados) 

● Eliminação por leitura completa: artigos que, através da leitura em sua totalidade, não 

se encaixam em nenhum dos critérios de inclusão ou em pelo menos um critério de 

exclusão. (38 resultados) 

Os artigos que resultaram desta revisão sistemática da literatura, assim como as 

dificuldades em desenvolvimento utilizando metodologias ágeis, elementos de gamificação e 

ferramentas utilizadas (de DAS ou gamificação), serão mostrados no Capítulo 4. 
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3.2 Passo 2: Proposta de método para o processo escolhido 

e especificação de requisitos para gamificação dele  

 

No passo 2 da metodologia foi proposto um novo método para o processo escolhido no 

passo anterior, além da especificação de requisitos para a gamificação dele. Este passo consiste 

em 2 atividades, detalhadas a seguir.   

 

3.2.1 Proposta de método para o processo escolhido 

 

Como o processo escolhido na fase anterior foi “B) Estimar o esforço e tempo de 

histórias de usuário” (ver Capítulo 4), houve a necessidade de propor um novo método que 

tivesse o potencial de torná-lo mais eficiente e/ou eficaz. Para este fim, a busca na literatura por 

técnicas de estimativa foi aprofundada.  

As técnicas que são utilizadas para estimativa de tempo e esforço em projetos de 

desenvolvimento ágil de software e que alcançam um maior nível de precisão são, 

respectivamente: Planning Poker, Método de Pontos de Caso de Uso puro ou modificado, 

julgamento de especialista, regressão linear e redes neurais [95]. 

Também se observa uma forte tendência ao uso de técnicas envolvendo inteligência 

artificial para estimativa de esforço. Nesse caso, uma técnica envolvendo inteligência artificial 

pode ser definida como uma técnica que captura conhecimento de dados ou de indivíduos, que 

descobre conhecimento ou então automatiza tarefas rotineiras. As técnicas mais utilizadas são: 

Aprendizado de Máquina (Machine Learning), Redes Bayesianas e Algoritmos de Otimização. 

Alguns estudos também usam técnicas de inteligência artificial para apoiar uma técnica 

tradicional, como o Planning Poker [23]. 

Planning Poker é a técnica de estimativa mais usada em Scrum. É uma técnica de 

estimativa em que a equipe ágil atribui valores estimados relativos a histórias de usuário (USs) 

para expressar o esforço necessário para desenvolver uma funcionalidade específica. O jogo 

utiliza cartas de baralho, impressas com números baseados na sequência de Fibonacci. Com 

estas cartas, o Product Owner e todos os membros do time de desenvolvimento se reúnem para 
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discutir os requisitos do Product Backlog com o objetivo de alcançar estimativas baseadas em 

consenso [33]. 

Julgamento de especialista é uma técnica onde um indivíduo ou grupo de especialistas 

emite uma opinião em relação a um assunto específico ou medida desconhecida, que no caso é 

estimar esforço em projetos ágeis de software. O julgamento de especialista tem sido 

considerado útil em áreas onde os dados empíricos não estão facilmente disponíveis e ao 

estimar problemas complexos, mal definidos ou mal compreendidos, o que é frequente em 

estimativa de software em metodologias ágeis [29].  

O Método de Pontos de Caso de Uso é uma adaptação do método de Pontos Por Função 

de Função [96]. Há algumas técnicas envolvendo a abordagem de Pontos Por Função (PPF) 

para estimativas. Na Administração Pública Federal, a métrica Ponto Por Função (PPF) é usada 

como referência para medir e remunerar os contratos de serviços de desenvolvimento e 

manutenção de sistemas firmados entre instituições públicas e empresas prestadoras desse tipo 

de serviço. O Tribunal de Contas da União (TCU) tem feito recomendações em seus acórdãos 

para que instituições governamentais federais não façam contratos de desenvolvimento de 

software por hora, mas sim por Pontos de Função [15].  

A Contagem Estimada de Pontos de Função é aquela efetuada pelo Analista de 

Requisitos, feita na fase de Gestão de Requisitos e serve como base para a aprovação do projeto. 

Ela considera que as funções possuem complexidades pré-definidas, onde as funções do tipo 

dado (arquivos lógicos internos e arquivos de interface externa) são classificadas como de baixa 

complexidade, enquanto as funções do tipo transação (entradas externas, consultas externas e 

saídas externas) são classificadas como de média complexidade [77]. 

Outra técnica para estimativa é a da Complexidade Média (CM). Ela foi apresentada na 

versão 5 do ISBSG Benchmark [46] e usa uma média de complexidade para os projetos de 

desenvolvimento distribuídas pelos tipos de funções (arquivos lógicos internos = 7.4, arquivos 

de interface externa = 5.5, entradas externas = 4.3, consultas externas = 3.8, saídas externas = 

5.4). Após a identificação do número de todos os componentes funcionais, faz-se o 

relacionamento de cada um com sua complexidade média [96]. 

Como a contagem padrão de Pontos de Função exige muito esforço para ser coletada e, 

na maioria das vezes, as informações necessárias para a estimativa não estão disponíveis no 

contexto, opta-se pelos Pontos de Função Simplificados ou “Simplified Function Points” 

(SiFP). Os SiFP são calculados pela fórmula a seguir:  
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Equação 1. Fórmula para SiFP 

SiFP = 7 * #DF + 4.6 * #TF 

 

Onde #DF é o número de funções de dados, também conhecidas como arquivo de dados 

lógicos, e #TF é o número de processos elementares, também conhecidos como transações [53]. 

Para reduzir o escopo do que será aplicado em um processo de estimativa de esforço em 

metodologias ágeis, o foco será em metodologias ágeis que utilizem Planning Poker (ou 

adaptações) para as estimativas. Este escopo engloba o processo do início ao fim: 

● planejamento, com a estimativa do esforço necessário e definição dos prazos 

para conclusão das tarefas;  

● execução, com a verificação de cumprimento dos prazos;  

● conclusão, com análise do sucesso ou insucesso, podendo haver premiações ou 

penalizações;  

● ajustes, com todos esses resultados sendo armazenados e podendo ser utilizados 

nas próximas iterações ou em outros projetos. 

Isto precisa ser instanciado em atividades do processo de estimativa de esforço e tempo 

em metodologias ágeis.  

Muitos estudos propuseram melhorar a precisão do processo de estimativa de esforço 

em metodologias ágeis. Por exemplo, Lenarduzzi et al. verificaram que estimativas de esforço 

de desenvolvimento de software utilizando metodologias ágeis, particularmente Moonlight 

Scrum e Scrum simples, através de medidas funcionais, como pontos de função IFPUG ou 

SiFP, têm baixo poder preditivo, não sendo muito adequadas. Os resultados também 

confirmaram que os desenvolvedores geralmente subestimam o esforço necessário para 

desenvolver uma US [55]. Grapenthin et al. concluíram que fazer anotações de riscos 

associados às histórias do usuário durante o planning poker aumenta a precisão da estimativa 

[35]. Zahraoui e Idrissi propuseram um ajuste dos pontos da história usando três fatores de 

ajuste: Fator de Prioridade (FP), Fator de Tamanho (FT) e Fator de Complexidade (FC) [102]. 

É possível que caso essas metodologias tivessem sido aplicadas em conjunto com 

elementos de gamificação, a eficiência e/ou eficácia da estimava de esforço e tempo em 

metodologias ágeis fosse melhorada.  

Por isso, foram escolhidos os métodos de Grapenthin et al. [35] e de Zahraoui e Idrissi 

[102] para compor um misto de métodos. O método de Lenarduzzi et al. [55] não foi viável 

para compor esse misto, pois a pontuação mínima dada pela fórmula é igual a 11,6. Como a 

maioria das abordagens considera um ponto de história de usuário (1 USP) como um dia de 
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trabalho, não seria possível estimar uma US dentro de uma sprint do Scrum, pois acabaria 

excedendo a duração mínima possível para ela (uma semana). É provável que esse método fosse 

efetivo para estimar funcionalidades maiores, mas não USs.  

O método resultante será explanado detalhadamente no Capítulo 5. O método poderá 

ser utilizado sozinho, ou podem ser aplicados requisitos de gamificação para que ele seja 

melhorado em termos de engajamento das pessoas no processo e até mesmo da sua eficiência 

e eficácia. 

 

3.2.2 Especificação de requisitos para gamificação do processo 

 

Nesta parte foi feita a especificação apenas de requisitos para o processo escolhido no 

passo 1, que foi “B) Estimar o esforço e tempo de histórias de usuário” (ver Capítulo 4), 

podendo haver elementos ou ferramentas que foram utilizadas para outros processos. É 

necessário também o seguinte entendimento: se o problema apresentado no estudo tem a ver 

com o tema de estimativa de esforço, mesmo que ele não esteja presente de forma explícita, 

também entraria na análise. Por exemplo, quebrar histórias de usuário muito grandes em 

histórias de usuário menores poderia entrar na análise também, pois alguma dificuldade 

enfrentada nesse processo acaba por impactar nas estimativas de USs. 

Baseando-se na revisão de literatura feita neste trabalho, além de elementos de 

gamificação já disponíveis em aplicativos e em trabalhos acadêmicos, foi feita uma relação 

entre elementos de gamificação e requisitos recomendados de como utilizá-los.  

Essa relação será aplicada no misto de métodos para o processo de estimativas de 

esforço. A gamificação ajudaria apresentando uma interface mais amigável através de seus 

elementos, incentivando o engajamento da equipe e a adoção de técnicas para melhorar a 

acurácia na estimativa de esforço, já que é razoável supor que a eficiência e a eficácia do 

processo aumentem na prática. Isto precisará ser validado por especialistas, que será o próximo 

passo da metodologia. 

O resultado dessa relação foi uma tabela que será mostrada no Capítulo 5. 
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3.3 Passo 3: Validação do método proposto para o processo 

escolhido e dos requisitos para gamificação dele 

 

No passo 3 da metodologia, o método proposto para o processo escolhido e os requisitos 

envolvendo gamificação para ele foram validados. Este passo consiste em 2 atividades, 

detalhadas a seguir.  

 

3.3.1 Painel de especialistas 

 

Para validar o método e os requisitos de gamificação do processo “B) Estimar o esforço 

e tempo de histórias de usuário”, foi necessário montar um painel de especialistas na área. 

Os especialistas foram recrutados de forma não-aleatória, a partir de contatos do autor, 

do orientador do autor e obedecendo a determinados critérios. Os critérios que foram definidos 

para a seleção daqueles que participariam nesta fase da pesquisa exigiam que o participante:  

i) tivesse pelo menos 5 anos de experiência com metodologias ágeis;  

ii) tivesse gerenciado algum projeto de DAS e/ou tivesse conhecimento sobre 

gamificação. 

O painel de especialistas foi baseado no método Delphi. O método Delphi é uma técnica 

de suporte à decisão de um grupo baseada em rodadas múltiplas. Uma rodada pode ser definida 

como um segmento do estudo em que os participantes recebem um cenário, perguntas e um 

prazo para, em seguida, fornecerem as respostas às perguntas. Cada rodada é concluída quando 

termina o prazo e os pesquisadores coletam os dados para analisar e se preparar para a próxima 

rodada. À medida que cada rodada termina, os pesquisadores compilam e sintetizam os dados 

coletados e fornecem análises e feedback aos participantes. A abordagem de pesquisa do 

método Delphi dá apoio a um número elevado de participantes, principalmente se o estudo for 

administrado eletronicamente, por meio da Internet [2]. 

