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Resumo

A dura tarefa didria de gerenciar atividades pode ficar mais divertida e desafiadora com o uso
da gamificacdo, o uso de elementos de jogos em um ambiente de ndo-jogo. Este artigo
apresenta o projeto e desenvolvimento de uma aplicacdo denominada Task Board Play, que
faz uso de elementos presente em jogos como ranking, pontos, energia e premiacao a0 mesmo
tempo que ajuda a gerenciar tarefas. Apresenta as tecnologias utilizadas e detalha a
constru¢do da aplicagdo que visa motivar e manter colaboradores engajados quanto ao
cumprimento das tarefas, além de permitir que os usudrios possam ser premiados conforme
seu rendimento.
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TASK BOARD PLAY
GAMIFIED TASK MANAGEMENT SYSTEM

Abstract

The hard task of managing daily activities can become more fun and challenging with the use
of gamification, the use of game elements in a non-gaming environment. This paper presents
the design and development of an application called Task Board Play, which makes use of
elements present in games like ranking points, energy and awards at the same time helping to
manage tasks. Presents the technology used and details the construction of the application
that aims to motivate and keep employees engaged as to perform the tasks, and allow users to
be rewarded according to their income.

Keywords: Gamification, Task management, Engagement, Ranking.
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1 INTRODUCAO

O jogo ¢ um dos elementos mais antigos e presentes na cultura da civilizagdo humana
através dos tempos, e, independente de raga, crengas ou classe social, os jogos sempre
estiveram presentes, e podem ser disputados apenas com as maos ou com enormes edificacoes
projetadas exclusivamente para este fim. O ato de jogar ndo esta associado apenas a diversao,
podendo ser por necessidade, por dependéncia, pela cultura ou por prazer e esta inserido no
nosso meio social, politico e até no estilo de vida, onde qualquer ser humano ¢ capaz de
identificar um jogo pelos simples elementos que o caracterizam (HUIZINGA, 2001).

Vivemos em uma sociedade onde grande parte ¢ jogadora de videogame, seja
assiduamente ou casualmente e independente do género, observa-se a grande influéncia dos
games na sociedade. Serious games, ou Jogos Sérios, tem como principio fazer com que os
esforcos normalmente aplicados a ambientes virtuais sejam investidos para solugdes de
problemas do mundo real como aquecimento global, erradicacdo da pobreza, mobilidade
urbana, pesquisa em geral, dentre outras (MCGONIGAL, 2012).

Indo ao encontro a essa realidade surge a Gamificagdo (Gamification em ingl€s),
termo ainda novo que faz uma referéncia ao uso de elementos de jogos para realizagdo de
alguma atividade, que pode estar relacionada a muitas areas como educagdo, saude, fitness,
negocios, administragdo, entre outras. Considerando apenas a area de gerenciamento e
administracdo a Gamifica¢do tem como o principal foco motivar e engajar os colaboradores
(VIANNA, 2013).

Gerenciar as tarefas diarias de uma empresa pode ser um processo um tanto
dificultoso, principalmente se elas sdo mantidas de maneira desorganizadas e os envolvidos
nas demandas estiverem desmotivados ou pouco engajados nos processos. Para auxiliar nessa
tarefa ardua, muitos gestores recorrem a soffwares ou mecanismos que os ajudem a organizar
e gerenciar tarefas. No entanto, os softwares existentes ndo possuem recursos que motivem e
engajem os colaboradores de uma organiza¢cdo de uma forma divertida e prazerosa, sendo este
o tema abordado pelo presente artigo.

Na busca por suprir essa demanda em auxiliar no gerenciamento de tarefas e manter os
envolvidos interessados, foi desenvolvida a ferramenta Task Board Play. O presente
documento apresenta um trabalho de pesquisa e desenvolvimento cujo objetivo geral ¢ a

constru¢do de uma ferramenta que una mecanismos de jogos a um sistema de gerenciamento



de tarefas. Como objetivos especificos lista-se: (i) Possibilitar que o administrador e os
colaboradores tenham como acompanhar seu rendimento quanto ao cumprimento das tarefas;
(i) Possibilitar que o administrador cadastre e mantenha recompensas por pontuagdes
atingidas ou tarefas cumpridas; (iii) Possibilitar que os colaboradores se mantenham sempre
motivados a cumprir com as tarefas, gerando um engajamento e dedicacao da partes.

O artigo esta estruturado conforme segue: a Se¢do 2 apresenta o referencial tedrico, a
Secdo 3 mostra o processo da constru¢do da ferramenta através da metodologia utilizada, a
Secdo 4 demonstra os resultados obtidos, e, por fim, a Se¢ao 5 faz uma conclusao da pesquisa

realizada.

