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Resumo

DINIZ, G. C.. Uso de gamification para motivar alunos de graduacao a contribuir com
projetos de software livre. 2016. 68. f. Monografia (Curso de Bacharelado em Ciéncia da

Computagao), Universidade Tecnolégica Federal do Parana. Campo Mourao, 2016.

Contexto: O modelo de desenvolvimento de software livre alterou a forma na qual software é
construido, estendendo o processo de desenvolvimento para um grande nimero de voluntarios.
Sabe-se que a entrada de novatos é custosa, pois para iniciar a contribuicdo em um projeto é
necessario superar varias barreiras. Atualmente, alunos de graduagao da area de computacao
demonstram interesse em (ou sdo motivados a) contribuir, porém nao contribuem devido
a desmotivacao frente as barreiras encontradas. Por consequéncia, varias pesquisas foram
conduzidas com o objetivo de engajar, reconhecer e motivar desenvolvedores na contribuicao
de software livre.

Objetivo: Tendo em vista o potencial existente nos alunos de graduagao em contribuir com
projetos de software livre, o objetivo deste trabalho é verificar se o uso de elementos de
gamification motiva alunos de graduagao do curso de Ciéncia da Computacao a contribuirem
com projetos de Software Livre.

Método: Foram selecionados os elementos de design de jogos — Quest, Rank, Ponto e
Nivel — que serao utilizados para motivar os jogadores. Na seguéncia foram definidas regras
para utilizacao dos elementos de design de jogos. Tais regras foram implementadas no
ambiente GitLab. Para avaliar os elementos, foi conduzido um estudo em sala de aula, com
17 estudantes, utilizando um projeto de software livre real (JabRef). Ao final do estudo, os
estudantes avaliaram sua experiéncia por meio de um questionario estruturado, contendo
questoes objetivas.

Resultados: As respostas do questionario mostraram que o elemento Quest teve um
desempenho superior aos outros elementos, obtendo resultados satisfatérios na maioria das
avaliacoes. O elemento Ponto também mostrou bons resultados, as melhores avaliacoes
foram no fato do elemento ajudar a dar feedback conforme as acoes realizadas pelos usuarios.
Os demais elementos (nivel e ranking) nao tiveram resultados tdo conclusivos quanto os
elementos Quest e Ponto. Em resumo o ambiente gamified ajudou os estudantes na tentativa
de fazer uma contribuicao.

Conclusoes: Elementos de gamification podem motivar e apoiar novatos entrando em



projetos de software livre. Em especial, destacam-se os elementos quest e Ponto, que
mostraram-se adequados para auxiliar os novatos a superarem barreiras de falta de orientagao
e feedback, além de ser motivador. Assim, indica-se o uso dos elementos Quest e Ponto
para comunidades de software livre a fim de apoiar os primeiros passos de potenciais novos
membros.

Palavras-chaves: gamification, software livre, novatos, barreiras, motivagao



Abstract

DINIZ, G. C.. Use of gamification to motivate graduate students to contribute to open source
projects. 2016. 68. f. Monograph (Undergradute Program in Computer Science), Federal
University of Technology — Parana. Campo Mourao, PR, Brazil, 2016.

Context: The Open Source Software development model has changed the way that software
is built, extending the development process for a large number of volunteers. It is known that
the onboarding of newcomers is difficult, because to contribute to a project it is necessary to
overcome a number of barriers. Currently, undergraduate students in the area of computing
show interest (and sometimes are motivated) to contribute to open source. However, the
students do not do it due to lack of motivation to overcome the barriers encountered. As
a result, several studies have been conducted with the objective of engaging, attracting and
motivating developers to open source projects.

Objective: Considering the potential of undergraduate students in contributing to open
source projects, the objective of this work is to verify if the use gamification elements motivate
undergraduate students of Computer Science to contribute to open source software projects.
Method: After identifying the elements of game design used to motivate the students, rules
were defined for each element. Such rules have been implemented in the environment GitLab.
To assess the elements, a study was conducted into the classroom, with 17 students, using a
real open source software project (JabRef). At the end of the study, the students evaluated
their experience through a structured questionnaire.

Results: The questionnaire answers showed that the element Quest had a good performance.
The Point element also showed good results, the best ratings were in fact of the element help
give feedback as the actions performed by users. The other elements (ranking and levels) had
not presented good results. In summary, the gamified environment helped the students in an
attempt to make a contribution.

Conclusions: Gamification can motivate and support newcomers onboarding to open source
projects. In particular, elements Quest and Point, which proved to be adequate to assist
newcomers to overcome barriers of lack of guidance and feedback, besides being motivator.
Thus, we propose that communities take advantage of using Quests and points to support the
first steps of potential new members.

Keywords: gamification, open source software, newcomers, barriers, motivation
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CAPITULO

Introducao

O modelo de desenvolvimento de software livre alterou a forma na qual software é construido,
estendendo o processo de desenvolvimento para um grande nimero de voluntéarios, muitas
vezes sem design ou planos explicitos (MOCKUS et al., 2000). Sabe-se que a entrada de
novatos é algo dificil, pois para contribuir é necessario superar varias barreiras.

Steinmacher et al. (2015) apresenta diversas barreiras que novatos encontram quando
comecgam a contribuir com projetos de software livre. Dentre as barreiras encontradas,
ressaltam-se o desconhecimento do processo de contribuicao por parte dos novatos e a
ma recepgao da comunidade (contribuidores mais experientes algumas vezes sao rudes)
(STEINMACHER et al., 2015). Por exemplo, quando novos membros juntam-se a um projeto
é dificil para eles entenderem o raciocinio por tras da estrutura e organizacao de um projeto.
Isso age como uma barreira para a contribuicao em projetos de software livre, desmotivando
desenvolvedores novatos a fazerem contribuigoes.

Existe hoje alunos de graduacao em Computagao de varios niveis de conhecimento,
que possuem competéncia técnica e interesse em contribuir, porém nao contribuem devido
as barreiras encontradas. Para que esses alunos participem em projetos como contribuintes
de codigo é necessario que as vantagens percebidas por estes sejam maiores que as barreiras
encontradas para entrar no projeto. As vantagens nao tém um ambito financeiro (pelo menos
nao na maioria dos projetos), o que atrai o usudrio a participagao sdo os interesses que
este possui pelo projeto em si (principalmente se ele for usuério do software), interesse pela
tecnologia envolvida, aumento de status dentro da comunidade e a possibilidade de ter seu
codigo examinado por especialistas da drea (CHRISTOPH, 2004).

Devido as barreiras encontradas por novatos, varias pesquisas foram conduzidas com
o objetivo de engajar, reconhecer e motivar desenvolvedores na contribuicao de software livre
(RYAN; S., 2014; PRAUSE; VINKOVITS, 2012; VASILESCU, 2014; C. REINERS R, 2010;
BERGQUIST; LJUNGBERG, 2001; STEINMACHER et al., 2015). Nos tltimos anos, o

10
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termo gamification tem chamado atengao para ser aplicado além do ambiente dos jogos e
realizar a abordagem de tarefas de colaboracao, como desenvolvimento de software. Uma das
possiveis maneiras de promover engajamento e motivacao é por meio do uso de gamification,
que consiste na utilizacao de elementos de design de jogos em contextos de “nao-jogos”
(DETERDING et al., 2011).

Adiciona-se a motivagdo o fato da importancia de motivar alunos de ciéncia da
computacao a contribuirem com projetos de software livre. Tal abordagem traz diversos
beneficios para os alunos: além da questdo motivacional, os alunos seriam fortemente
estimulados a desenvolver habilidades de compreensao e andlise de programas. Os alunos
podem praticar suas habilidades de programagao em um projeto real e colaborativo, tornando
o aprendizado mais interessante e motivador. Para contribuir no desenvolvimento de um
software livre, os alunos teriam que previamente analisar e entender o cédigo do software
livre em questao. Procurando entender o coédigo alheio, os alunos também entenderiam, na
pratica, a importancia de uma boa documentacao, estilo e modularizacao do cédigo. Além
disso, eles estariam desde cedo se habituando a contribuir em projetos de software livre. Isto
poderia gerar um aumento significativo no nimero de colaboradores e, consequentemente,
fornecer um maior incentivo ao desenvolvimento de projetos desse tipo.

Os mecanismos de jogos podem ser usados para conduzir quase qualquer comporta-
mento do usuario dentro de um ambiente gamified. A gamification é utilizada em diferentes
contextos, por exemplo, Halan et al. (2010) utiliza gamification como estratégia de motivagao
para persuadir os estudantes de medicina a modelarem a conversagao de seres humanos
virtuais. Ja Li et al. (2012) apresenta o GamiCAD, um sistema tutorial interativo gamified
para novos usuarios do AutoCAD. Mais voltado para as caracteristicas deste trabalho, ha
também o uso de gamification na educacao, onde o engajamento foi identificado como um
valioso indicador de realizagoes académicas dos estudantes (MCMAHON; PORTELLI, 2004).
Os estudantes engajados sao atraidos para o seu trabalho, persistem em suas atividades
académicas apesar dos desafios e obstaculos e visivelmente sentem prazer em realiza-las
(SCHLECHTY, 1994).

O principal objetivo deste trabalho é utilizar a técnica gamification para motivar e
apoiar alunos de graduacao do curso de Ciéncia da Computacao a contribuirem com projetos
de software livre. Para realizar essa tarefa, foram selecionados elementos de design de jogos,
como: ranks, pontos, niveis e quests — esses elementos serao utilizados para conduzir os
usuarios a fazerem contribui¢ées com codificagao. Para cada um dos elementos de design
de jogos foram elaboradas regras, essas regras definem o sistema de recompensas, descreve
o funcionamento do ambiente gamified. O publico escolhido foram alunos de computacao,
pois ha a oportunidade de incentivar esses alunos a contribuir com projetos de software livre
como parte da formacao académica.

Pretende-se utilizar os elementos de design de jogos como uma forma de transpor
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as barreiras encontradas por novatos ao tentarem contribuir com projetos de software livre.
As barreiras a qual foram trabalhadas no estudo sao “Fualta de conhecimento prévio dos
novatos",“ Falta de feedback” e “Falta de orientacao”.

O método aplicado para condugao deste trabalho inicia-se com a escolha dos elementos
de design de jogos e regras relacionadas, seguido da implementacao de tais elementos e regras
no ambiente gamified. Essas alteragoes foram feitas no GitLab, que é um gerenciador de
repositorio de software. Em seguida, foi conduzido um estudo preliminar, no qual um grupo
de estudantes foi submetido a um estudo utilizando o ambiente com os elementos de jogos. Em
seguida foram aplicados questionarios aos estudantes a fim de avaliar os elementos utilizados.

O restante desta monografia estd organizado da seguinte forma. O Capitulo 2
apresenta uma revisao bibliografica de trabalhos que utilizaram técnicas de gamification em
diversos contextos. Também sao apresentadas defini¢oes formais de software livre, motivacao,
gamification e caracteristicas importantes que existem na técnica gamification como: mecanica
de jogos, elementos de design de jogos e as regras. No Capitulo 3 é explanado o método
proposto para o desenvolvimento deste trabalho, apresentando o que sera desenvolvido durante
todo o estudo. Na Capitulo 4 sao apresentadas as implementacoes realizadas durante o
estudo. No Capitulo 5 sao apresentados detalhes do estudo preliminar e os resultados. O

ultimo Capitulo 6 é referente as conclusoes deste trabalho.



CAPITULO

Revisao Bibliografica

Neste Capitulo foram definidos conceitos relacionados com software livre e gamification. Na
Secao 2.1 sao apresentados o conceito de software livre, a importancia da entrada de novos
contribuidores e os ambientes sociais. Na Se¢do 2.2 sdo descritos alguns estudos de motivagao
e engajamento no contexto de contribuigdo com software livre. A Sec¢ao 2.3 traz uma defini¢ao
de gamification, conceitos basicos, tipos de jogadores, mecanica de jogo, elementos de design
de jogos e regras. A Secado 2.4 é uma analise dos contetudos tratados e as limitagoes da

proposta.

2.1. Software Livre

Software Livre é o software que respeita a liberdade e senso de comunidade dos usuarios. Os
usuarios possuem a liberdade de executar, copiar, distribuir, estudar, mudar e melhorar o
software (FSF, 2015). Comunidades de Software Livre sdo organizagdes virtuais formadas por
individuos que trabalham juntos no desenvolvimento de um software livre especifico (REIS
et al., 2003). O sucesso de um projeto em termos de producao do software estéd relacionado
com o crescimento do tamanho da comunidade de desenvolvedores e pessoas que contribuem
para o bem publico de um software livre, escrevendo cédigo para o projeto (MOODY, 2001;
REYMOND, 1999; SAWHNEY, 2000; WAYNE, 2000).

Sabe-se que, para uma comunidade ser mantida, a entrada de novos membros é
essencial (ALENCAR et al., 2009). Porém existem diversas barreiras encontradas por novatos
quando estes tentam contribuir com codificacdo (STEINMACHER et al., 2015). Fichman
e Kemerer (1997) verificaram que, em desenvolvimento de sistemas de software comerciais,
tecnologias complexas podem erguer barreiras significativas ao entendimento e contribuicao,
para ambos os usuarios e desenvolvedores de software, e a integragao dos recém-chegados

pode ser ardua.
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Complementarmente, além disso hd um custo elevado para novatos e veteranos
tornarem-se desenvolvedores do nicleo de um projeto, principalmente em projetos de software
livre consolidados. E preciso uma quantidade significativa de tempo para aprender os aspectos
técnicos e sociais dos projetos e um montante adicional de tempo para ganhar confiancga,
demonstrar habilidades e acumular reputagao (KROGH et al., 2003).

Segundo Steinmacher et al. (2015) as principais barreiras encontradas por novatos
sa0:

o Problemas de recepcao - isso ocorre muito em projetos grandes e nas comunidades
mais antigas onde geralmente programadores experientes sao rudes, nao respondem as
perguntas dos recém-chegados ou demoram a responder e respondem de uma forma
complexa. Programadores mais experientes acreditam que os novatos deveriam saber
mais sobre o projeto antes de entrar em contato.

o« Comportamento dos novatos e conhecimento prévio dos novatos - os apren-
dizes nao sao proativos, nao tém compromisso e nem paciéncia. Geralmente eles nao
possuem conhecimentos técnicos necessarios e subestimam os desafios.

« Falta de orientacao - geralmente o processo de contribuicdo ndo possui um mapa
sobre como o novato deve comecar e uma descri¢do dos primeiros passos para comegar a
contribuir. Ter um membro mais experiente para auxiliar o novato no inicio é de grande
ajuda, pois é mais facil selecionar um bug que esteja nivelado aos seus conhecimentos,
bem como instalar o ambiente desenvolvedor, reproduzir o bug entre outras tarefas.

e Documentacao com problemas - a qualidade da documentacao em projetos de
software livre como um todo ainda deixa muito a desejar. Muitas vezes a documentacao
é considerada uma atividade nao tao “nobre” quanto a codificagdo, o que acarreta que
estas sejam deixadas em segundo plano, resultando em uma documentacao incompleta,
desatualizada ou insuficiente.