Este painel de especialistas foi conduzido de forma totalmente remota devido às 

restrições impostas pela pandemia COVID-19, em duas rodadas e seguindo método Delphi para 

convergir para uma resposta comum, como feito por Weigel e Hazen [98]. O método Delphi 

foi escolhido por permitir uma melhor compreensão e comunicação entre pesquisadores e 

especialistas. 
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A primeira rodada consistiu em um questionário composto por duas partes onde foram 

entrevistados 11 especialistas escolhidos conforme os critérios citados anteriormente, 

individualmente em horários distintos, através da plataforma Google Meet. A entrevista foi 

baseada em um questionário que está disponível no Apêndice B. As entrevistas duraram de 30 

a 70 minutos. Algumas perguntas iniciais foram feitas aos entrevistados, para separá-los em 

classes e verificar se essas classes influenciavam nas respostas. 

Os especialistas responderam conforme o nível de concordância de acordo com a escala 

Likert de 1 a 5 (onde 1 é discordo totalmente e 5 é concordo totalmente). Além da classificação 

por nível de concordância, foi pedido que os especialistas justificassem as respostas e/ou 

dessem sugestões de melhoria. 

Como os métodos de análise de dados parecem variar de acordo com o objetivo da 

técnica Delphi, a estrutura das rodadas, tipos de questões e número de participantes, neste 

estudo preferiu-se aplicar a técnica de análise de conteúdo, para identificar os principais temas 

gerados pelas justificativas do questionário inicial. Caso as justificativas das respostas 

adicionassem um novo requisito, ele era refinado e verificada a viabilidade de ser apresentado 

aos outros participantes na próxima rodada. As conclusões da rodada foram melhoradas no 

questionário da rodada seguinte, conforme feito por Weigel e Hazen [98].  

A segunda rodada foi conduzida através de um questionário feito por um Formulário do 

Google enviado por e-mail aos mesmos participantes da primeira rodada. Este questionário está 

disponível no Apêndice C. Esta rodada buscou um consenso, ou seja, uma concordância ou 

uniformidade das opiniões, da maioria ou da totalidade dos participantes. Para isto, foi 

incentivado que os participantes reavaliassem suas opiniões, com perguntas correspondendo às 

respostas do questionário anterior e um compilado de informações da rodada anterior. 

Após a segunda rodada, os questionários foram encerrados e foi feita a análise e 

discussão dos resultados para chegar ao conjunto de requisitos validados. 
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3.3.2 Análise e discussão dos resultados  

 

Os resultados foram analisados da seguinte maneira: as justificativas das respostas, 

foram analisadas qualitativamente, através da técnica de análise de conteúdo. Já a classificação 

em escala Likert foi analisada quantitativamente através da média, mediana, moda, desvio 

padrão e valor mínimo.  

Na primeira rodada, os resultados foram consolidados em um relatório contendo o 

tópico do questionário (afirmativa ou pergunta feita), uma tabela contendo média, mediana, 

moda, desvio padrão e valor mínimo, além de um compilado das justificativas de cada 

participante. Opiniões com conteúdo semelhante foram quantificadas em um único tópico de 

justificativa. Este relatório foi enviado para os participantes na segunda rodada. 

Os critérios para afirmar que houve consenso em cada tópico foram:  

• consenso para aceitação: média acima de 4 (“concordo”), mediana e moda 4 

ou 5 (“concordo” ou “concordo totalmente”), e desvio padrão de 0,5 (10% do 

valor da pontuação máxima, que é “concordo totalmente”) ou menos;  

• consenso para neutralidade: média entre 3 e 4 (“neutro” e “concordo”), 

mediana e moda 3 ou 4 (“neutro” ou “concordo”), e desvio padrão de 0,5 ou 

menos.  

• consenso para rejeição: média abaixo de 3 (“neutro”), mediana e moda 1 ou 2 

(“discordo” ou “discordo totalmente”), e desvio padrão de 0,5 ou menos;   

Resultados diferentes dos anteriores (sem consenso) foram levados para se tentar chegar 

a um consenso na segunda rodada.  

Na segunda rodada, os pontos com discrepâncias foram elencados e foi elaborado um 

novo questionário para busca de consenso. Além disso, foi extraído um novo requisito das 

opiniões de alguns dos participantes para que fosse apreciado por todos, tanto dos tópicos em 

que houve consenso, como dos que não houve.  

Para todos os requisitos, caso o consenso de aceitação ou neutralidade desse novo 

requisito fosse atingido na segunda rodada, de acordo com os critérios citados anteriormente, 

ele também entraria para o conjunto final. Caso o consenso de rejeição fosse atingido, não 



 

35 

entraria para o conjunto final. Caso não houvesse consenso, o requisito era descartado do 

conjunto final, pois provavelmente ele precisa ser repensado.  

O questionário da rodada 2 continha apenas afirmativas para que os especialistas 

respondessem conforme o nível de concordância, de acordo com a escala Likert de 1 a 5, e pode 

ser visto no Apêndice C. 

Ao final da análise das respostas da segunda rodada, foi apresentado o conjunto final 

dos requisitos de gamificação para o processo de estimativa de esforço. Caso o requisito atinja 

consenso para rejeição, sugere-se marcar como possivelmente desnecessário e recomendar 

exclusão do escopo. Mas, nada impede que haja uma investigação futura, com um novo painel 

com outros especialistas, para verificar se ele seria rejeitado novamente ou não. 

O conjunto final contém as seguintes classes de requisitos e recomendações: 

• consenso para aceitação: sugere-se inclusão na implementação da primeira 

versão do aplicativo; 

• consenso para neutralidade: sugere-se ficar em um estado probatório para se 

investigar mais a fundo, com mais especialistas, em contextos variados ou de 

maneira mais objetiva e específica pela equipe, podendo ser implementado em 

uma segunda versão do aplicativo; 

Esse conjunto final contém requisitos de gamificação que seriam úteis para deixar o 

processo de estimativas menos tedioso e com os quais há potencial na melhoria da acurácia das 

estimativas, verificando se as estimativas correspondem ao esforço real, com base na opinião 

dos especialistas escolhidos. 

Cada um dos três passos desta metodologia vai receber um capítulo contendo os 

resultados a seguir. 
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Capítulo 4 

4 Resultados para Dificuldades Relevantes 

com DAS e Tratamento com Gamificação 

(Passo 1)  

 

Conforme descrito na metodologia, o passo 1 produziu como resultados um 

ranqueamento das dificuldades relevantes em processos ágeis e elementos de gamificação para 

tratamento de um deles, que foi eleito de acordo com determinados critérios. Os resultados 

serão mostrados a seguir. 

 

4.1 Análise das respostas à pesquisa de opinião (survey) 

Uma visão geral de todas as respostas sobre quem trabalhou ou não com metodologias 

ágeis foi que 203 pessoas responderam ao questionário e, dentre elas, 119 trabalharam com 

metodologias ágeis (58,6%) e 84 não trabalharam (41,4%). Apenas os que já trabalharam com 

metodologias ágeis foram considerados na análise. 

A distribuição total das respostas em escala Likert sobre os processos com as maiores 

dificuldades em metodologias ágeis, sem considerar experiência, papel e área, em ordem 

decrescente (da maior para a menor dificuldade) pode ser observada na Figura 5 a seguir. 
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Figura 5. Distribuição total das respostas em escala Likert sobre os processos com as maiores dificuldades em 

metodologias ágeis. Onde: A) Criar boas histórias de usuário, B) Estimar o esforço e tempo de histórias de 

usuário, C) Dividir épicos (histórias muito grandes) em histórias menores, D) Avaliar a qualidade do código feita 

por um time de desenvolvimento que utiliza metodologia ágil, E) Validação, por parte do usuário, do que foi 

feito pelo time de desenvolvimento, antes da implantação do sistema  

Baseando-se em informações estatísticas de médias acima de 3 pontos (onde a menor é 1 

e a maior é 5) e baixo desvio padrão (em torno de 1) os processos que possuem as maiores 

dificuldades foram: estimativa de esforço e tempo das histórias de usuários (média = 3,56; 

desvio-padrão = 1,04), validação, pelos usuários, do que foi feito pela equipe de 

desenvolvimento antes da versão final do software (média = 3,19; desvio-padrão = 1,29); 

avaliar a qualidade do código em uma equipe que usa uma metodologia ágil de 

desenvolvimento de software (média = 3,12; desvio-padrão = 0,98). A Tabela 1 mostra todos 

esses dados. 

Tabela 1. Médias, medianas e desvio padrão para dificuldades em DAS Onde: A) Criar boas histórias de usuário, 

B) Estimar o esforço e tempo de histórias de usuário, C) Dividir épicos (histórias muito grandes) em histórias 

menores, D) Avaliar a qualidade do código feita por um time de desenvolvimento que utiliza metodologia ágil, 

E) Validação, por parte do usuário, do que foi feito pelo time de desenvolvimento, antes da implantação do 

sistema 

 A B C D E 

Média dificuldades em DAS 2,82 3,56 2,50 3,12 3,19 

Mediana dificuldades em DAS 3,00 4,00 3,00 3,00 3,00 

Desvio-padrão dificuldades em DAS 0,97 1,04 0,98 0,98 1,29 

Para melhorar a priorização dos processos, foram calculados os intervalos de confiança. 

Aqui, foi usado um nível de confiança de 95%, ou seja, espera-se que 95% das classificações 
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atribuídas a um determinado processo estejam dentro do mínimo e do máximo do intervalo. O 

gráfico com as médias e intervalos de confiança para os processos com as maiores dificuldades 

em metodologias ágeis, sem considerar experiência, papel e área, em ordem decrescente pode 

ser observado na Figura 6 a seguir. 

 

Figura 6. Médias com intervalos de confiança da dificuldade de todos os processos da pesquisa de opinião. 

Onde: A) Criar boas histórias de usuário, B) Estimar o esforço e tempo de histórias de usuário, C) Dividir épicos 

(histórias muito grandes) em histórias menores, D) Avaliar a qualidade do código feita por um time de 

desenvolvimento que utiliza metodologia ágil, E) Validação, por parte do usuário, do que foi feito pelo time de 

desenvolvimento, antes da implantação do sistema 

No geral pode-se concluir que, segundo a opinião dos participantes, todos os processos 

possuem dificuldades relevantes, porque as médias foram altas, e as margens de erro baixas. 

Além disso, ouvimos os desejos dos praticantes de DAS, combinando-os com a análise 

estatística, dando mais confiabilidade aos dados. Só que, considerando toda a análise feita 

anteriormente, pode-se concluir que o processo que tem as maiores dificuldades é o “B) 

estimativa de esforço e tempo”.  

 

4.2 Escolha do processo com dificuldade mais relevante  

 

Para dividir os respondentes em 2 grupos, por experiência profissional, foi analisada a 

distribuição das respostas de acordo com a Figura 7 a seguir.  
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Figura 7. Distribuição das respostas de experiência com metodologias ágeis 

  

Pela figura, pode-se verificar claramente que a mediana da experiência com 

metodologias ágeis é 3 anos. Portanto, a distribuição será dividida em 2 grupos para análise: 

● Menos experientes: trabalharam 3 anos ou menos (<=3) com metodologias 

ágeis; 

● Mais experientes: trabalharam mais de 3 anos (>3) com metodologias ágeis. 

O total dos respondentes do questionário, de acordo com a experiência profissional é 

mostrado na Figura 8 a seguir. 