2 REFERENCIAL TEORICO

Esta secdo traz um embasamento teorico sobre dos temas envolvidos neste projeto de

pesquisa.

2.1 Gerenciamento de Tarefas

Organizagoes de todos os ramos de atividades estdo cada vez mais preocupadas em
atingir e demonstrar bons desempenhos, e tendem a controlar os seus processos, produtos e
servicos. Com isso a gestdo das atividades € algo crucial na gestdo eficiente de uma empresa
para que seus objetivos e sucessos sejam atingidos (PAIN; SANTOS; CAULLIRAUX, 2007).

Dos diversos sistemas que possibilitam o gerenciamento de atividades ou tarefas que
se encontram no mercado podem ser citados alguns, conforme o contexto do presente projeto.

O Microsoft Project, por exemplo, ¢ um sistema gerenciador de projetos gigantesco
para pequenos ou grandes projetos. Essa ferramenta permite a visualizagdo de graficos e
geracao de relatdrios, gerenciamento de recursos, dentre outras funcionalidades. Por ser um
sistema que possibilita todos esses recursos de gerenciamento ¢ preciso conhecer o basico da
ferramenta para poder utiliza-la bem e isso pode demorar um certo tempo (MUIR, 2013). Na
Figura 1 pode ser visualizada a demonstracdo do quadro de tarefas e a exibi¢do do grafico de
duragdo das atividades na aplicagdo. O Project ¢ voltado para o mercado colaborativo de
grandes negocios, onde ¢ necessdrio ter um controle maior sobre todos os pontos de um
projeto. E um sistema pago e para utilizd-lo deve-se adquirir uma licenca para seu uso

(MICROSOFT, 2016).



Figura 1 - Microsoft Project
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Fonte: Adaptado de MICROSOFT (2016).

O Trello ¢ uma ferramenta disponivel de forma gratuita para gerenciamento de
projetos, produtos, tarefas. O Trello faz uso do sistema de origem japonesa chamado de
Kanban, que significa, literalmente, cartdo ou placa visivel, que permite a facil visualizacao
do que esta acontecendo e do andamento das atividades. Essa ferramenta faz uso de cartdes
que podem ser movidos entre as colunas conforme o andamento e a situagdo da atividade. Os
cartdes sdao de facil visualizagdo e possibilitam ser customizados, podendo ser adicionadas

imagens, descrigdes, categorias, etc., como pode ser observado na Figura 2 (TRELLO, 2016).

Figura 2 - Quadro de cartdes Trello
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Uma das ferramentas que cumpre seu papel de maneira simples, porém eficaz ¢ o
Redmine, que ¢ uma ferramenta que permite a criacdo de multiplos projetos com flexibilidade
no controle de tarefas, gerenciamento de usuarios e tempo de duragdo de uma tarefa, assim
como o gerenciamento de arquivos, documentos e a criacao de graficos. A Figura 3 mostra o
formulario de criagdo de uma tarefa no qual demonstra a simplicidade e objetividade proposta
pelo sistema.

O Redmine permite que possa se conectar a outras ferramentas para que haja uma
automagdo na execucao das tarefas. Ele ¢ muito utilizado por empresas que produzem

softwares ou aplicacdes (REDMINE, 2016).

Figura 3 - Formulério de Nova Tarefa no Redmine
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Fonte: Adaptado de REDMINE (2016).

Nenhuma das aplicagdes pesquisadas apresenta uma forma de bonificar ou premiar o
colaborador que concluir uma tarefa ou um conjunto delas. Zichermann e Christopher (2011)
em seu modelo de design gamificado, citam que pontos sdo uma maneira simples de

recompensa o comprometimento € que 0s jogos nao precisam ser elaborados e evidentes, que



a gamificagcdo pode comecar por um ranking que premia os melhores membros da semana e o
acréscimo dos elementos de gamificagdo podem ser gradativos e que cada um desses itens por

contribuir de uma maneira diferente no engajamento ou no aumento da produgao.

2.2 Motivacao

A motivacdo comega com o surgimento de uma necessidade que rompe o estado de
equilibrio do individuo, criando tensdo, insatisfacdo e desconforto, o que leva o individuo a
um comportamento ou agdo capaz de descarregar essa tensdo e retomar o equilibrio, e assim
sucessivamente. Esse movimento ¢ conhecido por ciclo motivacional (CHIAVENATO, 2004).