« Diferencas culturais - alguns recém-chegados precisam entrar em contato com uma
pessoa real. Acontece também de suas mensagens serem interpretadas de forma errada.

o Caracteristicas do cédigo ou problemas de entendimento - muitas vezes, quando
novos membros juntam-se a um projeto, é dificil para eles entenderem o raciocinio por
tras da estrutura e organizacdo de um projeto. Esta caracteristica esta muito ligada a
falta ou desatualizacao da documentacao.

Essas barreiras desmotivam fortemente novatos a entrarem para uma comunidade
e contribuirem. Dadas estas dificuldade iniciais, existem pesquisas que visam diminuir
essas barreiras e engajar recém-chegados, facilitando a entrada de novos membros para que
contribuam frequentemente (HARS; OU, 2002; BERGQUIST; LJUNGBERG, 2001; WU et
al., 2007).

Neste estudo, tem-se algumas dessas caracteristicas, isto é, estudantes que estao

envolvidos com a computacao, que possuem conhecimentos técnicos e também estudantes
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com pouco conhecimento e competéncia técnica, que por estas barreiras ou mesmo por nao
conhecerem o mundo do software livre, ndo contribuem ou nao sao motivados a fazerem
contribuigoes. Nosso objetivo é motivar esses alunos, fazendo com que eles superem essas

barreiras.

2.2. Motivacao

Antes de entrar no contexto de gamification, uma distingao clara entre motivacao intrinseca e
extrinseca deve ser feita.

Motivacao extrinseca: tem origem em fatores externos ao individuo, como
qualquer recompensa monetaria. O individuo faz a tarefa para ser recompensado. A
recompensa ¢ o “combustivel” que faz mobilizar o sujeito. Quando retirado, o sujeito vai
deixar de se mobilizar, de estar motivado, visto que nao tem nada a ganhar nem a perder
se nao executar a tarefa. Estudos indicam que este tipo de motivagao, é muito inconstante,
visto que depende de fatores externos (LOMBRISER, 2014). O individuo nao gosta da tarefa
em si, mas gosta da recompensa que a tarefa ao ser executada lhe pode trazer, o que implica
necessariamente pouca satisfacao e prazer na execucao da tarefa.

Motivacgao intrinseca: tem origem em fatores internos ao individuo, esta relaciona-
se com a sua forma de ser, os seus interesses, os seus gostos. Coon (2008) descreve motivagao
intrinseca quando as pessoas simplesmente desfrutam de uma atividade ou quando a veem
como uma oportunidade para explorar, aprender e atualizar suas potencialidades sem qualquer
recompensa. Este tipo de motivagao é constante, visto que depende unicamente do sujeito e
nao de fatores externos (LOMBRISER, 2014).

Muitas pesquisas ja foram desenvolvidas para analisar a motivacao de desenvolvedores
que contribuem para projetos software livres. Por exemplo, Hars e Ou (2002) sugerem que
os desenvolvedores intrinsecamente motivados gastam mais tempo e esfor¢co em projetos de
software livre do que os desenvolvedores extrinsecamente motivados, mas ndo examinou isto
empiricamente. Outros estudos empiricos se concentraram em motivacao intrinseca ao invés
de motivagao extrinseca. Por exemplo, Lakhani e Hippel (2000) vinculam sentimentos de
competéncia e diversao a vontade de ajudar outros desenvolvedores. Outros autores também
tém visto motivacao em relacao de reciprocidade, por exemplo, dar patches de software como
“presente” para a Comunidade (BERGQUIST; LJUNGBERG, 2001; WU et al., 2007).

Para ambas as motivacoes, a técnica de gamification pode ser aplicada. E importante
determinar qual motivacao (extrinseca ou intrinseca) ird guiar o estudo. A motivacdo define
os elementos de design de jogos. Cada um dos elementos motiva o jogador de certa forma.

Assim, para este trabalho o foco sera utilizar a motivacao extrinseca.
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2.3. Gamification

gamification é definido por Deterding et al. (2011) como a utilizacao de elementos de design
de jogos em contextos de “nao-jogos”. O conceito de gamification ¢ diferente de um jogo
educativo ou um jogo comum. Jogos educativos ou jogos comuns descrevem o design de jogos
completos para fins de entretenimento, enquanto aplicagdes “gamified” apenas empregam
elementos de jogos.

Nos ultimos anos, gamification teve uma rapida aprovagao em negbcios, marketing e
gestao empresarial. Isto é impulsionado pelo seu potencial para moldar o comportamento dos
usudrios em uma dire¢ao desejavel. Segundo Zichermann e Cunningham (2011), gamification
¢ 75% de psicologia e 25% de tecnologia relacionada, e tem um forte incentivo para um
maior engajamento. Programas como Foursquare e Nike+ sdo dados frequentemente como
exemplos de produtos de sucesso que utilizam um ambiente gamified (DICHEVA et al., 2015).
Sites como o eBay e Fitocracy utilizam elementos de design de jogo para manter as pessoas
envolvidas e para incentivar competicao amigavel entre os usuarios.

Uma das areas em que a gamification é aplicada é na Engenharia de Software.
Um mapeamento sistemdtico realizado por Pedreira et al. (2015) sobre gamification em
engenharia de software mostra em quais as areas da engenharia de software a gamification
foi mais aplicada: Desenvolvimento de Software, Colaboragao e Projetos de avaliacao e
controle. No mapeamento foram considerados 29 artigos, sendo estes estudos primarios.
Na &rea de colaboragao, que é a que segue a linha de pesquisa deste trabalho, os artigos
utilizam gamification para motivar colaboradores com a documentagao e melhores praticas
de desenvolvimento dos softwares livres (RYAN; S., 2014; PRAUSE; VINKOVITS, 2012; C.
REINERS R, 2010).

Nos estudos que abordam a aplicacdo de gamification, nao existem artigos cujo
objetivo principal é engajar alunos de graduacdo na contribuicdo com software livre. E
verdade, no entanto, que foram encontrados trabalhos que seguem uma linha de pesquisa
proxima ao objetivo proposto neste trabalho, porém aplicadas em contextos diferentes.
Nesta linha, Vasilescu (2014) busca compreender como os aspectos humanos, gamification
e midias sociais (por exemplo, participagdo em ambientes sociais, como Stack Over-flow
ou GitHub) impactam na colaboragao distribuida em softwares de cédigo aberto. Sheth
et al. (2012) mostram que gamification pode ser usado para aumentar o envolvimento do
aluno e o aprendizado em teste de software basico, propondo o envolvimento do aluno no
desenvolvimento, documentacao, relatérios de bugs, e cobertura dos testes. Melo et al. (2014)
propoem um ranking via feed de noticias que extrai as informagoes de repositorios utilizando
métricas de engenharia de software, a fim de construir um sistema de classificacao, que
destaca e premia desenvolvedores mais ativos. O objetivo é determinar se a utilizacao de

gamification encoraja a colaboracdo e o empenho de todos os envolvidos em projetos de
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desenvolvimento de software.

2.3.1. Tipos de Jogadores

Pesquisas tém sido feitas para classificar os jogadores em o que é conhecido como “Tipos
de Jogadores” para sintetizar varios comportamentos exibidos durante um jogo. Psicologos,
por exemplo, identificaram que os tipos de jogadores possuem relagoes com os pré-existentes
tipos de personalidade e que tipos de jogadores sao essencialmente outra sintetizacao da
personalidade (MCMAHON et al., 2012; LORENA, 2010). Essa relacao indica que os tipos
de jogadores e tipos de personalidades sao essencialmente as mesmas sintetizacoes, apenas
em contextos diferentes. Independente de tais contextos, nossa personalidade se reflete em
como interagir com mundos virtuais como fazemos na realidade (FERRO et al., 2013).

A diversidade de jogos existentes reflete a pluralidade de perfis reconheciveis entre
os proprios jogadores (VIANNA et al., 2013). Bartle (1996) passou a considerar que a vasta
gama de perfis poderia ser resumida em quatro grupos abrangentes de jogadores, de acordo

com a Figura 2.1. Esses grupos sao detalhados a seguir:

acao
1

A

Predadores Conquistadores

DESS0AS - » ambiente

Socializadores Exploradores

Y

ambients

Figura 2.1. Grupos de perfis de jogadores
Fonte: (BARTLE, 1996)

o Predadores (Killers): jogadores com esse perfil entram na competigdo apenas
motivados por derrotar os adversarios. Nao importa o que estd em disputa, apenas ser
o melhor. Ao longo do jogo, adotam comportamento agressivo, sendo suas intervengoes
notadas como mais incisivas e focadas em assegurar a condi¢ao de lideranca (VIANNA
et al., 2013). Eles costumam provocar os demais jogadores com a exaltacao de seus
triunfos, ou mesmo prejudicé-los diretamente, caso eles atrapalhem seus objetivos dentro

do jogo (BARTLE, 2003, 1996).
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« Conquistadores (‘Achievers): esses jogadores apreciam a sensagdo constante de
vitéria, ainda que o objetivo a ser alcancado nao seja tao significativo. Sua motivagao
central consiste na realizacdo de todas as atividades que o jogo apresenta, a partir
de uma dedicada imersdo em seu universo (BARTLE, 2003, 1996). Nao zelam pelas
relagOes sociais, mas as estabelecem de maneira cordialmente competitiva, mesmo que
nao estejam a frente no placar. Os realizadores sdo mais identificados com o fato de se
destacarem dos oponentes de maneira leal, por meio de conquistas préprias (VIANNA
et al., 2013).

« Exploradores (Explorers): o terceiro grupo é composto por interessados em
desvendar todas as possibilidades e porqués do jogo. Por serem curiosos, podem chegar
a dedicar-se a estudos ou ao desenvolvimento de habilidades que os ajudem a solucionar
desafios especificos. Em sua visao, outros jogadores também adicionam positivamente a
experiéncia, mas nao sao considerados essenciais. Como fator de diferenciacao, valorizam
o reconhecimento da comunidade quanto ao grau de conhecimento demonstrado,
apresentando duas motivagoes paralelas: a fuga da realidade e, principalmente, o
aprendizado decorrente da atividade. Para esse perfil, o mais importante é a trajetoria
e nao a conquista (BARTLE, 2003, 1996).

» Socializadores (Socializers): O quarto e tltimo tipo dentre os mais significativos
perfis de jogadores sdo os socializadores. Como a propria denominagao sugere, tratam-se
daqueles que vislumbram, por intermédio dos jogos, uma oportunidade de interagao
social. Mais importante do que atingir os objetivos propostos ou concluir as tarefas
designadas, ¢ a ocasiao do jogo em si e seu potencial de estimular vinculos sociais que
os interessam. Os socializadores costumam preferir jogos cooperativos, que demandam
trabalho conjunto e evidenciam personalidades colaborativas (BARTLE, 2003, 1996).

Fullerton (2008) descreve os diferentes tipos de jogadores com base nas agendas e a
necessidade ao entrar em um espago de jogo, bem como abordar os prazeres do jogo do ponto
de vista do jogador. Ele classifica os tipos de jogadores mais detalhado, como: Competidores
(Competitor), Coletador (Collectors), Brincalhao (Joker), Artista (Artist) e varios outros
tipos.

Com base nos estudos em Ferro et al. (2013), Lorena (2010), Staewen et al. (2014),
Lombriser (2014), Bartle (2003, 1996), Fullerton (2008) foi feita uma classificagdo dos perfis
de jogadores. O objetivo foi identificar as caracteristicas, recompensa, motivacoes e os tipos
de elementos de design de jogos que é mais adequado para cada tipo de jogador.

Apos analise, foi necessario entender quais eram os perfis dos potenciais participantes
para este trabalho, tendo em vista o universo de estudantes de computacao, que é o foco
deste trabalho. Assim, foi discutido as caracteristicas dos alunos que poderiam ser levadas
em consideragao no contexto do jogo. Definiu-se que classificar os alunos com relagao ao

conhecimento técnico seria interessante. Decidiu-se estudar neste trabalho os alunos que



19

possuem conhecimento intermediario sobre desenvolvimento de software, alunos dos periodos
finais do curso de Ciéncia da Computacio. E importante ressaltar que os perfis de jogadores
sao transversais aos tipos de jogadores, sendo que podem ser encontrados jogadores com
baixo e alto conhecimento técnico que se enquadrem nos quatro tipos de jogadores definidos
por Bartle (2003).

2.3.2. Mecanica de Jogo

Transformar uma atividade cotidiana em uma experiéncia de jogo, tornando-a desafiadora
e divertida ao mesmo tempo, requer um esforco muito grande. H4 varias abordagens que
descrevem mecanismos dos jogos. De acordo com Cook (2006), mecanismos do jogo sao
baseados em um sistema de regras e simulagoes, que facilitam e incentivam o usuario a
explorar e aprender em muitas possibilidades através da utilizacao de mecanismos de feedback.
Snow (2010) escreve que mecéanica do jogo pode ser usado para conduzir quase qualquer
comportamento do usuario. Ela tem o potencial para tocar em toda a gama de emocgoes
humanas e motivar uma vasta gama de comportamentos.

Mecanica de jogo muitas vezes motivam as pessoas, fornecendo feedback positivo, tais
como o acumulo de pontos, obtendo medalhas, maior visibilidade do estado, reconhecimento
do progresso, personalizagdo, surpresas agradaveis etc (DORLING; MCCAFFERY, 2012). Na
teoria, feedback negativo também pode ser 1util, mas é menos eficaz na pratica. Mecanismos
de feedback negativo podem levar ao abandono completo da atividade gamified, a nao ser que
os usudrios estejam extremamente motivados, ou usado em um contexto social (FADEL et
al., 2014). As mecénicas, ainda que sem representagao visual direta, fazem a transigao entre
a experiéncia do usuario e o detalhamento da interacao homem-computador. Elas sao menos
abstratas e servem como guias para os desenhistas de jogos incluirem esses elementos nos

sistemas de informagdo. As principais mecénicas sdo as seguintes (WERBACH, 2012):

o Desafios: objetivos definidos para o jogador alcancar.

e Sorte: nem tudo ¢ definido pela habilidade. Um resultado aleatério pode estar associado
a uma ac¢ao do jogador e criar uma sensacao de surpresa e incerteza.

o Cooperacao e competicao: ambas tratam da sensacao de vencer e perder. Os
jogadores podem atuar em conjunto ou uns contra os outros.

« Retorno (feedback): permite que os jogadores verifiquem como estao avan¢ando no
jogo. Apoia a sensacao de progressao e diz se o jogador estd fazendo as coisas certas
para vencer no jogo.

e Aquisicao de recursos: o jogador pode coletar itens para auxilia-lo a vencer o jogo.
Algumas vezes os itens podem ser coletados em uma ordem especifica.

e Recompensas: é um beneficio oferecido ao jogador por atingir um marco.
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« Transacgoes: indica aquisi¢do ou venda de algo. Podem ser realizadas entre jogadores
ou diretamente com o jogo.

e Turnos: cada jogador tem o momento e a oportunidade corretos para realizar suas
acoes.

o Estado de vitdéria: condigoes que, uma vez preenchidas, indicam que houve um

vencedor no jogo.

