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RESUMO

Atualmente, muitas empresas de desenvolvimento de software ou de solugdes tecnoldgicas sdo
constituidas por equipas, em que parte delas integram colaboradores outsourcing, ou seja, sao
colaboradores que pertencem a outra empresa mas que diariamente realizam as suas funcdes
nas instalacdes das empresas clientes. As empresas de consultoria fornecem
programadores/consultores na area para trabalharem com os seus clientes, o que implica que
diariamente, os consultores mudem de rotinas. Cada vez mais, existem empresas a dedicarem-se

a prestacdo deste tipo de servicos. No entanto, tal como todas as outras empresas no mercado,
precisam de crescimento.

Um grande problema que estas empresas de consultoria enfrentam é que grande parte dos seus
colaboradores perdem o conhecimento/contacto com a empresa e com os restantes colegas. No
entanto, uma empresa carece essencialmente do apoio dos seus colaboradores para crescer. O
ideal seria os colaboradores sentirem-se motivados a apoiar esse crescimento, contudo tal
desafio serd abordado ao longo desta dissertacdo de forma que se idealize uma possivel solucao.
Ao longo da historia, as pessoas foram cada vez mais educadas de modo a que a sua mentalidade
possa ser facilmente influenciada por jogos, devido a competicdo e ao cumprimento de objetivos
gue motivam os utilizadores a jogar. Gamification é um conceito relativamente recente que aplica
mecanicas de jogos em contextos nao ludicos, para motivar as pessoas a alcangar determinados
objetivos. Quem ndo gosta de estar no topo de rankings? E de ter uma boa colegcdo de prémios
derivados do seu esfor¢co tornando uma boa imagem empresarial? Sdo cada vez mais as empresas
a aplicar esta metodologia para motivar os seus colaboradores a trabalharem em prol da empresa
e com 0s colegas. Estima-se que em 2015, 70% das empresas mundiais terdo uma plataforma
interna de gamification, com vista a impulsionar a inovacdo, dar valor a informacdo “parada” e/ou
gerar nova informacdo, mantendo os colaboradores ativos e motivados.

A XLM — Innovation & Technology é uma empresa com este cardter e paradigma. Atualmente, a
empresa inclui uma gestdo de IDI (Investigacdo, Desenvolvimento e Inovacdo), ou seja, possui
ferramentas acessiveis aos colaboradores para que participem no crescimento da empresa
colocando ideias. No entanto, a realidade é que a plataforma responsavel pela bolsa de ideias é

pouco movimentada. Além disso, existe pouca eficiéncia na partilha de informacdo entre os



colaboradores, entre outros fatores que reduzem a cooperacdo dos colaboradores no
crescimento da empresa. A ideia para o presente projeto baseia-se no desenvolvimento de uma
plataforma interna de gamification, integrando os sistemas ja existentes, com a finalidade de
motivar os colaboradores a participarem neste processo de crescimento e inovagdo, sem se
tornar notoriamente intrusivo no dia-a-dia.

Um dos mecanismos usado num processo que emprega o conceito de gamification baseia-se na
distincdo dos colaboradores relativamente a conhecimentos adquiridos, boas praticas ou uma
colaboracdo extraordinaria para com a empresa. Estas distingdes aumentam a “reputacao” do
colaborador perante os seus colegas e criam um sentido de reconhecimento do seu valor. Para a
presente dissertacdo, pretende-se estudar e implementar os métodos de gamification mais

adequados para a resolucdo dos problemas da empresa.



ABSTRACT

Nowadays, many software development or technological solution companies consist of multiple
teams, and part of these teams integrate outsourcing collaborators, meaning these collaborators
belong to another company but still do their daily job at the client companies. Consulting firms
provide programmers/consultors in its respective area in order to work with client companies,
which means that consultors often change routines daily. There is an increasingly amount of
companies which provide this kind of service. Still, just like any other company available in the

market, they need growth.

A big problem these consulting firms face is the fact that a large part of their collaborators lose
contact or knowledge with the company and the rest of their colleagues. However, a company
often needs the support of its collaborators to grow. The ideal would be for the collaborators to
feel motivated to support this growth. This challenge will be addressed during this thesis in a way

that reaches towards a possible solution.

In recent history, people have started to be trained in a way their mentality can be easily
influenced by games, due to the competition and the accomplishment of objectives that
motivate their users to keep playing. 'Gamification' is a relatively recent concept which applies
game mechanics to non-recreational contexts, in order to motivate people to achieve certain
objectives. | mean, who doesn’t like to top the rankings? How about a nice collection of prizes
obtained through effort while making a good business image? More and more companies are
using this methodology in order to motivate its collaborators to work for the company and with
their colleagues. It is estimated that in 2015, 70% of global companies will have an internal
gamification platform, in order to propel innovation, evaluate information and/or generate new

information, and keep its collaborators active and motivated.

XLM — Innovation & Technology is a company with this ethos and paradigm. Nowadays, the
company includes an IDI (Investigation, Development and Innovation) management, which
means it possesses accessible tools to its collaborators, so that they can participate in the
company’s growth by implanting ideas. However, the reality is that the platform responsible for

the exchange of ideas is not often used. Also, there is little efficiency when sharing information



between collaborators, as well as other factors that reduce cooperation between collaborators
for the company’s growth. The idea for the current project is based on the development of an
internal gamification platform, integrating the already existing system, with the goal of
motivating collaborators to participate in this growth and innovation process, without becoming

noticeable meddlesome in daily life.

One of the mechanisms used is a process which utilizes the concept of gamification is based on
the relative distinction between collaborators to obtain knowledge, best practices or an
extraordinary contribution to the company. These distinctions increase the “reputation” of the
collaborator in the eyes of his or her colleagues and create a sense of recognition of his or her
value. For this thesis, the objective is to study and implement the most appropriate methods of

gamification in order to amerliorate the company’s problems.
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1.Introducao

Todos 0s anos, o mundo assiste a novas evolugdes tecnoldgicas. Pequenas e grandes equipas de
desenvolvimento de software ou de outras solucBes tecnoldgicas trabalham diariamente para
sustentarem a manutencdo e a inovagcdo em ativo. Essa busca pela inovagao tecnoldgica — Tl —
requer das organizacBes competéncias indisponiveis para a maioria delas. Portanto, muitas
acabam por concluir que Tl, ou parte de Tl, ndo sdo de sua competéncia essencial e que ndo deve
ser o foco de seus esforcos na organizacdo, levando-as a adog¢do de servigos de outsourcing de TI
(Gay & Essinger, 2000), como uma forma de estratégia de gestdo de conhecimento (Nicolau,

2002).

Uma empresa que disp8e servicos de outsourcing fornece consultores, no minimo, com o
conhecimento base adequado aos problemas que os clientes apresentam. Estas empresas tém a
obrigacdo de manterem os seus colaboradores formados e preparados para trabalharem,
diariamente ou ndo, com os diferentes clientes. Esta atividade traz diversas vantagens e
desvantagens para a empresa prestadora. Nestas ultimas, ressalta o “afastamento” dos
colaboradores para as instalacGes dos clientes que origina uma “separa¢do” entre os mesmos e a
empresa. No entanto, tal como todas as outras empresas no mercado, a empresa prestadora
carece de crescimento e inovacdo. O apoio dos colaboradores e a sua participacdo préoxima e

ativa sdo os “métodos” essenciais para permitir estes processos. Porém, torna-se inconveniente

1
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se a empresa exigir mais dos trabalhadores do que as boas funcdes que tém de empenhar do
lado dos clientes. A solucdo ideal seria os colaboradores sentirem-se motivados a colaborarem

nestes processos de crescimento e inovagdo para com a sua empresa — gamification.

Para uma melhor compreensdo sobre estes paradigmas, a primeira parte desta seccdo
corresponde a contextualizacdo da dissertacdo, com uma explicacdo mais detalhada sobre o que
€ a atividade de outsourcing, e os problemas que origina. Posteriormente, encontra-se uma

breve descricdo sobre a empresa interessada pela presente dissertacao.

Seguidamente, os principais objetivos a realizar com esta dissertacdo sdao apresentados seguindo
a motivacdo para a concretizacdo dos mesmos, pois torna-se mais simples percebe-la, apds a

compreensdo do contexto.

Posteriormente, sao apresentadas as metodologias de investigacdo utilizadas nas diferentes fases
desta dissertacdo. E, por fim, apresenta-se a estrutura dessas diversas fases — estrutura da

dissertacdo.

1.1. Contextualizacao

A presente dissertacdo estuda e aborda os problemas que nascem numa organizacao que tenha
no seu sistema atividades de outsourcing. A primeira parte deste subcapitulo tem a finalidade de
apresentar isso mesmo. Apesar dos problemas que serdo descritos se encontrarem na maioria
das organizacdes com servicos de consultoria, a presente dissertacdo é baseada e desenvolvida
focando-se numa empresa com esses paradigmas. A empresa em causa ja inclui métodos na sua
area de inovacdo destinada aos colaboradores para que participem no crescimento da empresa.
Porém, ndo evidenciam o sucesso desejado. Existe um subcapitulo que refere um pouco a
empresa em questdo, bem como estes métodos ja utilizados para a inovagdo e crescimento da

empresa.
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1.1.1. Atividade de Outsourcing e Problemas

A competitividade existente entre as empresas esta cada vez mais viva nas atividades de servicos
gue interagem na economia. Antigamente, 0s recursos necessarios para producdo de riguezas
eram apenas o capital, os recursos naturais e a mao-de-obra (Figueiredo, Bremer, & Maldonado,
2008). No entanto, nos dias de hoje, o conhecimento torna-se um dos recursos principais
(Nicolau, 2002), relevando assim a importancia dos trabalhadores do conhecimento (Drucker,

1999).

Nas décadas 50 e 60, a expressdao “make or buy” era utilizada para definir o principio que a
melhor opcdo tomada pelas organizacGes na obtencdo de um resultado, era através da producdo
interna. Atualmente, o principio é o oposto (Walker & Weber, 1984). O trabalho de projetar,
decidir, administrar e produzir determinados produtos consoante um periodo de tempo é
dispendioso. Além disso, existe sempre a preocupacdo com a competitividade e com as
competéncias essenciais e habilidades que determinam a producdo interna desses mesmos
produtos. As organizacdes comecaram a abandonar uma gestdo vertical e a adaptar uma
horizontal (Klein, 2008), surgindo a decisdo de comprar produtos ou servicos que auxiliem esse
trabalho. O termo empregado para a compra de produtos ou servicos externos, designa-se

outsourcing.

A atividade de outsourcing define-se como uma transferéncia de responsabilidades e
conhecimentos, gerando um fornecimento de servico continuo para um terceiro, gerido por um
determinado acordo dos niveis estabelecidos (Gay & Essinger, 2000). No outsourcing de Tl, essa
transferéncia menciona pessoas, processos ou aplicacdes. As pessoas, normalmente, sofrem

transferéncia de instalagdes para as instalaces do terceiro.

Grandes organizagBes comegaram a adotar o outsourcing como base de seus esforgos e para
fortalecer as operacg®es. Por outro lado, pequenas organizacdes adotaram o outsourcing como
um modo de acompanhamento de uma grande organizacdo, gerindo os custos e o tempo
despendido na aquisicdo e na administracdo direta de cada colaborador (Adelakun, 2012). Hoje

em dia, ja existem grandes consultoras em que o outsourcing é o foco principal.
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Contudo, a movimentacdo de pessoas que 0s servicos de outsourcing obriga, deu origem a

diversos problemas para as empresas prestadoras.

Os colaboradores iniciam a sua atividade profissional na drea de consultoria e rapidamente
comecam a realizar as suas func®es nas instalacdes de uma organizacdo terceira. Esta situacdo
origina diversos paradigmas. O facto de os colaboradores ndo terem o contacto suficiente com a
empresa prestadora, ocasiona que 0s mesmos acabam por ndo obterem conhecimento sobre a
empresa e, nem a propria empresa consegue crescer OuUu inovar com esses mesmos

colaboradores.

Os colaboradores estdo espalhados pelas diversas instalacdes das empresas clientes. Esta
colocagdo afeta o conhecimento e o relacionamento que os colaboradores desfrutam entre si, ou
seja, os colaboradores conhecem outros colegas, mas apenas 0s que estdao presentes na mesma
empresa cliente. No entanto, os restantes colegas da empresa prestadora sdo pouco conhecidos

ou mesmo desconhecidos.

Reunindo estas situacdes, o principal paradigma que as empresas prestadoras enfrentam
consiste na dificuldade de crescimento com a falta de cooperacdo dos préprios colaboradores. As
organizagbes com consultoria, nomeadamente, a empresa interessada por o presente projeto,
para além das atividades de outsourcing, possuem outras areas de trabalho distintas. Todas as
areas carecem da colaboragdo maioritdria para incitar o crescimento e a inovagdo. No entanto, a
empresa prestadora ndo pode forcar mais tarefas aos colaboradores de outsourcing, logo
necessita do interesse e motivacdo dos mesmos no auxilio do crescimento e inovacdo

organizacional, surgindo entdo o tema gamification.

1.1.2. A Empresa

A XLM - Innovation & Technology ¢ uma empresa que apresenta solucBes inovadoras no
desenvolvimento de software e servicos de consultoria na drea da industria de Tl. Um numero
muito significativo do total dos seus colaboradores estd no ramo da consultoria, ou seja,

diariamente, executam as suas funcdes nas diferentes empresas parceiras/clientes. Contudo, os
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problemas descritos no subcapitulo 1.1.1 “Atividade de Outsourcing e Problemas” encontram-se

na empresa.

Atualmente, a empresa inclui uma gestdo de IDI (Investigacdo, Desenvolvimento e Inovacao)
(Morais, 2010) e com isso, procura métodos para resolver as situacGes. Existem ferramentas
acessiveis aos colaboradores para participarem no crescimento da empresa colocando ideias. No

entanto, a realidade é que a plataforma responsavel pela bolsa de ideias é pouco movimentada.

A empresa organiza também atividades durante o ano, desde formagdes, concursos de
desenvolvimento de artigos, entretenimento, entre outros. Estas atividades tém sempre a
finalidade de obter cooperacdo entre os colaboradores e, principalmente, aumentar a inovacdo e
crescimento da organizacdo. Algumas destas atividades tém recompensas monetarias finais ou
outro tipo de prémio. No entanto, ndo existe nenhum sistema em que guarde um histérico desse
reconhecimento do colaborador. Isto poderd ser uma falta de motivacdo da aderéncia a
atividades internas. Ao longo do tempo, estas atividades vdo tendo alguma adesdo mas ndo a

suficientemente desejada, de modo a resolver os problemas anteriormente descritos.

O desenvolvimento deste projeto e dissertacdo foca-se na melhoria dos paradigmas detalhados

aplicando o conceito de gamification.

1.2. Objetivos

Tendo em conta os problemas referidos anteriormente no subcapitulo “1.1. Contextualizagdo”, o
objetivo principal da realizacdo deste projeto é motivar e conseguir uma atividade mais assidua
por parte dos colaboradores no processo de crescimento e inovacdo da empresa, através do
aumento da motivacdo pessoal dos mesmos e sem acarretar grandes custos. Além disso, também
serdo abordadas as resoluc®es de outros problemas, como o aumento do conhecimento dos

colaboradores sobre a empresa e a colaboragao com sentido de grupo.