 

Figura 8. Total de respostas de acordo com a experiência profissional 

Já a análise sobre o papel dos respondentes foi feita diretamente pelo que foi respondido 

no formulário. O total de cada papel já exercido pelos respondentes é mostrado na Figura 9 a 

seguir. 
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Figura 9. Total de respostas de acordo com o papel exercido 

 A análise sobre a área dos respondentes também foi feita diretamente. O total de cada 

área em que o participante já trabalhou é mostrado na Figura 10 a seguir. 

 

Figura 10. Total de respostas de acordo com a área 

Conforme exposto anteriormente, o subconjunto de participantes com o maior número de 

respostas na pesquisa de opinião foram: participantes menos experientes (três anos ou menos) 

e que tenham trabalhado na área comercial como desenvolvedor.  

Dito isto, a distribuição das respostas em escala Likert deste subconjunto de participantes 

da pesquisa de opinião pode ser observada na Figura 11 a seguir. 
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Figura 11. Distribuição das respostas em escala Likert para o processo que possui a maior dificuldade de acordo 

com a opinião dos participantes que têm 3 anos ou menos de experiência com metodologias ágeis e que tenham 

trabalhado na área comercial como desenvolvedor. Onde: A) Criar boas histórias de usuário, B) Estimar o 

esforço e tempo de histórias de usuário, C) Dividir épicos (histórias muito grandes) em histórias menores, D) 

Avaliar a qualidade do código feita por um time de desenvolvimento que utiliza metodologia ágil, E) Validação, 

por parte do usuário, do que foi feito pelo time de desenvolvimento, antes da implantação do sistema 

Portanto, considerando o critério escolhido, nota-se que o processo que tem mais 

dificuldades é: “B) Estimar o esforço e tempo de histórias de usuário”. Logo, será endereçado 

o tratamento com elementos de gamificação nele. 

Para saber quais elementos de gamificação podem ser aplicados não só nesse processo, 

como também em outros de desenvolvimento de software em geral, foi feita uma revisão 

sistemática da literatura. 

 

4.3 Elementos de gamificação para os processos de 

desenvolvimento de software 

Após todas as etapas da Revisão Sistemática da Literatura, explicitadas anteriormente na 

Metodologia, foi encontrado o total de 38 artigos. De cada artigo foram extraídas dificuldades 

em desenvolvimento utilizando metodologias ágeis, elementos de gamificação e ferramentas 

utilizadas (de DAS ou gamificação). Os detalhes encontram-se na Tabela 2 a seguir. 

Tabela 2. Artigos com o resultado da revisão sistemática da literatura 

Autor do Artigo Dificuldades em 

desenvolvimento 

Elementos de 

gamificação 

Ferramentas de DAS 

/ gamificação 
PRAUSE et al., 2012 

[82] 

qualidade de código rankings / pontos / 

avatar 

CollabReview 
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GARCÍA et al, 2017 

[34] 

gerenciamento de projetos / 

requisitos / testes 

pontos / medalhas / 

recompensas / 

desafios 

GOAL (Gamification 

focused On Application 

Lifecycle management) 

SHARMA et al., 

2016 [91] 

histórias de usuário barra de progressão / 

recompensas / 

competição / pontos / 

rankings 

JIRA / IBM RTC / RALLY 

YILMAZ et al., 2016 

[101] 

histórias de usuário / kanban / 

compartilhamento de 

informações 

barra de progressão / 

recompensas / 

feedback / pontos / 

medalhas / avatar / 

missões / conquistas 

Scrumban (Kanban + 

Scrum) 

ZAHRAOUI e 

IDRISSI, 2015 [102] 

estimativa de esforço nenhum 

 

Fórmula para ajuste de 

estimativa por pontos de 

história de usuário usando 

três fatores de ajuste 

(prioridade, tamanho, 

complexidade) 

MAXIM et al., 2016 

[68] 

qualidade de software / 

gerenciamento / validação 

pontos / dinheiro 

virtual / níveis / 

narrativas / 

recompensas 

Um jogo para um jogador 

onde se assume o papel de 

líder da equipe de software 

contra um oponente de 

inteligência artificial que 

representa os interesses e 

necessidades dos clientes 

ZIAUDDIN et al., 

2012 [103] 

estimativa de esforço nenhum 

 

Modelo para estimativa 

em DAS, calibrado com 

dados empíricos 

DANTAS et al., 

2019 [22] 

estimativa de esforço nenhum 

 

Uma ferramenta baseada 

em dados históricos 

usando uma Árvore de 

Decisão para estimar o 

esforço durante o 

desenvolvimento de 

software / Magnitude of 

Relative Error (MRE) 

para comparar 

estimativas / questionário 

baseado no Technology 

Acceptance Model (TAM) 

LANDERS et al., 

2014 [52] 

(exclusivamente sobre 

gamificação) 

rankings / pontos Avaliação de performance 

com rankings 

MUÑOZ et al., 2019 

[76] 

codificação de software pontos / medalhas / 

rankings / níveis / 

desafios / feedback / 

narrativas 

Modelo de construção de 

times de desenvolvimento 

altamente eficientes 

HAMARI et al., 

2017 [36] 

(exclusivamente sobre 

gamificação) 

medalhas Avaliação de performance 

com medalhas 

HUANG et al., 2015 

[45] 

(exclusivamente sobre 

gamificação) 

PBL (pontos / 

medalhas / rankings) 

Análise de efeitos de PBL 

DANTAS et al., 

2018 [23] 

estimativa de esforço / 

planning poker / 

julgamento de especialista 

nas estimativas 

nenhum revisão de literatura com 

diversas ferramentas 

LANDERS et al., 

2017 [51] 

(exclusivamente sobre 

gamificação) 

pontos / rankings TETEM (Technology-

Enhanced Training 

Effectiveness Mode) 

AKPOLAT et al., 

2014 [3] 

programação em pares / 

refatoração / testes 

recompensas / 

desafios 

Avaliação de engajamento 

de XP com gamificação 
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MORA et al., 2016 

[73] 

codificação de software / 

Minimum Viable Product 

(MVP) / histórias de usuário / 

testes 

avatar / narrativas / 

pontos / níveis 

FRAGGLE 

ELGRABLY et al., 

2018 [28] 

testes competicao / pontos / 

ranking / narrativas / 

desafio / 

recompensas 

Avaliação de elementos de 

gamificação em testes de 

software 

SANTOS et al., 

2018 [88] 

estimativa de esforço / 

pontos de função 

pontos / ranking / 

narrativas / desafios 

Avaliação do uso de PPF 

com gamificação 

HERRANZ et al., 

2019 [39] 

gerenciamento de projetos / 

estimativa de esforço / 

qualidade de software 

feedback / pontos / 

rankings 

G-SPI framework 

ČEŠKA, 2015 [19] histórias de usuário recompensas / avatar 

/ pontos / barra de 

progressão / 

medalhas / rankings 

dissertação validada através 

de protótipo  

RODRIGUES et al., 

2016 [86] 

testes / validação pontos / medalhas / 

narrativas / avatar 

cinco casos de software 

bancário gamificado 

(Futebank, Dreams, Galaxy, 

Olympics e Warrants) 

LOMBRISER et al., 

2016 [60] 

histórias de usuário / 

requisitos / testes 

desafios / pontos / 

medalhas / rankings / 

níveis / lista de 

atividades / avatar / 

narrativas / barra de 

progressão / 

recompensas 

gamified requirements 

engineering model (GREM) 

MEMAR et al., 2018 

[71] 

testes feedback / narrativas 

/ recompensas / 

desafios / pontos / 

rankings / medalhas / 

interatividade 

(provisão de 

escolhas) 

Avaliação de gamificação 

com grupo de foco em 

testes 

RIBEIRO et al., 

2014 [84] 

requisitos pontos / recompensas iThink 

MARQUES et al., 

2017 [66] 

histórias de usuário / tarefas / 

gerenciamento 

barra de progressão / 

relacionamentos / 

emoções / 

cooperação / 

competição / 

feedback / pontos / 

níveis / medalhas / 

dinheiro virtual / 

conquistas 

6D framework / Design 

Science Research 

methodology 

HERRANZ et al., 

2015 [38] 

requisitos / qualidade de 

código 

pontos / níveis / 

medalhas / rankings / 

conquistas 

Gamiware 

SAILER et al., 2017 

[87] 

motivação de equipes pontos / rankings / 

gráficos de 

performance / 

medalhas / avatares / 

narrativas / 

cooperação / 

feedback 

Avaliação de como 

elementos de gamificação 

específicos motivam os 

usuários 

KHANDELWAL et 

al., 2017 [49] 

qualidade de código pontos / níveis / 

rankings / medalhas 

Github CC (Comment 

Counter) / Codebrag / 
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Bitbucket / Phabricator / 

GamifiedSD 

LUCASSEN et al., 

2016 [62] 

histórias de usuário / 

requisitos 

nenhum Quality User Story 

framework (QUS) / 

Automatic Quality User 

Story Artisan software tool 

(AQUSA) 

MARQUES et al., 

2018 [65] 

gerenciamento de projetos / 

adoção de Scrum / histórias 

de usuário / tarefas / 

produtividade 

avatar / pontos / 

níveis / medalhas / 

dinheiro virtual 

6D framework / JIRA  

PERIPOLLI et al., 

2017 [93] 

codificação de software / 

gerenciamento 

pontos / níveis / 

rankings / medalhas / 

conquistas / 

narrativas (rpg) / 

avatar / recompensas 

Scrum Hero 

ALOMAR et al., 

2016 [6] 

interface humano computador 

(HCI) 

avatar / recompensas 

/ rankings / medalhas 

Avaliação de elementos de 

HCI na motivação dos 

usuários 

PARIZI et al., 2015 

[79] 

ligação entre codificação e 

teste de software 

pontos / níveis / 

barras de progressão 

Introdução de gamificação 

em ferramentas de 

rastreabilidade de software 

MEKLER et al., 

2017 [70] 

(exclusivamente sobre 

gamificação) 

pontos / níveis / 

rankings / motivação 

Análise de performance e 

ganho de motivação com 

elementos de gamificação 

PASSOS et al., 2011 

[80] 

codificação de software / 

gerenciamento 

desafios / pontos / 

recompensas / 

narrativas 

DevRPG 

LÓPEZ-

MARTÍNEZ et al., 

2018 [61] 

estimativa de esforço nenhum modelo baseado em redes 

bayesianas 

LENARDUZZI et 

al., 2015 [55] 

estimativa de esforço nenhum 

 

Estimativas através de 

Scrum planning poker 

aliadas a medidas 

funcionais de software 

(PPF)   

GRAPENTHIN et 

al. 2016 [35] 

estimativa de esforço nenhum Anotação de riscos 

associados às histórias do 

usuário para aumentar a 

precisão da estimativa 

 

Os artigos em negrito sublinhado representam artigos diretamente relacionados a 

dificuldades relacionadas com estimativa de esforço. Apesar de o processo com o problema “B) 

Estimar o esforço e tempo de histórias de usuário” ter sido o escolhido, a revisão sistemática da 

literatura foi feita desta forma para que fossem obtidos o maior número possível de elementos 

e ferramentas de gamificação.  

Além disso, é necessário também o seguinte entendimento: se o problema apresentado 

no estudo tem a ver com o tema de estimativa de esforço e tempo, mesmo que ele não esteja 

presente de forma explícita, também entraria na análise. Por exemplo, quebrar histórias de 

usuário muito grandes em histórias de usuário menores poderia entrar na análise também, pois 

alguma dificuldade na execução desse processo poderia impactar nas estimativas. 
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Além disso, não foram encontrados artigos com aplicações de gamificação em 

estimativa de esforço para metodologias ágeis nesta revisão sistemática da literatura, 

confirmando a relevância do processo escolhido.  