2.3.3. Elementos de design de jogos

Elementos de design de jogos sao elementos especificos que podem ser vistos e utilizados na
interface do jogo. Eo objeto mais concreto presente em um jogo e normalmente é o que vem
primeiro a mente. Os componentes sao elementos claros da interacao homem-computador e
se tratam comumente de pegas visuais na elaboragao de uma interface (GALEGALE, 2014).

Existem diversos elementos de design de jogos que sao utilizados em gamification.
Pedreira et al. (2015) fez um mapeamento sistematico analisando estudos priméarios, abordando
os principais elementos utilizados, sendo eles: Sistema de Pontuacao, Medalhas, Rank,
Barras de progresso, Votacao, Metafora Visual e Quests. Além do mapeamento,
outros estudos foram utilizados para entender como sao aplicados os elementos design de
jogos. (DORLING; MCCAFFERY, 2012; SINGER; SCHNEIDER, 2012; VASILESCU, 2014;
SNIPES et al., 2014; SHETH et al., 2012; DUBOIS; TAMBURRELLI, 2013; DICHEVA et
al., 2015; WERBACH, 2012). A seguir é apresentado alguns elementos de design de jogos
(DICHEVA et al., 2015; WERBACH, 2012):

« Pontos: significa que as agoes realizadas possuem um significado desejado e estao
alinhadas ao que se espera que o jogador faca.

e Medalhas : sao dadas para realizagoes especiais, ou seja, uma representacao visual de
um atingimento dentro do jogo.

e Rank: listam os jogadores e seus pontos de forma ordenada, elas refletem seu
desempenho em comparagao com outros usuarios.

o Niveis: representacao da capacidade do jogador dentro do jogo. Aumenta com o
decorrer do jogo e com a evolugao do engajamento do jogador.

o Barra de progresso: oferece um percentual de representacao grafica do progresso dos
jogadores. A barra de progresso exibe, por exemplo, quantas atividades o usuario ja
realizou e o quantas ainda faltam para ele aumentar seu nivel.

o Presentear: possibilidade de troca gratuita entre os jogadores dentro do sistema.

e Quests: uma tarefa com uma descricao e um objetivo bem definido que o jogador deve
realizar.

» Votagao: o jogador pode avaliar uma tarefa feita por outro jogador.
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Na Figura 2.2 é apresentada a interface do Stack Overflow que utiliza alguns dos

elementos citados acima, pontos, feedback, medalhas (badges) e outros.

stackoverflow

Help Center > Badges a eamed Inearnes silver onze Asking

Privileges
Besides gaining reputation with your questions and answers, you receive badges for being especially helpful. Badges

appear on your profile page, flair, and your posts. Badges

Our model
Reputation & Moderation
Answering

Question Badges
Stack Overflow Jobs

Ask a well-received guestion on 30 separate days, and maintain a 22.5¢ awarded My Account
22.5k awardaed
positive question record Documentation
® Favorite Question Question favorited by 25 users 30.4k awarded
Question score of 25 or more 110.5¢ awarded
« Bronze Badge
» Notable Question Question with 2,500 views 1.4m awarded
Bronze badges encourage users to fry out new
foaturec nn the cite_Thev are aacw in net if van

szoter.com

Figura 2.2. Aplicacido dos elementos de gamification
Fonte: autoria propria

Os elementos de design de jogos utilizados pelo Stack Overflow foram destacados com
um retangulo vermelho. O primeiro destaque é o retangulo menor, onde sao apresentados
os niveis das perguntas e resposta, os niveis foram rotulados de gold, silver e bronze. No
retdngulo maior é apresentado o mecanismo de como vocé consegue as medalhas (badges),
por exemplo: para conseguir a medalha Good Question, do tipo silver, a pergunta do
usuario tera que ter uma pontuagao de 25 ou mais; um outro exemplo, para conseguir a
medalha Notable Question do nivel silver, a pergunta do usuario tera que ter mais de

2500 visualizagoes.

2.3.4. Regras

O préximo elemento-chave é a correta definicdo de um sistema de recompensas e penalidades,
ou seja, definicao das regras em geral. As recompensas representam a principal razao
pela qual os jogadores se motivam a persistir em um jogo até sua conclusao, ou mesmo
permanecerem jogando, nos casos em que a proposta nao contempla o conceito de finitude
(VIANNA et al., 2013). Para que esse objetivo seja atingido, ao criar-se um jogo, é preciso
considerar a necessidade de desenvolver modelos de feedback que sejam frequentes, porque,
na pratica, traduzem-se como um dos mais eficientes caminhos para assegurar a manutengao
do engajamento ao curso do desempenho da atividade (WERBACH, 2012).

As regras sao uma das qualidades essenciais de jogos: cada jogo tem um conjunto
de regras. Por outro lado, cada conjunto de regras define um jogo. As regras sao a
estrutura formal de um jogo, o conjunto fixo de diretrizes abstratas, descrevendo como é
o seu funcionamento (ZIMMERMAN, 2004). Segundo Prensky (2001) as regras sao o que

diferenciam os jogos um do outro. Provavelmente a definicdo mais basica de um jogo é que
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ele é um jogo organizado, isto é, baseado em regras. As regras impoem limites, elas nos
forcam a tomar caminhos especificos para atingir as metas e garantir que todos os jogadores
assumam os mesmos caminhos. Elas nos colocam dentro do mundo do jogo, deixando-nos
saber o que esta dentro e fora de limites.

Na defini¢ao das regras, é importante evitar dois extremos. Se as regras do jogo
forem pouco restritivas, o jogo ira ser mondétono e ganhar vai ser muito facil. Por outro
lado, as regras podem ser muito restritivas, de forma que o jogo se torna muito dificil ou
impossivel (SUITS, 1978). Nas defini¢des das regras é importante manter o equilibrio entre o
dificil e o facil, de forma a guiar os jogadores, fazendo-os explorarem possibilidades, antes
desconhecidas, para atingir o objetivo final. Assim, liberando a criatividade, estimulando o

pensamento estratégico e os mantendo engajado.

2.4. Consideracoes Finais

O objetivo geral desse trabalho é motivar alunos do curso de computacao a contribuirem com
c6ddigo em projetos de software livre. Para tal tarefa sera utilizado a técnica de gamificacao
para ajudar esses alunos a superarem as barreiras encontradas e manté-los engajados. Nesse
sentido, foi realizada uma revisao a fim de entender o que é gamification, quais as principais
areas de pesquisas ela estd sendo aplicada. Também realizamos uma revisao sobre as principais
barreiras encontradas por novatos quando estes tentam contribuir com projetos de software
livre.

A gamification tem muitas caracteristicas positivas: o fator desafio, aumento no
engajamento dos usuarios, competicao entre os jogadores etc. Apesar de ela motivar varios
usuarios, muitos tipos de jogadores nao sao alcangados devido nao gostar de nenhum tipo de
elementos de design de jogos. Por isso é importante elaborar regras bem flexiveis, de forma
a nao forcar usuarios a utilizar ou fazer alguma atividade contra sua vontade. Isso é um
desafio a ser superado, motivar o publico alvo determinado nessa pesquisa e ndo desmotivar

o publico que nao for alcangado com a técnica de gamification.



CAPITULO

Método de Pesquisa

Neste capitulo é apresentada a proposta do método que estd sendo empregado no desenvol-
vimento deste trabalho. A Figura 3.1 representa a abordagem proposta juntamente com

procedimentos a serem realizados.

1
Definigao dos Tipos de

Jogadores
- 5
Definicao dos
Elementos de Design Estudo
de Jogos
3 4
Elaboragao das Regras Implementagio

Figura 3.1. Visao geral do projeto

)

As etapas estao enumeradas de 1 a 5. Na etapa 1 “Defini¢do dos Perfis de Jogadores’
é apresentado o perfil de usuarios com o qual sera trabalhado neste trabalho. Na etapa 2
“Definicao dos Elementos de Design de Jogos” sdo apresentados os elementos design de jogos
que sao utilizados neste estudo. Na etapa 3 “Elaboragao das Regas” sao apresentadas as
regras que guiarao o ambiente gamified, por exemplo, as regras da pontuacao, nivel e etc. Na

etapa 4 “Implementacao” sao apresentadas as interfaces com a gamification, modelo entidade
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relacionamento entre outras atividades que foram implementadas ao longo deste estudo. Na
etapa b “Estudo” é apresentado os resultados de um estudo preliminar realizado apés o uso do
ambiente gamification implementado na etapa 4. Na seta da etapa 5 para a etapa 2 significa
que, como esta pesquisa conta com um método iterativo, nas proximas iteragoes do método
pode-se descartar, aprimorar e experimentar outros elementos.

As etapas 1, 2 e 3 sao apresentadas neste Capitulo. As etapas de 4 e 5 sdo apresentados

mais adiante, cada uma em um Capitulo diferente pois sdo etapas mais longas e mais

detalhadas.

3.1. Definicao dos Perfis de Jogadores

Conforme mostrado na Figura 3.1, o primeiro passo realizado no trabalho foi definir os perfis
de jogadores. Como existem muitos perfis diferentes, é essencial definir o perfil com o qual
trabalhar, ja que nao é viavel tratar todos os perfis possiveis em um trabalho inicial. Assim é
possivel prosseguir com um escopo mais bem definido.

Os perfis de jogadores podem variar de acordo com as caracteristicas do publico
e também em qual contexto serda aplicado a gamification. Podemos analisar diversas
caracteristicas dos potenciais jogadores. No contexto desta pesquisa, que sao alunos, é
possivel observar, por exemplo, a idade, o género, a experiéncia em desenvolvimento de
software e outras caracteristicas.

Na revisao bibliogréafica foram encontrados estudos que mostram diferentes perfis de
jogadores. Esses perfis sao variados e podem ser classificados por diversas caracteristicas. O
que ocorre é que cada ptblico (ou no caso do estudo o grupo de alunos) tem diversos perfis e,
para fazer a selecao dos perfis ideais seria necessario realizar um estudo mais aprofundado
e direcionado somente na escolha desses perfis. Devido ao prazo nao foi possivel realizar
o estudo de selecao de perfis. Assim, a selecao do perfis foi em relagao as caracteristicas
baseadas nas habilidades técnicas dos alunos.

Sendo assim os perfis selecionados foram alunos que tinham conhecimento sobre
desenvolvimento de software. Os Alunos que possuem conhecimento em desenvolvimento de
software, sao os alunos que tinham passado por um conjunto de disciplinas que possibilitem
que participem de projeto de software. Sendo assim, focou-se em alunos que estivessem pelo
menos no 6° periodo do curso de Bacharelado em Ciéncia da Computagcao.

Esse perfil abrange a maior parte do nosso publico (sendo todo), ou seja, é o perfil
mais recorrente em nosso contexto. £ importante selecionar perfis que cubram uma alta gama
de jogadores, pois é com base nos perfis que os elementos de design de jogos sao selecionados
e cada um desses elementos age de diferentes maneiras, podendo motivar ou desmotivar os

jogadores.
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3.2. Definicao dos Elementos de Design de Jogos

Identificados os tipos de jogadores e selecionados os perfis com o qual trabalhar, é necessario
identificar os elementos de design de jogos no qual serd utilizado para motivar esses jogadores.
Em um ambiente pode-se introduzir diversos elementos de jogos para motivar e engajar
contribuidores. Contudo, existem elementos que nao surtem efeitos em muitos casos, ou até
mesmo surtem efeitos contrarios ao objetivo do estudo, intimidando e desmotivando novos
contribuidores.

Um dos principais problemas é quando elementos nao sao adaptados aos tipos de
jogadores. Ou seja, existem alunos que sao mais exploradores, gostam de descobrir o que
existe no ambiente. Existem aqueles que sdo mais sociais, que preferem interagir e fazer
amigos. E ha aqueles que sao mais competitivos, que se importam muito quanto ao seu
status frente aos colegas. Para cada um desses perfis, sdo necessarias diferentes estratégias de
personalizacao da gamification, diferentes elementos de design de jogos.

Baseado nos perfis selecionados e nos mapeamentos sistematicos de aplicagao de
gamification na engenharia de software e na educagao de Dorling e McCaffery (2012), Pedreira
et al. (2015), nés escolhemos os elementos que mais se adequam ao contexto e que sdo mais
utilizados nesses estudos.

Os elementos de design de jogos selecionados foram:

e rank: permitem que os usudrios acompanhem o seu desempenho em relagao aos
outros participantes, eles geram concorréncia entre os jogadores e pode ser dividida
em varias subcategorias, tais como: global, amigos, regional, ou, em nosso caso, por
projetos e etc. O rank é uma ordenacao do maior para o menor, de acordo com uma
métrica estabelecida (quantidade total de pontos, quests resolvidas e etc). Segundo
(DETERDING et al., 2011), os ranks representam uma das técnicas mais comuns usadas
para criar gamification. O rank em ambiente de contribuicao para SL, servira para
exibir os usudrios que possuem mais pontos (como os pontos sdo ganhos de com as
atividades realizadas, o rank mostrara as pessoas que estao mais ativas no projeto, que
mais contribuiram). Ter o seu usudrio em destaque é vantajoso, pois serve como uma
forma de divulgar o seu trabalho, visto que empresas analisam o historico de usuarios
antes de contrata-los, ou mesmo ganhar status dentro da comunidade.

e ponto: é o elemento mais encontrado nos estudos, ele é responsavel por fornecer
feedback e mostrar o progresso do jogador (LOMBRISER, 2014). Significa que as agdes
realizadas possuem um significado desejado e estao alinhadas ao que se espera que o
jogador faca. Os pontos podem ser adquiridos através de diferentes agoes do usuario.
Por exemplo, pensando em uma contribuicao de SL, um usuério pode ganhar pontos
através de um pull-request aceito, ao entrar em contato com a comunidade fazendo

comentarios construtivos, ou resolver uma quest e etc.
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« nivel: agrupamento de diferentes tipos de desafios, normalmente de maior dificuldade
conforme a progressao. Ajuda a tornar as tarefas mais desafiadoras, o usuario ganha
novas competéncias e experiéncias (LOMBRISER, 2014). Csikszentmihaly (2000)
descreve a teoria do “flow” de forma a manter o nivel de desafio em alinhamento com
as habilidades do usuario. Se o nivel é muito dificil, o jogador vai se sentir ansioso e
perder o interesse no jogo. Por outro lado, se o jogo é muito facil, o jogador vai ficar
entediado e parar de jogar. Portanto, o equilibrio dessas duas dimensoes é importante
para manter os jogadores envolvidos. Em uma contribui¢ao com SL, o nivel servira, por
exemplo, na escolha do bug a ser resolvido. O usuario poderd comparar o nivel que que
se encontra e poderd escolher um bug que esteja associado ao seu nivel. Lembrando
que os bugs também possuem niveis.

e quest: é uma atribuicao ou uma tarefa com um objetivo bem claro que deve ser feito
pelo usuario. As recompensas podem existir sob a forma de itens, reconhecimento,
pontuagao extra e sao apresentados ao leitor quando uma determinada tarefa é realizada
(LOMBRISER, 2014). O elemento nivel é bem atrelado as quests, a cada nivel alcancado
as tarefas sdo mais desafiadoras, o usuario ganha novas competéncias e experiéncias. Em
uma contribuicdo com SL, as quests servem para guiar o usuario a fazer a contribuicao.
Ela servird como um passo a passo, onde o usuario seguird um sequéncia de atividade

até conseguir completar um objetivo (por exemplo, fazer uma contribuicao).