Considerando o método decidido para a resolucdo dos problemas referidos, ou seja, a partir do

estimulo da motivacdao dos colaboradores através do conceito de gamification, pretende-se o
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desenvolvimento de uma versdo inicial de uma plataforma com metodologias de gamification
para os colaboradores e para a organizagdo. Os clientes e as empresas clientes da organizacado
ndo interferem com o sistema. Os Unicos utilizadores sdao os colaboradores da empresa e os

administradores responsaveis pela inovag¢ao na organizagao.

De referir que o objetivo principal ndo é tornar a plataforma de gamification desenvolvida muito
movimentada, mas sim aumentar a motivacdo dos colaboradores para a colaboracdo no

crescimento da empresa, a partir da gestdo de IDI ja empregada dentro da organizacao.

1.3. Motivacgéo

Ao longo dos anos, o nimero de empresas prestadoras de servicos de consultoria tem vindo a
aumentar, bem como o niumero de empresas com responsabilidades elevadas, principalmente na
area de servicos. Como tal, estas tém vindo a apostar na compra de servicos de consultoria para
as suas equipas de trabalho, de modo a diminuir os cargos internos. Este método de gestdo de
equipas torna-se bastante vantajoso em muitos niveis. No entanto, como ja referido
anteriormente na seccdo “1.1. Contextualizacdo”, este tipo de atividade traz alguns paradigmas

para as empresas de consultoria.

Como colaboradora de outsourcing nas tarefas diarias, foi questionado a XLM a existéncia de
alguns projetos possiveis para estudo e desenvolvimento nesta dissertacdo. A empresa propos
varios temas e enunciou alguns problemas. No estudo para a resolucdo dos mesmos, o uso de
gamification foi mencionado, acompanhado por algumas restricdes: a nivel monetdrio na compra
de sistemas que ja pudessem existir; e na possibilidade de interacdo e melhoramento no sistema
de inovacdo ja existente. Deu-se preferéncia a este projeto para a resolugdo destes problemas,

pelo facto de existir uma grande no¢do dos mesmos no dia-a-dia.

Além disso, o termo Gamification, desde 2010, tem vindo a crescer a nivel empresarial. Segundo
o grafico de ciclo de tecnologias emergentes da Gartner Research (Pasold, 2012), o gamification

€ um conceito que ainda estad a chegar ao topo das expectativas. Foi também nomeado para a
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palavra mais falada em 2014 (publico.pt, 2014), o que torna um tema atual e interessante para

estudar e aplicar os seus métodos.

O sistema resultante da presente dissertacdo terd uma aplicabilidade para a empresa e para os

colaboradores, o que torna um desafio mais motivador e mais relevante a nivel pessoal.

1.4. Metodologias e Planeamento de Trabalho

Este subcapitulo inicia-se com a apresentacdo das diferentes fases do desenvolvimento desta
dissertacdo. Cada fase expde a metodologia de investigacdo utilizada assim como uma breve

descricdo do plano de trabalho realizado ao longo do tempo.

A estratégia realizada define-se como concecdo e criacdo e as diferentes fases sdo: Investigacdo;

Analise de Requisitos e Concecdo; Desenvolvimento; Testes e Avaliacdo; Aceitacdo.

Analise de
Requisitos e

Testes e Avaliagio

Fig. 1 - Fases da realizacdo do projeto

Na fase inicial de investigacdo do projeto foi realizada uma andlise de documentacdo e outras
fontes de informacdo, como artigos, sites informativos de organizacbes que utilizam
gamification. lgualmente, foram identificadas e estudadas diferentes plataformas existentes com

o aplicabilidade deste conceito, de modo a verificar as melhores técnicas existentes que mais se
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aproximam a dar solucdes aos problemas em questdo. Consoante essa analise foram

argumentados, justificados e avaliados criticamente os diferentes resultados da investigagao.

Os dados recolhidos com esta investigacdo foram consolidados, permitindo enumerar um

conjunto de solucdes eficazes para integrar na plataforma desenvolvida no projeto.

Em seguida, foram utilizadas novas técnicas de recolha de dados para a fase de analise de
requisitos, nomeadamente, algumas entrevistas informais ao membro responsavel pela inovacao
da XLM, que acompanhou todo o desenvolvimento do projeto. Esta fase, também definida por
concecdo do projeto, engloba a recolha e andlise dos requisitos funcionais e ndo funcionais, a
arquitetura e concecdo do sistema e, por fim, a decisdo das ferramentas e tecnologias utilizadas

para o desenvolvimento do projeto.

Apds uma analise de requisitos iniciais, as fases seguintes utilizaram uma metodologia agil scrum
(Vieira, 2014). Nesta metodologia, conceptualmente, existem ciclos temporais de
desenvolvimento (sprint) para os diferentes requisitos detalhados na andlise anterior. No
entanto, esses mesmos requisitos podem sofrer alteracdes ao longo do desenvolvimento. Isso

ocorreu, sendo necessario o plano de trabalhos passar por uma reanalise do(s) objetivo(s).

Voltando ao seguimento da andlise de requisitos, posteriormente, todos os requisitos definidos

foram colocados em diferentes sprint’s, para a criagdo dos mesmos na fase de desenvolvimento.

Para cada requisito surgiu a fase de testes, sujeitos a avaliacdo, onde foram utilizadas novas
técnicas de recolha e analise de dados. Foram realizados métodos de observacdo a alguns futuros
utilizadores e pequenas entrevistas informais aos mesmos. Resultante disso, foram criadas

conclusdes com registos de ocorréncias.

Depois da andlise dos resultados dos testes, ou seja, depois dos requisitos serem submetidos a
avaliacdo, os mesmos puderam ser aceites ou rejeitados. Da lista de requisitos associados ao
sprint, os aceites foram integrados no sistema, ou seja, passaram a fase de aceitacdo. Os
requisitos rejeitados regressaram a fase de analise de requisitos onde foram reavaliados e,

posteriormente, abordados num outro sprint.



1.Introducdo

Esta metodologia agil permitiu obter mais facilmente uma validagao das op¢Bes tomadas ao
longo do desenvolvimento do sistema. Além disso, ao longo do tempo, conseguiu-se obter uma
nocdo se os resultados dos requisitos estavam de acordo com o que a empresa deseja. Este
projeto é abrangente porque a sua aplicagdo, embora vocacionada para uma empresa em

particular, pode facilmente ser reutilizado por outras empresas com problemas similares.

Resumidamente, o método teve por base uma estratégia de concecdo e criagdo, com uso de uma
triangulacdo de métodos para recolha de dados, e assentou numa abordagem qualitativa

suportada por uma investigacdo no contexto de gamification.

1.4.1. Calendarizacéao

De acordo com o referido nesta seccdo principal “1.4. Metodologias e Planeamento de
Trabalho”, para as diferentes fases que estdo associadas ao scrum ndo sdo calendarizadas de
forma detalhada. Como se trata de um método agil ndo se consegue obter definitivamente as
datas finais. No entanto, a calendarizacdo apresentada seguidamente foi definida de acordo com
os objetivos principais a desenvolver neste projeto e dissertacdo. A tabela seguinte resume em

alto nivel a calendarizacdo das diferentes fases.

Tabela 1 - Calendarizacéo das fases

Data Proviséria de
Fases
Fim (Ano 2015)
Estudo e enquadramento (Investigacdo) 31 Janeiro
Funcionais e ndo funcionais 14 Fevereiro
Andlise de - .
Arquitetura 18 Fevereiro
Requisitos e
. Ferramentas Utilizadas 21 Fevereiro
Concecao
Modelagdo/Concecdo da Base de Dados 7 Marco
Desenvolvimento/T | BackOffice 30 Abril
estes Comunicagdao com o LagoonSecurity 15 Maio
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API - Integragdao com outros sistemas 15 Junho

FrontOffice 30 Julho
Testes Finais 26 Setembro
Conclusdo escrita da dissertacdo 16 Outubro

1.5. Estrutura da Dissertacao

Apds o presente capitulo — 1.Introducdo -, a presente dissertacdo apresenta-se organizada

separadamente por cinco capitulos.

No segundo capitulo é efetuado um estudo sobre a motivacdo dos individuos e como a mesma
pode ser influenciada. Seguidamente, estuda-se o gamification e as suas caracteristicas
vocacionadas para proporcionar vantagens nas organizacdes. Posteriormente, sdo apresentados
alguns sistemas existentes com implementagdes de gamification, bem como os resultados que
proporcionaram. Por fim, apresenta-se um resumo das conclus@es retiradas sobre o estudo

efetuado comparando com os objetivos para o desenvolvimento do presente projeto.

No terceiro capitulo, apresenta-se um enquadramento semantico sobre os conceitos utilizados
ao longo da dissertacdo. E, de seguida, sdo apresentados os sistemas externos existentes dentro
da organizagdo, que interagem com o sistema desenvolvido. Os requisitos funcionais e ndo
funcionais adquiridos pelo estudo efetuado e pelo interesse da organizacdo, também se

encontram neste capitulo.

O quarto capitulo apresenta o planeamento e concecdo para o desenvolvimento do sistema,
nomeadamente, a (s) arquitetura (s) adotadas, as tecnologias utilizadas, os diagramas de casos
de uso da plataforma bem como os diagramas de atividades mais relevantes no projeto, a
concecdo e a modelacdo da base de dados que da suporte ao sistema também se encontra neste

capitulo.

10
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O quinto capitulo tem a finalidade de apresentar as principais funcionalidades implementadas no
sistema, bem como algumas decisdes refletidas sobre as mesmas. Ainda neste capitulo abordam-

se as consideracdes de seguranca tomadas e os testes realizados ao sistema.

Por fim, o sexto capitulo apresenta as conclusdes retiradas apds a realizacdo do presente projeto.

11
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2. Estado da Arte

Este capitulo apresenta alguns conceitos e fundamentos gerais relacionados com o gamification
e qual a sua importancia para o desenvolvimento do projeto. Além disso, foi realizado um

pequeno estudo sobre a motivacdo estimulada nos individuos, que inicializa o presente capitulo.

Algumas solugdes existentes no ambito de gamification foram analisadas e abordadas neste
capitulo. Estas solug®es ndo se resumem apenas a plataformas semelhantes ao futuro sistema.
Existem sistemas com mecanismos que podem ser utilizados no desenvolvimento do projeto e
gue ndo sdo, necessariamente, focados em produtividade nas organizag®es. Esta andlise permitiu
comparar o uso entre os melhores métodos nas ferramentas existentes e retirar determinadas

conclusdes.

Como o sistema proposto regista as atividades dos colaboradores, é realizada uma analise sobre
o enquadramento legal do projeto, visando, essencialmente, os aspetos relacionados com os

dados e informacgdes pessoais.

13
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2.1. Motivacao nos Individuos

Desde ha muitos anos que a motivacdo tem chamado a atencdo de muitos pesquisadores
(Vallerand, 2004) e, atualmente, ja é considerada uma vantagem competitiva como uma

estratégia em ambientes de trabalho (Tremblay, Blanchard, Taylor, Pelletier, & Villeneuve, 2009).

A palavra motivacdo surge de “motivus” em latim que indica uma causa que serve para
movimentar, ou seja, estar motivado € ser movido a realizar uma acdo (Werbach & Hunter,

2012).

O estado motivacional pode existir em trés niveis de interacdo entre um individuo, uma tarefa e

um ambiente (Vallerand, 2004):

= Situacional: refere-se a atividade num determinado momento, em que provoca
expectativas de recompensas ou divertimento;

= Contextual: refere-se as atividades numa parte da vida do individuo. Geralmente promove
atitudes de cooperacdo ou colaboracdo;

= Global: refere-se a personalidade de um individuo e ndo a nenhuma atividade em concreto.
Segue orientacdo geral, porque o que importa é a forma de interagir num ambiente com a

realizacdo de uma atividade.

A motivacdo é um estado interno que impulsiona, dirige e mantém o comportamento (Lee,
Mclnerney, Liem, & Ortiga, 2010). Se um individuo se sente desmotivado, ndo tem nenhum

impulso ou inspiracdo para agir (Ryan & Deci, 2000).

Existem varias teorias herdadas sobre a motivacdo. Murray em 1967 classificou cinco teorias que
originam motivacdo (Murray, 1967). No entanto, relativamente a motivacdo para o trabalho,
algumas outras teorias importantes foram anunciadas, como “teorias de conteudo” (content
theories) e "teorias de processo" (process theories) conforme as tabelas 2 e 3. As teorias de
conteuldo tratam de fatores que motivam os individuos enquanto as teorias de processo referem-

se ao processo de motivacdo (Rocha, 2007).

14
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Tabela 2 - Resumo das teorias de conteldo e seus pressupostos

Autores

Content Theories

(Maslow, 1954)

Os individuos sdao motivados através de uma hierarquia de cinco
tipos de necessidades sendo que as de nivel superior sé sdo
satisfeitas quando as do nivel imediatamente inferior se

encontram satisfeitas.

(Herzberg,
1966)

Considera duas ordens de fatores associados a motivagdo, 0s
fatores higiénicos e os fatores motivadores, sendo que os
primeiros evitam a insatisfacdo enquanto os segundos conduzem

a satisfacao.

(Alderfer, 1972)

Defende trés categorias de necessidades que conduzem a
motivacdo: existéncia, relacionacdo e crescimento. Quando o
individuo ndo consegue satisfazer um determinado tipo de
necessidades tende a redobrar esforcos no sentido de satisfazer a
categoria de necessidades inferior, o que pode conduzir a

frustracao.

(McClelland,
1961)

Postula que a motivacdo ocorre pela satisfacdo de trés tipos de
necessidades: realizacdo, afiliacdo e poder. Todos os individuos
possuem esses trés tipos de necessidades embora com

predominéncia de uma em relagdo as restantes.

(Katz e

Kahn,1966)

Distinguem quatro tipos de fatores que influenciam o nivel de
motivacdo dos individuos: obediéncia a lei, satisfacdo
instrumental, auto expansdo e internacionalizacdo, e valores,
sendo que determinados incentivos conduzem a determinados

tipos de comportamento.

(McGregor,
1960)

Apresenta duas abordagens antagdnicas, as teorias x e y, acerca

da administracdo: a teoria x considera que a natureza humana é
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indolente e ndo gosta de trabalhar; e a teoria y propfe que 0s

seres humanos sao bons e direcionados para o trabalho.

Fonte: (Galhanas, 2009)

Tabela 3 - Resumo das teorias de processos e seus pressupostos

Autores Process Theories

Sugere que a motivacdo depende da expectativa que o individuo
(Vroom, 1964)
tem em ser recompensado face ao trabalho desempenhado.

(Porter e Lawler, | Considera quatro varidveis que condicionam a motivacdo: o esforco,

1968) o desempenho, as recompensas e a satisfacdo.