Com isto, já que as principais dificuldades em processos de metodologias ágeis e o 

possível tratamento com elementos de gamificação está mapeado, a QP1 é respondida. 
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Capítulo 5  

5 Resultados da Proposta de Método para 

Estimativa de Esforço e Especificação de 

Requisitos para Gamificação dela (Passo 2)  

 

 Conforme descrito na metodologia, o passo 2 produziu como resultados um método 

(procedimento ou prática) para realizar o processo de estimativa de esforço em metodologias 

ágeis, além de requisitos para gamificação dele, tornando-o menos tedioso e potencialmente 

mais eficiente e eficaz. Os resultados serão mostrados a seguir. 

 

5.1 Proposta de método para o processo escolhido 

 

A Figura 12 mostra o processo proposto por este trabalho para estimativa de esforço 

em BPMN.  
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Figura 12. Processo proposto para estimativa de esforço 

Com isto, o processo resumidamente consistiria em:  

1. Especialista prioriza a US, usando a fórmula de priorização de urgência pelo 

valor de negócio (baseado em Zahraoui e Idrissi [102]);  

2. Especialista (PO ou mais experiente do time) escolhe US para estimar de acordo 

com a prioridade das USs;  

3. Especialista dá a sua estimativa para a US e passa para que os desenvolvedores 

também façam suas estimativas; 

4. Os desenvolvedores estimam o esforço da US (sem saber da estimativa do 

especialista) com pontos de história de usuário utilizando um método de 

Planning Poker modificado. Para ajudar os desenvolvedores durante o método, 

o sistema utiliza a abordagem sugerida neste trabalho. Essa abordagem consiste 

em: 

a. fazer o cálculo dos pontos da história utilizando Fator de Tamanho (FT) 

e Fator de Complexidade (FC) (baseado em Zahraoui e Idrissi [102]). 

b. solicitar anotação dos riscos associados às histórias de usuário (baseado 

em GRAPENTHIN et al. [35]); 

5. As pontuações são validadas e, caso a US não caiba em uma sprint, solicita-se 

que a US seja quebrada em USs menores. Nesse caso, o processo de estimativas 

é reiniciado; 

6. Após a validação das pontuações, deve-se chegar a um consenso sobre a 

estimativa da US (caso não concordem igualmente, a US deve ser refinada e 
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processo deve ser reiniciado. Caso o consenso não seja atingido, o especialista 

tem a opção de fazer a média das estimativas); 

7. Finalmente, a US é desenvolvida e compara-se a precisão da estimativa de 

esforço prevista pelos desenvolvedores com o esforço real.  

Dito isto, alguns pontos precisam ser detalhados.  

No ponto 1, o especialista (Product Owner ou o mais experiente do time) prioriza cada 

US, através da multiplicação entre o valor para urgência e valor de negócio (baseado em 

Zahraoui & Idrissi [102]). Após o especialista marcar o valor para urgência e valor de negócio, 

o sistema mostra o valor da priorização resultante (por exemplo, no caso de 4 e 2, a priorização 

será igual a 8). Mas o especialista não é obrigado a aceitar esse valor, podendo ajustá-lo para 

mais ou para menos. 

A Tabela 3 com o detalhamento dos valores pode ser vista a seguir: 

Tabela 3. Valor de negócio e urgência 

Valor de negócio 

Valor Critério 

5 Extremamente importante para a maioria ou todos os clientes  

Impacto extremo na marca ou reputação  

Crítico para o sucesso do negócio 

4 Importante para muitos clientes  

Impacto significativo na marca ou reputação  

Vantagem competitiva significativa 

3 Importante para um número moderado de clientes  

Impacto significativo moderado na marca ou reputação  

Vantagem competitiva importante moderada 

2 Importante para apenas alguns clientes  

Menor impacto na marca ou reputação  

Vantagem competitiva menor 

1 Importante para apenas alguns ou até mesmo nenhum cliente  

Pouco ou nenhum impacto na marca ou reputação  

Pouca ou nenhuma vantagem competitiva 

Urgência 

Valor Critério 

5 Extremamente limitado pelo tempo  

Nível extremo de dependência de outros itens na conclusão desta tarefa  

Se não for concluído imediatamente haverá pouco ou nenhum valor em fazê-lo 

4 Altamente limitado pelo tempo  

Alto nível de dependência de outros itens na conclusão desta tarefa  

Importante para ir para o próximo sprint devido aos requisitos do cliente ou contratuais 

3 Moderadamente limitado pelo tempo  

Dependência moderada de outros itens na conclusão desta tarefa  

Desejável para terminar em um ou dois sprints seguintes. 

2 Minimamente limitado pelo tempo  

Dependência mínima de outros itens na conclusão desta tarefa  

A conclusão nos próximos dois ou três sprints é adequada. 

1 Sem restrição de tempo  

Sem dependências  

Pouco ou nenhum impacto 
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No ponto 2, o especialista se aproveita dos valores de prioridade das USs para priorizar 

uma delas começar a rodada de estimativas. As USs ficam ordenadas em ordem decrescente de 

prioridade (da maior para a menor prioridade). Com isso, especialista e o time de 

desenvolvimento fazem suas estimativas.  

No ponto 3, o especialista, de acordo com a prioridade da US, estima de acordo com 

sua experiência e/ou de acordo com o histórico de projetos anteriores. 

No ponto 4, o Desenvolvedor estima quantos pontos a história de usuário vale (em USP) 

através do Planning Poker, porém com dois apoios: 

1) Fórmula: fazer o cálculo dos pontos da história utilizando Fator de Tamanho (FT), e 

Fator de Complexidade (FC). Os valores variam de acordo com a Tabela 4 a seguir: 

Tabela 4. Fator de Tamanho e Fator de Complexidade 

Fator de Tamanho (FT) 

Valor Critério 

5 Uma história extremamente grande 

Grande demais para estimar com precisão 

4 Uma história muito grande 

Pense em termos de 5 a 10 dias de trabalho 

3 Uma história moderadamente grande 

Pense em termos de 2 a 5 dias de trabalho 

2 Uma história pequena 

Pense em termos de 1 a 2 dias de trabalho 

1 Uma história muito pequena que representa o nível de esforço mínimo. 

Pense em termos de apenas algumas horas de trabalho. 

Fator de Complexidade (FC) 

Valor Critério 

5 Extremamente complexa e muito difícil de ser precisamente descrita 

Muitas dependências em outras histórias, outros sistemas ou subsistemas 

Requer habilidades de programação sênior para concluir, que estão ausentes na equipe 

4 Muito complexo e difícil para o Product Owner descrever com precisão 

Múltiplas dependências em outras histórias, outros sistemas ou subsistemas 

Requer habilidades de programação sênior para concluir, que estão presentes, mas não são fortes 

na equipe 

3 A história é moderadamente complexa e um pouco difícil para descrever com precisão 

Número moderado de dependências em outras histórias, outros sistemas ou subsistemas 

Requer habilidades de programação sênior para concluir que estão presentes na equipe 

2 A história é um pouco complicada e com uma descrição menos clara 

Pequenas dependências em outras histórias, outros sistemas ou subsistemas 

Requer habilidades de programação intermediárias para completar que estão presentes na equipe 

1 A história é simples com uma descrição muito clara 

Sem dependências de outras histórias, outros sistemas ou subsistemas 

Requer habilidades básicas de programação para completar que estão presentes na equipe 

 

O produto dos dois valores será o valor sugerido para a pontuação da US. Mas o 

desenvolvedor não é obrigado a aceitar esse valor, podendo ajustá-lo para mais ou para menos. 

 

2) Anotações: das 20 anotações disponíveis na metodologia de “Sala de Interação” ou 

“Interaction Room” (IR), foram escolhidas sete que eram mais aplicáveis aos projetos. 



 

50 

Essa redução das opções de anotações é o procedimento padrão da Sala de Interação 

para reduzir a carga cognitiva sobre os membros da equipe em sua discussão. 

A Figura 13 mostra os símbolos de anotação usados para representar esses conceitos. 

Todos representam fatores de risco e/ou esforço, ou seja, requisitos que envolverão esforço 

adicional para entender, projetar e implementar, e que podem resultar em riscos se não forem 

tratados de forma adequada. As equipes receberam apenas indicadores de risco e esforço, sem 

nenhuma anotação de valor, porque as anotações de risco e esforço têm o maior impacto nas 

estimativas e podem ser avaliadas com mais competência pela equipe de desenvolvimento, 

enquanto as anotações de valor têm um impacto maior na prioridade e são avaliadas com mais 

competência pelo cliente ou Product Owner (PO) [35]. 

 

 

Figura 13. Anotações, por [35] 

O detalhamento para cada anotação disponível é o seguinte:  

• Carga alta (High Load): o recurso anotado produz ou consome um grande 

volume de dados ou é responsável por atender a muitas solicitações. O 

componente deve, portanto, ser projetado tendo desempenho em mente. 

• Flexibilidade (Flexibility): O recurso anotado deve ser projetado de forma 

suficientemente flexível para suportar várias implementações e/ou ser 

configurado e adaptado em tempo de execução pelo sistema ou pelo usuário. 

• Confiabilidade (Reliability): o recurso anotado tem requisitos específicos 

de robustez ou confiabilidade, por exemplo, em relação aos seus níveis de 

serviço garantidos, seu tratamento de interrupções de conexão etc. 

• Limite de tempo (Time limit): o recurso anotado deve observar prazos 

fixos ou deve ser executado dentro de restrições de tempo especificadas. 

• Usabilidade (Usability): a interface do usuário do recurso anotado deve ser 

projetada com cuidado especial para interação intuitiva do usuário ou 

apresentação facilmente compreensível. 
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• Complexidade (Complexity): a implementação do recurso anotado 

apresenta desafios comerciais ou técnicos particularmente difíceis. 

• Incerteza (Uncertainty): há uma incerteza significativa na equipe em 

relação aos requisitos detalhados do recurso ou sua implementação técnica. 

As anotações não têm como objetivo especificar formalmente valores, atributos de 

qualidade ou restrições, mas sim destacar as áreas do sistema que precisam ser examinadas em 

mais detalhes durante o projeto e a implementação. 

Ainda no ponto 4, a pontuação final do desenvolvedor para a US deixa a possibilidade 

de incrementar de 0,5 em 0,5. Apesar de a pontuação original do Planning Poker seguir a 

sequência de Fibonacci, no trabalho de Grapenthin et al. [35] as cartas sofrem incremento de 

0,5 em 0,5, dado o escopo limitado de um projeto semestral e o fato de que os desenvolvedores 

não estavam trabalhando em tempo integral no projeto, simplificando assim o sistema de pontos 

de história de usuário. Um ponto de história foi definido para representar um dia útil de trabalho 

do projeto, mas isso pode ser ajustado para cada contexto. 

O método pode ser aplicado no processo de estimativa de esforço da maneira descrita, 

ou podem ser aplicados requisitos de gamificação para que ele seja melhorado em termos de 

engajamento das pessoas e até mesmo da sua eficiência e eficácia. Isto será explanado a seguir.  

 

5.2 Especificação de requisitos para gamificação 

Baseando-se na revisão de literatura feita neste trabalho, além de elementos de 

gamificação já consagrados, disponíveis em aplicativos e em trabalhos acadêmicos, o resultado 

da relação entre elementos de gamificação e requisitos recomendados pode ser visto na Tabela 

5 a seguir. 
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Tabela 5. Tabela de requisitos por elementos de gamificação 

# Elemento de 

gamificação 
Requisitos 

1 Pontos 

- Promover um nivelamento, através de tutoriais, leitura de artigos e 

desafiando o jogador (novato) a atingir uma pontuação mínima em 

questionários, é uma atividade inicial imprescindível. 