Uma limitacao em relagao a nossa pesquisa é o fato de nao poder trabalhar com
muitos elementos de design de jogos, devido ao tempo destinado para realizar o estudo. A
pesquisa sera feita em cima de alguns elementos de design de jogos, porém pode haver outros
elementos importantes, ou que podem ser mais eficazes no contexto e objetivo do nosso
estudo. Porém, apos finalizar a pesquisa, analisar e validar os dados, é possivel selecionar
diferentes tipos de elementos e entao refazer os experimentos para obter novos resultados.

Na Secao 3.3 podera ser visto como cada elemento se comportara, qual a relagao
entre eles e como eles serao utilizados para ajudar os jogadores a superarem as barreiras e

manté-los engajados.

3.3. Definicao das Regras

As regras, quando reunidas, compoem um conjunto de disposi¢oes que condicionam a
realizacao do jogo, a fim de promover equilibrio entre um desafio passivel de ser concluido
sem, no entanto, ser facil a ponto de desestimular sua resolugdo (VIANNA et al., 2013). As
regras ajustam o nivel de complexidade do jogador frente a atividade a ser desenvolvida,
liberando a criatividade, estimulando o pensamento estratégico e mantendo os jogadores
engajados. A definicao das regras estao relacionadas ao contetido desenvolvido na fase de

defini¢oes de tipos de jogadores e elementos de design de jogos. A Figura 3.2 apresenta como
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os elementos estao relacionados entre si e como irao agir no sistema.

Atfividade

Jogador

Fica sem dontribuir
por 1 més pu mais

Cciosidade

Pré-requisité"n‘
para subir deter-
minados niveis

Penalidade

Figura 3.2. Diagrama de como os elementos irdo agir no sistema

O jogador inicialmente podera realizar trés agoes:

o A primeira acao é fazer uma atividade qualquer: cada uma dessas atividades ira valer
uma quantidade de pontos. Para evitar que o jogador fique repetindo a tarefa varias
vezes e acumule pontos fazendo a mesma tarefa e nao progredindo, as pontuagoes dessas
atividades terao um valor menor de pontos a cada vez que ela for resolvida.

o Outra agao que o jogador podera realizar é selecionar uma quest para resolver. A cada
nivel sera liberado um conjunto de quests para se resolver. Essas quests terao um
objetivo claro e bem definido. As quests terao um valor maior de pontos do que quando
¢ realizada uma atividade sem selecionar uma quest, incentivando o jogador a resolver as
quests ja que elas irao valer mais pontos. Dependendo da quest, elas terao penalidades,
por exemplo: quando o jogador entrar em contato com a comunidade, o seu comentario
poderd ser avaliado, caso tenha dez avaliacoes negativas, ele serd penalizado. E muito
importante que o jogador realize as quests, pois elas estao estruturadas de forma a
ajudar os usudrios, elas irdo funcionar como um mapa para os novatos, guiando-os para
que eles possam fazer contribuigoes.

o Pode ocorrer também do jogador ficar muito tempo sem fazer contribuig¢oes, ou seja,
ficar ocioso. Quando isso ocorrer, sera enviado um e-mail notificando o jogador. Se o
jogador ficar sem contribuir por um periodo de 35 dias, serao descontados pontos do
mesmo. Se o jogador nao tiver pontos, sera enviado um e-mail, notificando que ele esté
h& muito tempo sem contribuir.

Os niveis terao rotulos e cada nivel liberard um conjunto de quests, por exemplo:
o Silver 1 - ¢ o nivel inicial, para passar de nivel o jogador terda que acumular 100 pontos.

O conjunto de quests liberado nesse nivel é:
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— Entrar em contato com a comunidade. Valor 50 pontos;

— Obter ajuda para configurar o ambiente. Valor 20 pontos;

— Configurar ambiente. Valor 50 pontos;

— Obter ajuda para encontrar um bug. Valor 20 pontos.

o Silver 2 - é o nivel 2, para passar de nivel o jogador tera que acumular 250 pontos. O
conjunto de quests liberado nesse nivel é:

— Reproduzir o bug. Valor 75 pontos;

— Validar um contato com uma pessoa experiente no projeto, para verificar o seu

cbddigo. Valor 80 pontos;

— Pull-request (mesmo que nao seja aceito). Valor 60 pontos. Se for aceito tera

outra pontuacao.

O responsavel por controlar o nivel é o elemento pontos. Para subir de nivel é
necessario obter uma quantidade de pontos determinada naquele nivel. Outro fator importante
que pode ser observado na Figura 3.2 ¢ a linha pontilhada que sai do elemento quest e vai
para o elemento nivel. Como nosso objetivo é motivar os alunos a contribuirem com cédigo,
é essencial que os jogadores tenham feito determinadas quests. Entretanto, nao queria-se
tornar todas as quests obrigatérias, pois alguns jogadores nao gostam de quests. Tornar todas
as quests compulsorias pode desmotiva-los. Para resolver esse problema, decidiu-se deixar
algumas quests definidas como pré-requisitos para a troca dos niveis principais (por exemplo:
mudanga do nivel de “Silver” para “Gold”).

Os pontos também sao responsaveis por controlar o elemento rank. O rank podera ser
exibido em duas formas: por quantidade de pontos ou por nivel. O rank sera a representacao
grafica ordenada do maior para o menor, de acordo com a métrica estabelecida no caso é a
quantidade total de pontos e por nivel. Os cinco primeiros nomes que constarem no rank
estardo escritos em maitusculo, como forma de destaque.

Para os bugs, as regras preliminares sao: todos os bugs relatados nos projetos terao
um nivel que vai variar entre: Facil, Médio, Dificil e Muito Dificil. Cada um desses bugs tera
uma quantidade de pontos que ira variar de acordo com o nivel atrelado ao mesmo. Exemplo:
bug de nivel facil terda um valor inicial de 100 pontos, um bug de nivel médio terd um valor
inicial de 200 pontos, bug de nivel dificil terd um valor inicial de 400 pontos e um bug de
nivel muito dificil terd um valor inicial de 700 pontos.

Vale ressaltar que os valores foram escolhidos apenas para explorar os elementos. E
importante que sejam conduzidos estudos preliminares especificos para determinar os valores
mais adequados de pontuacao. Entretanto, tal analise nao faz parte do escopo do presente
trabalho.

Como o objetivo é contribui¢do com codificacdo, é necessaria uma atencao maior as
regras de pull-requests, pois a contribuicao com coddigo ocorre quando tem-se pull-requests

aceitos.
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o Pontuacgao do Pull-request
— A pontuacao do pull-request serd de acordo com o nivel do bug resolvido. Se

resolvido de primeira, entao valera o valor total de pontos que valia o bug.

x Exemplo: o jogador faz um pull-request de um bug de nivel facil, que vale um
total de 100 pontos e ele é aceito, entao o jogador receberd os 100 pontos do

bug resolvido.

— A pontuagao do pull-request pode ser alterada de acordo com a quantidade de
review necessaria, ou seja, de acordo com a quantidade de vezes que ¢ enviado o
pull-request para andlise. A cada uma review serd descontado 10% do valor total
do pull-request. O pull-request terd um valor minimo de 50% do seu valor inicial.
Entao se conclui que depois da quinta review, nao serao mais abatidos os 10% e
ele valera s6 metade do valor inicial.

x Exemplo: o jogador faz um pull-request de um bug de nivel facil que vale um
total de 100 pontos e ele nao é aceito, entao serd abatido 10% do valor do bug
(100 - 10% = 90 pontos). Depois o jogador envia um novo pull-request do
mesmo bug e este é aceito, entao ele recebera 90 pontos, que é o valor inicial
do bug menos 10% abatido na primeira review que nao foi aceita. Isso é uma
solugdo para o jogador nao ficar fazendo varios pull-requests por tentativa e

erro, e sim revisar o c6digo e tentar resolver de fato o problema.

e Primeiro pull-request.

— Sera pontuado mesmo que nao seja aceito, porém ira valer menos pontos. Se for

aceito, ird receber a pontuacao total do bug corrigido.

Algumas das regras foram explicadas no inicio do estudo pratico, mais de forma
geral os jogadores exploraram e descobriram como funcionam as regras conforme progressao

no ambiente gamified.

3.4. Elementos de design de jogos x barreiras

Um dos objetivos deste trabalho é usar os elementos de design de jogos como forma de reduzir
algumas das barreiras encontradas por novatos. Como apresentado no estudo de Steinmacher
et al. (2015), existem diversas barreiras encontradas por novatos. Neste trabalho foi utilizado
os elementos de design de jogos — quest, ponto e nivel para tentar diminuir essas barreiras.
O elemento quest pode ser claramente utilizado como forma a reduzir a categoria de
barreiras citada. As quests de uma forma geral foram construidas para orientar o usuario a
fazer um série de tarefas para chegar ao seu objetivo final. Por exemplo, no presente trabalho,
o objetivo é fazer uma contribuicdo com codificacao. Dado esse objetivo o usuario terda que

fazer um série de tarefas, como:
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entrar em contato com a comunidade

criar um fork do projeto

configurar o software na sua maquina pessoal
escolher um bug que esteja associado ao seu nivel

reproduzir o bug selecionado

SEEANE o

fazer o pull request quando solucionado o bug selecionado

Com as tarefas acima, um novato sabera por onde comecar, ou seja, ele terd um
caminho (um passo a passo) para iniciar sua contribuigao.

O elemento ponto oferece indicagbes que também visam reduzir a “Falta de
orientagao”, sendo uma ferramenta de feedback constante ao novato. Por exemplo, quando o
novato executa uma tarefa, ele pode saber se esta foi feita de forma correta, entao ele sera
bonificado com pontos, isso mostra para o usuario que ele de um passo adiante, que progrediu
com relagdo ao seu objetivo.

O elemento nivel também facilita o fato do usudrio inicial se sentir perdido no inicio
do projeto. O usuario inicia no nivel 1, esse nivel esta ligado com as quests e nesse nivel
é liberado somente algumas tarefas para o usuario realizar, isso limita o espaco de busca
do usuério guiando ele a comecar de forma correta, de um nivel iniciante. Os bugs também
possuem niveis o que facilita na escolha do mesmo quando usuarios forem soluciona-los.

E possivel ainda que os elementos ponto e ranks amenizem ainda barreiras da
categoria “Comportamento do novato”. Tal categoria que contempla, por exemplo, falta de
proatividade e paciéncia do novato. Os pontos funcionam como um elemento motivador, uma
vez que indicam o andamento do novato a cada tarefa e comparam-o com seus pares. Para
novatos com perfil de competicao, tais elementos podem despertar algumas caracteristicas

que o tornem mais proativo e mais comprometidos em completar as tarefas propostas.



CAPITULO

Implementacao

A fim de validar a proposta foi implementado em um software livre (pagina web) a técnica
de gamification. Este capitulo apresenta as tecnologias utilizadas nessa implementacao, os
requisitos necessarios e detalhes da implementacao do sistema, modelo entidade relacionamento
(ER), descri¢ao das interfaces e a implementacao dos elementos de design de jogos.

Todos as implementacoes e modificagoes realizadas no GitLab estao hospedadas em
um repositério do GitHub !. O software é livre, sendo que qualquer pessoa pode copiar,

utilizar, modificar e distribuir.

4.1. GitLab

O GitLab é um software no qual serd desenvolvido e inserido os elementos de design de jogos,
ou seja, é a pagina no qual serdo feitas as implementagoes.

O GitLab é um gerenciador de repositério de software. Ele é similar ao GitHub 2,
porém ele permite que os desenvolvedores armazenem o cdédigo em seus proprios servidores,
ao invés de armazenar em servidores operados pelo GitHub. Ele é distribuido como software
livre, sob licenca MIT 2 e é escrito em Ruby. O cédigo do GitLab é bem organizado e a
documentacao ¢é atualizada.

O GitLab utiliza o framework Ruby On Rails*. Ruby on Rails é um projeto de
cddigo aberto, escrito na linguagem de programacao Ruby. As aplicagoes criadas utilizando o
framework Rails sd@o desenvolvidas com base no padrao de arquitetura MVC (Model- View-
Controller).

! github.com/guilhermecd /gitlab-gamification
2 github.com

3 opensource.org/licenses/mit-license

4 rubyonrails.org

31
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Foram implementados os elementos de design de jogos definidos na Secao 3.2 e as

Regras definidas na Secao 3.3.

4.2. Modelo de Dados

O modelo de dados contém o diagrama entidade relacionamento (ER) e a descricao das
tabelas que foram adicionadas e modificadas conforme necessidade. O ER completo do
GitLab encontra-se no github junto ao cédigo fonte. Na Figura 4.1 é apresentado o ER das

tabelas que sofreram modificagdes e/ou foram criadas.

1 quest v
nivel ¥
j id_quest INT
id_nivel INT
questcol VARCHAR(45)
nome_nivel VARCHAR|45) el id nivel INT
nivel_id_nive
- qtd_pontos INT gy
| o valor_pontos VARCHAR|45)
j users v | created_at TIMESTAMP
| created_at TIMESTAMP
id_users INT updated_at TIMESTAMP
| updated_at TIMES TAMP
name VARCHAR|45) | >
>
usemame VARCHAR|45) I
password VARCHAR(4S) [ ¢
last sign_in_at DATETIME I
list_guest VARGHAR(45) |
score INT Jl_
nivel INT 'C‘————'i M
est_activ v
created_at TIMESTAMP | j quest ity
updated_at TIMES TAMP | _quest_activity INT
I ] users_has_quest_activity v quest_id INT
> | id VARCHAR(45) descricao_tarefa V ARCHAR(45)
| .
users_id INT
| ! qtd_pontos INT
[ 4 quests_activities idINT L _o| > target_type VARCHAR(45)
created_at TIMESTAMP action INT
updated_at TIMESTAMP label VARCHAR(45)
> created_at TIMESTAMP
updated_at TIMES TAMP

Figura 4.1. Modelo de Entidade Relacionamento das tabelas que foram criadas e/ou sofreram
modificagdo
Fonte: autoria propria

A tabela “users” existe no modelo original do GitLab. Nela foram adicionados os
atributos score e nivel, onde score representa a quantidade total de pontos do usuario e tem
como valor default 0. O atributo nivel representa o nivel em que o jogador se encontra. Por
default todos usuarios comegam no nivel 1.

A tabela “nivel” nao existia no modelo original e foi criada para suportar os elementos
de jogos. Ao criar as tabelas utilizando o framework Ruby on Rails, trés atributos sao
criados automaticamente, sao eles: o id_ nivel; created__at; e updated _at que representam,
respectivamente, a chave primaria da tabela, a data que o registro foi criado e a data da

ultima atualizagdo no registro. O atributo nome_nivel representa o rétulo que o nivel recebe,
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exemplo: silverl, silver2, gold e etc. O atributo qtd_pontos refere-se a quantidade de pontos
que ¢ necessaria para atingir determinado nivel.