Enfatiza a percecdo pessoal do individuo sobre a razoabilidade ou
(Adams, 1963)
justica relativa na sua relacdo laboral com a organizacgao.

Defende que a maior fonte de motivacdo reside na fixacdo de
(Locke, 1968)
objetivos especificos e dificeis de atingir.

Fonte: (Galhanas, 2009)

Platdo afirmou que existem motivos do corpo, como é o caso da fome, e os motivos da mente e
alma, como a curiosidade e honra que motivam os seres (Reiss, 2012). Esta abordagem levou ao
inicio da exploracdo da motivacdo intrinseca e extrinseca (Covington, 2000), visto que podem

afetar o desempenho dos individuos.

Covington afirmou que a motivagdo intrinseca acontece quando um individuo realiza uma acgao
pela prépria experiéncia, ou seja, as recompensas residem na satisfacdo em superar um desafio
pessoal, ou na aprendizagem, ou no interesse. Contrariamente a isso, a motivacdao extrinseca
ocorre gquando um individuo se envolve numa atividade esperando outro tipo de recompensa,
como financeira ou social (Covington, 2000). A motivacdo ja ndo é diretamente ligada a acdo, ou

seja, realizar a atividade torna-se um meio para atingir um fim.

A motivacdo é um impulso que faz com que as pessoas ajam para atingir objetivos, tornando-a
uma particularidade importante para a resolucdo dos problemas referidos nesta dissertacdo. A

utilizacdo de métodos de gamification tornou-se conveniente.
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2.2. Gamification

Ha muitos anos, desde que “os jogos” foram criados, no geral, comecaram a preencher
psicologicamente a necessidade de diversdo aos jogadores. Por essa motivacdo que
proporcionam aos individuos, atualmente os jogos sdo reconhecidos pelos métodos que
oferecem a diferentes areas de negdcios como marketing, gestdo de colaboradores, gestdo com

os clientes, inovacdo e sustentabilidade (Werbach & Hunter, 2012).

Existem milhdes de pessoas em todo o mundo que passam milhdes de horas a jogar. Os jogos
comecaram a ser desenvolvidos para diferentes tipos de dispositivos e formas (online,
computador pessoal, consolas, dispositivos modveis, etc) e, para todas as idades e géneros
(Werbach & Hunter, 2012). Os jogos representam uma parte significativa da vida contemporanea

das pessoas (Foster, 2012).

Tudo isto implica que os individuos dediqguem muito do seu tempo a jogar sem nenhum esforco
e, apenas com a finalidade de obterem entretenimento (Nelson, 2012). Os jogos oferecem aos
utilizadores um conjunto de experiéncias que ativam estimulos no cérebro semelhantes ao
prazer (Werbach & Hunter, 2012). Por exemplo, quando um utilizador supera um desafio com
sucesso, acontecem alteracGes neuroldgicas e fisioldgicas nos jogadores que despertam uma

sensacdo emocional positiva, podendo provocar efeitos na vida real (Foster, 2012).

Contrariamente a estes sentimentos, 0s jogos também podem provocar sensa¢des negativas e de
frustracdo. No entanto, é de referir que atualmente a maioria dos jogos criados impedem o
utilizador de perder na totalidade, nem que oferecam a possibilidade de repetir o objetivo ou
uma outra forma de procurar solugdes. Além do mais, existem jogos que se dedicam a oferecer
sentimentos de relaxamento aos jogadores (Psychology & Professor, 2001). Os jogos que aplicam
a teoria do flow (sentimentos de relaxamento em vez de frustracdo) (Mihaly, 2008) sdo exemplos
desse tipo de jogos.

Tirando partido destes sentimentos, chegou-se a conclusdo que a motivacdo humana pelos jogos,
pode ser modelada para estimular as pessoas a fazerem certas atividades, tendo um principio por

de tras. Por exemplo, funciondrios a aumentarem a produtividade, clientes a conhecerem
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produtos, marketing, etc. A estes métodos de ir buscar as “coisas boas” dos jogos e aplicar na
vida real dad-se o nome de gamification, que se tornou popular para realizar tarefas
aparentemente indesejaveis mas importantes para as organizacdes (Passos, Medeiros, Neto, &

Clua, 2011).

A maioria dos autores, define que gamification é um conceito de aplicaces de mecanicas e de
técnicas de design de jogos em contextos ndo-jogo (Deterding, 2011). No entanto, Werbach e
Hunter afirmam que este conceito tem trés dimensdes: elementos de jogo (pequenos pedacos
de um jogo); técnicas de design de jogos (combinacBes entre elementos); contextos de ndo-jogo
que abrangem casos do mundo real (Werbach & Hunter, 2012). Esta ultima dimensdo é a

pretendida com o desenvolvimento da plataforma.

O conceito de gamification apenas comecou a ser utilizado a partir de 2010 (Groh, 2012),

embora ja tenha sido abordado em 2002 por Nick Pelling (Marczewski, 2008).

O gamification ndo é usado apenas para o mundo das empresas (Groh, 2012). Muito pelo
contrario, define-se como sendo a drea que mais estd em crescimento com a utilizacdo dos
métodos deste conceito. Estima-se que no final de 2015 cerca de 70% das empresas no mundo,
terd uma plataforma interna com gamification (gartner.com, 2012) com a finalidade de resolucao

de determinados problemas, como publicidade, aumento de produtividade, entre outros.

2.2.1. Jogos

Segundo Deterding, a palavra “jogo” tem um significado caraterizado por determinadas regras,
onde existe uma competicdo de individuos para alcancar determinados resultados especificos ou

metas (Deterding, 2011).

Um jogo pode ser definido por um sistema com regras e estratégias, onde existem jogadores a
participarem num ambiente artificial que alcancam um determinado resultado. Um jogo
consegue criar efeitos positivos ou mudancgas de comportamentos normais nos jogadores, e isso

€ um processo de gamification (Lucas, Gasparini, & Berkenbrock, 2013).
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Os jogos podem ser aplicados nos mais diversos contextos, ndo tendo necessariamente o
propdsito de entretenimento. Inicialmente, os autores dos jogos “sérios” defendiam que o uso
dos mesmos tinha a finalidade de aprendizagem (Deterding, 2011). Hoje em dia, os jogos sdo

utilizados em diferentes contextos, tal como a aplicabilidade de gamification.

2.2.2. Jogadores

Todos os jogos necessitam de jogadores para poderem ser jogados. Estes individuos sao uma
parte importante a ter em ateng¢do no desenvolvimento de um sistema com gamification, pois
sdo eles os futuros utilizadores e torna-se conveniente ter um conhecimento generalizado sobre

0s seus comportamentos e 0s seus modos, visto que tém caracteristicas e motivacdes diferentes.
Existem quatro tipos bdsicos de jogadores (Zichermann & Cunningham, 2011):

= Achievers (Conquistadores)
Jogador que procura realizar todos os desafios, cumprir 100% todas as missGes e completar
todos os prémios possiveis.
= FExplorers (Exploradores)
Jogador que tem curiosidade em descobrir todo o jogo, explorando todos os recursos,
areas e segredos.
= Socializers (Sociais)
Jogador que gosta de jogar pela possibilidade de interagir com outros jogadores.
= Killers (Competitivo)
Jogador com perfil mais competitivo. Desejo de mostrar poder ou habilidade perante
outros jogadores.
No desenvolvimento de um sistema é importante entender que tipo de jogadores serdo os

utilizadores, pois facilita a decisdo de elementos a utilizar.

Os problemas referidos anteriormente, que a presente dissertacdo procura diminuir, abrangem

estes quatro tipos de jogadores. Portanto, convém perceber bem quais os mecanismos e

19



2. Estado da Arte

elementos mais vantajosos para o sistema, tendo em conta as restricdes mencionadas pela

empresa.

2.2.3. Elementos e Mecanismos de Jogo

Os elementos baseiam-se em padrdes regulares que se podem retirar dos jogos (Werbach,
2014). Pode-se comparar estes elementos como uma caixa de ferramentas que se consegue
utilizar no desenvolvimento de uma solugdo com gamification (Alves, 2014). Estes elementos
podem ser conjugados de diferentes maneiras adequando-se as solucdes que se pretende obter.
O que faz o sucesso dos elementos é como sdo usados de modo a provocar a experiéncia ao
jogador.

Kevin Werbach realizou um modelo, em forma de piramide,

para definir os elementos mais comuns retirados dos jogos. EXPERIENCIA

No entanto, ele mesmo refere que ndo existe nenhum

elemento que seja mais eficaz do que outro, mas sim a

finalidade para que o elemento é aplicado (Alves, 2014). @

A pirdmide é constituida por 3 partes: na parte superior a

dindmica, no meio a mecénica e na parte inferior os

componentes. O entorno da piramide é composto pela
Fig. 2 - Modelo de Kevin Werbach, retirado de
(Alves, 2014)

experiéncia resultante da relacdo de todos os elementos
existentes no sistema de gamification. Grande parte desta
experiéncia resulta da estética do sistema, pois sem esse componente o jogador ndo consegue

jogar (Alves, 2014).

A dindmica é constituida por elementos responsaveis de atribuir coeréncia e padrdes regulares a
experiéncia (Werbach,2014). Estes elementos podem-se confundir com as regras, porém as
regras sao apenas definidas para cada jogo. A dindmica tem o conjunto de elementos mais
conceptuais, por exemplo, as emocdes que provoca, 0S Progressos Visiveis no jogo, 0s

relacionamentos entre os jogadores, a narrativa da histéria do jogo, entre outros.
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A mecanica é constituida por os elementos que promovem a ac¢do dos jogadores (Alves, 2014).
Os quests (desafios) existentes fazem parte desta camada. Igualmente, os termos cooperagdo e a
competicdo que promovem aos jogadores o desejo de jogar com outras pessoas na mesma
atividade. O feedback no jogo é fundamental pois permite ao jogador compreender os objetivos
supostos. Os recursos, as recompensas e as transagdes que permitem aos jogadores comprarem,
ou venderem ou trocarem recursos com a finalidade de progredir no jogo. Todos estes

elementos podem fazer parte da mecanica do jogo.

Num sistema com gamification é (sdo) a (s) mecanica (s) adotada(s) que podem tornar o jogo
interessante, divertido e viciante para os utilizadores (Schonfeld, 2010). As mecanicas utilizadas
refletem-se nas dindmicas, ou seja, aquilo que mais interage com o sentimento e percec¢do do
utilizador e, é isso que pode tornar o jogo ou o sistema motivante. Antes de se escolherem as

mecanicas a utilizar deve-se ter em vista quais as dindmicas que se pretendem obter.

Voltando a piramide de Kevin Werbach, a camada de

Game

Design componentes corresponde aos elementos que fazem

Game
Mechanics

mesmo funcionar e que circulam no jogo, como por
Gamifi exemplo, as pontuagdes, as conquistas, brindes, medalhas
cation

e colegdes, avatares, badges, poderes, habilidades, lideres,

equipas, entre outros.

Solve
Problem

Marc LeBlanc também acrescentou oito tipos de diversao
retirados dos jogos muito relevantes. Criou uma tabela similar a piramide de Kevin Werbach,

designando-a como MDA (mecanica, dindmica e estética) (Hunicke, LeBlanc, & Zubek, 2004).

Concluindo, a unido de todos os elementos permite oferecer uma experiéncia ao jogador, com o
objetivo de resolver um problema ou uma atividade com motivacdo. O ideal é determinar os

Fig. 3 - Modelo de gamification retirado de €lémentos mais adequados aos problemas.

(recyclebank.com, 2013)
Segundo Schonfeld existem mecanismos que podem levar

a adocdo da dinamica desejada (Schonfeld, 2010). A tabela seguinte indica alguns desses

mecanismos que sao relevantes para a realizacdo do sistema.
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Tabela 4 - Alguns mecanismos de gamification

Mecanismos Definicao
Representacdo virtual ou fisica de o jogador ter realizado algo.
Realizacdo Normalmente, sdo vistos como recompensas (pontos, subida de
nivel, medalha, etc.).
Dinamica de | Determinacdo de um tempo pré-definido para o jogador realizar

compromisso

certas func@es didrias ou ndo.

Momentum A tendéncia que os jogadores aparentam para continuarem a
Behavioral realizar as mesmas atividades ao longo do tempo.

A ideia de que jogar um jogo faz mais feliz um individuo do que
Blissful

trabalhar. Aplicacdo ao trabalho de uma gratificacdo e um
Productivity

significado.
Communal A dindmica do jogo, em que toda a comunidade ou uma equipa se
Discovery relne para resolver um enigma, um problema ou um desafio.

Contingéncia

Determinacdo de um problema que o jogador deve superar para

obter uma recompensa ou uma passagem de nivel.

Contagem

regressiva

Limitacdo dos jogadores com uma certa quantidade de tempo

para executar alguma atividade.

Cross Situational

Leader-boards

Aplicacdo de mecanismos de classificacdo (rankings).

Jogos

indeterminados

Ndo aplicar um fim explicito a um jogo. Ndo colocar a existéncia de

limitacdo de recompensas.

Inveja

O desejo do jogador possuir também o que os outros tém.

Significado épico

Fazer acreditar que existe uma recompensa muito grande para

obter uma motivacdo elevada aos jogadores.

Fixed Ratio

Esquema de recompensas apds uma sequéncia de atividades.
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Reward
Schedule

A dindmica em que o jogador recebe recompensas gratis por
Free Lunch alguém ter realizado uma acdo. Por exemplo, inserir um

comentdrio numa ideia.

Fun Once, Fun

O conceito de que uma acdo é agradavel para repetir o tempo

Always todo. Geralmente isso relaciona-se com ag8es simples.

A dinamica do jogo em que o vencedor é determinado unicamente
Lotaria por acaso. Pode surgir o sentimento de sorte para um jogador,

mas de revolta para os restantes.

Criacdo de itens que, quando wusados afetam outras
Modifiers

acoes. Geralmente modificadores sdo ganhos depois de ter
(Modificadores)

completado uma série de desafios ou func¢des essenciais.
Orgulho Sentimento de orgulho por o jogador ser recompensado.

O conceito de que determinada informacdo é privada, ndo para
Privacidade distribuicdo publica. Isso pode ser um desmotivador ou motivador

se as atividades forem publicas.
Progressdo Dinamica em que o sucesso é exibido e medido através do
dindmica processo de conclusdo das tarefas detalhadas.

Acdes que sdo esperadas dos jogadores sem ser necessario existir
Resposta

informagdo para realizar essas agdes.
Horarios de | Existéncia de calendario para entrega de recompensas consoante
Recompensa atividades que os jogadores tenham feito até ao momento.

Entrega de prémios a qualquer jogador que apresente bons
Physical Goods

resultados numa determinada caracteristica.
Shell Game lludir o jogador com a possibilidade de escolha com uma situacdo

gue na verdade ja é desejado pela organizacao.

23



2. Estado da Arte

A ideia de que os jogadores aumentam a confianca entre eles,
Fabrica social
apos terem realizado uma determinada atividade juntos.

Determinar um nivel a cada jogador para existir motivacdo de
Status
progressao.