As necessidades humanas residem no proprio individuo e algumas dessas necessidades
sdo conscientes enquanto outras nao. Essa teoria ¢ conhecida como “Teoria motivacional de
Maslow'” e se baseia na hierarquia das necessidades humanas, onde essas necessidades estdo
organizadas em uma forma de piramide (MASLOW, 1943 apud CHIAVENATO, 2004). A
Figura 4 demonstra esse modelo que tem na base da piramide as necessidades fisiologicas de
um individuo como respiragdo, alimentacdo, etc., a cima dela estdo as demandas por
seguranga, seguida por amor ou afetivas, chegando as necessidades ao qual o ato de jogar esta
associado, que sdo estima e autorrealizagdo que compreendem confianga, respeito por partes

dos outros, moralidade, criatividade, entre outras. (VIANNA, et al., 2013).

Figura 4 - Piramide de Maslow
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Fonte: CHIAVENATO (2004, p.331).

! Teoria comportamental mundialmente conhecida que foi desenvolvida pelo psicologo americano Abrahan H.

Maslow e publicada em 1943.



Miranda (2009) ainda descreve que, a desmotivacdo ¢ um processo natural no
trabalho. Pessoas sentem-se desmotivadas quando sdo limitadas no trabalho ou nao tem
autonomia para trabalhar e tomar decisdes. Ja& para Werbach e Hunter (2012) uma das
maneiras de manter as pessoas motivadas ¢ recompensado-as ou bonificado-as por uma meta
atingida. Partindo desse pressuposto, ¢ natural concluir que quanto mais recompensas melhor,
esse método se mostra ser o melhor a curto prazo, mas a longo prazo nao se mostra eficiente.

O presente artigo levou em consideracao essas afirmagdes para o desenvolvimento da
ferramenta. O objetivo da Gamificacao ¢ de fornecer recompensas, em formato de um jogo,

para quem cumprir tarefas no sistema.

2.3 Gamificacao

A Gamificagdo vem sendo amplamente usada no meio corporativo como ja citado
anteriormente, porém alguns aspectos devem ser levados em conta para que um software seja
caracterizado como um jogo. Precisam estar presentes os seguintes atributos que o definam:
meta, regras, sistema de feedback e participagao voluntaria onde: i) A meta ¢ o motivo ou
objetivo pelo qual o jogador concentra suas a¢des para realizar a atividade; i1) As regras sdo
conjuntos de condigdes que delimitam o escopo do jogo, a fim de manter um equilibrio
durante o mesmo; iii) Sistema de feedback, sua principal fungdo ¢ informar aos jogadores
como estd sua relagdo com os diferentes aspectos que compdem o jogo; iv) Na participagao
voluntéria, em qualquer tipo de jogo, seja ele fisico ou digital, ¢ preciso que o jogador aceite
as condi¢des a ele propostas (VIANNA, et al., 2013).

Com a popularizagdo dessa metodologia fica facil idealizar possiveis aplicagdes que
poderiam receber pontuacdes, troféus, medalhas, rankings de lideres e muito mais, porém se
deve sempre levar em conta o objetivo da Gamificacdo, que ¢ o de solucionar problemas reais.
A seguir, ¢ possivel analisar alguns exemplos oriundos de diversos campos, que servem como
orientagdo dos beneficios que podem ser alcangados por meio da Gamificacao.

O Duolingo ¢ uma plataforma online para aprendizado de idiomas com um servico de
tradugdo de idiomas fundamentado em crowdsourcing’. O aluno ao fazer a tradugdo durante

seu estudo acaba contribuindo para a tradugdo de sites e documentos online. Os iniciantes

2 Crowdsourcing € uma agdo coletiva normalmente desenvolvida no por comunidades virtuais a fim de obter
ideias, conteudos ou servigos. A enciclopédia digital Wikipedia ¢ o maior exemplo de Crowdsourcing
(ZANONA; PETEROSSI; BRANDAO, 2013).



comegam traduzindo palavras e frases curtas e, conforme vao progredindo, a complexidade
val aumentando e os usuarios vao adquirindo pontos, vidas e joias que podem ser usados para
habilitar etapas bloqueadas e, caso o usudrio cometa algum erro, esse ¢ descontado dessas

bonificagdes como pode ser constatado na Figura 5 (DUOLINGO, 2016).

Figura 5 - Duolingo
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Fonte: DUOLINGO (2016, p.1).

SuperBetter ¢ uma ferramenta que auxilia pessoas que sofrem com algum tipo de
doenca, a superar as barreiras impostas pela enfermidade. Foi desenvolvido para reforcar a
condi¢do fisica e mental dos pacientes através de pequenas agdes diarias, como ir ao mercado,
introduzir certo alimento, a dieta, etc. Dessa maneira, a luta para vencer uma doenga séria
pode transformar-se em uma estimulante competicdo, onde o maior prémio ¢ o
restabelecimento da préopria qualidade de vida (MCGONIGAL, 2012). A Figura 6 ilustra o
sistema SuperBetter onde ¢ possivel visualizar o quadro de atividades para fazer, a pontuacao

atingida, o nivel que o usudrio se encontra no sistema, dentre outras opgdes.