A tabela “quest” também nao existia no modelo original do GitLab e foi criada para
suportar os elementos propostos. A funcao desta tabela é representar as quests que existem
no sistema. Além dos atributos gerados automaticamente pelo framework, ela também possui
o atributo nome__quest, que define qual o nome da quest; o atributo nivels id, que representa
a que nivel aquela quest esta vinculada e o atributo valor_pontos, que define a quantidade
total de pontos que é necessaria para se completar determinada quest. Cada quest libera uma
série de atividades, quando uma atividade é resolvida o usuario recebe os pontos referentes
aquela atividade. Para completar uma quest o usuario devera conseguir a quantidade de
pontos desejado na quest, assim, nao é preciso resolver todas as atividades liberadas desde
que o usuario consiga a quantidade de pontos necessario.

A tabela “quest_ activity” também foi criada para apoiar os elementos de gamification.
Essa tabela também possui os atributos gerados pelo framework, tendo como chave primaria
id__quest__activity. Essa tabela representa as atividades de cada quest. Uma quest possui
uma ou mais atividades. O atributo quests id representa a qual quest determinada atividade
pertence. O atributo descricao tarefa tem uma descrigdo detalhada de uma tarefa a se fazer,
o atributo gtd_pontos define o valor em pontos de uma determinada atividade. Os atributos
target_type, action, label sdo utilizados para identificar que tipo de atividade é, por exemplo:
uma das atividades é “Abra uma issue e entre em contato com a comunidade. Quando for
criar a issue utilize a label Questl_1.”) assim os atributos target_type, action e label seriam
respectivamente “Issue”; “17, “Questl 1"

Por fim, a tabela “users_has quest_activity” foi criada. Essa tabela tem a fun¢ao
de armazenar quais atividades um determinado usuario realizou. Além dos atributos gerados
automaticamente pelo framework, ela possui dois atributos — users_id, quests activities id —

esses atributos significam respectivamente o id do usuario e o id da atividade.

4.3. Descricao das Interfaces

As interfaces do sistema foram desenvolvidas utilizando-se Ruby on Rails, HAML, bootstrap
e CSS . Para o estudo conduzido, ela foi instanciada em um servidor local da Universidade
Tecnologica Federal do Parana - Campus Campo Mourdao. As Subsegoes a seguir descrevem

cada uma das interfaces criadas.

4.3.1. Interface Principal

A primeira modificacdo, que estd destacada com o ntimero 1, é a pontuacao e o nivel em que
o usuario se encontra. O dashboard é a parte da interface que fica visivel na maior parte

da aplicacao e é de extrema importancia que o usuario acompanhe seu desempenho a todo
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QP Gitlab Projects F A+ >
Your Projects Starred Projects Explore Projects Filte ame Lastupdated ~ = New Project
JabRef | jabref Java A3 @
Graphical Java application for managing BibTeX and Biblatex (.bib) databases

Figura 4.2. Interface principal do ambiente GitLab gamified
Fonte: autoria propria

momento. Ao clicar no campo pontos, o usuario é redirecionado para a pagina de histérico
de tarefas realizadas, e ao clicar no campo nivel, o usuario é redirecionado para a pagina de
exibicao do rank.

O destaque com nimero 2 representa o rank e as quests. Ao clicar na opcao rank, o
usudrio é redirecionado para uma pagina onde tém-se duas opcao de exibicao do rank, por
ponto e nivel. Ao clicar na opgao de quests, o usuario é redirecionado para uma pagina onde

sao exibidas as quests disponiveis para o usuario.

4.3.2. Interface de Historico de Tarefas Realizadas

A interface de histérico, apresentada na Figura 4.3, exibe quais atividades foram realizadas
pelo usudrio. Ela também pode ser acessada por outros usuarios, de forma a exibir quais

tarefas o outro competidor realizou.
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Qp Gitlab Histérico de Tarefas Realizadas F A+ @
Lista de Tarefas
Pontos ¥ 120
Tareto 1
Tarts
Tarta

Figura 4.3. Interface referente ao historico de tarefas realizadas pelo usuério

Fonte: autoria propria

Ao clicar nas tarefas, o usudrio é redirecionado para a pagina de descricao da tarefa

selecionada.

4.3.3. Interface do rank

A interface do rank pode ser exibida de duas formas: a primeira é por ponto (score) e a
segunda é por nivel. A forma de exibicao dos rankings pode variar, podendo ser apresentada
por projetos, quantidade de quests realizadas e até mesmo temporal. Para o escopo deste
trabalho, por ter apenas um projeto para contribuicao, limitou-se a duas formas de exibicao

(pontos e nivel), apresentadas nas Figuras 4.4 e 4.5.

QP Gitlab Rank F A+ &

Rank

Selecione a forma de exibigdo:

PONTO

NIiVEL

Name Username Score Nivel
Mairieli mairieli 25| & 2
Emerson emerson_japa pal ﬂ 2
Noemi scherer 2
Tiago TiagoUmemura ﬂ 2
Jodo Martins Filho jfilho 120 2
Luis Fernando luisfernandolf 120 2
Paulo Batista batista 120 2
Taila tailamantovani 120 2

Figura 4.4. Interface do rank, com a opcao de exibicdo por pontos.

Fonte: autoria propria
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Na Figura 4.4 é apresentado o rank com a opg¢ao pontos selecionada. Na pagina
é apresentado o rank com os campos name (nome de cada usudrio), o username, score
(pontuagao de cada usuério) e o nivel (nivel de cada usuario). O campo score é apresentado
em forma decrescente, ou seja, do maior para o menor e utiliza-se a métrica de quantidade
total de pontos na ordenagao. Também sao exibidos os quatro primeiros usuarios em destaque

com uma estrela na cor vermelha, indicando que os mesmo sao os quatro mais bem colocados

no rank.
Qp Gitlab Rank rd ‘Q.'. =
Pontos ¥ 0 Ra n k
Selecione a forma de exibicdo:
n
PONTO
[shl
o NIVEL
2 Name Username Score Nivel
ok Joao Martins Filho jfilho 120 [2] & ]
™ Luis Fernando luisfernandolf 120
(o] Paulo Batista batista 120 m
o Mairieli mairieli 215 2] ]

Taila tailamantovani 120 2

=

Noemi scherer 140 2
Maisa Barreto 120 2

Humberto humbbetao 120 2

Figura 4.5. Interface do rank, com a opcao de exibi¢do por nivel.

Fonte: autoria prépria

Na Figura 4.5 é apresentado o rank com a opgao nivel selecionada. Essa interface
apresenta os mesmos campos da interface com pontos, a mudanga ocorre apenas no campo
em destaque denominado nivel. A légica de exibicoes e destaques sao as mesmas utilizadas

na pagina com a opg¢ao pontos selecionada.

4.3.4. Interface das quests

A interface referente ao elemento de design de jogos quest pode ser vista na Figura 4.6. Essa

interface exibe todas as quests existentes no GitLab.
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Quest I S Y
Nome Nivel Score
silver1 140
n
Siver2 25
Ll
A Quest Blogueada Silver3 200
4 !
Quest Blogueada Silver Elite 600
&
& G Quest Blogueada Silver Elite Master 500
o
Quest Blogueada Gold 1 650
© B

e

Figura 4.6. Interface do elemento de design de jogos quest

Fonte: autoria propria

O campo Nome é referente ao nome das quests e na sequéncia do nome ha uma
mensagem que informa o usuario se a quest estd ou nao liberada. Se liberada, ela ira exibir
a mensagem na cor verde, escrito “quest Liberada” e se nao estiver liberada, a mensagem
estard na cor vermelha, escrito “quest Bloqueada”. Ao clicar no campo Nome, o usuario é
redirecionado para a pagina de atividades, onde sera apresentado um conjunto de atividades
que formam determinada quest. O campo nivel representa o nivel em que o usuério devera
ter para realizar determinada quest. E por fim o campo Score, que representa a quantidade

total de pontos para se realizar a quest por inteiro.

4.3.5. Interface das Tarefas

A interface das tarefas exibe um conjunto de atividades que juntas compdem uma quest. A

Figura 4.7 demonstra como é a pagina das tarefas.



38

Qp Gitlab Tarefas ~ A+ >

Pontos § 120 Tarefa Pontuagdo Descrigdo

ontos 20
Nesta quest vocé terd que criar uma issue dentro do projeto que vocé quer contribuir. Na criacao da issue selecione a label questl_le

50 entao entre em em contate com a comunidade, fazendo perguntas interessantes, informando um bug ou ajudando um outro usuario. A
quest 50 sera validada quando o dono do projeto der um thumbs up (like).

Questl_1

sl

Questl_2 Nesta quest é necessario obter ajuda para configurar o ambiente de desenvalvimento, ou seja, vocé pedira ajuda para configurar o seu
- 20 projeto deixando-o no modo development. Para isso vocé ira criar uma issue pedindo ajuda para outros usudrios, na criagao da issue
selecione a label questl_2. A quest sera validada quando o autor do projeto der um thumbs up (like).

Configure o ambiente de desenvolvimento do projeto que vocé ird contribuir. Para validar essa quest crie um issue e selecione a label

issue que vocé criou o nimero da issue que representa o bug selecionado, exemplo: Bug selecionado Issue#0000. A quest serd validada
quando tiver um comentario com o nimero da issue que representa um bug.

*
4 Questl_3 N N N N
- 50 quest1_3, no campo description envie uma screenshot (imagem) do seu ambiente de trabalho. Essa imagem pode ser da listagem (ls)
@ Activity dos arquivos dentro da pasta raiz do projeto, ou o projeto carregado em algum IDE.
¥ Groups Nesta quest & necessario encontrar um bug que esteja no seu nivel de conhecimento. Entao é necessario obter ajuda de outros usuarios
o para encontrar um bug do seu nivel. Para realizar essa quest crie uma issue pedindo ajuda para encontra um bug que esteja no seu
Questl_4 20 nivel, na criagao da issue selecione a label questl_4. Se a issue nao tiver uma resposta e vocé ja tiver encontrado um bug, comente na
o

Figura 4.7. Interface do conjunto de tarefas que juntas formam uma quest

Fonte: autoria propria

Na interface das tarefas sdo exibidos os campos Tarefa onde ha o nome da tarefa;
Pontuacao, que é referente a quantidade de pontos que o usuario recebe quando determinada
tarefa é realizada e Descrigdo, que apresenta uma descricao detalhada de como a tarefa pode
ser realizada. Quando a atividade é realizada, ela recebe um icone de check na cor verde, que
é inserido embaixo do nome da tarefa. Isso ajuda o usuario a nao se perder e nao correr o

risco de realizar uma tarefa mais de uma vez.

4.3.6. Implementacao das Regras

Umas das etapas da implementacao foi a criagao das regras. Com as interfaces e o banco
de dados funcionando, o tultimo passo foi criar o mecanismo de pontuacao do sistema. A
implementacao das regras nao envolve as interfaces diretamente. Todas as agoes realizadas
nas interfaces sao refletidas no banco de dados e vice-versa. Assim, o script que implementa as
regras trabalha diretamente com banco de dados e os resultados sao refletidos nas interfaces,
fazendo as atualizacoes no rank, pontuando as atividades realizadas e liberando quests.

As regras de uma forma geral cuidam de como os elementos de design de jogos atuam
no sistema. O que dificulta a implementacao da mesma ¢é a identificagdo e validacao das
atividades. Assim, para todas as atividades que o usuario pretendia realizar, era necessario
antes utilizar uma label para identificacdo da mesma. A Figura 4.8 apresenta a interface onde

¢ feita a solicitacdo para realizar uma determinada atividade.



QU GitLab JabRef / jabref v - Issues

[7] como funciona o esquema de branches?
#1912 - opened 20 days ago by Felipe Fronchetti

["] How does the list of bugs works?
#1911 - opened 20 days ago by Vinicius Dias Valério

] Documentagdo para Build
#1809 - opened 20 days ago by Mairieli

) Shortcut for Check Integrity

F A+
Wl =0
updated 17 days ago

w1l o1
updated 13 days ago

Wl o™l
updated less than a minute ago

0

#1908 - opened 2 months ago by Administratc! 3} updated about a minute ago
["] Main table non updated properly when newly assigning an article to a group -0
#1903 - opened 2 months ago by Administrator updated about a minute ago
[C] Newline character should be setin database properties -0
#1902 - opened 2 months ago by Administrator updated about a minute ago
[C] Display better error message if Google dnwWa dialog -0
#1887 - opened 2 months ago by Administrat fetcher 4 updated less than a minute ago
[7] Google search issue inversion 3.6 -0
#1886 - opened 2 months ago by Administrator updated about a menth ago

sz0ter.com

Figura 4.8. Ambiente onde ¢ solicitado a realizacdo de uma atividade

Fonte: autoria propria

A maioria das atividades foram realizadas por meio de issues. Por exemplo: na
Figura 4.8 o retangulo vermelho de niimero 1 apresenta a solicitacao para a realizagao da
atividade de ntmero 1, na qual o usuario cria uma issue e insere como label “questl _17. O
mesmo ocorre para o retangulo de niimero 2, porém nesse exemplo, o usuario utiliza uma
issue para realizar duas atividades — “questl 1 e questl 2”7 As atividades, de uma forma
geral, eram validadas ap6s o dono do projeto aprovar a atividade por meio de um thumbs up
(Like) na issue de solicitagao.

Outra estratégia utilizada foi a rotulagem dos bugs com niveis de dificuldade — Fasy,
Medium e Hard). Na Figura 4.8 os circulos de nimeros 3 e 4 mostram como era realizada
essa tarefa. Ao criar uma issue, o usuario insere uma label de identificagao informando do
que se trata a issue, por exemplo: se é um bug ou uma duvida. Depois o usuario pode inserir
também uma label, indicando o nivel de dificuldade do bug. na Figura 4.8, por exemplo, as
issues indicam que sao referentes a um bug, onde a de nimero 3 é um bug de nivel médio
(Medium) e a de ntimero 4 é um bug de nivel dificil (Hard).

E importante esclarecer que as labels utilizadas para identificacdo das quests e
nivelamento dos bugs sao previamente criadas. S6 podem criar labels no projeto, o dono ou

outros mantenedores, os demais usuarios s6 podem utiliza-las.



CAPITULO

Estudo Preliminar e Resultados

Este capitulo descreve a execucao do estudo preliminar com estudantes, coleta e analise
dos dados e os resultados obtidos da abordagem proposta neste trabalho. Na Secao 5.1 sao
apresentadas as questoes de pesquisa a serem respondidas durante o estudo. A Secao 5.2 é
apresentado como foi realizado o estudo, os projetos utilizados e outras partes envolvidas e,

por fim, na Secao 5 sao explanados os resultados do estudo.