Mecanicas Virais
Contruir parte de jogos que requerem varios jogadores.
de Jogos

2.2.4. Areas Aplicacionais

Como ja referido, sé a partir de 2010 é que comecou a existir uma forte atracdo por este tema
nas mais diversas areas. No entanto, conceitos de gamification ja se utilizavam no dia-a-dia pela
populacdo. Por exemplo, desde ha muitos anos atras, a forma de educar as criancas passava pelo
método de “manipular” com desejos das criangas em troca de bons comportamentos e/ou agées.
Outro caso que exemplifica sdo os programas de pontos em cartdes de crédito e pontos em

cartdo para troca de equipamentos, também ja comuns ha alguns anos.

A aplicacdo de elementos de jogos em diversos contextos visando um objetivo de negdcio
através da diversdo tem aumentado nas diferentes areas (learningtech.com, 2013). Entre as

quais, alguns exemplos:

® |ntegracdo entre pessoas e grupos de interesse comum, nomeadamente, através de redes
sociais;

= Educacdo, alunos se tornam jogadores e interagem desenvolvendo e aprendendo
conteudo;

= Design, elementos de jogos vao alterando a forma de design e estética, trazendo um
ambiente de jogo para a vida real;

= (Cidadania, jogos sdo criados para incentivar os valores civicos e sociais;

= Desporto, plataformas com rankings pessoais para estimular a pratica de desporto;

= Marketing, jogos sdo criados para publicitar novos produtos;
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= Empresas.

No subcapitulo “2.3. Solu¢Ges existentes” encontra-se alguns casos de sucesso inspiradores.

2.2.5. Gamification e as Organizacdes

Nos finais de 2010, existiam ja algumas solu¢cdes com aplicacdes de mecanicas de jogos e com
caracteristicas tipicas de aplicagcdes sociais em ambientes empresariais, principalmente em

paginas Web de empresas.

Outra drea de aplicacdo que se tornou importante para as organizacdes, relaciona-se com a
motivacdo dos funciondrios. Neste contexto, a utilizacdo de mecanicas de jogos para o
engajamento a colaboracdo, trouxe um impacto ainda significativo para as organizagdes cujos

colaboradores trabalham distantes, nomeadamente, colaboradores de outsourcing.

O Gamification tem-se tornado uma parte essencial de qualquer estratégia de negdcio como
forma de motivar as pessoas digitalmente e ultrapassar as barreiras de escala, tempo, distancia,
conexdo e custo (Jonathan, 2014). Uma pesquisa de Aberdeen Group revela que organizacdes
gue implementaram conceitos de gamification melhoraram 48% no envolvimento dos seus

colaboradores e aumentaram 36% os seus negocios (Paharia, 2015).

Uma pesquisa realizada pela NICE Systems mostrou que as técnicas de gamification podem
reduzir o tempo de realizacdo de uma tarefa por um funciondrio até 90%. Foram entrevistados
diferentes colaboradores de empresas que adotaram praticas de gamification. Quase 80%
disseram que se sentiam mais motivados para trabalhar e, 88% afirmaram que entendem que a

atuacdo deles para com a empresa tem impacto direto (Bazolli, 2013).

Um estudo publicado na Harvard Business Review constata também que colaboradores
motivados sdo 31% mais produtivos, geram 37% mais vendas e sdo 300% mais criativos do que
colaboradores desmotivados. Além disso, ainda é revelado que 70% dos lideres de empresas ou
de equipas de trabalho tém nocdo dos beneficios existentes pelo desempenho individual de cada

colaborador e pela motivagdo que o proporciona (Araujo, 2014).
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2.

A

3. Solucdes Existentes

aplicacdo de métodos de gamification na resolugdo de problemas tem proporcionado

resultados positivos nas mais diversas areas, como ja referido. Existem aplicagdes que foram

desenvolvidas com determinados objetivos que tiveram grande sucesso. Algumas das quais se

nomeiam como:

26

= O Foldit foi em 2010 um jogo online de quebra-cabecas sobre o dobramento de proteinas
que permitia aos individuos descobrirem varias estruturas de proteinas dentro de
determinados critérios. O numero de jogadores chegou rapidamente aos 240 mil e, foi
encontrada uma solugao para a estrutura da M-PMV em 10 dias, criando um grande avango
no campo de pesquisa AIDS (zmescience.com, sem data).

= O NikePlus monitoriza as corridas dos utilizadores e propde novas conquistas e metas para
novos records. Oferece aos utilizadores estatisticas de todo o histérico aumentando a
motivacdo que os utilizadores precisam para irem mais longe como nunca (emmawynneQ9,
2013).

= (O Pain Squad foi um jogo desenvolvido em 2013 para ajudar as criangas com cancro e 0s
meédicos que as acompanhavam. Este jogo permitia as criangas realizarem varias missdes
policiais expondo as dores e os sentimentos que tinham durante o dia. Teve imenso sucesso
nos hospitais de criangas com cancro pois proporcionava divertimento as criangas e ao mesmo
tempo facilitava o trabalho dos médicos (Cundari, 2013).

= O RecycleBank foi um mecanismo de gamification abordado em 2013 para incentivar os
individuos a reciclar mais de modo a reduzir o aterro de lixo nas cidades. Eram lancados
guestionarios de sustentabilidade e promessas, cujas respostas eram recompensadas com
pontos que poderiam ser trocados por bens reais (recyclebank.com, 2013).

= O Voki foi desenvolvido para permitir aos seus utilizadores expressarem-se através de
avatares. Através desta ideia, foi desenvolvido um sistema de gestdo escolar onde o docente
podia inserir as turmas e langar desafios. Cada aluno tinha a possibilidade de usar um avatar

para responder as atividades propostas (Simdes, 2012).
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Existem muitas outras aplicacdes com uso de métodos de gamification nas diferentes areas com

SUCesso.

A nivel empresarial o uso de gamification também tem apresentado resultados muito positivos,
desde plataformas e servicos destinados aos clientes das empresas como plataformas para o

aumento da produtividade e aprendizagem dos colaboradores.

O sistema da presente dissertacdo enquadra-se mais nas plataformas destinadas aos
colaboradores. Os casos de estudo explicados neste estado da arte apresentam uma descrigdo
mais focada a este tipo de plataformas. No entanto, existem elementos importantes e
interessantes encontrados em sistemas também destinados a clientes, cujos mais relevantes sdo

abordados seguidamente.

2.3.1. Sistemas vocacionados para clientes de uma organizacao

No geral, os sistemas com gamification utilizados para “atracdo” de clientes sdo integracdes em
paginas Web ou em aplicagdes moveis de organizacdes (Schonfeld, 2010). No entanto,

apresentam caracteristicas e métodos pertinentes para o sistema do presente projeto.

Os exemplos a seguir sdo sistemas/servicos desenvolvidos que podem ser utilizados por outras

organizagoes.

= QGigya

O Gigya oferece servicos a organizacdes que pretendem integrar um sistema de gamification
dentro da sua pagina Web ou em aplicagcbes mdveis nativas. O principal objetivo foca-se no
aumento de clientes das organizagdes que usam este sistema/servico. Oferece uma forte
escalabilidade para suportar um grande volume de operacdes em simultaneo, lidar com

milhdes de perfis de clientes e autenticar milhares de clientes por segundo (gigya.com, 2014).

O servico é construido em cima de uma APl REST, fornecendo acesso programatico a

funcionalidades da plataforma.

27



2. Estado da Arte

Os elementos e métodos que este sistema/servico usa no ambito de gamification focam-se:

* Na existéncia de um perfil para cada cliente/utilizador com um dltimo histérico de

progressdo no jogo, a pontuacdo e as recompensas que ganhou;

= As atividades resumem-se em colocar comentdrios e “likes” na pagina Web ou na

aplicacdo movel,

= As recompensas pelas atividades sdo pontos e pequenos badges.

= BigDoor

lgualmente ao caso anterior, o BigDoor oferece servicos de gamification a organizacdes para
integrar em sistemas da empresa, nomeadamente, na Web. Os mecanismos utilizados sdo
semelhantes aos do Gigya, no entanto oferece um servico interessante a organizacdo para

acompanhar o sucesso do programa, através de graficos (bigdoor.com, 2014).

= LevelUp

O LevelUp oferece servicos a organizacBes vendedoras ou de restauracdo, para publicitarem
as suas campanhas em aplicacdes moveis integrando com as redes sociais (thelevelup.com,

2014).

O LevelUp foca-se nos pagamentos das campanhas, portanto quantas mais visitas, partilhas ou
compras os clientes fizerem, mais recompensas desbloqueiam. Os clientes das empresas tém
uma pequena janela com as recompensas desblogueadas. No aniversario os clientes sdo
presenteados e, quando estdo muito tempo sem visitar as campanhas é enviado ao cliente um

lembrete.

Para os clientes organizacionais, o LevelUp oferece um servico de acompanhamento das

campanhas.

Perante os problemas a resolver com a presente dissertacdo, este tipo de sistemas é incompleto.

Varias falhas sdo identificadas neste tipo de sistema, as quais se destacam:
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= Estes sistemas focam-se apenas numa Unica aplicacdo, onde o gamification é aplicado
para aumentar o uso das funcionalidades dessa aplica¢do;

= Qutra falha nestes sistemas é a limitacdo na gestdo de atividades realizadas pelos
colaboradores. Os sistemas apenas permitem gerir as atividades que se encontram
incorporadas no sistema com gamification. Esta situacdo ndo é o desejado para o
presente projeto;

= Qutra falha nestes sistemas encontra-se no objetivo principal dos sistemas se focarem nas
acOes que os jogadores/utilizadores realizam numa Unica plataforma online. Contudo,
como referido no subcapitulo 1.2 “Objetivos”, as acdes principais pretendidas para a

presente dissertacdo apresentam-se como o oposto.

2.3.2. Sistemas vocacionados para colaboragéo de uma organizacao

No geral, os sistemas com implementacdo de gamification utilizados com destino a
colaboradores tém sempre a intencdo de a empresa aumentar a produtividade dos mesmos ou a
aprendizagem interna. Os dois primeiros exemplos a seguir apresentam-se como
sistemas/servicos que podem ser disponibilizados para outras organizacGes, direcionados para os
seus colaboradores. No entanto, as mesmas organizacdes também podem aplicar esses servicos

em sistemas vocacionados para os seus clientes.

=  Bunchball

O Bunchball Nitro oferece servicos a organizacdes que desejam integrar um sistema
destinado aos seus clientes ou apenas destinado aos seus colaboradores (bunchball.com,
2014).

A nivel de aplicacBes corporativas, este servico oferece bons métodos de equipa para
organizacdes de vendas.

Das metodologias implementadas de gamification que apresenta, destacam-se as seguintes:

= Oferece aos colaboradores uma experiéncia baseada em recompensas;
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= Existem muitos desafios constantemente lancados pela empresa;
= Existe uma avaliagcdo das resolucdes de desafios;
= Existe uma pagina com um feed noticias das atividades dos colaboradores;

= Monitorizagdo com redes sociais. Esta caracteristica é interessante pois consegue
verificar determinadas a¢des dos colaboradores em redes sociais e colocar ou agradecer

na plataforma de gamification.

Este sistema além de apresentar boas metodologias e ter um grande ndmero de clientes,
ndo € aceitdvel para todos os problemas que se desejam resolver com o presente projeto.
Por exemplo, é importante o sistema permitir a integracdo de pontuacBes com outras
atividades externas da plataforma de gamification, nomeadamente, acdes realizada noutras

plataformas internas ou atividades extra para a organizagao.

= Badgeville:

O Badgeville, igualmente ao Bunchball Nitro, oferece servicos a organizacGes que desejam
aumentar a fidelidade dos seus clientes ou melhorar o desempenho dos seus funcionarios,

com aplicagBes corporativas, redes sociais e em comunidades (badgeville.com, 2013).

As solucBes que proporciona tém como finalidade obter mais visitas de utilizadores, mais

documentos criados na plataforma e mais downloads.

Dentro das caracteristicas encontradas pelas diferentes solucbes com gamification que ja

ofereceu, destacam-se:

= A motivacdo que entusiasma os utilizadores foca-se na reputacdo e no reconhecimento
individual;

= Os perfis dos utilizadores contém os dados pessoais, a pontuacdo geral, os badges
recebidos, uma pequena lista de médias de atividades que o utilizador realizou e, por fim,
um grafico com percentagens consoante as respostas a questdes, comentarios e votos que

o utilizador efetuou;
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= As recompensas podem ser personalizadas de acordo com os utilizadores, podendo os
mesmos obterem recompensas Unicas;

= A utilizacdo da metodologia de missGes para o progresso no jogo através de niveis;

= Como o Bunchball Nitro, existe uma monitorizagdo com as redes sociais.

= A implementacdo de multiplos sistemas de pontos. O total de pontuacdes que os
utilizadores vao angariando podem ser trocados por recompensas tangiveis;

= A utilizagdo de tabela de lideres contextuais. Os casos implementados com esta
mecanica destacam-se mais para a area dos clientes. Por exemplo, a criagdo de uma tabela
de lideres com pontos ou recompensas ganhas em torno de um determinado produto,
assunto ou conteudo;

= NotificacGes positivas em tempo real quando os utilizadores sdo recompensados.

Em 2013, Kendall-Jackson, propriedade Californiana produtora de vinhos, comecou a usar
uma aplicacdo para facilitar a escolha de vinhos para os seus clientes. Mais tarde, Kendall-
Jackson acrescentou a aplicacdo uma solucdo de Badgeville. Apds esta integracdo, os
resultados das mudancas foram extremamente positivos. Em um ano, houve um aumento de
65% da utilizagdo da aplicagdo e um aumento de 38% de downloads: 8200 novos
utilizadores; mais de 27000 a¢des de utilizadores registados; mais de 1500 a¢Ges de partilha

nas redes sociais (Hanifin, 2014).

Claramente, esta plataforma apresenta caracteristicas interessantes. No entanto, os

resultados finais sdo individualistas. Ndo existe grande motivacdo para trabalhos em equipa.

= SuMo

A Glenroy € uma empresa que fabrica embalagens e peliculas aderentes. Para o aumento do
numero de vendas realizadas pelos seus colaboradores, a empresa apostou numa aplicacdo
inovadora - SuMo de CloudApps (empresa que criou a aplicacdo) -, com reforgos positivos de
encorajamento e mecanicas de gamification para motivar e ensinar melhores

comportamentos a ter durante as vendas dos seus produtos (yareah.com, 2015).
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A aplicagdo proporciona aos utilizadores agirem como treinadores de vendas
constantemente, incentivando as agdes corretas a ter nos momentos certos. A pontuagdo da

sua experiéncia é incrementado durante o jogo, onde existe um ranking dos colaboradores.

Desde que o SuMo foi aplicado na organizacdo, a Glenroy obteve um aumento de 295% na
atividade das vendas; 275% na qualidade das qualificag8es das vendas; e 200% na qualidade

das propostas (yareah.com, 2015).

= DirecTV

A DirecTV é uma empresa lider em entretenimento de televisdao nos Estados Unidos e na
América Latina. Esta organizacdo teve o objetivo de aumentar o conhecimento interno e a

experiéncia. (Greengard, 2014).