- Ganhar uma pontuação por uma estimativa cumprida dentro do prazo pode 

incentivar os jogadores que participaram do processo de estimativa 

(desenvolvedores e especialista) a atuarem de forma mais profissional.  

- Perder pontos quando não se cumpre uma estimativa poderia desmotivar o 

jogador. 

2 Níveis 

- Níveis numéricos (nível 1, nível 2, ...) incentivam o jogador a cumprir suas 

tarefas e saber que está aprendendo e evoluindo, podendo ajudar a superar 

desafios 

- Dar nomes aos níveis (júnior, pleno e sênior, por exemplo) seria mais 

motivador para o jogador. 

3 Medalhas 

- A abordagem de medalhas incentiva o jogador a querer obtê-las e o deixa 

mais motivado a concluir suas tarefas satisfatoriamente. 

- As medalhas propostas são satisfatórias. 

4 
Ranking / Lista de 

classificação 

- A abordagem de um ranking incentiva o jogador a querer cumprir suas 

tarefas satisfatoriamente para ganhar de outros jogadores. 

- A competição implícita por um ranking em um time de desenvolvimento de 

software é saudável. 

5 
Storytelling / 

Narrativas 
- Uma boa narrativa facilita o cumprimento satisfatório de tarefas.  

6 Desafios 

- Um desafio difícil, mas factível, pode incentivar o jogador a querer cumpri-

lo.  

- O Desafio “pontuação extra para jogador que cumprir tarefa com mais 

acurácia, precisão” pode contribuir para uma maior acurácia (precisão) na 

estimativa de esforço.  

- O Desafio “desafiar jogadores para que não terminem nenhuma tarefa fora 

do prazo, dando pontuação extra” pode contribuir para uma maior acurácia 

(precisão) na estimativa de esforço.  

- O Desafio “pontuação extra para jogadores que ajudarem outros” pode 

contribuir para uma maior acurácia (precisão) na estimativa de esforço. 

7 Avatar 

- Utilizar emoções nos avatares do jogador (avatar feliz quando acerta as 

estimativas de esforço da sprint, avatar triste quando não acerta as 

estimativas de esforço, ...) motiva o jogador para cumprir suas tarefas 

satisfatoriamente 

8 Feedback 

- Feedbacks (como um sino de notificações, uma mensagem dizendo que só 

falta um determinado número de pontos para atingir o próximo nível, avatar 

triste, avatar feliz, ...) motiva o cumprimento satisfatório de tarefas.  

9 Recompensas  
- A recompensa alinha os objetivos do jogador com os do projeto.  

- As recompensas propostas são satisfatórias. 

 

Vale salientar que esta relação entre elementos de gamificação e requisitos 

recomendados para melhoria em termos de engajamento das pessoas no processo de estimativa 

de esforço e até mesmo da sua eficiência e eficácia está focada em um contexto de metodologias 

ágeis que utilizem o método descrito anteriormente.  

A gamificação apresentaria uma interface mais amigável através de seus elementos. 

Além disso, os elementos de gamificação entrariam como forma de incentivar o engajamento e 

motivar as pessoas envolvidas no processo, sendo assim, é razoável supor que a eficácia e a 

eficiência do processo aumentem. 
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Porém, isto precisa passar por um processo de validação, que foi feito com especialistas. 

Os resultados dessa validação serão discutidos no próximo capítulo. 
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Capítulo 6  

6 Resultados da Validação (Passo 3) 

 

Conforme descrito na metodologia, a validação foi feita em duas rodadas. Os resultados 

de cada rodada estão a seguir. 

 

6.1 Análise das respostas das entrevistas de validação 

(Rodada 1) 

Os resultados da compilação das respostas de cada parte da entrevista, ou seja, perguntas 

iniciais, processo proposto e elementos de gamificação, será mostrado e cada pergunta será 

analisada separadamente. Após a análise em separado, os resultados serão discutidos. 

 

6.1.1 Perguntas Iniciais 

A média de experiência profissional dos entrevistados foi de 9,8 anos.  

As funções em que os entrevistados já atuaram (mais de uma resposta era permitida) 

pode ser observada na Figura 14. 
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Figura 14. Função em que o entrevistado já atuou 

O tipo de empresa que os entrevistados trabalham (mais de uma era resposta permitida) 

pode ser observado na Figura 15. 

 

Figura 15. Tipo de empresa dos entrevistados 

As regiões do Brasil onde os projetos em que o entrevistado trabalhou foram feitos (mais 

de uma resposta era permitida) podem ser observadas na Figura 16. 

 

Figura 16. Regiões do Brasil onde os projetos foram feitos 

6.1.2 Processo Proposto 

A análise das respostas para a afirmativa “O processo proposto pode ajudar a realizar 

estimativas de esforço com mais precisão e acurácia (exatidão) do que o Planning Poker original 
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(ou seja, sem as modificações e fórmulas)” numa escala Likert de 1 a 5 pode ser vista na tabela 

a seguir: 

Tabela 6. Processo proposto (resultados) 

MÉDIA 4,5 

MODA 5 

MEDIANA 5 

DESVIO PADRÃO 0,5 

VALOR MÍNIMO 4 

As justificativas foram: 

● 9 participantes disseram que o aplicativo ajudaria no processo de estimativa de esforço.  

● 2 participantes não acreditam que a acurácia das estimativas possa melhorar com o 

aplicativo, mas que certamente o processo ficaria mais fácil. 

● 3 participantes opinaram que deveria haver mais campos nas telas do aplicativo para 

que a estimativa fosse mais precisa, sugerindo que seja guardado um histórico do 

esforço real de estimativas antigas para ajudar na acurácia de estimativas futuras, além 

de que outros fatores sejam avaliados, não só o fator de tamanho e o fator de 

complexidade, mas também fatores como tecnologia e linguagem de programação 

utilizada. 

 

6.1.3 Elementos de Gamificação 

Pontos (1) 

A análise das respostas para a afirmativa “Promover um nivelamento, através de 

tutoriais, leitura de artigos e desafiando o jogador (novato) a atingir uma pontuação mínima em 

questionários, é uma atividade inicial imprescindível.” pode ser vista na tabela a seguir: 

Tabela 7. Nivelamento (resultados) 

MÉDIA 4,6 

MODA 5 

MEDIANA 5 

DESVIO PADRÃO 0,7 

VALOR MÍNIMO 3 

Considerações: 

● 8 participantes acham que nivelamento é essencial. 

● 3 participantes acham que nivelamento não é necessário, a pessoa pode aprender 

fazendo na prática (“on-the-job”). Todos trabalham em empresas privadas. 



 

57 

 

A análise das respostas para a afirmativa “Ganhar uma pontuação por uma estimativa 

cumprida dentro do prazo pode incentivar os jogadores que participaram do processo de 

estimativa (desenvolvedores e especialista) a atuarem de forma mais profissional” pode ser 

vista na tabela a seguir: 

Tabela 8. Ganhar pontos (resultados) 

MÉDIA 4,6 

MODA 5 

MEDIANA 5 

DESVIO PADRÃO 0,5 

VALOR MÍNIMO 4 

Considerações: 

● 2 participantes mencionaram o cuidado com trapaça (cheat): o jogador pode ficar 

preocupado só em querer ganhar ponto em vez de estimar o esforço real 

● 1 participante disse que pontos podem causar uma competição não saudável 

● 3 participantes mencionaram os pontos deveriam expirar para manter o jogador 

motivado a consegui-los 

 

A análise das respostas para a afirmativa “Perder pontos quando não se cumpre uma 

estimativa poderia desmotivar o jogador.” pode ser vista na tabela a seguir: 

Tabela 9. Perder pontos (resultados) 

MÉDIA 4,4 

MODA 5 

MEDIANA 5 

DESVIO PADRÃO 1,0 

VALOR MÍNIMO 2 

Considerações: 

● Perder pontos gerou discordância alta 

● 2 participantes acham que perder pontos é bom, pois é natural e está relacionado ao 

equilíbrio do ranking e à gamificação. 

● 2 participantes acham que perder pontos é ruim para os menos experientes, mas não 

deveria ser para os mais experientes 

● 8 participantes acham melhor deixar de ganhar pontos por estimativa não cumprida, em 

vez de perder ponto 
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● 2 participantes acham que se passar da estimativa, seria melhor não perder ponto, ou 

então perder pouco ponto 

  

Níveis (2) 

A análise das respostas para a afirmativa “A abordagem de níveis numéricos (nível 1, 

nível 2, ...) incentiva o jogador a cumprir suas tarefas e saber que está aprendendo e evoluindo, 

podendo ajudar a superar desafios.” pode ser vista na tabela a seguir: 

Tabela 10. Níveis com números (resultados) 

MÉDIA 4,9 

MODA 5 

MEDIANA 5 

DESVIO PADRÃO 0,3 

VALOR MÍNIMO 4 

Considerações: 

● Todos concordam que nível numérico é bom 

● 2 participantes mencionaram que provavelmente os níveis seriam bons para os menos 

experientes, para os mais experientes não faria muita diferença 

● 1 participante acha que níveis deveriam diminuir ou expirar com o tempo, assim como 

os pontos, para o jogador não se acomodar e mantê-lo motivado a ir progredindo nos 

níveis 

 

A análise das respostas para a afirmativa “Dar nomes aos níveis (júnior, pleno e sênior, por 

exemplo) seria mais motivador para o jogador.” pode ser vista na tabela a seguir: 

Tabela 11. Níveis com nomes (resultados) 

MÉDIA 4,4 

MODA 5 

MEDIANA 5 

DESVIO PADRÃO 0,7 

VALOR MÍNIMO 3 

Considerações: 

● 6 participantes concordam que nível com nome é bom  

● 8 participantes não concordaram com os nomes de níveis sugeridos (júnior, pleno e 

sênior), achando que pode causar confusão com os níveis de ascensão profissional 
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● 8 participantes sugeriram mudanças nos nomes dos níveis ou então que tanto as 

quantidades de níveis quanto os nomes dos níveis fossem personalizáveis  

 

Medalhas (3) 

A análise das respostas para a afirmativa “A abordagem de medalhas incentiva o jogador 

a querer obtê-las e o deixa mais motivado a concluir suas tarefas satisfatoriamente.” pode ser 

vista na tabela a seguir: 

Tabela 12. Medalhas (resultados) 

MÉDIA 4,6 

MODA 5 

MEDIANA 5 

DESVIO PADRÃO 0,5 

VALOR MÍNIMO 4 

Considerações: 

● Todos concordam que medalha é bom 

● 1 participante acha que medalhas funcionam melhor para profissionais menos 

experientes 

 

A análise das respostas para a afirmativa “As medalhas propostas são satisfatórias.” pode 

ser vista na tabela a seguir: 

Tabela 13. Medalhas propostas (resultados) 

MÉDIA 4,6 

MODA 5 

MEDIANA 5 

DESVIO PADRÃO 0,5 

VALOR MÍNIMO 4 

Considerações: 

● 2 participantes deram a sugestão de níveis de medalhas: bronze, prata e ouro, por 

exemplo 

● 3 participantes deram a sugestão de quantidades nas medalhas 

● 2 participantes sugeriram permitir criar medalhas personalizadas 

 

Considerações adicionais: 