5.1. Questoes de Pesquisa

Para guiar a avaliacao das estratégias de gamification, definimos a seguintes questoes de
pesquisa a serem respondidas durante o estudo:
1. Os elementos de design de jogos - nivel, quest, rank e pontos — motivaram os alunos na
tentativa de fazer uma contribuicdo em projetos de software livre?
2. Os elementos de design de jogos — nivel, quest, rank e pontos — ajudaram a reduzir as
barreiras encontradas por novatos?
3. A técnica de gamification motivou os alunos na tentativa de fazer uma contribuicao em

projetos de software livre?

5.2. Estudo Preliminar

Nesta etapa foi definido o design do estudo, ou seja, como foi a condugao do mesmo. Na
pesquisa experimental é essencial controlar as varidveis que possam estar interferindo no
estudo, para que o ambiente se torne o mais adequado possivel, manipular certas condicoes e
observar os efeitos produzidos (GIL, 1991).

A primeira parte do estudo foi selecionar o projeto a ser utilizado no estudo. O

40
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projeto selecionado foi o JabRef !, por ser um projeto consolidado, maduro e por ter como um
de seus mantenedores o orientador deste trabalho. O JabRef é um gerenciador de referéncias
baseado em bases de dados BibTex. Ele é desenvolvido em Java, é um software livre, que
utiliza a licengca MIT, estd hospedado atualmente no GitHub.

O GitLab possui uma opc¢ao de importar projetos. Essa opc¢ao funciona como um
fork, porém ela importa o projeto completo contendo o codigo, as issues com comentarios e
votacao, branchs, commits, etc. Feita essa importacao, o estudo foi realizado com bugs reais
(que ainda nao tinham sido resolvidos). E importante ressaltar que a versio do JabRef é
a 3.6 e a importacao foi realizada em agosto de 2016. O estudo foi realizado na disciplina
denominada “Software Livre” do curso de graduacao Bacharelado em Ciéncia da Computacao.
O estudo pratico teve duracao de 15 dias, onde os alunos utilizaram o GitLab gamified e
entdo tentaram contribuir com codificagdo para o projeto de software livre JabRef. O estudo

pratico contou com 17 participantes.

5.2.1. Coleta de dados

A fase de coleta e andlise dos dados é de grande importancia na elaboracao da pesquisa
cientifica. Portanto, é necessario manter alguns cuidados para que se possa garantir a
fidedignidade dos resultados.

Ao final do estudo, os participantes foram convidados a responder um questionario.
No inicio do questionario foram explicados aos participantes os objetivos da pesquisa, o
procedimento, o anonimato dos dados e sua liberdade de interromper a qualquer momento a
realizacao do questionario se desejasse desistir da sua participacao. Era explicado, ainda, que
nao havia respostas certas ou erradas e que ele deveria apenas responder, de forma sincera,
de acordo com a sua opiniao.

A coleta de dados contou com um questionario estruturado, contendo questoes
abertas e questoes objetivas, seguindo Escala Likert. O questionario completo encontra-se no
apéndice A. A Escala Likert mede atitudes e comportamentos utilizando op¢oes de resposta
que variam de um extremo a outro (por exemplo, de nada provavel para extremamente
provavel). Uma Escala Likert permite descobrir niveis de opinido. Todos os 17 participantes

responderam ao questionario.

5.3. Resultados

Nesta secao serao explanados os resultados obtidos durante o estudo. Serd apresentado
as questoes do questionario, seguido da apresentacao de gréaficos e tabelas e exibicao dos
resultados. Para facilitar o entendimento o presente Secao foi dividida de acordo com o

questionario: na Subsecao 5.3.1 sera apresentado uma o resultados onde o objetivo é saber

! www.github.com/JabRef/jabref
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se os usudrios fizeram contribuicao em projetos de software livre. Na Subsecao 5.3.2 é
apresentado uma avaliacao separadamente de cada elemento de design de jogos. Na Subsecao
5.3.3 sdo apresentado as avaliagoes dos elementos em relagao as barreiras. A Subsecao 5.3.4
apresenta os resultados de uma avaliacdo geral dos elementos. Por fim a Subsecao 5.3.5 uma

avaliacdo do ambiente gamified.

5.3.1. Contribuicao com Projetos de Software Livre

As primeiras perguntas do questionério foram relacionadas a contribuicdo para projetos de
software livre. Na Tabela 5.1 sdo apresentadas duas perguntas, em que o objetivo é entender
o quanto ou até que ponto os participantes conseguiram chegar ao tentarem contribuir com
projetos de software livre.

A primeira pergunta é em relacdo a uma contribuigao de forma geral (com cédigos,
tradugdo, relatar um bug, etc). Os participantes, em sua maioria, tentaram contribuir com
projetos de software livre (76,5%). A segunda pergunta é em rela¢do a contribuigao para
projetos de software livre com codificacdo. A maioria dos participantes nao contribuiram
com codificacao (64,7%).

Tabela 5.1. Perguntas relacionadas a contribuicdo em projetos de software livre

Perguntas Sim Nao
Vocé ja tentou contribuir alguma vez com projetos de software livre? 76,5%  23,5%
Vocé ja contribuiu com codificacdo para algum software livre? 35,3%  64,7%

No estudo em sala de aula vocé conseguiu fazer uma contribuicao com 11,7%  88,3%
codificagao?

O objetivo do estudo foi de fazer contribuicoes com codificacao para projetos de
software livre. Quando analisada a Tabela 5.1, a segunda pergunta apresenta que 35,3% dos
estudantes fizeram contribui¢ées com codificagao para algum software livre. Por outro lado
se analisar a terceira pergunta, relacionada ao presente estudo, apenas 11,7% dos estudante
conseguiram fazer uma contribuicdo com codificacao. Isso pode dar-se ao tempo do utilizado

para realizar o estudo que foi de 15 dias.

5.3.2. Avaliacao Unitaria dos Elementos de Design de Jogos

Na sequéncia, foi realizada uma avaliacdo de cada um do elementos de design de jogos. A
escala de Likert foi aplicada e o participante marcava a sentenca conforme se enquadrava
dentro da afirmacao. Foi utilizada uma escala Likert de 5 pontos, com as opg¢oes Discordo
Plenamente (1), Discordo (2), Neutro (3), Concordo (4) e Concordo Plenamente (5).

O nimero de afirmagoes utilizadas no questionério varia entre os elementos avaliados,
sendo para o elemento quest, trés afirmacgoes; para o rank, duas afirmacoes; para o elemento

ponto, trés afirmagdes e para o elemento nivel, trés afirmagoes. Para facilitar a visualizagio e
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entendimento, os graficos sao exibidos com cores e percentual das op¢oes marcadas. As cores
predominantemente verde sao referentes as opg¢oes Concordo e Concordo Plenamente, as
cores predominantemente vermelhas sao referentes as opgoes Discordo e Discordo Plenamente
a a opcao Neutro possui cor cinza.

Para a anélise de todos os elementos serdo consideradas positivas as opgoes Concordo
Plenamente e Concordo; e serdao consideradas negativas as opg¢odes Discordo Plenamente e

Discordo.

Avaliagao do Elemento quest

A Figura 5.1 mostra as avaliacoes do elemento quest. Ao todo sao trés afirmacoes. A
primeira afirmacao “O elemento quest me guiou a fazer a contribuicdo.” teve como maioria a
opgao Neutro (46%), em sequéncia as opgoes mais marcadas foram Concordo e Concordo
Plenamente (ambas com 24%) e como minoria, a op¢ao Discordo (6%).

A segunda afirmacao “O elemento quest serviu como orientacdo para fazer a

A

contribuicao.” teve como maioria a opgao Concordo (35%), seguida da opgao Concordo
Plenamente (29%), Neutro (24%) e como minoria a opgao Discordo (12%).
A terceira e tultima afirmacao relacionada ao elemento quest “O elemento quest

)

me motiwou a realizar as tarefas propostas e assim fazer a contribuicao.” obteve Concordo
como a op¢ao mais marcada (52%), em segundo a opgao de maior percentual foi Concordo
Plenamente (18%), depois em ordem decrescente as opgoes mais marcadas foram Neutro e

Discordo Plenamente (12%) e como minoria, a opgao Discordo (6%).

Avaliacao do Elemento Quest

O elemento Quest me guiou
a fazer a contribuigao. (n=17)

O elemento Quest serviu como
orientagao para fazer a
contribuigdo. (n=17)

0 elemento Quest me motivou
a realizar as tarefas pre
& assim fazer a contribuigao. (n=17)

-26 i} 25 50

Legenda . Discordo Plenamente . Discordo . Neutro . Concordo . Concordo Plenamente

Figura 5.1. Avaliacdo do elemento de design de jogos quest

Fonte: autoria prépria
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Analisando as afirmacoes e as avaliagoes dos participantes, nas trés afirmacoes as
opgoes Concordo Plenamente e Concordo foram mais presentes que as avaliagoes Discordo
Plenamente e Discordo. Apenas na primeira afirmacao a opcao Neutro obteve um porcentual
maior que Concordo e Concordo Plenamente, porém considerando que as opc¢oes Concordo e
Concordo Plenamente sao avaliagoes positivas para essa analise, na soma total dos percentuais
dos mesmos, obtiveram um total de 48%, superando o percentual da opcao Neutro. Nas
afirmacoes em sequéncia, os resultados mostram que as opg¢des mais marcadas foram Concordo
e Concordo Plenamente, ou seja, avaliagoes positivas. Com isso, teve-se indicios de que o
elemento quest motivou os alunos na tentativa de fazer contribuicdo e serviu como guia para

os usuarios novatos fazerem uma contribuicao.

Avaliagao do Elemento ponto

A Figura 5.2 apresenta as avaliagoes do elemento ponto. No total sao trés afirmagoes. A
primeira afirmacao “Quanto mais pontos eu consequia mais eu queria ter, a fim de aumentar
meu nivel e meu rank.” obteve como maioria a opg¢ao Discordo (28%), seguida das ospgoes
Concordo Plenamente e Concordo (ambas com 24%), Neutro (18%) e Discordo Plenamente
(6%).

A segunda afirmacgao “O Elemento ponto me motivou a tentar fazer uma contribuicao.”
teve como maioria a opgao Concordo (28%) e seguindo em ordem decrescente, aparecem
as opgoes Concordo Plenamente e Discordo (ambas com 24%), Neutro (18%) e Discordo
Plenamente (6%).

A terceira e ultima afirmacao “O elemento ponto me proporcionou feedback das

U

tarefas realizadas.” nao obteve avaliagoes Discordo e Discordo Plenamente e, obteve como

maioria a op¢do Concordo Plenamente e Concordo (ambas com 35%) e Neutro (30%).
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Avaliacao do Elemento Ponto

Quanto mais Pontos eu
conseguia mais eu queria ter,
a fim de aumentar meu Nivel
e meu Rank. (n=17)

0 elemento Pontos me motivou
a tentar fazer contribuicao. (n=17)

O elemento Pontos me propor-
cionou feedback das tarefas
realizadas. (n=17)

-25 o 25 50 75

Legenda . Discordo Plenamente . Discordo . Neutro . Concordo . Concordo Plenamente

Figura 5.2. Avaliacdo do elemento de design de jogos ponto

Fonte: autoria propria

Analisando os gréificos como um todo, nota-se que o elemento ponto teve mais
avaliacoes positivas. A terceira afirmacao nao obteve resultados negativos, porém obteve 30%
de avaliagoes Neutras e, 70% das op¢oes selecionadas foram para avaliagoes positivas. Com
um percentual alto de avaliagoes positivas, ha indicios de que o elemento ponto auxiliou na
tarefa de fornecer feedback das atividades realizadas pelos usuéarios.

A primeira e a segunda afirmacoes obtiveram um total percentual maior de avaliagdes
positivas, porém esse total ficou entre 48% e 52% o que nao é um percentual alto para concluir
que de fato o elemento ponto motivou os alunos na contribui¢ao e gerou concorréncia entre

os usudrios como afirma as sentencas.

Avaliagao do Elemento nivel

A Figura 5.3 apresenta as avaliagdoes do elemento nivel, no total sdao trés afirmacoes. A
primeira “Eu consultava frequentemente o meu nivel para comparar com outros usudrios.”
teve como maioria a opgao Discordo Plenamente (34%) em sequéncia a opgao Neutro (24%),
Concordo Plenamente e Discordo (ambas com 18%) e Concordo (6%).

A segunda afirmacao “Fu utilizei o elemento nivel para escolher o bug, de acordo
com meu nivel eu selecionei um bug de dificuldade compativel.” obteve como maioria a
op¢ao Discordo (28%), seguido da opcao Neutro (24%), das opgoes Concordo Plenamente e
Concordo (ambas com 18%) e Discordo Plenamente (12%).

A terceira afirmacao “Fu queria aumentar meu nivel para liberar novas quests.” nao

obteve avaliagbes Discordo e Discordo Plenamente e, obteve como maioria a op¢ao Concordo
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(53%) seguida de Concordo Plenamente (29%) e Neutro (18%).

Avaliacao do Elemento Nivel

Eu queria aumentar meu

nivel para liberar 18%
novas quests. (n=17)

Eu consultava frequentemente
o meu nivel para comparar
com outros usudrios. (n=17)

24%

Eu utilizei o elemento Nivel
para escolher o bug,

de acordo com meu nivel

£u selecionei um bug de
dificuldade compativel. (n=17)

24%

-50 -25 0 25 50 75

Legenda . Discordo Plenamente . Discordo Neutro . Concordo . Concordo Plenamente

Figura 5.3. Avaliacdo do elemento de design de jogos nivel

Fonte: autoria prépria

A terceira afirmacao nao obteve resultados negativos, obteve 18% de avaliagoes
Neutras e, 82% das op¢oes marcadas foram avaliagoes positivas. Com um percentual alto de
avaliagoes positivas, pode-se afirmar que o elemento ponto instigou a maioria dos usuarios ao
ponto de motiva-los a aumentar seu nivel para liberar mais quests.

As demais afirmagoes obtiveram como maioria avaliagoes negativas, tanto no
porcentual individual quanto na soma total dos percentuais. Assim, h& indicativos de
que os bugs eram escolhidos na maioria das vezes sem consultar o nivel em que o usuario se

encontrava e também foi pouco utilizado como comparagao entre os usuarios.

Avaliacao do Elemento rank

A Figura 5.4 apresenta as avaliagdes do elemento rank. No total sdo duas afirmagoes. A
primeira “Bu queria fazer mais quests e ganhar mais pontos para melhorar minha posi¢do no
rank.” obteve como maioria a opgao Concordo Plenamente (28%), seguida por Concordo e
Neutro (ambas com 24%) e Discordo Plenamente e Discordo (ambas com 12%).