A partir de 2012, experimentaram a partilha de videos através de um canal interno, com a
finalidade de promover a aprendizagem e a inovacdo. Posteriormente, foram desenvolvidos
varios quizzes para os colaboradores interagirem tendo pontos e emblemas de recompensa.
Com o numero de adesdo ao jogo, em 2013, a DirecTV criou uma plataforma de gamification
para facilitar a aprendizagem, a transferéncia de conhecimentos e o desenvolvimento de
negocios. Os colaboradores dao ideias, comentam, partilham informacgdes, oferecem o seu

ponto de vista e, em troca, recebem pontos e recompensas (Greengard, 2014).

Depois que o sistema de gamification foi implementado, o volume de ideias cresceu
exponencialmente. Cerca de 97% dos colaboradores participam no processo de
aprendizagem e inovagdao, proporcionando um crescimento de aproximadamente 300%

comparando com a participagdo que tinham anteriormente (Greengard, 2014).
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= PeerSpace

O PeerSpace é um ambiente de aprendizagem online, que oferece uma rede de apoio com o
objetivo de encorajar os estudantes de ciéncia de computag¢do numa fase inicial. Este sistema
ndo estd desenhado para colaboradores, no entanto abrange uma area de alunos onde se

pode considerar que existem objetivos sdo semelhantes: aprendizagem.

Esta rede lanca varias atividades, como: revisdes de cédigo-fonte de outros alunos; exercicios
de grupos; quizzes individuais e féruns de discussdo de ideias. Todas as atividades tém o

objetivo de incentivar a colaboracdo entre os alunos.

No entanto, inicialmente, o uso de PeerSpace ndo era tdo utilizado como tinha sido
programado. Surgiu, entdo, a ideia de aplicar técnicas de gamification na plataforma, tais
como: a implementacdo de pequenos jogos para serem jogados entre os alunos; a atribuicdo
de pontos nas participagdes; a insercdo de niveis e um ranking (Li, Dong, Untch, & Chasteen,

2013).

Na avaliacdo desta proposta de gamification, foram realizados testes com uma equipa sem as
técnicas descritas e outra equipa com o uso das técnicas. Os resultados foram triplicados: o
ambiente normal obteve um total de 91 inser¢cdes no sistema enquanto o ambiente com

gamification obteve um total de 265 inser¢des (Li, Dong, Untch, & Chasteen, 2013).

2.3.3. Em Portugal

Em Portugal, o termo gamification ou, em portugués, gamificacdo, ainda estd em crescimento.
No entanto, ja se vém algumas empresas a apostarem neste ramo, como é o caso do projeto

apresentado na presente dissertacao.

= skilleo

O skilleo ¢ uma startup portuguesa que construiu uma plataforma muito interessante.

Atualmente, o skilleo oferece servicos para solucionar problemas nas organizagdes a nivel de
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aprendizagem interno. Porém, ndo é a caracteristica mais pertinente. O skilleo é também
uma plataforma que apresenta objetivos ndo destinados a nenhum tipo de organizacdo, mas

ao interesse dos individuos que gostam de programar.

Esta plataforma apresenta metodologias e caracteristicas relevantes que chamam a atencao
para o desenvolvimento deste projeto, apesar de ndo se relacionar com os objetivos finais.

Das caracteristicas que contém focam-se as seguintes:
= Apresenta desafios de codificacdo de alto nivel aos individuos registados;

» QO utilizador pode colecionar badges de acordo com os desafios que alcanca. Contém
um perfil com semelhancas aos perfis da rede social Linkedin, relativamente ao ramo da

profissdo e ao ranking das tecnologias que tem conhecimento;

= Permite o registo de empresas na plataforma e podem gerar desafios e anuncios de

ofertas de trabalho;
= Existem cursos disponiveis para os utilizadores.

O Skilleo apresenta-se como uma plataforma que qualquer individuo pode usar, de modo a
apresentar os seus conhecimentos a nivel profissional. Estes conhecimentos tornam-se uma

mais-valia na ajuda ao recrutamento para as empresas (skilleo.me,2014).

= Mercado de Ideias

A Portugal Telecom é uma organizacdo que tem uma historia de sucesso com a pratica de
meétodos de gamification e inovacao. Esta organizacdo gere trés tipos de inovagdo: inovacdo
exploratoria (projetos estruturais, de longo prazo e alto risco); inovacdo planeada
(desenvolvimento de negodcios a médio prazo) e inovacgdo incremental (de baixo risco e de
curto prazo). A Portugal Telecom reconhece o potencial de cada funciondrio como sendo

uma parte da sua equipa de inovacao, especialmente na inovacdo incremental.

O mercado de ideias é uma plataforma online que a organizacdo incrementou, onde se

aplicam métodos de gamification. Nesta plataforma, cada funciondrio tem uma bolsa virtual
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de ideias e entre 2 a 3 meses sdo lancados desafios pelo CEQ. Cada utilizador pode
apresentar as suas ideias novas ou ideias para a resolucdo dos desafios e pode realizar
comentarios sobre as ideias existentes no mercado. Com estas atividades sdao Ihes oferecidas
“moedas” virtuais e, posteriormente, esses utilizadores podem trocar essas moedas por

prémios.

Desde que esta plataforma foi lancada em 2009, ja foram inseridas mais de 7000 ideias, cujas
300 foram implementadas em diversas areas, incluindo melhorias na experiéncia ao cliente,

produtos e servicos, cultura organizacional e reducdo de custos.

A Portugal Telecom tem lucrado com alguns resultados destas ideias, por exemplo: cerca de
25.000.000€ de lucro anualmente a partir de renovacdo e reutilizacao de telefones e Set Top
Boxes; mais de 20% de reducdo no uso de papel; 125.000€ em iniciativas de iluminacdo e de

uso de computador; entre outros (Kaufman, 2013).

Antes do mercado de ideias, apenas 58% dos funcionarios afirmaram que se sentiam
alinhados com a estratégia da empresa. Apds 4 anos do uso desta plataforma, a

percentagem subiu para 84% (Kaufman, 2013).

Como referido anteriormente, a empresa XLM, ja tem incorporado na sua gestdo um sistema de

ideias — o Lagoonldeas - com os objetivos semelhantes ao Mercado de Ideias referido. Esta

ferramenta apresenta-se mais a frente na presente dissertacdo.

Em Portugal, ao longo do tempo, tém existido alguns cursos/formacdes para aprender a utilizar

estratégias de gamification no dia-a-dia, principalmente na area de educacdo e turismo

(gamificationportugal.com, 2015).

Acredita-se que ja existem, em Portugal, alguns sistemas com métodos de gamification em

diversas areas, porém ndo sdo conhecidos. No entanto, a aplicabilidade deste termo nas

empresas tem como finalidade o sucesso empresarial interno, tornando o uso desta estratégia

vantajoso se ndo for publico.
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2.4. Enquadramento Legal

O sistema desenvolvido tem uma aplicabilidade interna. Este facto torna o sistema mais “livre”
no que se refere as leis atuais, nomeadamente, a lei n.2 67/98 de protecdo de dados pessoais

(cnpd.pt, 1998).

Todas as informacdes que circulam no sistema sdo apenas informacdes basicas e internas que
podem ser de conhecimento de todos os colaboradores, nomeadamente, o nome, uma
fotografia, e-mail interno, morada e contacto telefénico. No entanto, todos os colaboradores que
ndo desejarem que alguma desta informacdo, embora disponivel a qualguer colaborador interno,
ndo seja publica internamente, podem comunicar com a administracdo ou responsavel pelo

sistema e estes dados ndo serdo visiveis no sistema para os restantes colaboradores.

Por outro lado, como refere o proximo capitulo “3. Andlise de Requisitos”, a plataforma
disponibiliza uma funcionalidade que permite aos utilizadores partilharem informacdo de
conquistas de badges numa rede social. Como estas informacdes possiveis de partilha
correspondem apenas ao colaborador que as partilhara, se o assim desejar, implica que essa
responsabilidade parta desse mesmo colaborador. Essas informacdes disponiveis para partilha

externa serdo dados crediveis inseridos pela administracdo ou responsavel pela plataforma.

2.5. Conclusoes

Pela investigacdo realizada, verifica-se que ndo é apenas na area empresarial que existem
grandes projetos inovadores, mas sim nas mais diversas areas, em que o resultado das juncdes

de certas caracteristicas podem surgir grandes solucdes de gamification.

A descricdo e analise realizada sobre sistemas existentes com solugces que mais se aproximam
da resolucdo dos problemas descritos para o desenvolvimento deste projeto, mostra que
nenhum é totalmente completo para a resolucdo dos trés principais problemas (apoio ao
crescimento da empresa; colaboradores ndo conhecem a empresa; colaboradores ndo se

conhecem entre si).
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As solugdes existentes possuem sempre o objetivo de motivarem os utilizadores a gastarem
muito tempo com a plataforma. O que se espera do sistema desenvolvido com o uso de

gamification ndo é nem de perto esse o objetivo. Espera-se um sistema:

= Que motive os colaboradores a utilizarem com mais frequéncia as ferramentas internas ja
existentes na empresa;

= Que motive a colaboracdo com a empresa em atividades e contribuicdes extra para o seu
crescimento nas diferentes areas;

= Que permita aumentar o conhecimento sobre a empresa perante os colaboradores e

aumentar o envolvimento entre os mesmos.

Perante as anadlises retiradas conclui-se que é possivel inovar em determinadas caracteristicas
para o sistema do presente projeto. Os servicos oferecidos para plataformas de gamification

apresentam algumas limitacdes, nomeadamente:

= A possibilidade de integrar as atividade de varios sistemas existentes numa organizacao;

= Resumem-se a um sistema de ideias ou apenas em lancamento de desafios para os
colaboradores;

= Existe pouca motivacdo para a colaboracdo em equipa, ou seja, os colaboradores ndo
interagem muito entre si. Relativamente a sistemas vocacionados para colaboradores,
ndo se encontra nenhum método aplicado com incentivo a realizacdo de atividades em
conjunto;

= A maioria dos sistemas sdo limitados as atividades do sistema, ou seja, ndo permitem
insercdo de novos reconhecimentos para atividades que os colaboradores executem fora
da empresa, mas que sdo agles de valor. Por exemplo, um colaborador ser formador
esporadicamente;

= Na&o se encontram plataformas que apostem para além de uma “pontuacdo” total, como
uma pontuacdo por categorias, de modo a motivar os utilizadores a participarem nas
diferentes areas de interesse da empresa;

= Aideia de “curriculo interno na empresa” ndo estd muito abordada;
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= O objetivo do termo “jogo” também ndo se encontra bem definido a nivel temporal. Os
sistemas estudados ddo a ideia que o jogo em si é “infinito”, diminuindo o interesse para

novos utilizadores.

Para o desenvolvimento do presente projeto, pretende-se implementar algumas caracteristicas
implementadas ja noutros sistemas. No entanto, além disso, procura-se também desenvolver
solucBes que incluem estas particularidades identificadas como limitadas, tornando o sistema

inovador e com aplicabilidade.
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De acordo com as investigacOes efetuadas e com os requisitos solicitados pela organizagdo XLM,
verificou-se a existéncia de determinadas necessidades e objetivos que, dificilmente, se
conseguem alcancar com apenas a utilizacdo de uma aplicacdo existente no mercado. O
desenvolvimento de uma plataforma interna capaz de responder a todas as necessidades, com
aplicabilidade de mecanicas e conceitos de gamification, tornou-se essencial para o presente

projeto.

A partir das mecanicas estudadas e da restante abordagem de gamification, para a realizacao
deste projeto sdo utilizados diversos conceitos préprios. O primeiro subcapitulo do presente

capitulo refere e define esses conceitos, enquadrando-os com o projeto.

Seguidamente, o segundo subcapitulo identifica os sistemas externos existentes na empresa, cuja

interacdo entre os mesmos e a plataforma desenvolvida é um requisito.

Por fim, o terceiro e o quarto subcapitulos apresentam os requisitos funcionais e ndo funcionais

da plataforma, implementados nas diferentes fases do scrum.
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3.1. Enquadramento

Antes de se prosseguir para uma identificacdo detalhada dos requisitos do projeto, é importante
compreender todas as necessidades gerais requeridas pela empresa. No inicio do projeto, foram
solicitados diversos interesses funcionais por parte da empresa. Porém, ao longo do tempo,

novos requisitos foram surgindo nas diferentes fases do scrum.

O presente projeto resume-se no desenvolvimento de um sistema informatico capaz de
responder a uma série de necessidades que a empresa requer com aplicabilidade de
gamification. Atendendo a essas necessidades gerais, o sistema deve ser composto por quatro

componentes principais, nomeadamente:

= Acriacdo de uma APl que comunigue com as ferramentas ja existentes na empresa;

= O desenvolvimento de um backOffice que permita efetuar os processos de gestdo
internos relacionados com o gamification na empresa;

= O desenvolvimento de um frontOffice onde os colaboradores podem consultar o seu
estado atual de gamification dentro da empresa;

= A comunicacdo e a utilizacdo de diversas funcionalidades do LagoonSecurity (ferramenta

interna da empresa com capacidades de gestdo de acessos e permissdes de utilizadores).

Abrangendo estes quatro componentes, existem requisitos com conceitos aplicados que, embora
possam ter uma definicdo diferente, sdo utilizados para representarem determinadas
caracteristicas. De seguida, apresenta-se uma lista desses conceitos, facilitando a compreensao

do dmbito do projeto.

= Atividade

Como ja referido na introducdo, no subcapitulo “1.1.2. A Empresa”, a XLM organiza diversas
atividades destinadas aos seus colaboradores, para incentivar a colaboracdo e a inovacao
dentro da organizacdo. A competicao na realizacdo de artigos, formacdes, criacdes de ideias,

participacdo num desafio, entre outros, sdo exemplos de atividades.
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Resumindo, uma atividade é uma tarefa realizada por um colaborador.

= Categoria

A partir das atividades existentes, torna-se pertinente agrupa-las. A possibilidade de as
atividades apresentarem-se em grupos no sistema, permite o aumento do incentivo na
realizacdo de diferentes tipos atividades. Estes agrupamentos definem-se como categorias na

presenta dissertacdo. Uma categoria pode ser: inovacdo, entretenimento, educacao, etc.

= Evento

Um evento acontece quando um ou varios colaboradores realizam uma atividade, numa

determinada data.

= Pontuagao

Por cada evento realizado, é atribuida uma pontuacdo administrativa para cada colaborador

que participou nesse evento.