Figura 6 - SuperBetter
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Logus: a saga do conhecimento ¢ um game produzido pela Fundacdo Mauricio
Sirotsky Sobrinho (FMSS) e pelo Grupo RBS Comunicagao e, visa promover o conhecimento
em escolas publicas do Rio Grande do Sul e de Santa Catarina. Elaborado para levar a cultura
digital e as novas forma de educacdo as escolas, tem como objetivo ajudar os jovens a
desenvolver e dominar os comportamentos da psicologia, abertura a novas experiéncias,
extroversdo, amabilidade, consciéncia e estabilidade emocional. Esses fatores ajudam a

melhorar o seu desempenho em sala de aula e aumentar o interesse € engajamento no processo

de aprendizado (LOGUS, 2016).
Figura 7 - Duolingo
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2.4 Elemento da Gamificacio

Werbach e Hunter (2012) identificaram trés tipos de elementos e os classificaram
como dindmicas, mecanicas € componentes, nos quais sao passiveis a aplicacdo aos estudos e
desenvolvimento da gamificacdo. Estes trés grupos estdo organizadas forma decrescente de
abstracdo e interligados, como em uma piramide, onde uma mecanica se conecta a uma ou
mais dindmica e um componente a uma ou mais dindmicas ou mecanica.

No topo dessa piramide estariam as dindmicas que sao os aspectos do quadro geral de
sistema gamificado que devem ser gerenciados e considerados, mas nunca sdo inseridos
diretamente no jogo. Na Tabela 1 estdo representadas as dinamicas (WERBACH; HUNTER,
2012).

Tabela 1 - Dinamicas de jogo

Dinamicas Descricao
Restrigbes A limitagao do jogador dentro do jogo
Emocgoes Curiosidade, competitividade, frustragéo, felicidade que o jogo pode

proporcionar

Narrativa Uma histéria em curso consistente que pode estar explicita ou
implicita
Progresséao A evolugao do jogador dentro do jogo
Relacionamento A interagao social dos jogadores seja entre amigos, companheiros ou
adversarios

Fonte: Traduzido e adaptado de Werbach e Hunter (2012).

No meio dessa pirdmide estdo as mecanicas, que sdo 0S processos basicos que
envolvem e impulsionam as ac¢des dos jogadores no jogo. A Tabela 2 exemplifica as

mecanicas envolvidas na gamifica¢cdo segundo Werbach e Hunter (2012).
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Tabela 2 - Mecanicas de jogo

Mecanicas Descricao
Aquisi¢ao de recursos O jogador pode coletar itens que o ajudam a atingir os objetivos
Avaliagao (Feedback) A avaliagcao permite que os jogadores vejam como estao progredindo
no jogo
Chance Os resultados de ag&o do jogador sao aleatorios para criar uma

sensagao de surpresa e incerteza

Cooperagao e competicao Cria-se um sentimento de vitdria e derrota
Desafios Os objetivos que o jogo define para o jogador
Recompensas O beneficio que o jogador pode ganhar a partir de uma conquista no
jogo
Transagbes Significa compra, venda ou troca de algo com outros jogadores no
jogo
Turnos Cada jogador no jogo tem seu proprio tempo e oportunidade para

jogar. Jogos tradicionais, como jogos de cartas e jogos de tabuleiro
muitas vezes dependem de turnos para manter o equilibrio no jogo,
enquanto muitos jogos de computador modernos trabalham em tempo
real

Vitéria O “estado” que define ganhar o jogo

Fonte: Traduzido e adaptado de Werbach e Hunter (2012)

Os componentes sdo formas mais especificas do que mecanica e dindmica e estdo na
base da piramide. Eles estdao fortemente ligados com os jogadores e ¢ através deles que se da a
interacao com o jogo (WERBACH; HUNTER, 2012). A Tabela 3 mostra esses componentes e

sua descricao.
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Tabela 3 - Componentes de jogo

Componentes

Descricao

Realizagbes ou conquistas
Avatar
Emblemas/medalhas
Lutas contra chefes
Colecoes
Combate

Desbloqueio de contetdo

Presentes
Ranking
Niveis
Pontos
Missao
Gréficos sociais

Equipes ou times

Bens virtuais

Objetivos definidos.
Representagao grafica do jogador.
Representagao visual das realizagdes dentro do jogo.
Desafios dificeis no final de um nivel.
Conjuntos de itens ou emblemas que séo acumulados no jogo.
Disputa dentro do jogo para que jogador possa derrotar um oponente.