● Sugestões de novas medalhas: 
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o Primeiro lugar da release (liberação de nova versão) 

o Primeiro acesso no aplicativo 

o Dias consecutivos que entrou no aplicativo 

o Construção de avatar (escolher cabelo, cor da pele, roupa, etc.) 

o Time realizou para reunião diária 

o Tirar um impedimento da equipe 

o Sem bug 

o Mestre da qualidade 

o Acertou uma certa quantidade de estimativas seguidas 

 

Ranking / Lista de Classificação (4) 

A análise das respostas para a afirmativa “A abordagem de um ranking incentiva o 

jogador a querer cumprir suas tarefas satisfatoriamente para ganhar de outros jogadores.” pode 

ser vista na tabela a seguir:  

Tabela 14. Ranking (resultados) 

MÉDIA 4,1 

MODA 5 

MEDIANA 4 

DESVIO PADRÃO 0,9 

VALOR MÍNIMO 3 

Considerações: 

● 4 pessoas acham que ranking é relativo e, para pessoas que não são muito competitivas, 

não faria diferença 

● 2 pessoas acham que o ranking poderia ser mais efetivo para profissionais mais jovens 

na equipe. Para os mais antigos, não faria diferença 

 

A análise das respostas para a afirmativa “A competição implícita por um ranking em um 

time de desenvolvimento de software é saudável.” pode ser vista na tabela a seguir: 

Tabela 15. Ranking e competição saudável (resultados) 

MÉDIA 3,1 

MODA 4 

MEDIANA 3 

DESVIO PADRÃO 1,1 

VALOR MÍNIMO 1 
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Considerações: 

● Competição saudável em um ranking gerou discordância alta 

● 5 participantes acham que o ranking depende das pessoas da equipe e, para pessoas que 

são muito competitivas, poderia ser ruim 

● 7 participantes acham que o ranking poderia gerar uma competição não-saudável na 

equipe, no ágil não pode ter individualidade, tem que ter o grupo 

● 2 participantes acham que um ranking pode gerar “ciúme”: uma pessoa mais antiga na 

equipe não gostaria de ver alguém mais novo em uma posição à frente dele 

● 6 participantes acham que o ranking pode desmotivar caso mostre os últimos colocados 

● 5 pessoas acham que seria melhor um ranking somente para os primeiros colocados, 

não mostrando os últimos 

 

Storytelling / Narrativas (5) 

A análise das respostas para a afirmativa “Uma boa narrativa facilita o cumprimento 

satisfatório de tarefas.” pode ser vista na tabela a seguir:  

Tabela 16. Narrativas (resultados) 

MÉDIA 4,9 

MODA 5 

MEDIANA 5 

DESVIO PADRÃO 0,3 

VALOR MÍNIMO 4 

Considerações: 

● Todos concordam que narrativa é bom, ajuda a esclarecer dúvidas de forma lúdica. 

Caso a pessoa entenda melhor a tarefa para estimar através de uma narrativa, pode 

ficar mais motivada. 

 

Desafios (6) 

A análise das respostas para a afirmativa “Um desafio difícil, mas factível, pode 

incentivar o jogador a querer cumpri-lo.” pode ser vista na tabela a seguir:  
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Tabela 17. Desafios (resultados) 

MÉDIA 4,7 

MODA 5 

MEDIANA 5 

DESVIO PADRÃO 0,6 

VALOR MÍNIMO 3 

Considerações: 

● 9 participantes acham que desafio é bom, desde que seja equilibrado, nem fácil demais, 

nem difícil demais 

● 1 participante acha que por conta da motivação intrínseca, a pessoa acaba se ranqueando 

com esses desafios, aí não faria muita diferença ter um ranking (com essas desafios, 

poderia até retirar o ranking) 

 

A análise das respostas para a afirmativa “O Desafio 1 (pontuação extra para jogador que 

cumprir tarefa com mais acurácia, precisão) pode contribuir para uma maior acurácia 

(precisão) na estimativa de esforço.” pode ser vista na tabela a seguir: 

Tabela 18. Desafio 1 (resultados) 

MÉDIA 4,7 

MODA 5 

MEDIANA 5 

DESVIO PADRÃO 0,6 

VALOR MÍNIMO 3 

Considerações: 

● 5 participantes opinaram para ter cuidado com o desafio acertar exatamente a 

estimativa: pode fazer o desenvolvedor não querer terminar antes porque não ganharia 

uma pontuação extra 

● 1 participante acha que desafios para cumprir prazos podem ter impacto negativo na 

qualidade. Para mitigar isto, sugestão de um desafio “sem bugs com garantia de 

qualidade”  

 

A análise das respostas para a afirmativa “O Desafio 2 (desafiar jogadores para que não 

terminem nenhuma tarefa fora do prazo, dando pontuação extra) pode contribuir para uma 

maior acurácia (precisão) na estimativa de esforço.” pode ser vista na tabela a seguir: 
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Tabela 19. Desafio 2 (resultados) 

MÉDIA 4,5 

MODA 5 

MEDIANA 5 

DESVIO PADRÃO 0,8 

VALOR MÍNIMO 3 

Considerações: 

● 3 participantes disseram para ter cuidado com trapaça: estimativa alta, para sempre 

conseguir cumprir antes do prazo, ou então estimativa muito baixa, para fazer outros 

jogadores que fossem implementar as tarefas perderem ponto 

 

A análise das respostas para a afirmativa “O Desafio 3 (pontuação extra para jogadores que 

ajudarem outros) pode contribuir para uma maior acurácia (precisão) na estimativa de esforço.” 

pode ser vista na tabela a seguir: 

Tabela 20. Desafio 3 (resultados) 

MÉDIA 4,3 

MODA 5 

MEDIANA 5 

DESVIO PADRÃO 1,3 

VALOR MÍNIMO 1 

Considerações: 

● Desafio “jogador ajudar outro” gerou discordância alta 

● 1 participante acha que desafio para jogador ajudar outro deveria ser durante o processo 

de estimativa, não durante a execução 

● 1 participante acha que Desafio de "jogador ajudar outro" para cumprir a estimativa não 

ajudaria muito. Poderia ser bom para a produtividade, mas não para o processo de 

estimativa, além de não refletir a produção real do jogador, já que ele foi ajudado e não 

fez sozinho 

 

Considerações adicionais: 

● 1 participante deu a sugestão para juntar desafio com medalhas, porque a maioria desses 

desafios poderia ser uma medalha 

● 5 participantes acham que seria melhor ter um desafio para terminar antes do estimado. 

Porém, 1 participante disse para ter cuidado caso haja um novo desafio para entregar 
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antes do estimado. Caso prometa para um cliente entregar depois, mas consiga entregar 

antes, terá menos horas de trabalho (menos produtividade) e menos lucro pra empresa 

(caso cobre por hora) 

● 1 participante acha que deveria haver desafios personalizados, por exemplo: “fazer 

documentação” (porque mesmo tendo pouca documentação no ágil, ela existe e quase 

ninguém gosta de fazer), “montar nivelamento para novos integrantes” (a maioria acha 

chato fazer esse tipo de coisa), etc. 

 

Avatar (7) 

A análise das respostas para a afirmativa “Utilizar emoções nos avatares do jogador 

(avatar feliz quando acerta as estimativas de esforço da sprint, avatar triste quando não acerta 

as estimativas de esforço, ...) motiva o jogador para cumprir suas tarefas satisfatoriamente.” 

pode ser vista na tabela a seguir: 

Tabela 21. Avatar (resultados) 

MÉDIA 3,8 

MODA 5 

MEDIANA 4 

DESVIO PADRÃO 1,3 

VALOR MÍNIMO 1 

Considerações: 

● Avatar triste gerou discordância alta 

● 7 participantes acham que avatar é bom, mas pode desmotivar se não for bem 

gerenciado  

● 2 Alguns participantes acham que outros elementos são melhores que o avatar para 

motivar os jogadores 

● 3 participantes concordaram com as emoções tristes e felizes no avatar 

● 8 participantes acham que não deveria ter emoções tristes no avatar. Um avatar sem 

emoção ou sempre feliz seria melhor 

● 3 participantes acham que seria interessante um avatar personalizável, de acordo com 

as questões de diversidade, por exemplo: poder escolher cor da pele, tipo de cabelo, 

roupas, etc. 
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Feedback (8) 

A análise das respostas para a afirmativa “Feedbacks (como um sino de notificações, 

uma mensagem dizendo que só falta um determinado número de pontos para atingir o próximo 

nível, avatar triste, avatar feliz, ...) motiva o cumprimento satisfatório de tarefas.” pode ser vista 

na tabela a seguir: 

Tabela 22. Feedback (resultados) 

MÉDIA 4,7 

MODA 5 

MEDIANA 5 

DESVIO PADRÃO 0,5 

VALOR MÍNIMO 4 

Considerações: 

● Todos concordam que feedback é bom 

● 3 participantes sugeriram a retirada de feedbacks com avatar triste 

 

Considerações adicionais: 

● Novos feedbacks: 

o Listagem de recomendações de melhoria para o jogador 

o Painel do que falta para atingir certos objetivos (por exemplo: faltam X pontos 

para você atingir Y conquista, dentre outros objetivos em uma lista) 

 

Recompensa (9) 

A análise das respostas para a afirmativa “A recompensa alinha os objetivos do jogador 

com os do projeto.” pode ser vista na tabela a seguir: 

Tabela 23. Recompensas (resultados) 

MÉDIA 4,8 

MODA 5 

MEDIANA 5 

DESVIO PADRÃO 0,4 

VALOR MÍNIMO 4 

● Todos concordam que recompensas são boas e motivam 
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● 2 participantes acham necessário haver um mecanismo de compensação para que os 

jogadores consigam ter recompensas em todos os projetos (porque alguns projetos 

seriam mais fáceis de ganhar pontuação e resgatar recompensas, outros não) 

 

A análise das respostas para a afirmativa “As recompensas propostas são satisfatórias.” 

pode ser vista na tabela a seguir: 

Tabela 24. Recompensas propostas (resultados) 

MÉDIA 4,8 

MODA 5 

MEDIANA 5 

DESVIO PADRÃO 0,4 

VALOR MÍNIMO 4 

Considerações: 

● Todos acharam as recompensas propostas satisfatórias, mas houve ressalvas: 

o 3 participantes acham que recompensa em dinheiro pode não ser boa. Para quem 

precisar viajar para cidades distantes, por exemplo, a pessoa iria preferir receber 

uma folga. Algumas empresas podem não gostar de ter que pagar um dinheiro 

extra para um funcionário. Além de recompensas em dinheiro poderem criar 

uma competição nociva dentro da equipe, justamente pelo motivo de envolver 

dinheiro.  

o 2 participantes acham que folga pode ser ruim. Porque você perde um 

funcionário por um dia e, por conta disso, acaba perdendo dinheiro. 