= Jogo Temporal

Na vida real nenhum jogo é infinito. Um jogo é o limite temporal definido para os
colaboradores realizarem eventos e receberem as devidas recompensas. Apesar de um
mecanismo de gamification se apresentar como a ilimitacdo de jogos, foi decido contrariar
este mecanismo. O objetivo principal de existir um inicio e um fim temporal baseia-se no
aumento do incentivo aos novos colaboradores que vdo entrando na empresa concretizarem
eventos, dando mais hipdteses em concorrer com os antigos colaboradores. Se nado
existissem varios jogos, seria mais complicado os novos individuos na organizacdo terem uma
forte reputacdo, e consequentemente, seria mais desmotivante para a realizacdo de novos
eventos. Cada jogo é definido com um nome, acompanhado com uma descricdo, para

contextualizar os jogadores (colaboradores) do ambito do jogo.
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= Niveis

Os niveis servem para gerir as pontuacdes obtidas por cada colaborador. Existem diferentes
niveis que correspondem a pontuacdo geral em cada jogo. Igualmente, existem diversos
niveis para cada categoria de cada jogo. Cada colaborador encontra-se num determinado

nivel geral e num outro nivel em cada categoria do corrente jogo.

= Badge

Cracha que, normalmente, serd criado pela organizacdo. Um badge € atribuido a um
colaborador consoante diversos requisitos, mas sempre relacionado com a realizacdo de

eventos.

= Sistema Externo

Um sistema externo, tal como o nome indica, € um sistema/aplicacdo independente da
plataforma desenvolvida no presente projeto. Estes sistemas podem pertencer a organizagao
ou ndo. Este termo é utilizado para referir todos os sistemas que contém integrado atividades
que os colaboradores podem realizar, tornando necessario o registo desses eventos na

plataforma de gamification.

3.2.Sistemas Externos na Empresa

Um grande requisito para o projeto € o desenvolvimento de uma potencialidade que permita
outros sistemas externos comunicarem com a plataforma. Atualmente, no sistema organizacional
da empresa existem diferentes plataformas onde os colaboradores podem e devem fazer
diferentes atividades. No entanto, como ja referido, estas plataformas ndo tém o uso desejado. O
Lagoonldeas e o Intranet sdo casos de plataformas disponiveis aos colaboradores mas com pouca

movimentagao.
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3.2.1. Lagoonldeas

O Lagoonldeas é uma plataforma desenvolvida pela XLM que permite a gestdo do processo de

ideias - gestdo de IDI (Morais, 2010) de uma forma simples e intuitiva.

O Lagoonldeas é uma plataforma que visa a procura de novas ideias ou solu¢les para
determinados problemas, dentro e fora da organizacdo, de modo a maximizar a resolucdo de

problemas e a criacdo de novas solu¢des para a organizagao.

Esta plataforma oferece um interface que permite a cooperacado entre os colaboradores que
registam as ideias e a organizacdo que gere todo o processo. A plataforma gere desde a rececdo

de ideias, a sua analise e avaliacdo, até a entrega para implementacao.

Um dos objetivos para o projeto de gamification é permitir a comunicacdo dos eventos que 0s
colaboradores realizam no Lagoonldeas. Esta plataforma é desenvolvida em ruby on rails (Kehoe,
2013) e ainda ndo contém uma API prépria. No entanto, como requisito, a APl incorporada no
projeto de gamification, deve estar preparada para receber os pedidos via REST (Fielding, 2000)

gue serdo enviados no futuro por esta plataforma.

3.2.2. Intranet

O Intranet é uma pequena plataforma desenvolvida pela XLM que permite a inser¢do/gestdo das
picagens diarias pelos utilizadores. Diariamente, os colaboradores devem aceder a esta
plataforma quando entram e saem do estabelecimento de trabalho. Esta plataforma ainda é
recente dentro da organizacdo e o movimento nela ainda ndo é o ideal. Pretende-se que todos os
colaboradores sejam assiduos nesta tarefa. Portanto, € um requisito esta plataforma também

comunicar com a plataforma de gamification.

O Intranet é desenvolvido em drupal (Schaffer, 2013) e ainda ndo contém uma APl incorporada.
Porém, tal como no Lagoonldeas, a APl incorporada no projeto de gamification, deve estar

preparada para receber os pedidos via REST que no futuro serdo enviados pelo Intranet.
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A organizacdo estuda a possibilidade do fim da utilizacdo de drupal dentro da organizacao.
Portanto, existem ainda futuras decisdes a tomar pela empresa sobre a possibilidade de integrar
o frontOffice desenvolvido no projeto de gamification na pagina principal do Intranet ou vice-

versa.

3.2.3. LagoonSecurity

O LagoonSecurity ou LS, referido deste modo daqui em diante, é uma plataforma também
desenvolvida pela XLM que permite gestdo de perfis de utilizadores e permissées nos mais
diversos sistemas, de uma forma simples e intuitiva (lagoon.pt, 2013). Este sistema integra-se
facilmente em qualquer aplicacdo capaz de efetuar pedidos REST. A grande vantagem do uso
deste sistema ¢ a reducdo do tempo de desenvolvimento de outras aplicagdes, relativamente ao

processo de autenticacdo e permissdes dos diversos utilizadores.

Fig. 4 - Apresentacdo LagoonSecurity

A nivel interno, o LS funciona tendo em conta aplicagdes, ambientes, utilizadores, modulos,

acdes, pontos de acdo, utilizadores e perfis.

Um utilizador registado pode registar e gerir varias aplicacGes. Cada aplicacdo registada tem de
ter no minimo um ambiente associado. O ambiente configurado permite aos pedidos externos
recebidos, serem autenticados no LS. A nivel de seguranca, este sistema exige autenticacdo de
todos os pedidos efetuados. Ainda no ambito do ambiente, o LS permite escolher e gerir os e-
mails que sdo enviados aos diversos utilizadores, consoante os pedidos REST que sdo solicitados

a0 sistema.
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Um mddulo é constituido por varias acdes e cada acdo pode ter diversos pontos de acdo. Estes

conceitos sdo essenciais para identificar os perfis de utilizadores existentes na aplicacao.

No ambito do projeto de gamification, um exemplo da aplicacdo destes conceitos, pode ser: o
acesso ao menu de configuracdes existente no backOffice € um mddulo. Gerir os colaboradores
gue se encontra dentro desse modulo é uma acdo. A opcdo adicionar novo colaborador é um

ponto de agdo.

Ponto de Acgdo:

Acdo: Gerir Maddulo: Menu de

Adicionar Colaborador

Colaboradores Configuracdes

Fig. 5 - Exemplo conceitos LagoonSecurity

Um perfil de utilizador é composto por diversos pontos de acdo geridos pelo (s) administrador

(es) do sistema. Através destes perfis, o LagoonSecurity gere as permissées de cada utilizador.

O LagoonSecurity permite que cada ambiente tenha diversos utilizadores, cujos podem ter um ou
varios perfis de utilizadores. No entanto, como requisito, a aplicacdo de gamification limita um

tipo de perfil associado, a cada colaborador registado.

A utilizacdo desta ferramenta para o projeto de gamification ¢ um requisito essencial. Para o
futuro, a empresa planeia que todos os sistemas internos estejam incorporados no
LagoonSecurity, tornando os utilizadores que estdo registados serem 0s mesmos para todas as

aplicacGes - colaboradores.

3.3. ldentificacao dos Utilizadores

Como referido, a plataforma é composta por quatro componentes principais: API, backOffice,
frontOffice e comunicagdo LS. Excetuando este ultimo, para todos os restantes componentes
existe um tipo de utilizador associado. Contrariamente, a comunicagdo com o LS ndo contempla
nenhum utilizador em concreto, pois o sistema de gamification do presente projeto é que se

apresenta como um utilizador do LS.

45



3. Andlise de Requisitos

= Utilizador Externo

Este tipo de utilizadores sdo as aplicagdes externas que enviam eventos a plataforma através

da API. Estes utilizadores sdo caracterizados como utilizadores indiretos.

= Administrador

Pode existir um administrador ou varios no sistema. Um administrador € um colaborador com
funcdes de gerir todo o sistema relacionado com o gamification dentro da empresa. Estes

utilizadores sdo caracterizados como utilizadores diretos com acesso ao backOffice.

= Colaborador Normal

Um utilizador considerado colaborador normal pode visualizar toda a informacdo que lhe é
associada no presente jogo temporal corrente. Além disso, pode realizar outras
funcionalidades que se encontram mais a frente identificadas. Estes utilizadores sao

caracterizados como utilizadores diretos com acesso ao frontOffice.

3.4. Requisitos Funcionais

Como referido anteriormente, pretende-se obter uma plataforma com recursos ao gamification,
capaz de responder as necessidades da empresa, permitindo a gestdo de todo o processo do

sistema e, com a finalidade de incentivar a colaboracdo dentro da organizacdo.

Apds a recolha de informacdo obtida através da pesquisa realizada e das informacgdes
transmitidas pela empresa, as quais definem-se como os principais requisitos para este projeto,
verifica-se que sdo necessarios construir as quatro grandes componentes referidas (API,
backOffice, frontOffice e a comunicacdo com as funcionalidades do LS). Os requisitos funcionais
encontram-se explicados separadamente para estes quatro componentes no presente

subcapitulo.
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Os requisitos solicitados alargam-se em todos os conceitos referidos. Contudo, como em tudo,
existe sempre prioridades de desenvolvimento, portanto todos os requisitos referentes estao

classificados como essenciais, importantes ou desejaveis:

= Requisito essencial tem de estar mesmo aplicado no sistema.
= Requisito importante deve estar aplicado no sistema.

= Requisito desejavel ndo tem de estar aplicado ao sistema, mas seria vantajoso.

3.4.1. API para Sistemas Externos

Como referido no subcapitulo “3.2. Sistemas Externos na Empresa” existem ferramentas dentro
da organizacdo onde os colaboradores ja realizam determinadas atividades diariamente. Um dos
objetivos principais, ao recurso de gamification, é o aumento do incentivo para a utilizacdo
destas ferramentas que atualmente apresentam pouca adesdo, como referido no subcapitulo

“1.1.2 AEmpresa”.

Reparando nesta necessidade, torna-se essencial que a plataforma desenvolvida no presente
projeto monitorize as atividades realizadas nas outras ferramentas. Portanto, um requisito
principal para o presente projeto é permitir outros sistemas externos comunicarem com a
plataforma de gamification, os eventos realizados. Apesar de o subcapitulo “3.2. Sistemas
Externos na Empresa” referir apenas os dois sistemas atuais na organiza¢do que necessitam de
comunicacdo de eventos com o projeto de gamification, o desenvolvimento desta APl permite

gue qualguer sistema desejavel consiga comunicar também com a plataforma.

Nem todos os sistemas externos podem comunicar com a plataforma sem existir uma devida
autorizacdo. A plataforma necessita de conter incorporado uma gestdo dos sistemas que podem
comunicar, bem como as atividades que os mesmos podem enviar. Essa gestdo esta integrada na

componente do “3.4.2. BackOffice”, referida seguidamente.

A tabela seguinte apresenta os requisitos necessarios no desenvolvimento da API.
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Tabela 5 - Requisitos funcionais para a API

Requisito Descricao Prioridade
Insercdo de eventos | Quando um colaborador realiza um evento noutra
realizados  noutros | ferramenta externa, permitir a adicdo desse evento | Essencial
sistemas na plataforma de gamification.
Informar as | Cada vez que uma aplicagdo externa solicita um
aplicagBes externas | novo evento a plataforma, a mesma tem de dar
Essencial

do resultado da | uma resposta com o resultado do pedido (se obteve
comunicagao. sucesso ou insucesso e qual).
Validar as aplica¢des

Evitar que qualquer aplicagdo possa somente enviar
externas que

pedidos de insercdo de novos eventos sem estar | Importante
comunicam oS

identificada.
eventos

3.4.2. BackOffice

O backOffice da plataforma destina-se apenas aos colaboradores ou as pessoas responsaveis por

gerir todo o sistema relacionado com o gamification na empresa, ou seja, utilizadores do tipo

administradores.

Este modulo define-se como sendo o requisito principal do projeto, pois um dos grandes
objetivos é permitir uma gestdo de todas as atividades que os colaboradores realizam para a
empresa, tanto a partir das ferramentas existentes (por exemplo, a insercdo de uma ideia no
Lagoonldeas) como a realizacdo de atividades espontaneas (por exemplo, a escrita de um artigo).
Os requisitos do backOffice agrupam-se em diferentes areas. As proximas tabelas apresentam

todos os requisitos necessarios no desenvolvimento do backOffice, separados por essas diversas

areas.
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Gestdo de jogos temporais:

Tabela 6 - Requisitos para a gestéo de jogos temporais

Requisito Descricdo Prioridade

Adicionar um nome, uma descricdo — histéria -, a
Adicionar jogo data de inicio, a data de fim do jogo e o estado do | Essencial

jogo.

Permitir a remog¢do do jogo sempre que ndo
Remover jogo Essencial
existem eventos associados.

Editar jogo Editar todos os dados de cada jogo temporal. Essencial

Os jogos temporais tém um estado de “aberto” ou
Sé permitir um jogo
“fechado”. Apenas s6 pode estar um jogo em | Essencial
em aberto
aberto no sistema.

Adicionar nivel ao
Adicionar nome e descricdo de cada nivel. Essencial
Jogo

Atribuir  pontuacdo | Permitir que cada nivel tenha uma pontuacdo
Essencial
minima a cada nivel | minima para ser atingido.

Z

E pertinente se cada nivel tiver uma imagem

associada. Deste modo, os utilizadores em vez de
Adicionar imagens a
visualizarem apenas uma pontuacdo total no jogo | Importante
cada nivel do jogo
conseguem ser, por exemplo, uma personagem

naquele jogo.