A possibilidade de desbloquear um contetido que n&o esta disponivel
em certo momento do jogo.

Oportunidades para compartilhar recursos com outros jogadores.
Lista dos jogadores que possuem a maior pontuagao/itens/emblemas.
Representagao visual da evolugao do jogador.

Acdes que no jogo que atribuem pontos.

Desafios predefinidos com os objetivos e recompensas.
Representacao de rede social dos jogadores dentro do jogo.

Grupos definidos de jogadores que trabalham juntos para um objetivo
comum.

Itens dentro do jogo que podem ser coletados e usados de forma
virtual e nao real. Os jogadores ainda podem comprar os itens com
moeda do jogo ou com dinheiro real.

Fonte: Traduzido e adaptado de Werbach e Hunter (2012).

Werbach e Hunter (2012) descrevem também que os componentes podem ser
combinados entre si para que se possa atender de maneira mais adequadas as demandas do
projeto onde a gamificacdo vai ser aplicada, e que a forma apropriada de como esses
componentes, mecanicas e dindmicas serdo empregadas ao contexto ¢ que vao determinar o

sucesso do projeto.

3 METODOLOGIA

Como metodologia de pesquisa, o presente trabalho utilizou a combinag¢do dos

métodos de estudo de caso e de pesquisa exploratoria (JUNG, 2004). A pesquisa foi realizada
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utilizando como fontes livros, artigos cientificos e textos disponibilizados na internet.
Segundo Jung (2004), este modelo, ndo exige grandes teorizagdes, e sim, a realizagdo de
testes com os dados coletados, que servirdo de orientagdo para os modelos inovadores ou
explicativos para o modelo exploratorio.

A partir dos problemas abordados no referencial tedrico sobre a dificuldade de
gerenciar as atividades e manter os colaboradores motivados, partiu-se para o
desenvolvimento de uma ferramenta, que usa a gamificagdo com suas mecanicas e
componentes, criando assim um ambiente capaz de reverter essa realidade, através do resgate
da competitividade na realizagdo das tarefas.

No desenvolvimento do 7ask Board Play foram utilizados o CMS Drupal, o SGBD

MySQL e o Kanban como método desenvolvimento.

3.1 Kanban

A metodologia de desenvolvimento Kanban, que conforme Mariotti (2012) oferece
uma maneira livre para organizar as tarefas de uma forma que as mais importantes possam ser
executadas primeiro e tem como propriedades: i) Visualizar o fluxo de trabalho; ii) Limitar a
quantidade de trabalho em andamento; iii) Medir e otimizar o fluxo de trabalho; iv) Tornar
explicitas as politicas do processo; v) Gerenciar quantitativamente.

Mas foi a partir de 2007 que o Kanban ganhou forga no desenvolvimento de software
com a publicacdo de Anderson no “Lean New Product Development” e “Agile 2007 através
dos beneficios alcangados com o uso desse método (SILVA; SANTOS; NETO, 2012). O
nome Kanban ¢ de origem japonesas e quer dizer “sinal” ou “cartdo” foi criado para ajudar a
producdo de automoéveis na Toyota onde o seu principal objetivo era ajudar a controlar a
capacidade de producdo e evitar gargalos. Para isso o Kanban faz uso de um conceito de
“puxar tarefas”, ou seja, quem determina o fluxo de trabalho ¢ equipe, conforme a sua
demanda (MARIOTTI, 2012).

De acordo com Kniberg e Skarin (2009), faz-se necessario medir e controlar o nimero
de cartdes em cada etapa Work in Progress (WIP) ou Trabalho em progresso ao longo do
tempo, isso faz se necessario pelo fato do Kanban ser pouco prescritivo. Durante o projeto

esse numero de cartdes pode ser modificado para que seja 0 menor possivel contribuindo para
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diminuir o Lead Time ou Tempo de execucdo da tarefa, que € outro ponto que deve ser
medido para que se tenha o tempo previsivel possivel.

Com o objetivo de ajudar no desenvolvimento e manté-lo organizado foi utilizada a
ferramenta Trello (Figura 8). As tarefas eram criadas em forma de cartdes do Trello e,
conforme o andamento era alterado o seu estado. Seguindo o escopo, as funcionalidades
foram listadas na ferramenta Trello e organizadas por ordem de prioridade, seguindo os

principios do Kanban.