 

Considerações adicionais: 

● 4 participantes acham que as recompensas deveriam ser personalizáveis, com um 

cadastro livre de nome da recompensa e do que seria necessário para consegui-la 

● Sugestões de novas recompensas: 

o Recompensas pensando em sustentabilidade: copo personalizado, caneca 

personalizada etc. 

o Recompensas em grupo: todos emendarem feriado, 1 semana de folga para 

todos, refeição com a equipe em um restaurante (caso terminem o projeto no 

prazo) 
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o Produtos do cliente ou da empresa. No caso de empresas de tecnologia: capa de 

celular ou outros acessórios, celular, tablet, notebook etc. 

o Descontos em lojas e/ou gift cards 

o Prêmio personalizado (empresa descobre o que a pessoa gosta e entrega pra ela, 

mas é difícil de implementar) 

 

Para a Pergunta Final, que foi “De maneira geral, você acha que os elementos de 

gamificação parecem melhorar o processo proposto na parte 1 do questionário para estimativas 

de esforço?” a análise foi a seguinte: 

Tabela 25. Elementos de gamificação no processo proposto (resultados) 

MÉDIA 4,8 

MODA 5 

MEDIANA 5 

DESVIO PADRÃO 0,4 

VALOR MÍNIMO 4 

As justificativas foram: 

● 10 participantes acham que a gamificação melhoraria o processo de estimativa de 

esforço da parte 1 

● 1 participante acha que não é possível saber se melhora de fato o processo da parte 1, 

ou se só melhora o engajamento das pessoas envolvidas no processo de estimativa de 

esforço. Através do engajamento pode até melhorar a eficiência do processo, mas o que 

melhora com certeza é o engajamento das pessoas, ou seja, o nível de satisfação das 

pessoas em participarem do processo. 

● 3 participantes acham que deixa o processo de estimativa de esforço mais divertido, 

podendo motivar a equipe, principalmente os novatos 

● 1 participante acha que caso o time seja competitivo demais ou pouco competitivo, a 

ferramenta pode não render o esperado, não fazendo diferença no processo 

● 1 participante acha que se deve tomar cuidado para manter a seriedade do processo, não 

deixar que os jogadores achem que é um “joguinho”, uma “brincadeira”, e não 

trabalhem de forma profissional 
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Discussão dos resultados 

Dada a visão dos conjuntos de respostas para cada pergunta, agora os resultados serão 

discutidos de maneira geral.  

Houve consenso para aceitação quanto ao método para o processo proposto na parte 1 

melhorar estimativas. Também houve um consenso para aceitação sobre a pergunta final da 

parte 2, em que os participantes concordaram que, de maneira geral, os elementos de 

gamificação melhorariam o processo proposto na parte 1, com a média de concordância da parte 

2 (média = 4,8) sendo maior que a da parte 1 (média = 4,5), podendo-se concluir que, na opinião 

dos especialistas, realmente a gamificação melhoraria o processo.  

Quantos aos elementos de gamificação, houve um consenso para aceitação nos seguintes: 

medalhas (3), narrativas (5), feedback (8) e recompensas (9). Isto foi concluído de acordo com 

o critério descrito na metodologia. Na prática, isto significa que mesmo as opiniões tendo 

algumas diferenças, elas foram pequenas. 

Mesmo tendo atingido o consenso para aceitação nesses elementos, foi extraído um novo 

requisito da opinião de alguns participantes para que fosse apreciado por todos. Caso o consenso 

de aceitação desse novo requisito fosse atingido na segunda rodada, ele também entraria para a 

versão final. 

Observou-se que há problemas de falta de consenso sobre os elementos: pontos (1), níveis 

(2), ranking (4), desafios (6), avatar (7). Isto foi concluído de acordo com o critério descrito na 

metodologia, ou seja, as opiniões tiveram uma diferença significativa. 

Conforme o método Delphi preconiza, os pontos com discrepâncias foram elencados. Além 

disso, também foi extraído um novo requisito da opinião alguns participantes para que fosse 

apreciado por todos. Com isso, foi elaborado um novo questionário para busca de consenso na 

próxima rodada. Os resultados serão vistos a seguir. 
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6.2 Análise das respostas do questionário de consenso 

(Rodada 2) 

O primeiro elemento em que se atentou atingir o consenso foi pontos (1). Os dados da 

segunda rodada, além da diferença do desvio padrão entre as rodadas, para o elemento pontos 

(1) podem ser vistos na tabela a seguir.  

Tabela 26. Pontos - rodada 2 (resultados) 

TÓPICO 

 

Promover um 

nivelamento, 

através de 

tutoriais, leitura 

de artigos e 

desafiando o 

jogador (novato) 

a atingir uma 

pontuação 

mínima em 

questionários, é 

uma atividade 

inicial 

imprescindível. 

Ganhar uma 

pontuação por uma 

estimativa 

cumprida dentro 

do prazo pode 

incentivar os 

jogadores que 

participaram do 

processo de 

estimativa 

(desenvolvedores e 

especialista) a 

atuarem de forma 

mais profissional. 

Perder pontos 

quando não se 

cumpre uma 

estimativa 

poderia 

desmotivar o 

jogador. 

NOVO: 

Simplesmente 

deixar de ganhar 

pontos quando 

não se cumpre 

um objetivo no 

processo de 

estimativas seria 

melhor para o 

processo do que 

perder pontos. 

MÉDIA 4,8 4,5 4,7 4,7 

MODA 5 5 5 5 

MEDIANA 5 5 5 5 

VALOR 

MÍNIMO 
4 4 4 4 

DESVIO 

PADRÃO 
0,4 0,5 0,5 0,5 

DIFERENÇA 

DESVIO 

PADRÃO PARA 

RODADA 1 

-0,3 0 -0,6 - 

Portanto, após a segunda rodada, o desvio padrão diminuiu (a diferença do desvio 

padrão foi negativa) e os especialistas chegaram a um consenso sobre tudo o que foi apresentado 

para o elemento “pontos”. 
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 O segundo elemento em que se tentou atingir o consenso foi níveis (2). Os dados da 

segunda rodada, além da diferença do desvio padrão entre as rodadas, para o elemento níveis 

(2) podem ser vistos na tabela a seguir. 

Tabela 27. Níveis - rodada 2 (resultados) 

TÓPICO 

Níveis numéricos 

(nível 1, nível 2, 

...) incentiva o 

jogador a 

cumprir suas 

tarefas e saber 

que está 

aprendendo e 

evoluindo, 

podendo ajudar a 

superar desafios. 

Dar nomes aos 

níveis (júnior, 

pleno e sênior, por 

exemplo) seria mais 

motivador para o 

jogador. 

NOVO: Caso 

tanto as 

quantidades de 

níveis quanto os 

nomes dos níveis 

fossem 

personalizáveis, 

seria melhor para 

o processo" 

MÉDIA 4,6 3,5 4,5 

MODA 5 3 5 

MEDIANA 5 3 5 

VALOR 

MÍNIMO 4 2 4 

DESVIO 

PADRÃO 0,5 1,2 0,5 

DIFERENÇA 

DESVIO 

PADRÃO PARA 

RODADA 1 

+0,2 +0,5 - 

Portanto, após a segunda rodada, o desvio padrão aumentou (a diferença do desvio 

padrão foi positiva) em relação à primeira rodada. Porém, os especialistas chegaram a um 

consenso concordando que o elemento “níveis” pode ser aplicado, desde que seja com níveis 

numéricos e, se houver nome nos níveis, eles devem ser personalizáveis, não podendo ter nomes 

fixos. 

O terceiro elemento em que se tentou chegar a um consenso foi ranking (4). Os dados 

da segunda rodada, além da diferença do desvio padrão entre as rodadas, para o elemento 

ranking (4) podem ser vistos na tabela a seguir. 
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Tabela 28. Ranking - rodada 2 (resultados) 

TÓPICO 

Ranking incentiva 

o jogador a querer 

cumprir suas 

tarefas 

satisfatoriamente 

para ganhar de 

outros jogadores. 

A competição 

implícita por um 

ranking em um 

time de 

desenvolvimento de 

software é 

saudável. 

NOVO: Caso o 

ranking 

mostrasse 

apenas os 

primeiros 

colocados, mas 

não mostrasse os 

últimos, seria 

melhor para o 

processo 

MÉDIA 3,6 2,7 4,4 

MODA 5 2 4 

MEDIANA 4 3 4 

VALOR 

MÍNIMO 
2 1 4 

DESVIO 

PADRÃO 
1,1 1,3 0,5 

DIFERENÇA 

DESVIO 

PADRÃO PARA 

RODADA 1 

+0,2 +0,1 - 

 Aqui houve mais um caso em que o desvio padrão aumentou após a segunda rodada. 

Porém, pode-se concluir que os especialistas concordaram que o ranking poderia incentivar os 

jogadores desde que fossem mostrados apenas os primeiros colocados, sem mostrar os últimos. 

O quarto elemento em que se tentou chegar a um consenso foi desafios (6). Os dados da 

segunda rodada, além da diferença do desvio padrão entre as rodadas, para o elemento desafios 

(6) podem ser vistos na tabela a seguir. 
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Tabela 29. Desafios - rodada 2 (resultados) 

TÓPICO 

Um desafio 

difícil, mas 

factível, 

pode 

incentivar o 

jogador a 

querer 

cumpri-lo. 

O Desafio 1 

(pontuação extra 

para jogador 

que cumprir 

tarefa com mais 

acurácia, 

precisão) pode 

contribuir para 

uma maior 

acurácia 

(precisão) na 

estimativa de 

esforço. 

O Desafio 2 

(desafiar 

jogadores para 

que não 

terminem 

nenhuma tarefa 

fora do prazo, 

dando 

pontuação extra) 

pode contribuir 

para uma maior 

acurácia 

(precisão) na 

estimativa de 

esforço. 

O Desafio 3 

(pontuação 

extra para 

jogadores que 

ajudarem 

outros) pode 

contribuir para 

uma maior 

acurácia 

(precisão) na 

estimativa de 

esforço. 

NOVO: Caso os 

desafios fossem 

personalizáveis, 

seria melhor para 

o processo 

MÉDIA 4,8 3,5 3,5 3,5 4,5 

MODA 5 5 4 5 4 

MEDIANA 5 4 4 4 4 

VALOR 

MÍNIMO 
4 1 1 1 4 

DESVIO 

PADRÃO 
0,4 1,3 1,4 1,3 0,5 

DIFERENÇA 

DESVIO 

PADRÃO 

PARA 

RODADA 1 

-0,2 +0,7 +0,6 0 - 

 Portanto, os especialistas concordaram que desafios factíveis podem incentivar um 

jogador a querer cumpri-lo. Continuou havendo discordância sobre os desafios propostos, mas 

concordaram que se os desafios pudessem ser personalizáveis, seria melhor para o processo. 

O quinto elemento em que se tentou chegar a um consenso foi avatar (7). Os dados da 

segunda rodada, além da diferença do desvio padrão entre as rodadas, para o elemento avatar 

(7) podem ser vistos na tabela a seguir.  
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Tabela 30. Avatar - rodada 2 (resultados) 

TÓPICO 

Utilizar emoções nos avatares do jogador 

(avatar feliz quando acerta as estimativas de 

esforço da sprint, avatar triste quando não 

acerta as estimativas de esforço, ...) motiva o 

jogador para cumprir suas tarefas 

satisfatoriamente. 

NOVO: Caso o avatar fosse 

personalizável, por exemplo: 

podendo escolher cor da pele, 

tipo de cabelo, roupas, etc, seria 

melhor para o processo 

MÉDIA 3,3 3,6 

MODA 3 4 

MEDIANA 3 4 

VALOR MÍNIMO 1 3 

DESVIO 

PADRÃO 
1,3 0,5 

DIFERENÇA 

DESVIO 

PADRÃO PARA 

RODADA 1 

0 - 

Portanto, nota-se que os especialistas chegaram a um consenso para a neutralidade da 

aplicação do requisito de avatar, caso fosse personalizável, podendo escolher cor da pele, tipo 

de cabelo, roupas etc. Neste caso, o requisito necessita ser investigado mais a fundo para que 

entre somente em uma versão posterior do aplicativo.  