Remover nivel do | Permitir a qualquer altura remover um nivel do

Essencial
jogo jogo, sem interferir nos restantes niveis.
Editar nivel do jogo Editar todas as informacdes de cada nivel. Essencial
Listar as informacdes de todos os jogos temporais
Listar todos os jogos Importante

em sistema.
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Gestdo de categorias:

Tabela 7 - Requisitos funcionais para a gestdo de categorias

Requisito Descrigdo Prioridade
Adicionar categoria | Adicionar um nome de uma nova categoria. Essencial
Permitir a remocgdo de categorias sempre que nao
Remover categoria Essencial
existem atividades associadas.
Editar categoria Editar o nome das categorias. Essencial
Adicionar nivel a | Adicionar nome e uma pontuacdo para a insercao
Essencial
categoria de niveis numa determinada categoria.
Atribuir  pontuacdo | Permitir que cada nivel tenha uma pontuacdo
Essencial
minima a cada nivel | minima para ser atingido.
Permitir a qualquer altura remover um nivel da
Remover nivel da
categoria, sem interferir nos restantes niveis e caso | Essencial
categoria
nenhum utilizador esteja presente nesse nivel.
Editar nivel da
Editar todas as informacgdes de cada categoria. Essencial
categoria
Listar  todas  as | Listar as informacdes de todas as categorias em
Importante
categorias sistema.
Gestdo de atividades:
Tabela 8 - Requisitos funcionais para a gestao de atividades
Requisito Descricao Prioridade
Adicionar uma descricdo e pontuacdo de uma nova
Adicionar atividade | atividade. Permitir a adicdo de uma atividade
Essencial
numa categoria sempre dentro de uma categoria existente no
sistema.
Remover atividade Permitir a remocdo de atividades sempre que nado | Essencial
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existem eventos associados a essa atividade.
Editar atividade Editar todos os dados das atividades. Essencial
Permitir a adicdo de uma pontuacdo a cada
Atribuir  pontuacdo | atividade. Desta forma, cada vez que é realizado um
fixa a atividade evento é automaticamente atribuida essa | Essencial
pontuacdo ao (s) colaborador (es) que realizaram-
na.
Permitir um peso quantitativo as atividades assim
se o desejarem. Algumas atividades podem ter uma
pontuagdo fixa, enquanto outras podem ter um
Atribuir  peso e
peso associado onde a pontuagdo pode variar. Por
pontuacao Essencial
exemplo, um colaborador que seja orador numa
ponderada
formacdo, o peso é o numero de horas. Para estas
situacdes é necessario gerir qual esse peso bem
como o0 minimo e o maximo do mesmo.
Listar  todas as
Listar as informacdes de todas as atividades em
atividades por Importante
sistema das diferentes categorias.
categoria

Gest3o de colaboradores:

Os requisitos que se seguem relacionam-se com os colaboradores, ou seja, com os utilizadores da

plataforma. No entanto, apenas referem-se a nivel de configuracdes individuais. Existem mais

requisitos que fazem parte da gestdo dos colaboradores, todavia relacionam-se mais com a

gestdo dos eventos e dos badges.
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Tabela 9 - Requisitos funcionais para a gestdo de colaboradores

Requisito Descricao Prioridade
Permitir a adigdo manual de novos colaboradores.
Adicionar Quando se adiciona um novo utilizador permitir
Essencial
colaborador escolha do tipo de utilizador (administrador ou
colaborador normal.
Quando se adiciona um novo colaborador é
Adicionar necessario comunicar e adiciond-lo ao LS para,
Essencial
colaborador ao LS posteriormente, esse colaborador conseguir
autenticar-se na plataforma.
Enviar e-mail ao
Quando se cria um novo colaborador é necessario o
colaborador com link
envio de e-mail com um link da plataforma, onde o
para atribuicdo de Essencial
novo colaborador adiciona a nova senha que
uma senha de
permite a ativacdo da conta de acesso a plataforma.
acesso
Permitir a eliminacdo de um colaborador do
Remover
sistema, desde que ndo tenha eventos nem badges | Essencial
colaborador
associados.
Permitir a eliminacdo de um colaborador do LS, de
Remover
modo a desativar o colaborador impossibilitando o | Essencial
colaborador do LS
mesmo de se autenticar no sistema.
Editar colaborador Permitir editar todos os dados de cada colaborador. | Essencial
Listar  todos  os | Listar as informacdes de todos os colaboradores em
Essencial

colaboradores

sistema.
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Gestdo de eventos:

Tabela 10 - Requisitos funcionais para a gestao de eventos

Requisito Descricdo Prioridade
Adicionar evento | Permitir a insercdo manual de um evento realizado
Essencial
manualmente por um ou varios colaboradores.
Aguando da insercdo de um novo evento, permitir
ao utilizador escolher a tipologia de evento:
Adicionar  eventos
individual ou em grupo. Caso se deseje inserir um
individuais ou em Essencial
evento em grupo, permitir a escolha dos restantes
grupo
colaboradores, possibilitando sempre a remocao
dos mesmos.
Permitir a eliminacdo de um evento. Quando esta
acdo é executada ter em conta a diminuicdo da
Remover evento Essencial
pontuacdo nos diferentes niveis do (s) colaborador
(es) que realizaram esse evento.
Permitir a edicdo das informacdes bdsicas de um
Editar evento evento, nomeadamente, a data e os colaboradores | Essencial
que realizaram esse evento.
Listar informacdo de | Permitir visualizar toda a informacdo detalhada de
Essencial
cada evento cada evento.
Adicionar
Permitir a adicdo posterior de outros colaboradores
colaborador a Essencial
num determinado evento.
evento
Permitir a remocdo de um ou varios colaboradores
Remover de um determinado evento. Apenas permitir a
colaborador de | remocdo de outros colaboradores associados ao | Essencial
evento evento, ou seja, impossibilitar a eliminacdo do

colaborador principal associado ao evento. Desta
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forma, impossibilita a existéncia em sistema de um

evento sem colaboradores.

Listar ~ todos  o©s
Permitir a listagem de todos os eventos de cada
eventos por Essencial
colaborador.
colaborador

Permitir a pesquisa de eventos por colaborador, por
Pesquisar eventos Importante
jogo temporal e por categoria.

Gestdo de badges:

A gestdo de badges divide-se em duas vertentes: a parte de configuracbes e da criacdo dos
badges e a parte de atribuicdo dos mesmos. A tabela seguinte apresenta o0s requisitos

direcionados para essas duas vertentes.

Tabela 11 - Requisitos funcionais para a gestdo de badges

Requisito Descrigao Prioridade

Permitir a inser¢dao de um novo badge no sistema,
Adicionar badge sendo necessario guardar o nome, a descricdo e a | Essencial

imagem relativamente ao mesmo.

Cada vez que um badge é adicionado ao sistema,

Relacionar cada | automaticamente deve ser associado ao jogo
badge com o jogo | corrente. Desta forma, possibilita aos | Essencial
temporal corrente colaboradores ganharem o mesmo badge mas em

jogos diferentes.

Permitir a eliminacdo de um badge do sistema,
Remover badge desde que ndo exista colaboradores com esse | Essencial

badge ja conquistado.

Permitir a edicdo os dados de cada badge, inclusivo
Editar badge Essencial
a imagem.
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Apesar dos badges que estardo no sistema serem

desenhados internamente pela empresa ¢é
Desenhar badge Desejavel

interessante a possibilidade de desenhar alguns

modelos através da aplicagdo.

Permitir a listagem de todos os badges existentes
Listar ~ todos  os

em sistema, com a possibilidade de filtrar os badges | Essencial
badges

existentes em cada jogo temporal.

Cada vez que um badge é criado, permitir que
Atribuicdo  manual | automaticamente seja possivel ao utilizador fazer

Essencial

de badge atribuicdes desse badge, aos colaboradores, de

forma manual.

Além da atribuicdo manual de badges, permitir que

cada badge possa ser atribuido em outros

diferentes métodos. Por exemplo, um colaborador
Criar varios métodos | que realize 100 pontos numa categoria pode
de atribuicdo de | conquistar automaticamente um determinado
cada badge e fazer a | badge. O sistema deve permitir ao utilizador a | Essencial
gestdo desses | possibilidade de gerir os varios métodos de
métodos atribuicdo de cada badge. Os métodos de atribuicdo

automaticos devem-se relacionar com as

pontuacdes obtidas ou o numero maximo de

eventos numa determinada atividade ou categoria.

Permitir ao utilizador adicionar, sempre que
Adicionar método de

desejar, um novo método de atribuicdo de um | Essencial
atribuicdo

determinado badge.

Permitir ao utilizador remover, sempre que desejar,
Remover método de

um método de atribuicdo de um determinado | Essencial

atribuicdo

badge.
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Listar ~ todos  o©s
métodos de | Permitir a listagem de todos os métodos de
Essencial

atribuicdo de cada | atribuicdo associados a cada badge.
badge

Permitir a atribuicdo manual de um badge a um
Atribuir um badge a

determinado colaborador. O foco deve ser o
um colaborador Essencial

colaborador, ou seja, primeiro o utilizador escolhe o
manualmente

colaborador e so depois 0 badge que ira atribuir.
Listar  todos  os | Permitir a listagem de todos os badges de cada
badges de cada | colaborador, com a possibilidade de filtrar os | Essencial
colaborador badges conquistados em cada jogo temporal.

Permitir a atribuicdo manual de um determinado
Atribuir um badge a | badge a um ou a varios colaboradores
varios colaboradores | simultaneamente. O foco nesta situacdo devera ser | Importante
manualmente o badge, ou seja, primeiro o utilizador deve

escolher o badge e s6 depois os colaboradores.
Indicar o total de

Permitir a visualizacdo do total de conquistas de
atribuicdes de cada Desejavel

badge

cada badge.

Gestdo de aplicagOes externas:

Como indicado, anteriormente, nos requisitos “3.4.1. APl para Sistemas Externos”, existe a
necessidade de identificar as aplicacbes que efetuam um pedido a API. Contudo, torna-se
essencial existir uma gestdo das aplicacGes externas com permissdes de comunicagdo com a API.

Essa gestdo tem de ser gerida pelo (s) administrador (es). A tabela seguinte apresenta os

requisitos para responder a todas as necessidades dessa gestdo.

56




3. Anélise de Requisitos

Tabela 12 - Requisitos funcionais para a gestdo de aplicacGes externas

Requisito

Descricao

Prioridade

Adicionar aplicacdo

Permitir a insercao de novas aplicacdes externas no
sistema. Uma aplicagdo ndo consegue comunicar
com a plataforma de gamification, nem nenhum
pedido que seja solicitado é processado, se a
aplicacdo ndo estiver identificada no sistema.

Portanto, é necessario atribuir a aplicacdo um

identificador Unico externo.

Essencial

Remover aplicagdo

Permitir a eliminagdo de uma determinada

aplicacdo externa.

Essencial

Editar aplicacao

Permitir a edicdo dos dados referentes a cada

aplicacdo externa.

Essencial

Listar todas as

aplicacGes

Permitir a listagem de todas as aplicacGes externas

autorizadas a comunicar com o sistema.

Essencial

Adicionar acdes as

aplicacGes

Em cada sistema externo sdao realizadas apenas
determinadas atividades. A possibilidade de gerir
essas atividades torna-se relevante, limitando as
atividades que podem ser realizadas em cada
sistema externo. Portanto, o sistema deve permitir
a adicdo e identificacdo de determinadas acdes,
que as aplicacBes podem solicitar a API. Se a acdo
solicitada ndo existir no sistema, ou se existir mas
ndo se relacionar com a aplicacdo, nenhum pedido

solicitado é processado.

Essencial

Remover acdes das

aplicacOes

Permitir a remocdo, sempre que desejavel, de
acOes associadas a uma determinada aplicacdo

externa.

Essencial
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Listar todas as a¢les
de cada aplicagdo

externa

Permitir a listagem de todas as a¢Ges associadas as

diversas aplicacBes externas.

Essencial

Outros Requisitos:

Para além dos requisitos anteriormente referidos, que se enquadram dentro de gestdes

conceituais, existem também outros requisitos importantes solicitados pela empresa.

Tabela 13 - Outros requisitos funcionais para o backOffice

Requisito Descrigao Prioridade
Muitos dos requisitos pedem listagens de
informacdes. Essas listagens devem sempre

Ter em conta | corresponder as informacdes relacionadas com o

sempre O jogo | jogo corrente e ndo com o0s jogos temporais | Essencial

corrente anteriores. No entanto, o sistema deve permitir ao
utilizador pesquisar informacdes relativas a jogos
gue estejam ja num estado fechado.

Permitir a visualizacdo, na pagina inicial do
Visualizar tabela de | backOffice, de uma tabela com as pontuaces
Importante
pontuacdes gerais gerais ordenadas ascendentemente, dos diferentes
colaboradores no jogo temporal corrente.
Permitir a visualizacdo, na pagina inicial do
Visualizar feed de | backOffice, de uma lista com as Ultimas atividades
Importante
ultimas atividades realizadas pelos colaboradores bem como as
atribuicdes de badges conquistadas pelos mesmos.
Permitir a visualizacdo de estatisticas e resultados
Visualizar estatisticas | obtidos através de varios filtros de pesquisa, | Importante

nomeadamente por jogo, datas, categoria,
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atividade e por colaborador.

3.4.3. FrontOffice

O frontOffice da plataforma destina-se aos colaboradores normais, ou seja, aos colaboradores

gue realizam os eventos no sistema.

Nesta componente, os colaboradores conseguem, essencialmente, visualizar a sua progressao no

jogo corrente. A proxima tabela apresenta os diversos requisitos que abrangem esta progressao.

Como ja referido no subcapitulo “3.2.2. Intranet” existe uma plataforma onde os colaboradores

interagem diariamente. A empresa estd a estudar e a avaliar as possibilidades de colocar os

detalhes existentes no frontOffice do presente projeto, nessa plataforma diaria com alguns

outros componentes ou vice-versa. Dadas as circunstancias, este requisito ndo foi considerado

um objetivo principal, mas essencial pois toda esta componente pde em pratica os métodos de

gamification aplicados no restante sistema.

Tabela 14 - Requisitos funcionais para o frontOffice

Requisito Descricao Prioridade
Permitir ao colaborador a visualizacdo da sua
progressdao geral no jogo corrente. Se os niveis do

Visualizar progressao
jogo corrente possuem imagens, o sistema deve

atual no jogo Essencial
mostrar o nivel em que o colaborador se encontra,

corrente
bem como a imagem do nivel e a pontuacdo total
atual.

Visualizar Permitir ao colaborador a visualizacdo do seu

pontuacdes e | estado atual em cada categoria do sistema, ou seja,

posicdes nos niveis | o sistema deve indicar a pontuacdo e a posicao do | Essencial

das diferentes

categorias

colaborador para cada categoria, no jogo temporal

corrente.
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Visualizar os eventos

Permitir ao colaborador a visualizacdo dos eventos

Essencial
realizados gue realizou no presente jogo.
Visualizar Permitir ao colaborador verificar informacdes dos
informacdes de | diversos eventos, nomeadamente, a descricdo e a
Importante
eventos nas | pontuacdo que ganham se realizarem eventos, nas
diferentes categorias | diferentes categorias.
Permitir ao colaborador a Vvisualizacdo dos
Visualizar os badges
diferentes badges que conquistou ao longo do | Essencial
ganhos
presente jogo.
Visualizar todos os | Permitir ao colaborador visualizar todos os badges
badges gue podem ser conquistados, bem como as | Importante
conquistaveis informacdes de como o podem conseguir.
Visualizar a
Permitir ao colaborador verificar quantos eventos
colaboracdo
em equipa ja realizou e quais e com quem realizou | Essencial
realizada com outros
0s eventos.
colaboradores
Permitir ao colaborador visualizar o perfil de outros
Visualizar o perfil dos
colaboradores, ou seja, os seus estados atuais no
colaboradores que ja
jogo corrente. O sistema apenas pode permitir a | Essencial
realizaram eventos
visualizacdo de perfis dos colaboradores que ja
juntos
realizaram eventos juntos.
Visualizar um feed
Permitir ao colaborador verificar os ultimos eventos
com as Ultimas
realizados bem como os Ultimos badges
atividades realizadas Desejavel
conquistados, por todos os colaboradores no
por todos 0s
sistema.
colaboradores
Visualizar a posicdo | Permitir ao colaborador verificar a sua posicdo atual
Essencial

atual no jogo

num ranking, através de uma tabela de pontuacdes.
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corrente

Nesta tabela, o sistema apenas deve permitir ao
colaborador verificar a sua posicdo e a sua
pontuacdo geral atual, bem como as pontuacdes
relativas ao colaborador que se posiciona
anteriormente e ao colaborador que se posiciona

seguidamente no ranking.

Gerir dados pessoais

Permitir ao colaborador alterar os seus dados

pessoais assim que o desejar.