Figura 8 - Quadro de acompanhamento no Trello

@ Quadros ol + rVagnemeu @ N

tcc - Projeto Pratico ¢ & Particular

fazendo feito

a fazer

infos backlog

Links Criar papeis de usuario Criar View Dashboard Criar View para mostrar os itens da Entregar proposta de projeto
o2 = = Loja c1 @1
Mock-ups Criar View para mostrar dados do Configuragéo do core

Condigbes para as tarefas

usuario Criar Tipo de contelido Loja

Aplicar elementos visuais de

= Adicionar um cartéo...
Gamificacéo e front-end

Criar vocabulério taxonomia para as
categorias das tarefas

Adicionar um cartéo..

Adicionar um cartéo... Criar tipo de contetdo tarefa

Campos para usuario

Criar view para lista de tarefas

Criar view para exibir dados sobre o
usudrio logado

Criar view do tipo ranking

Criar légica para assinalar tarefas
para usuarios

Adicionar um cartéo...

Adicionar um cartéo...

Fonte: O Autor.

Seguindo o escopo, as funcionalidades foram listadas na ferramenta Trello e
organizadas por ordem de prioridade, seguindo os principios do Kanban. A Figura 9 mostra

um cartdo do Trello com os detalhes da funcionalidade Tarefa, uma das essenciais no projeto.
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Figura 9 - Cartdo do Trello que descreve as funcionalidades

4 Criar tipo de contetido tarefa
na lista feito
Descr ditar Adicionar
CEIERS 2 Membros

= Descrigdo (Corpo da tarefa, indicando como ela deve ser realizada e qual seu
objetivo final.) <& Etiquetas

= Estado (N&o publicada, Aguardando, Em Andamento, Finalizada, Aprovada)

. . . [ Checklist
= Usuario Responsavel (Usudrio dono da tarefa, a quem ela esta assinalada) !

« Data de criagéo (Data de criagéo da tarefa) © Data Entrega
= Prazo (Prazo final da tarefa)

= Pontuagao (Valor da tarefa) @ Anexo

« Energia (Energia requirida pelo usudrio para realizar a tarefa, valor .
corresponde ao esforgo necessario para realizar a tarefa) Acles

« Categoria (Termo de taxonomia) - Mover
= Comentarios

& Copiar
Notas P

+ O estado de "N&o publicado” € o estado inicial da tarefa, tarefas nesse estado @ Assinar
s6 podem ser vistas pelo administrador;

« A pontuagdo é somada ao usuario depois que ela é aprovada pelo

& Arquivar
administrador, alterando seu estado para "Aprovada”. q

« Energia é subtraida da energia do usudrio, 0 usuario recupera a energia .
quando a tarefa € Finalizada ou Assinalada para outro usuario. Compartilhar e

= A tarefa ndo pode ser alterada ou excluida uma vez que estiver no estado de
Aprovada, pois isso afeta a pontuagéo do usuario responsavel.

{2 Adicionar Comentario

i-ﬁ Escrever um comentario...

Fonte: O Autor.

3.2 Drupal

Drupal ¢ um Sistema de Gerenciamento de Contetido (CMS) de codigo aberto escrito
em PHP, feito para criar desde pequenos blogs até sites de enorme complexidade. Tem como
caracteristica ser uma plataforma de fonte aberta e conta com uma comunidade de
desenvolvedores muito ativa. Ela € responsdvel também pelo desenvolvimento da maior parte
dos médulos que compdem o Drupal.

O Drupal ¢ distribuido sob a licenca GPL (GNU General Public License) e tem seus
direitos de marca sobre licenciado por Dryes Buytaert. Tem empresas e instituigdes que o
usam, como o governo dos Estados Unidos com o site da Casa Branca, Tesla Motors,
Universidade Harvard e Oxford, dentre outros (DRUPAL, 2016).

O uso do CMS Drupal como framework para o desenvolvimento do sistema se deu
pela facilidade do seu uso e pela robustez. Foi utilizada o Drupal 8, que adota a arquitetura
MVC (Model-view-controller) e incorpora em seu core outros frameworks, sistemas de rotas,

menus, templates, etc. (DRUPAL, 2016).
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O Task Board Play foi implementado utilizando o sistema de gerenciamento de banco
de dados MySQL, que ¢ um dos SGBDs Open Source mais populares que existe e. Isso se
deve a sua alta compatibilidade com a linguagem PHP, e o fato de consumir poucos recursos
de hardware (MYSQL, 2016). Entretanto, poderia ter sido usado qualquer outro, ja que o
Drupal faz, muito facilmente esse gerenciamento das conexdes com outros bancos de dados.

Para o desenvolvimento de front-end foi utilizado o framework Bootstrap, que facilita
o desenvolvimento de projetos web responsivos (BOOTSTRAP, 2016). Devido ao uso pratico
e a facilidade que ele proporciona para o desenvolvedor, acabou se tornando um dos
frameworks mais populares da atualidade, por possuir estilizacdo padrao para elementos
HTML, tipogréficos, tabelas, formularios, botdes, imagens e icones. Também conta com
elementos de interacdo grafica como janelas modais e alertas, dentre outros que facilitam a
interagdo com o usudrio. Além disso, o seus sistema de grid de 12 colunas permite a
constru¢do de layouts dos mais variados tipos(SILVA, 2015).