Finalizados os pontos em que não se havia atingido consenso na primeira rodada, passou-

se o novo requisito extraído da opinião de alguns participantes para que fosse apreciado por 

todos, excetuando-se o elemento narrativas (5), que não teve nenhuma sugestão adicional. Os 

resultados para cada um deles está a seguir. 

O primeiro elemento foi medalhas (3). Os dados da segunda rodada para ele podem ser 

vistos na tabela a seguir. 

Tabela 31. Medalhas - rodada 2 (resultados) 

TÓPICO 
Caso fosse possível criar medalhas 

personalizadas, seria melhor para o processo 

MÉDIA 4,6 

MODA 5 

MEDIANA 5 

VALOR MÍNIMO 4 

DESVIO PADRÃO 0,5 
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Portanto, nota-se que os especialistas chegaram a um consenso que uma abordagem de 

medalhas personalizadas seria melhor para o processo, dada a alta aceitação e o baixo desvio 

padrão. 

O segundo foi feedback (8). Os dados da segunda rodada para ele podem ser vistos na tabela 

a seguir. 

Tabela 32. Feedbacks - rodada 2 (resultados) 

TÓPICO 

Feedbacks, como um sino de notificações, uma 

mensagem dizendo que só falta um determinado 

número de pontos para atingir o próximo nível, 

Listagem de recomendações de melhoria para o 

jogador, Painel do que falta para atingir certos 

objetivos, somente avatar feliz e sem avatar 

triste etc., seriam melhores para o processo. 

MÉDIA 4,9 

MODA 5 

MEDIANA 5 

VALOR MÍNIMO 4 

DESVIO PADRÃO 0,3 

Com isso, os especialistas concordaram que o refinamento proposto por alguns dos 

especialistas na rodada anterior seria melhor para o processo, dada a alta aceitação e o baixo 

desvio padrão. 

O terceiro foi recompensas (9). Os dados da segunda rodada para ele podem ser vistos na 

tabela a seguir. 

Tabela 33. Recompensas - rodada 2 (resultados) 

TÓPICO 
Caso fosse possível criar recompensas 

personalizadas, seria melhor para o processo" 

MÉDIA 4,9 

MODA 5 

MEDIANA 5 

VALOR MÍNIMO 4 

DESVIO PADRÃO 0,3 

 



 

75 

Com isso, os especialistas concordaram que uma abordagem de recompensas 

personalizadas seria melhor para o processo, dada a alta aceitação e o baixo desvio padrão. 

 

6.3 Conjunto final de requisitos validados 

Com isso, pode-se concluir que o conjunto final de elementos de gamificação que 

atingiram o consenso para aceitação, com os requisitos recomendados para como utilizá-los, já 

validados para a futura implementação de um aplicativo para estimativa de esforço, foi: 

1) Usar Pontos no aplicativo: Promover um nivelamento, através de tutoriais, leitura 

de artigos e desafiando o jogador (novato) a atingir uma pontuação mínima em questionários, 

é uma atividade inicial importante; ganhar uma pontuação por uma estimativa cumprida dentro 

do prazo pode incentivar os jogadores que participaram do processo de estimativa 

(desenvolvedores e especialista) a atuarem de forma mais profissional; perder pontos quando 

não se cumpre uma estimativa poderia desmotivar o jogador, melhor seria que ele deixasse de 

ganhar pontos. 

2) Usar Níveis no aplicativo: Níveis numéricos (nível 1, nível 2, ...) incentivam o 

jogador a cumprir suas tarefas e saber que está aprendendo e evoluindo, podendo ajudar a 

superar desafios; dar nomes aos níveis poderia ser motivador para o jogador desde que esses 

nomes fossem personalizáveis. 

3) Usar Medalhas no aplicativo: A abordagem de medalhas incentiva o jogador a 

querer obtê-las e o deixa mais motivado a concluir suas tarefas satisfatoriamente; as medalhas 

propostas são satisfatórias (ver figura das medalhas no Apêndice), mas deve haver a opção de 

personalizar as medalhas. 

4) Usar Ranking no aplicativo: O ranking deve ser implementado com o cuidado de 

não criar uma competição insalubre na equipe e de mostrar apenas os primeiros colocados, para 

não desmotivar os últimos colocados. 

5) Usar Narrativas (Storytelling) no aplicativo: Uma boa narrativa facilita o 

cumprimento satisfatório de tarefas. Caso o jogador entenda melhor a tarefa para estimar 

através de uma narrativa, ficaria mais motivado. 
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6) Usar Desafios no aplicativo: Um desafio difícil, mas factível, pode incentivar o 

jogador a querer cumpri-lo; os desafios devem ser personalizáveis. 

7) Ter Feedbacks no aplicativo: Feedbacks são bons para o processo, como por 

exemplo: um sino de notificações, uma mensagem dizendo que só falta um determinado número 

de pontos para atingir o próximo nível, uma listagem de recomendações de melhoria para o 

jogador, um painel do que falta para atingir certos objetivos, somente avatar feliz e sem avatar 

triste etc. 

8) Ter um sistema de recompensas no aplicativo: A recompensa alinha os objetivos 

do jogador com os do projeto; as recompensas propostas (ver figura no Apêndice) são 

satisfatórias, mas elas devem ser personalizáveis. 

Além desses, houve um consenso para neutralidade, sendo recomendado somente em 

uma versão posterior do aplicativo, já que é necessário ficar em um estado probatório para se 

investigar mais a fundo, do seguinte requisito:  

9) Usar Avatar no aplicativo: avatar personalizável, podendo escolher cor da pele, tipo 

de cabelo, roupas etc. 

Com isto, a QP2 é respondida. 

 

6.4 Ameaças à validade 

 

Validade de face é a extensão em que um teste é subjetivamente visto como abrangendo 

o conceito que pretende medir, isto é, um teste no qual a maioria das pessoas concordaria que 

os itens do teste parecem medir o que o teste pretende medir, teria uma forte validade de face 

[47], como é o deste estudo. Sendo assim, aparentemente há uma melhoria do processo de 

estimativa de esforço utilizando gamificação, tornando-o menos tedioso e potencialmente mais 

eficiente e eficaz, na opinião do painel de especialistas.  

Por ser uma amostra de apenas 11 especialistas, talvez eles não reflitam a opinião da 

população. Para mitigação deste risco, procurou-se escolher especialistas que já tivessem 

atuado em diversos papeis, em projetos de empresas públicas e privadas e em todas as regiões 

do Brasil. 
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Além disso, apesar de os requisitos para gamificação terem sido validados com 

especialistas, é recomendado implementá-los em um protótipo de aplicativo para um ambiente 

ágil real. Com o uso do protótipo do aplicativo por diferentes equipes ágeis, os requisitos podem 

ser testados e refinados, para que as ameaças à validade sejam mitigadas. 
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Capítulo 7  

7 Conclusão e trabalhos futuros 

 

Este capítulo trata da conclusão e de algumas limitações desta dissertação que 

possibilitarão trabalhos futuros. 

 

7.1 Conclusão 

Este trabalho contribui para a engenharia de software, DAS em particular, e para 

esforços de gamificação de seus processos e melhores práticas. Através de revisão da literatura 

especializada e de survey com praticantes de DAS, as dificuldades mais relevantes nos 

processos foram ranqueadas e uma delas foi escolhida para posterior tratamento com 

gamificação.  

Além de mostrar o estado atual da literatura científica em relação à utilização de 

Gamificação em DAS, também é proposto um novo método para o processo de estimativa de 

esforço em metodologias ágeis, misto de métodos disponíveis na literatura, além de requisitos 

com elementos de gamificação, ambos validados em um painel de especialistas onde foi 

utilizada a metodologia Delphi.  

O resultado dessa validação foi um conjunto de requisitos com consenso para aceitação 

(sugerindo inclusão na implementação da primeira versão do aplicativo), consenso para 

neutralidade (sugerindo ficar em um estado probatório para se investigar mais a fundo, com 

mais especialistas, em contextos variados ou de maneira mais objetiva e específica pela 

equipe, podendo ser implementado em uma versão posterior do aplicativo), consenso para 

rejeição (sugerindo recomendar exclusão do escopo). Requisitos em que não houve consenso 

foram descartados, pois provavelmente precisam ser repensados para serem reapresentados 

em uma nova versão. 
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O conjunto da abordagem (novo método para o processo de estimativa de esforço mais 

os elementos de gamificação) contribui no desenvolvimento futuro de um aplicativo de suporte 

ao processo de estimativa de esforço, com potencial para torná-lo menos tedioso, facilitando 

sua adoção e melhorando as estimativas de esforço resultantes.  

O objetivo dos requisitos de gamificação é tornar o processo mais divertido para os que 

participam dele e ajudar um gerente a fornecer as orientações necessárias durante o processo 

de estimativa de esforço, verificando a precisão das estimativas em comparação com o esforço 

real, em uma futura implementação de um aplicativo para este propósito. Portanto, acredita-se 

que essa condição foi alcançada com a abordagem deste estudo. 

 

7.2 Trabalhos Futuros 

Este trabalho foi desenvolvido durante a pandemia de COVID-19, o que acabou 

limitando ainda mais ideias que precisassem ser executadas de forma presencial. Uma outra 

forma para avaliar os requisitos de gamificação dessa pesquisa seria um grupo focal, mas ele 

só funciona satisfatoriamente caso seja de forma presencial, o que não foi possível em tempos 

de isolamento social. Um trabalho futuro reproduzindo esta pesquisa e utilizando uma 

abordagem neste sentido é incentivado e recomendado.  

Por conta da amostra de especialistas ser pequena, talvez ela não reflita a opinião de 

toda a população. Apesar de este risco ter sido mitigado escolhendo especialistas que já 

tivessem atuado em diversos papeis, em projetos de empresas públicas e privadas e em todas 

as regiões do Brasil, uma pesquisa com mais especialistas e de fora do Brasil seria necessária 

para dar mais confiabilidade aos resultados e confirmá-los.  

Além disso, a pesquisa pode ser reproduzida, com outros especialistas e com mais 

rodadas do método Delphi, para buscar o consenso de requisitos onde não houve. Também 

deverá verificar se realmente os mesmos requisitos atingem os mesmos consensos de aceitação, 

neutralidade e rejeição. Esta reprodução pode ser feita utilizando os questionários disponíveis 

no Apêndice.  

Como a aceitação dos requisitos de gamificação pelos participantes da pesquisa foi 

consensual, eles têm um bom potencial de sucesso no desenvolvimento ágil de software 

industrial, porém a validade é apenas de face. Portanto, em pesquisas futuras, esses requisitos 

devem ser usados como base para o desenvolvimento de um aplicativo, para que ele seja 
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implantado e testado em um ambiente de trabalho real, refinando e mitigando ainda mais 

quaisquer deficiências. 

Ao implementar estes requisitos em um aplicativo a ser utilizado em um ambiente de 

trabalho real, há que se levar em conta que gamificação é relativa às características psicológicas 

de cada pessoa. Enquanto alguns indivíduos são competitivos, alguns não o são e podem sentir-

se desmotivados em um ambiente com essa abordagem. Se esses indivíduos forem maioria, 

poderá ocasionar no fracasso da gamificação aplicada. Este problema não faz parte do escopo 

deste estudo e é uma limitação deste trabalho, podendo ser explorado em trabalhos futuros.  
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Apêndice 
 

A Pesquisa de opinião (survey) 

 

A pesquisa de opinião (survey) inicial está a seguir.  
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B Painel de especialistas - Rodada 1 

O questionário usado como base para a entrevista da rodada 1 de validação está a seguir.  
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C Painel de especialistas - Rodada 2 

 

O questionário usado na rodada 2 de validação está a seguir. 
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