A segunda afirmacao ‘O elemento rank foi motivador, pois por ele eu consequia

d

ver meu desempenho com a relagio a outros usudrios.” obteve como maioria duas opgoes,

Concordo e Neutro (ambas com 29%), seguida da op¢ao Concordo Plenamente (24%), Discordo
(12%) e Discordo Plenamente (6%).
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Avaliacao do Elemento Rank

Eu queria fazer mais quest
e ganhar mais pontos para
melhorar minha posigao no
Rank. (n=17}

O elemento rank foi motivador
pois por ele eu conseguia

ver me desempenho com re-
lagao 4 outros usudrios. (n=17)

26 o 25 50

Legenda . Discordo Plenamente . Discordo . Neutro . Concordo . Concordo Plenamente

Figura 5.4. Avaliacdo do elemento de design de jogos rank

Fonte: autoria propria

Analisando os graficos de uma forma geral percebe-se que o elemento rank obteve
mais avaliagdes positivas. Porém tanto na primeira quanto na segunda afirmacao o total
percentual de avaliacoes positivas ficaram respectivamente com 52% e 53%, o que nao é um
percentual alto para concluir que de fato o elemento rank motivou os alunos na contribuicao

e gerou concorréncia entre os usuarios como afirma as sentengas.

Respondendo a questao de Pesquisa (1) - Os elementos de design de jogos - nivel, quest,
rank e pontos — motivaram os alunos na tentativa de fazer uma contribuicdo em projetos de
software livre?

Nenhum dos elementos utilizados obteve resultados negativos em relagdo ao aspecto
motivacional. E verdade, no entanto, que o elemento que se mostrou mais motivador e
obteve os melhores resultados foi o elemento quest. Esse resultado pode ser atribuido ao fato
das atividades das quests serem detalhadas e possuirem um objetivo claro, assim, ajudando
e motivando os usuarios. Na sequéncia, o elemento ponto também obteve resultados
satisfatérios. O elemento ponto funciona como feedback, assim, quando o usuario faz um
tarefa e ele recebe pontos, significa que o usuario estd no caminho correto e isso o motiva a
continuar. Os elementos rank e nivel nao tiveram resultados expressivos e nao foi possivel

concluir que foram de fato motivadores, ambos tiveram avaliagoes medianas.
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5.3.3. Avaliacao dos Elementos de Design de Jogos x Barreiras

Nesta etapa foram feitas perguntas relacionando os elementos de design de jogos usados neste
estudo com algumas das barreiras apresentadas no estudo de Steinmacher et al. (2015).

No total foram feitas quatro perguntas que relacionam as barreiras com os elementos.
A cada pergunta o usuério avaliou cada um dos quatro elementos (quest, rank, ponto e nivel ),
sendo que essa avaliacdo possui o intervalo de 1 até 10. Os dados sao apresentados utilizando
boxplot, onde é possivel obter informacao de um conjunto de dados, como: locacao, dispersao,
assimetria, comprimento da cauda e outliers (medidas discrepantes).

A Figura 5.5 apresenta o primeiro conjunto de boxplots, referentes a questao “Com
relagcdo a barreira Falta de orientagdo, que € o fato de usudrios veteranos nao ajudarem e
também ndao ter um passo a passo de como contribuir. Em uma escala de 1 a 10, o quanto
cada elemento ajudou a diminuir/quebrar essa barreira?”.

Na Figura 5.5 é possivel observar que o boxplot referente ao elemento quest obteve
um resultado melhor do que os demais elementos. A maioria das notas foram altas, a mediana
ficou com 8, o que quer dizer que a metade acima da linha dentro da caixa deram nota 8
ou superior. Além disso, a distribuicdo mostra que, com exce¢ao de um outlier, a nota mais
baixa foi um 6.

O boxplot referente ao elemento ponto obteve resultados satisfatérios. Pode-se notar
que a mediana ficou um pouco abaixo do que a mediana do elemento quest, mesmo assim
uma mediana alta com valor 7. A distribuicao também variou mais que a do elemento quest,
tendo notas com valores 2 até 10, porém a maioria das votagoes ficaram entre 5 e 8, que sao
notas médias para altas.

Ainda na Figura 5.5, pode-se perceber pelos boxplots que os estudantes relataram
que os elementos rank e nivel ndo os ajudaram muito a superar a barreira relativa a orientacao.
As medianas foram respectivamente 4 e 5, o que mostra que metade dos usuarios deram
notas iguais ou inferiores a essas. A variacao do elemento nivel foi um pouco melhor que a

do elemento rank, porém nada comparado com a variacao do elemento quest.
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Figura 5.5. Conjunto de boxplot referente a avaliacdo dos elementos x barreiras - Barreira Falta
de Orientacao

Fonte: autoria prépria

Assim, hé indicios de que os elementos quest e ponto foram os que mais ajudaram os
usuarios a superar a barreira “Falta de orientacao”. Os elementos rank e nivel nao tiveram
boas avalia¢oes, indicando que, de forma geral, os elementos apoiaram os estudantes de forma
moderada.

A Figura 5.6 apresenta o segundo conjunto de boxplots, referente a questao “Com
relagcdo a barreira Falta de feedback, ou seja, quando o estudante executa uma acao e o mesmo
nao sabe se estd correto ou nao, se o caminho escolhido € o correto. Em uma escala de 1 a
10, o quanto cada elemento ajudou a diminuir/quebrar essa barreira?”.

Na Figura 5.6 o boxplot referente ao elemento quest também obteve as melhores
avaliagoes. A mediana ficou com 7, o que quer dizer que metade das avalia¢Oes sdo iguais ou
superiores a 7. Além disso, é possivel notar que as avaliacoes ficaram entre 2 e 10, com 25%
das respostas sendo abaixo ou iguais a 5. Isso mostra que, apesar de um indicio de que o
elemento se mostrou positivo, alguns estudantes consideraram que o elemento nao os ajudou
a superar a barreira falta de feedback.

Os boxplots referente aos elemento pontos, nivel e rank nao mostraram de grande
ajuda para os usuarios em relacdo ao problema de feedback. Os boxplots relativos aos
elementos rank e nivel sao idénticos, com mediana 5 e valores bastante distribuidos. Nao
muito diferente, pode-se observar a avaliagdo do elemento ponto, que tem valores mais
concentrados entre 4 e 5, entretanto com a mesma distribuicao de valores por toda a escala
de 1 a 10.
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Figura 5.6. Conjunto de boxplot referente a avaliacdo dos elementos x barreiras - Barreira Falta

de Feedback

Fonte: autoria prépria

Com relagao ao apoio para transpor a barreira “Falta de feedback” o elemento quest
obteve resultado satisfatorio, com uma mediana de valor 7, entretanto com algumas avaliagoes
negativas, como pode ser observado na distribuicao das avaliagdes no boxplot. Os demais
elementos tiveram resultados menos satisfatérios, com pelo menos metade das notas iguais
ou abaixo de 5.

A Figura 5.7 apresenta o terceiro conjunto de boxplots, referente a pergunta “Com
relagcdo a barreira “Falta de conhecimento prévio dos novatos”, ou seja, quando o usudrio nao
conhece o repositorio utilizado pelo projeto, ou o processo para fazer a contribuicio. Em uma
escala de 1 a 10, o quanto cada elemento ajudou a diminuir/quebrar essa barreira?”.

Na Figura 5.7 o boxplot referente ao elemento quest obteve as melhores avaliacoes.
A mediana ficou com valor 9, o que quer dizer que metade das pessoas deram nota maior ou
igual a 9. Além disso, 75% das notas concentraram-se entre os valores 7 e 10, que sao valores
altos. Apesar disso, pode-se observar que existem 3 notas iguais ou abaixo de 5.

Por outro lado o boxplot referente ao elemento rank nao obteve bons resultados. A
mediana ficou com valor 3 e maioria das notas estdo concentradas entre os valores 1 e 6. Os
boxplots referentes aos elementos nivel e ponto obtiveram resultados nao satisfatério, ambos

com uma mediana 5 e com uma variacao alta na distribuicao.



51

10

T T T T
Quest Rank Nivel Ponto

Elementos de Design de Jogos

Figura 5.7. Conjunto de boxplot referente a avaliacdo dos elementos x barreiras - Barreira Falta
de conhecimento prévio dos novatos

Fonte: autoria prépria

H4 indicios de que o elemento quest ajudou a maioria dos usuarios a superar a
barreira “Falta de conhecimento prévio dos novatos” e também foi o elemento que mais
ajudou em relagao as outras barreiras apresentadas. Por outro lado o elemento rank nao
ajudou os usuarios a superar a barreira. Os elementos nivel e ponto nao tiveram satisfatorio,
visto a disparidade dos resultados apresentados no boxplot. Nota-se que os elementos

parecem ajudar alguns estudantes e outros nao.

Em resposta a questao de Pesquisa (2) - Os elementos de design de jogos — nivel, quest, rank

e pontos — ajudaram a reduzir as barreiras encontradas por novatos?

Em nosso estudo foi possivel concluir que o elemento de guest mostrou-se o mais util dos
elementos no aspecto de ajudar a reduzir as trés barreiras apresentadas. Esse elemento obteve
bons resultados para todas as barreiras analisadas (Falta de Feedback, Falta de Orientagio e
Falta de Conhecimento Prévio dos Novatos). H4 indicios ainda de que o elemento ponto
ajudou a reduzir a barreira Falta de Orientacdo, porém para as demais barreiras o mesmo
nao obteve resultados satisfatérios. Os elementos rank e nivel nao mostraram resultados

satisfatorios para nenhuma das barreiras apresentadas.

5.3.4. Avaliacao Geral dos Elementos de Design de Jogos

Foi solicitado aos alunos que avaliassem os elementos de design de jogos de uma forma mais

geral. O objetivo é saber qual dos elementos foi mais interessante, quais elementos os usuarios
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nao gostaram e quais elementos os usuarios gostariam de utilizar em um outro ambiente
gamified.

A Tabela 5.2 apresenta quais elementos o usuario achou mais interessante como
auxilio a contribuicdo. A Tabela mostra os resultados em ordem decrescente. Os valores
inteiros representam quantidade de pessoas que selecionaram aquele opc¢ao e os valores entre
parénteses representam o percentual dos valores inteiros em relacao ao tamanho total da

amostra (17). Nessa pergunta os usudrios poderiam marcar mais uma ou mais opgoes.

Tabela 5.2. Avaliacdo dos elementos de design de jogos - questao 1

Pergunta quest  ponto  nivel rank
Qual (ou quais) elemento de gamification vocé achou 10 9 4 3
mais interessante como auxilio a contribuigao? (58,8%) (53,0%) (23,5%) (17,6%)

A Tabela 5.2 mostra que os elementos mais votados foram os elementos quest e ponto.
Mais de 50% dos estudantes informaram que os elementos foram interessantes como auxilio &
contribui¢do. Ja os elementos nivel e rank nao se apresentaram muito interessantes, sendo
votados por apenas 30% dos estudantes.

A Tabela 5.3 mostra as respostas referente aos elementos que os usuarios nao voltariam

a utilizar.
Tabela 5.3. Avaliacdo dos elementos de design de jogos - questao 2
Pergunta rank Nenhum nivel ponto  quest
Qual elemento vocé nao voltaria a utilizar? 7 5 5) 3 1

(42,1%) (29,4%) (29.4%) (17,6%) (5,8%)

A Tabela 5.3 mostra que 42,1% dos usuérios nao voltariam a utilizar o elemento rank,
na sequéncia tém-se a op¢ao Nenhum (29,4%) que sdo os usudrios que gostaram de todos os
elementos e voltariam a utiliza-los, seguido do elemento nivel (29,4%), ponto (17,6%) e quest
(5,81%). Nessa Tabela é possivel concluir que quase metade dos usuérios nao voltariam a
utilizar o elemento rank. Os demais elementos nao tiveram uma votagao tao representativa
quanto o elemento rank.

A Tabela 5.4 apresenta os resultados relacionado aos elementos que os usuarios

gostariam de utilizar em um ambiente gamifield.
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Tabela 5.4. Avaliacdo dos elementos de design de jogos - questao 3

Pergunta Medalhas Barra de Progresso  Feed de Noticias  Presentes Feedback
Qual elemento 9 9 5 3 1
vocé gostaria de  (52,9%) (52,9%) (29,4%) (17,6%) (5,80%)

utilizar em um
outro ambiente

gamified?

Os resultados mostram que mais da metade dos usuarios gostariam de utilizar os
elementos Medalha e Barra de Progresso, seguido do elemento Feed de noticia, Presentes e

Feedback.

5.3.5. Avaliacao do Ambiente Gamified

Umas das etapas do questionario foi a avaliacdo do ambiente gamified essa avaliacao conta
com quatro afirmagoes, e utiliza uma escala Likert de 1 a 5 com as mesmas op¢oes das outras
avaliagoes.

A primeira afirmacao “O ambiente gamificado ndo me ajudou em nada ao tentar
fazer a contribui¢ao.” obteve como maioria a opgao Discordo Plenamente (40%), seguida das
opgoes Discordo e Neutro (ambas com 24%) e como minoria as opgoes Concordo e Concordo
Plenamente (ambas com 6%).

A segunda afirmacao “Eu nao utilizaria o GitLab gamificado outras vezes.” obteve
como maioria a opgao Discordo Plenamente (35%), na sequéncia tem a op¢ao Discordo (29%),
Neutro (24%) e como minoria a opgao Concordo (12%).

A terceira afirmacao “Eu utilizaria o GitLab gamificado outras vezes.” obteve como
maioria a opgao Concordo Plenamente (34%), seguida das op¢oes Concordo e Neutro (ambas
com 24%) e como minoria a op¢ao Discordo (18%).

A quarta e tltima afirmacao “O ambiente gamificado me ajudou ao tentar fazer a
contribuigdo.” obteve como maioria a opgao Concordo (47%), seguida da op¢ao Concordo

Plenamente (35%), Neutro (12%) e como minoria a opgao Discordo (6%).



54

Avaliacao do Ambiente Gamified

O ambiente gamificado nao
me ajudou em nada ao
tentar fazer a contribui

cao. (n=17)

24%

Eu nao utilizaria o GitLab
gamificado outras vezes.
n=17)

24%

Eu utilizaria o GitLab gami-

ficado outras vezes. (n=17) E

O ambiente gamificado me
ajudou ao tentar fazer
a contribuigao. (n=17)

12%
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Figura 5.8. Conjunto de graficos de avaliacio do Ambiente gamified

Fonte: autoria propria

Em relacao a primeira e segunda afirmagoes, as opgoes positivas sdo Discordo
Plenamente e Discordo e as negativas sdao Concordo e Concordo Plenamente. Analisando
os resultados referentes a essas afirmagoes é possivel notar que ambos tiveram resultados
positivos. A primeira afirmacao obteve um total de 64% de valores positivos e um total de
12% de valores negativos. E a segunda afirmacao obteve um total de 68% de valores positivos
e 12% de valores negativo. Em ambas as perguntas a opc¢ao Neutro obteve 24%.

Em relacao a terceira e quarta afirmacoes, as opg¢des negativas sao Discordo
Plenamente e Discordo e as positivas sao Concordo e Concordo Plenamente. Analisando os
resultados referentes a essas afirmagoes, é possivel notar que a maioria das avaliagoes foram
positivas, sendo que a terceira possui um total de 58% de avaliagoes positivas e quarta um
total de 82%. Em ambas as afirmacoes nao teve a op¢ao Discordo Plenamente marcada, as
avaliacoes negativas foi da opcao Discordo, sendo a terceira com 18% e quarta com 6%.