Para o controle de versdo, a ferramenta escolhida foi Git e o repositdrio de
armazenamento o Bitbucket, o qual ¢ gratuito para times de até 5 (cinco) pessoas, onde se

encontra todo o cédigo fonte do projeto.

4 RESULTADOS

O presente trabalho de pesquisa e desenvolvimento resultou no gerenciador de tarefas
Task Board Play, que ¢ capaz de gerenciar tarefas além de manter os colaboradores motivados
fazendo uso da gamificacdo. O sistema encontra-se em fase de testes em um ambiente local e
com dados ficticios para que fosse possivel realizar os devidos testes.

Ao acessar o Task Board Play ¢ exibida uma tela de boas-vindas que tem uma breve
saudacdo ao usuario (Figura 10). Acessando o “Login” ¢ solicitado um usudrio e senha para

acessar o sistema.
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Figura 10: Tela de boas vinda Task Board Play

TASK BOARD PLAY | D>

O objetivo aqui € encontrar diversao e motivacao para as tarefas que vocé
tem fazer de uma forma ou outra, mas que podem ser realizadas com a
mesma sensacdo positiva e divertida que os jogos sdo capazes de
proporcionar.

Fonte: Autor

No Task Board Play existem dois perfis de usudrios o perfil “padrao” e o perfil “Boss”
no qual a pessoa tem privilégios especiais, dentre eles criar outros usudrios, adicionar itens na
Loja, etc. O de usuario “padrdo” possui campos basicos como nome, e-mail, etc., além de um
campo em especial, que ¢ o campo de energia que j4 vem com o valor padrao de 100. Essa
energia ¢ que vai limitar a quantidade de tarefas que o usudrio podera executar a0 mesmo

tempo. Veja-se a Figura 11, que mostra o cadastro do usuario.
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Figura 11: Formulario de criacdo de usuario

Criar nova conta

Endereco de email«*»
Usudrio***

Foto

Escolher arguivo | Menhum arquivo selecionado

ou remens
Opgdes de contato

¥ Formuldrio de contato pessoal s

Configuragdes de regionalizagao

Fuso horério

AmericalSao Pauls b

Nome***

Apelido s«

Energias*s | 100
Pontos | 0

Exibir pesos das linhas
Inventirio

L 4

Fonte: Autor.

4.1 Tarefas

Para execucdo das tarefas no Task Board Play foi adotado um modelo no qual elas
ficam distribuidas na forma cards (ou cartdes) como no Kanban. Sendo assim, a visualizagao
do fluxo de trabalho pode ser acompanhado. Com cartdes, as informagdes importantes para os
usuarios podem ser vistas de forma clara e eficiente, tais como o titulo da tarefa, categoria ao
qual a tarefa estd vinculada e também os itens gamificados, como a pontuagdo da tarefa ¢ a
energia necessaria para execucao da tarefa.

As tarefas podem ser designadas de maneira livre, ou seja, o usudrio escolhe a tarefa
que deseja realizar, porém ndo pode assinalar uma tarefa que ja esteja com outro usudrio.
Conforme ele vai concluindo a tarefa poderd ir mudando o seu status de aguardando, para
andamento e, por fim, para finalizado. A tarefa que esta no estadgio de finalizada, precisa
passar pelo o aval de um supervisor, o “Boss” e, sO a partir deste momento, os pontos sao
creditados ao usuario que concluiu a tarefa e, assim, avancar no Ranking. E nesse momento

também que a energia reservada para execugdo da tarefa retorna para o usudrio para que ele
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possa escolher outras tarefas. A disposi¢do das tarefas em seus estdgios ¢ demonstrado na

Figura 12.

Figura 12: Quadro de tarefas com seus estagios

Tarefas

Aguardando

admin

Andamento

admin

Finalizado

lucy

Teste de tarefa

Prazo
10-07-2016
L Fotografia
Energia Pontuacio
< + >
maover pegar mover
admin

Organizar gavetas

Prazo
14-07-2016

W Fotografia
Energia Pontuagdo
o0 20

< + >

maver pegar mover

Teste para energia

Prazo
29-07-2016

Fotografia
Energia Pontuago:
15 23

< + >

maover pegar mover

Fonte: Autor.