Analisando o grafico e comparando-os, a primeira e a quarta afirmacao (elas se
contrapoe). Assim, pode-se concluir que o ambiente gamification ajudou a maioria dos
usuarios ao tentarem fazer a contribuicao, visto que os resultado positivos foram maior que
60% e os negativos menor que 10%. Ao analisar a segunda e a terceira afirmagoes (elas se
contrapoe), pode-se concluir que a maioria dos usudrios utilizariam o ambiente gamification
uma outra vez, visto que as avaliagoes negativas possuem um total menor que 20% e as

positivas um total maior que 60%.Se
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Respondendo a questao de Pesquisa (3) - As técnicas de gamification motivaram os alunos

na tentativa de fazer uma contribuicao em projetos de software livre?

Com base nos graficos e resultados apresentados, é possivel concluir que a técnica de
gamification motiva a grande parte dos alunos na tentativa de fazer uma contribuicao
em projetos de software livre. E importante antes fazer uma validacdo dos elementos de
design de jogos, analisando quais elementos melhor se adaptam ao problema. Em nosso
estudo os elementos quest e ponto obtiveram os melhores resultados em relagao ao aspecto
motivacional. Os elementos rank e nivel tiveram resultados medianos e nao significativos
no quesito motivacional. Também é apresentado nas avaliacoes que a maioria dos alunos
utilizariam o ambiente gamification outras vezes e que o mesmo os ajudou na tentativa de

fazer uma contribuicao.




CAPITULO

Conclusao

Os resultados mostram que as comunidades de software livre podem se beneficiar de elementos
de design de jogos para auxiliar novatos. Em especial, destacamos o elemento quest, que
obteve avaliacoes 6timas por parte dos estudantes como suporte para superar barreiras de
orientacdo, feedback e falta de conhecimento prévio dos novatos. Além disso, o elemento quest
e pontos mostraram-se elementos que mantém os novatos motivados durante sua jornada de
entrada em um projeto.

Os resultados obtidos das avaliagoes do elemento ponto também mostraram-se
satisfatérios no aspecto motivacional e também como uma ferramente que pode ser utilizada
como forma de fornecer feedback para as agoes realizadas pelos usuarios. Nos dois aspectos
as avaliacoes foram positivas e tiveram um percentual igual ou acima de 70%.

Os resultados relacionados aos elementos nivel e rank nao foram demasiadamente
negativos, porém as avaliacoes positivas ficaram entre 40% e 50%, assim as avaliagoes que
mais destacavam eram as Neutras. Assim foi possivel concluir que tais elementos nao
tiveram impacto motivacional, nao ajudaram a superar nenhuma das barreiras e também
nao despertaram nos usuarios as caracteristicas que ambas tinham potencial de despertar,
como: gerar concorréncia, ajudar o usuario a escolher um bug e assim despertar o interesse
dos usuarios a produzirem mais.

Os resultados apresentados sobre o ambiente gamified foram bem conclusivos e
mostraram com clareza que a técnica de gamification auxiliou os usuarios na tentativa de
fazer contribuicoes em projetos de software live, assim obtendo uma avaliacao positiva de
mais de 80% dos usuarios. Também pode-se concluir que a maioria dos usudrios voltariam a
utilizar o ambiente gamified outras vezes.

Uma conclusao inesperada foi em relacdo a alguns resultados na avaliagoes do
elementos de design de jogos. Os elementos rank e nivel possuem a caracteristica de promover

concorréncia e com isso fazer com que os usudrios produzam mais, porém isso nao ocorreu.

56
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Um dos pontos positivos foi relacionar os elementos com as barreiras. Essa analise
trouxe resultados mais claros em relacao as outras avaliagoes. Foi possivel validar que alguns
dos elementos contribuem bastante com uma ferramente para quebrar/diminuir determinadas
barreiras.

Para um estudo futuro é interessante utilizar os elementos que deram bons resultados
neste estudo, como o elemento quest e ponto, também adicionar novos elementos. Uma das
perguntas no questionario era relacionado a quais elementos os usuarios gostariam de utilizar
em um outro ambiente gamified, sendo os principais elementos: Medalhas, Barra de Progresso
e Feed de Noticias.

6.0.1. Limitacoes

Dentro os resultados apresentados, os elementos de design de jogos rank e nivel obtiveram
resultados medianos. Esse resultado pode ser atribuido ao fato dos elementos nao se
encaixarem no contexto de comunidades de software livre. Uma hipdtese é que o rank
ao invés de gerar concorréncia e motivar os usudrios (que sdo as caracteristicas do elemento),
ele expunha os usuarios de uma forma desagradavel e intimidadora, onde o usuario que nao
tinham pontuacao alta sentiam-se diminuidos em relagao ha outros usuarios, o que pode
acarretar em desmotivar o usuario. Outro fator foi que o elemento rank nao ficou visivel o
tempo todo como os demais elementos, o que levou os usuarios a nao o utilizar.

O elemento nivel tinha um proposito de situar o usuario na comunidade. Por exemplo,
se 0 usuario possui um determinado nivel, ele deve resolver bugs com um nivel similar ao dele.
Seria uma forma do usuario encontrar tarefas associadas ao seu nivel. Uma das hipotese foi
que o nivel ndo variou o seu valor tanto quanto o ponto, ou seja, o ponto possui uma escala
mais variavel, onde o usudrio atingia valores diversos (100, 120, 280, 300, 1000), por outro
lado o nivel variou pouco, o usuario mais bem colocado atingiu o nivel 4. Assim, o usuario
nao via tanta diferenca, por exemplo, na exibi¢do do rank por nivel quase todos usuarios
ficaram empatados (entre o nivel 2 e 3) e na exibi¢do por pontos o rank foi mais distribuido.

O objetivo do estudo foi de fazer contribuicoes com codificacao para projetos de
software livre. Quando analisada a Tabela 5.1, a segunda pergunta apresenta que 35,3% dos
estudantes fizeram contribui¢ées com codificagdo para algum software livre. Por outro lado
se analisar a terceira pergunta, relacionada ao presente estudo, apenas 11,7% dos estudante
conseguiram fazer uma contribuicdo com codificacao. Assim, pode-se notar que o nimero de
contribuic¢do caiu com uso da gamification, porém isso pode dar-se ao tempo utilizado para

realizar o estudo que foram apenas de 15 dias.
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APENDICE

Questionario utilizado no estudo

Questionario de Trabalhado de Conclusao de Curso -

gamification

Natureza da Pesquisa

O sra (sr.) estd sendo convidada (o) a participar desta pesquisa que tem como finalidade
avaliar a pagina web GitLab que é um gerenciador de repositério de software no qual
sofreu alteracoes em seu codigo fonte. Essa pagina foi instanciada em um servidor local
(172.16.2.221). Para fins de pesquisa o cédigo do Gitlab foi modificado, foi inserido a técnica
de gamification que consiste em utilizar elementos de jogos (pontos, quest, Niveis e etc) a
fim de motivar alunos do curso de Bacharelado em Ciéncia da Computagao da Universidade
Tecnolégica Federal do Parana - Campus Campo Mourao na contribuicao de projetos de

software livre.

Participantes da Pesquisa

A pesquisa conta com um total de dezoito (17) estudantes.

Envolvimento na Pesquisa

Ao participar deste estudo a sra (sr) permitird que o (a) pesquisador (a) avalie se a técnica
de gamification motiva/engaja alunos & contribuigdo com projetos de software livre. A sra
(sr.) tem liberdade de se recusar a participar e ainda se recusar a continuar participando em

qualquer fase da pesquisa, sem qualquer prejuizo para a sra (sr.). Sempre que quiser podera
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pedir mais informagoes sobre a pesquisa através do telefone do (a) pesquisador (a) do projeto

e, se necessario através do telefone do Comité de Etica em Pesquisa.

Riscos e Desconforto

A participacdo nesta pesquisa nao traz complicagoes legais. Os procedimentos adotados
nesta pesquisa obedecem aos Critérios da Etica em Pesquisa com Seres Humanos conforme
Resolugao no. 196/96 do Conselho Nacional de Satide. Nenhum dos procedimentos usados

oferece riscos a sua dignidade.

Confidencialidade

Todas as informagoes coletadas neste estudo sdo estritamente confidenciais. Somente o (a)

pesquisador (a) e o (a) orientador (a) terdo conhecimento dos dados.

Beneficios

Ao participar desta pesquisa a sra (sr.) nao terd nenhum beneficio direto. Entretanto,
esperamos que este estudo traga informacgoes importantes sobre utilizacao da técnica de
gamification, de forma que o conhecimento que seré construido a partir desta pesquisa possa
auxiliar pesquisas futuras, onde pesquisador se compromete a divulgar os resultados obtidos,

respeitando-se o sigilo das informagoes coletadas, conforme previsto no item anterior.

Pagamento

A sra (sr.) nao terd nenhum tipo de despesa para participar desta pesquisa, bem como nada

sera pago por sua participagao.

Informacoes Pessoais

Apés estes esclarecimentos, solicitamos o seu consentimento de forma livre para participar
desta pesquisa. Portanto preencha, por favor, os itens que se seguem.

Os itens que possuem o simbolo * (asterisco) na frente sdo obrigatorios.

« Nome *
 Registro Académico (RA) *

o Idade *
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e Email *

e Que Periodo estd Cursando? *

Conhecimento em Software Livre

Nesta Secao o objetivo é saber o envolvimento do usudrio com softwares livres, se fez alguma

contribuicao em algum projeto e etc.

Vocé ja tentou contribuir alguma vez com projetos de software livre? *

Vocé ja contribuiu com codificacido para algum software livre? *

Quanto tempo (meses ou dias) vocé utilizou para fazer a contribui¢ao? * IMPOR-

TANTE: Uma contribuicao com cédigo sé é valida quando o pull request é aceito.

Quais as maiores dificuldade encontradas no processo de fazer a contribuicao? *

No estudo em sala de aula vocé conseguiu fazer uma contribuicao com codificagao? *

Avaliacao do elemento quest

Objetivo do elemento quest é servir como guia para o usudrio, tendo pequenas tarefas bem
definidas a fim de guia-los a fazerem contribui¢oes com softwares livre. Motivar os usudrios
provendo desafios que permitem alcancar realizacoes e quebrar uma das barreira encontradas
por novatos que é a falta de orientacao.

Em uma escala de 1 a 5, sendo: 1 “Discordo Plenamente” e 5 “Concordo Plenamente”,

responda ao questionario a seguir.

o O elemento quest me guiou a fazer a contribui¢ao. *

e O elemento quest me motivou a realizar as tarefas propostas e assim fazer a contribuicao.
*

o O elemento quest serviu como orientacao para fazer a contribuicdo. *
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Avaliacao do elemento ponto

O elemento ponto é responsavel por fornecer feedback e mostrar o progresso do jogador.
pontos sao conectados com a necessidade de recompensa e recompensa gera motivacao. Ele
também esta ligado hé outros elementos como rank e nivel pois estes sao calculados de

acordo com a quantidade de pontos.

e O elemento pontos me proporcionou feedback das tarefas realizadas. *

« Quanto mais pontos eu conseguia mais eu queria ter, a fim de aumentar meu nivel e
meu rank. *

o O elemento pontos me motivou a tentar fazer contribuicio. *

Avaliacao do elemento nivel

O elemento nivel é a representagao da capacidade do jogador dentro do jogo. Aumenta com
o decorrer do jogo e com a evolucao do engajamento do jogador. Ajuda a tornar as tarefas
mais desafiadoras, o usuario ganha novas competéncias e experiéncias. Niveis sao tteis para
demonstrar status e também colocar limites para que o jogador saiba o que no momento ele

estd apto a realizar. O elemento nivel estava conectado com os elementos quest e pontos.

e Eu queria aumentar meu nivel para liberar novas quests. *

o Eu utilizei o elemento nivel para escolher o bug, de acordo com meu nivel eu selecionei

um bug de dificuldade compativel. *

o Eu consultava frequentemente o meu nivel para comparar com outros usudrios. *

Avaliacao do Elemento rank

O elemento rank permite que os usuarios acompanhem o seu desempenho em relacao aos
outros participantes, elas geram concorréncia entre os jogadores. Rank é uma ordenacao do
maior para o menor de acordo com uma métrica estabelecida (quantidade total de pontos,

Niveis e etc).

o Eu queria fazer mais quest e ganhar mais pontos para melhorar minha posicao no rank. *
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e O elemento rank foi motivador pois por ele eu conseguia ver me desempenho com

relacao & outros usudrios. *

Gamification x Barreiras

Na pesquisa sobre quais dificuldades novatos tinham ao tentarem contribuir com projetos
de softwares livres, foram encontradas barreiras, como: Problemas de recepg¢ao, Falta
de orientacao, Documentagido com problemas, Caracteristicas do cddigo ou

problemas de entendimento, Falta de feedback das tarefas e etc.

o Com relacao a barreira Falta de orientacao que é o fato de usuarios veteranos nao
ajudarem e também nao ter um passo a passo de como contribuir. Em uma escala de 1
a 10, o quanto cada elemento ajudou a diminuir/quebrar essa barreira? *
— Quest
— Rank
— Nivel
— Ponto
o Com relacao a barreira Falta de feedback, ou seja, quando o usuario faz uma agao
ele nao sabe se esta correto ou nao, se o caminho escolhido é o correto. Em uma escala
de 1 a 10, o quanto cada elemento ajudou a diminuir/quebrar essa barreira? *
— Quest
— Rank
— Nivel
— Ponto
e« CCom relacao a barreira Falta de conhecimento prévio de novatos, ou seja,
quando o usuario nao conhece o repositorio utilizado pelo projeto, ou o processo para
fazer a contribuicdo. Em uma escala de 1 a 10, o quanto cada elemento ajudou a
diminuir/quebrar essa barreira? *
— Quest
— Rank
— Nivel

— Ponto

Perguntas Finais

Essas perguntas sao referentes ao ambiente gamified (utilizado no experimento) e também

servird como base para pesquisas futuras.
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Em uma escala de 1 a 5, sendo: 1 “Discordo Plenamente” e 5 “Concordo Plenamente”,

responda ao questionario a seguir.

o Eu utilizaria o GitLab gamificado outras vezes. *

o Eu nao utilizaria o GitLab gamificado outras vezes. *

o O ambiente gamificado ndo me ajudou em nada ao tentar fazer a contribuicao. *

o O ambiente gamificado me ajudou ao tentar fazer a contribuicao.*

» Qual (ou quais) elemento de gamifica¢do vocé achou mais interessante como auxilio a
contribuicao.*
— Quest
— Rank
— Nivel
— Ponto

— Nenhuma das opc¢oes

e Qual (ou quais) elemento de gamifica¢do vocé achou mais interessante como auxilio a
contribuicao.*
— Quest
— Rank
— Nivel
— Ponto

— Nenhuma das opgoes

e Qual elemento vocé nao voltaria a utilizar? *
— Quest
— Rank
— Nivel
— Ponto

— Nenhuma das opc¢oes

e Qual elemento vocé gostaria de utilizar em um outro estudo? *
— Medalhas
— Barra de Progresso

— Feed de noticias



— Presentes
— Votacao
— Qutro
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