TArefa do quarto colocado

Prazo
30-08-2016
Fotografia
Energia: Pontuagio:
< + >
maover pegar aprovar
admin

teste para 30 energia

Prazo
31-08-2016
Fotografia
Energia: Pontuagéo:
< + >
maover pegar aprovar

Todas as informagdes da tarefa que sdao visualizadas na Figura 12 podem ser

cadastradas por meio de um formulario, além de outros campos como a descri¢ao da tarefa, no

qual se trata de um espago de texto livre, ha também a sessdo de comentarios que pode ser

utilizado para acrescentar informacdes durante a execucao da atividade. A funcionalidade do

cadastro de Tarefas pode ser vista na Figura 13.
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Figura 13: Quadro de tarefas com seus estagios

Criar Tarefa

Thulo*+

Wsusrio Respansavel

Prazo s

admminass

Fontuachne®s

Errrgiass

Categorias s

Comentarkas

# Aberntx
Fechadats

m LY p——

Fonte: Autor

4.2 Ranking

Para ajudar a medir o desempenho e também feedback de como esta o rendimento dos
usuarios, foi desenvolvido um recurso de ranking. Com ele ¢ possivel ter uma competicdo
sadia entre os participantes da aplicacao. Diferente do que acontece na Loja que, ao comprar
um item a pontuacdo referente aquele item ¢ descontado dos pontos do usudrio no ranking,
esses pontos nao sao descontados permanecendo assim o ranking com a pontuacao de todas as
tarefas concluidas pelo usudrio e aprovados pelo Boss. A Figura 14 mostra a visualizagdo do

ranking na aplica¢do Task Board Play.
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Figura 14 - Ranking

Ranking

Classificacao Pontos

1 m Bruce Wayne
o =

3 i Vagner Petzhold 210

© 0

4 'i administrador 50

er mais

Fonte: O autor.

4.3 Loja

Usando o mesmo modelo aplicado em Logus a Saga onde se recompensa fisicamente
ou de maneira real os melhores colocados no ranking ao final de uma missdo, ndo ficando
apenas no sistema em forma de medalha ou de um bdnus que se usa apenas na aplicagdo
partiu se para a ideia da criagdo de uma Loja onde se pode usar a recompensa adquirida no
Task Board Play, que foi concebida para que o usudrio escolha o beneficio que mais o agrada
dentre os disponiveis.

Assim como em games como League of Legends ou World Warcraft pode-se comprar
equipamentos para fortalecer o personagem, no Task Board Play esta sistematica foi feita em
forma de uma loja onde se pode comprar um item ou mais dependendo da quantidade pontos
que se possui. O usuario responsavel pelo o cadastro dos itens na loja ¢ o Boss e a concepgao
da Loja ¢ de ter itens que fagam o usudrio se sentir motivado e determinado a cumprir as
tarefas para que possa ter pontos suficientes para comprar o item de seu gosto. Na Figura 15 ¢
possivel ver a representacdo de alguns exemplos de itens com seus valores em pontos do

sistema.
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Figura 15 - Exemplos de itens que poderiam estar disponiveis na loja

Loja

A
Almoco no Restaurante Topo Gigio pago Folga na sexta-feira Trabalhar semana toda de bermuda e
pela firma chinelo

$998 Saiba mais
$450 = $850
Fonte: O autor.

5 CONCLUSAO

O objetivo desse projeto foi desenvolver uma ferramenta de auxilio para empresas de
pequeno e médio porte, ferramenta essa capaz de gerenciar e organizar tarefas do dia a dia do
ambiente de trabalho por meio de um aplicativo gamificado.

Para o desenvolvimento do aplicativo em estudo foram utilizados o CMS Drupal, o
SGBD MySQL e o Kanban como método de desenvolvimento. O grande diferencial do Task
board Play para os outros sistemas que gerenciam tarefas existente no mercado, ¢ o fato dele
ser capaz de gerenciar as tarefas de maneira extremamente simples, sem a burocracias de
grandes sistemas, além de permitir que os gestores bonifiquem cada colaborador conforme o
seu desempenho, disponibilizando uma avalia¢do individual tanto de desempenho como de
premiagdes.

Para conceder premiagdes, a organizagdo ira utilizar a prépria loja do sistema, onde os
itens sdo cadastrados pelo gestor. Dessa forma, serd possivel disponibilizar itens que podem
ser aproveitados no mundo real e ndo apenas no mundo virtual. Elementos como Ranking de
Pontos e Premiacdes também contribuem para o engajamento e a motivacdo dos
colaboradores.

Pretende-se, para trabalhos futuros implementar o Task Board Play em empresas para

avaliar sua usabilidade. Sao necessarias também melhorias e, uma delas, ¢ a criagao de
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projetos independentes no mesmo sistema, visto que hoje o software contempla apenas um
unico projeto.
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