Essencial

Publicar badges

ganhos

Permitir ao colaborador partilhar distingGes obtidas
na plataforma e integrar esta informacdo em rede
(s) social (is) adequadas, tornando-se uma forma de
enriquecer o seu curriculo com elementos crediveis

das suas capacidades.

Desejavel

Visualizar na pagina
inicial os ultimos dois
eventos, os ultimos
dois badges ganhos
e o colaborador com
guem realizou mais

eventos juntos

Permitir ao colaborador visualizar na pagina inicial,
ou pagina de perfil, os ultimos dois eventos que
realizou, os Ultimos dois badges que conquistou e o
colaborador com quem realizou mais eventos

juntos.

Importante

3.4.4. Comunicacdo com o LagoonSecurity

Como ja referido, o LS apresenta diversas funcionalidades vantajosas no desenvolvimento de um

sistema. A utilizacdo desta ferramenta para a gestdo de acessos e permissdes na plataforma é um

requisito essencial para o presente projeto.

A tabela que se segue apresenta a lista com os requisitos necessarios na comunicacdo com o LS.
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Tabela 15 - Requisitos funcionais para a comunicacao com o LagoonSecurity

Requisito

Descrigao

Prioridade

Restringir uma

autenticagao por

colaborador

Nenhum colaborador pode ser varios utilizadores
ao mesmo tempo. Se um administrador apresenta-
se como um colaborador normal, entdo este terd de

conter duas entradas de sessdo.

Essencial

Restringir o registo

de utilizadores

Nenhum colaborador pode-se registar diretamente
na plataforma. Se o colaborador ainda ndo existir
no LS, entdo s6 um administrador pode registar um

colaborador no sistema.

Essencial

Autenticacdo via LS

Quando um utilizador se autentica para entrar na
plataforma, o sistema deve pedir essa autenticacdo
ao LS, que se responsabiliza por validar cada
utilizador e por fazer a gestdo de permissdes de
cada um. Além disso, logicamente, o sistema antes
de pedir autenticacdo externa, deve garantir que o
utilizador seja valido na base de dados que suporta

o sistema.

Essencial

Permissoes de
acesso a
funcionalidades

geridas a partir do LS

As permissGes para as diversas funcionalidades,
impostas pelos requisitos descritos, podem variar
consoante o tipo de utilizador. Todas as permissoes
dos utilizadores, dentro do backOffice e do
frontOffice, devem ser geridas na plataforma do LS
por um administrador ou outra pessoa responsavel
pela gestdo. Ndo ¢é da responsabilidade da
plataforma fazer essa gestdo. O sistema apenas
deve estar preparado para permitir ou impedir as

diversas funcionalidades, independentemente das

Essencial
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permissdes ou das alteragdes futuras das mesmas.

3.5. Requisitos ndao Funcionais

Para a concretizacdo do projeto, além dos requisitos funcionais, é também necessario considerar
alguns requisitos ndo funcionais, de forma a garantir a qualidade do sistema. O presente

subcapitulo aborda esses requisitos que sdo necessarios cumprir.

3.5.1. Desempenho

Qualquer sistema, por mais funcionalidades interessantes que tenha implementado, precisa
sempre de ser eficiente relativamente ao desempenho. A resposta das funcionalidades
implementadas ndo devem ser demoradas para os utilizadores e, para isso, é necessario

minimizar a quantidade de recursos que cada a¢do efetuada pelo utilizador consome.

A logica principal de todas as funcionalidades do sistema deve estar do lado do servidor e ndo do
cliente, desta forma, a responsabilidade de existir um processamento rapido fica
maioritariamente do servidor e ndo da maquina do cliente. Para o desenvolvimento do projeto é
utilizada a framework MVC — Codelgniter. Esta framework tem uma arquitetura server-side, ou
seja, todo o processamento é executado do lado do servidor e termina a gerar o HTML adequado
e envia-o para o browser dos utilizadores. Além desta vantagem, esta framework disponibiliza
diversas fun¢Bes otimizadas ja implementadas e preparadas para oferecer respostas rapidas aos

utilizadores.

Além do uso da framework referida, também é utilizada a tecnologia AJAX para algumas
funcionalidades do projeto, permitindo diminuir carregamentos sucessivos das “vistas” visiveis

aos utilizadores, evitando assim, novos pedidos ao servidor.

As explicacbes destas tecnologias encontram-se no subcapitulo “4.2. Tecnologias

Implementadas”.
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No funcionamento deste projeto, apenas se justifica um pior desempenho na comunicagdo com
o LS, pois a responsabilidade ndo depende sé do sistema de gamification mas também deste
sistema. Além disso, é necessario considerar sempre o estado da rede nos momentos da

comunicagao.

A estrutura da base de dados deve ser desenvolvida de modo a conseguir responder as
necessidades dos utilizadores de uma forma rapida e eficaz, ndo pondo em causa a integridade

em que os dados sdo apresentados.

3.5.2. Usabilidade

Uma vez que o projeto tem como objetivo o desenvolvimento de uma aplicagdo online torna-se
bastante importante focar alguma atencdo no design do interface desta. As funcionalidades da
aplicacdo devem-se apresentar de uma forma simples e intuitiva. Espera-se que os utilizadores
consigam efetuar as acdes pretendidas sem perderem muito tempo na procura das
funcionalidades que pretendem. Este define-se como o requisito principal, a nivel de usabilidade,

requerido pela empresa.

Outro requisito a nivel de usabilidade, solicitado pela XLM, baseia-se na necessidade de focar
sempre o colaborador, no ambito do backOffice. Isto é, pretende-se que o sistema foque sempre
primeiro o colaborador e so depois os eventos e os badges. Por exemplo, na inser¢cdo de um novo
evento, ndo se pretende que o utilizador escolha uma opcdo de “Eventos” e, posteriormente,
escolha o (s) colaborador (es) para associar. Pretende-se sim que primeiro seja escolhido o
colaborador e sé depois os restantes detalhes necessarios para a insercdo de um evento no

sistema.

Além dos requisitos de usabilidade pedidos pela empresa, a informacdo e os menus devem ser
agrupados e apresentados por relacdo de proximidade ou hierarquia. Os menus devem estar
sempre visiveis, de forma o utilizador conseguir de modo facil e rapido aceder a qualquer outra

informacao.
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Sendo uma plataforma que serd utilizada por diversos tipos de pessoas, o sistema deve
apresentar uma simplicidade estética, ou seja, um interface com menus simples com vista a

agradar a todos os tipos de utilizadores que irdo utilizar a plataforma.

Relativamente aos erros que, eventualmente, possam ocorrer durante a execugao das diversas
funcionalidades, como por exemplo no preenchimento de formuldrios, o sistema deve
apresentar mensagens de erro ao utilizador. O mesmo deve acontecer quando o utilizador

uxn

termina a tarefa com sucesso. Os formularios da plataforma devem conter um para todos os
campos de preenchimento obrigatério, aumentando assim a atencdo do utilizador. A
simplicidade linguistica também deve ser uma caracteristica no sistema, ou seja, a utilizacdo de

textos e expressdes compativeis com os varios tipos de utilizadores.

3.5.3. Seguranca

A seguranca em qualquer sistema é uma componente bastante importante a considerar,
principalmente quando se coloca em questdo varios tipos de utilizadores, cujos dados pessoais

sao administrados, como é o caso do presente projeto.

Sendo uma plataforma que suporta varios tipos de utilizadores com varios tipos de acessos e
permissGes, é necessario efetuar um controlo desses privilégios de cada utilizador através do
registo e da autenticacdo na plataforma. Como ja referido no subcapitulo “3.4.4. Comunicagdo
com o LagoonSecurity”, o LS tem a maior responsabilidade de gerir os diversos tipos utilizadores
bem como as permissfes dos mesmos. Existe no LS uma area com uma lista dos tipos de
utilizadores que existem e uma drea com todas as funcionalidades da aplicacdo onde é feita a
gestdo dos privilégios de cada utilizador. Um administrador ou um individuo responsavel pela
plataforma de gamification pode entrar na plataforma do LS e adicionar ou retirar as permissdes
gue cada tipo de utilizador possui. Com isto, a responsabilidade de seguranca, para estas

situacdes, encontra-se maioritariamente do lado do LS.

No acesso a plataforma — processo de autenticacdo — também ¢é solicitado uma validacdo ao LS.

Todos os utilizadores que sdo inseridos no sistema tém de se encontrar também no sistema do
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LS, com determinados dados pessoais, inclusivo o username e a senha de acesso. Além disto,
existe um estado de “ativacdo” de cada utilizador, ou seja, o utilizador pode estar ativo ou
inativo. Caso o utilizador esteja inativo nunca conseguird autenticar-se na plataforma de
gamification. O sistema, logicamente, antes de pedir autenticacdo externa ao LS, deve garantir
que o utilizador é vélido na base de dados que suporta o sistema, pois todos os utilizadores para

se autenticarem também tém de estar registados na base de dados.

Além da importancia da seguranca no processo de autenticacdo e na gestdo de permissoes,
existem outras formas de aumentar a seguranca no sistema a partir do desenvolvimento do
mesmo. Estas caracteristicas de implementacdo encontram-se mais a frente no subcapitulo de

seguranca no capitulo “5. Desenvolvimento e Implementacdo” do sistema.

3.5.4. Portabilidade

A nivel de portabilidade, a XLM solicitou que a plataforma deve ser acedida num Desktop, com
acesso a Internet através de um browser, principalmente nos mais comuns (Google Chrome,
Firefox e Internet Explorer). No entanto, com a utilizagdo de HTML5 e CSS3 no desenvolvimento
do projeto, referidos no capitulo “4. Arquitetura e Concec¢ao”, a plataforma permite ser acedivel
em qualquer dispositivo com acesso a Internet via browser, facilitando a interagdo dos

utilizadores.
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Apds um estudo ao tema gamification e ao levantamento de requisitos para o presente projeto,
estdo reunidas todas as condicdes para planear o desenvolvimento da plataforma. Este
planeamento, ao longo do tempo, sofreu bastantes alteraces devido a metodologia scrum, pois
os requisitos foram sofrendo alteracdes e novas necessidades também foram nascendo. O

presente capitulo aborda a unido das diversas fases do scrum.

O inicio do presente capitulo apresenta e explica a arquitetura adotada para o desenvolvimento
do projeto. De seguida, refere as tecnologias utilizadas para o desenvolvimento das diferentes
partes da arquitetura. Posteriormente, sdo apresentados os diagramas e cenarios mais
importantes para a compreensdo do funcionamento légico da plataforma. Por fim, este capitulo
apresenta a explicacdo do modelo-de-dados criado, nomeadamente, o modelo Entidade-Relacdo,
gue da suporte a todo o funcionamento da plataforma. Desta forma, consegue-se obter, com
mais facilidade, uma perspetiva da estruturacdo e armazenamento de dados no sistema de

gamification.
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4.1. Arquitetura

A arquitetura do sistema resulta da analise de todos os requisitos referidos no capitulo anterior

“3. Analise de Requisitos”, incluindo o legado existente dentro do sistema interno da XLM.

4.1.1. Arquitetura “Three Tier”

A plataforma, como ja referido, é uma aplicacdo Web. Como tal, a arquitetura baseia-se numa
arquitetura cliente-servidor (Rouse, 2008) onde se aplica, a nivel global, uma arquitetura “Three

Tier”, que ja € aplicada nos sistemas atuais existentes na empresa.

O modelo “Three Tier” (Ramirez, 2000), como ilustra a figura seguinte, é constituido por trés

camadas onde se encontram separados os diversos componentes da aplicacdo.

} Presentation Tier

Browser / Interface Users

Services and Application ) ) .
Modules / Application Logic } Application Tier

!jl hll } Data Access Tier
Resources

Data Source

Fig. 6 - Diagrama das trés camadas da arquitetura "Three Tier"
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A camada de apresentacdo — Presentation Tier — é responsdvel por disponibilizar todos os dados
das camadas inferiores aos utilizadores. Esta camada proporciona diversos controlos simples,

direcionados a interacdo dos utilizadores com a camada da aplicagdo.

A camada de aplicacdo — Application Tier — é a camada intermédia e caracteriza-se como sendo a
camada mais importante da plataforma. Conhecida como o “servidor” da aplicacdo, esta camada
é a responsavel por gerir e processar todos os pedidos recebidos da camada de apresentac3o. E
nesta camada que é realizado o processamento de maior parte da logica da aplicacdo. Nesta

camada também é permitido o acesso aos servicos da camada de dados.

A camada de acesso aos dados — Data Access Tier — é responsavel por aceder e interagir com os
dados armazenados na base de dados. Esta é a camada de acesso ao SGBD (Furtado, 2013). Os
servicos desta camada estdo protegidos pelo acesso da primeira camada, ou seja, s6 a partir da

camada de aplicacdo consegue-se aceder a esta camada de dados.

4.1.2. Arquitetura MVC

Para a realizacdo do projeto foi utilizada uma arquitetura MVC, através da framework
Codelgniter. Esta framework encontra-se referida com mais detalhe no subcapitulo “4.2.
Tecnologias Utilizadas”. No entanto, torna-se pertinente abordar o MVC relacionando com a

arquitetura “Three Tier”.

MVC — Model, View and Controller - é um padrdo de arquitetura de software para o
desenvolvimento de aplicagcdes Web. MVC divide toda a légica da aplicacdo e representacdo de

informacdo. Este padrdo é composto por trés partes: Modelos, Vistas e Controladores.
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Presentation Tier

Controladores Application Tier

Data Access Tier

Data Source

Fig. 7 - Diagrama arquitetura MVC no modelo "Three Tier"

As vistas tém a funcdo de representar os dados do modelo para os utilizadores. Na plataforma,

estes componentes comunicam com a camada de apresentagao.

Os modelos definem-se como o nivel mais baixo do padrao MVC. Um modelo é responsavel por
manter os dados da base de dados e manipuld-los assim que indicado, nomeadamente, fazer
adicOes, eliminacdes, edi¢cdes e consultas de dados. Estes componentes comunicam com a

camada de acesso aos dados.

Os controladores sdo os intermediarios entre os modelos e as vistas, convertendo e processando
tudo o que é necessdrio na comunicacdo entres ambos. Um controlador é responsavel por
responder aos pedidos dos utilizadores, valida-os e executa as operacdes requisitadas e, por fim,
comunica ao modelo para manipular os dados recebidos. Os diferentes controladores

encontram-se na camada da aplicacdo.

Resumindo, um utilizador quando executa uma determinada acdo, faz sempre um pedido a um
controlador, que por sua vez trabalha com os modelos e envia os respetivos dados de resposta as

vistas.
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4.1.3. Arquitetura Alto-Nivel

Apds a compreensdo das trés camadas da arquitetura e o que elas englobam, torna-se mais
simples entender o que acontece do lado do servidor tendo em conta os requisitos. A imagem

seguinte representa o diagrama de alto-nivel do sistema desenvolvido.

Plataforma

L ) TCPIP
Application Tier

Senvidor Apache

Controladores Vistas
Aplicacies

Colaboradores Externas
REST
Atividades Eventos AP Sistemas
Externos

Categorias
Badges

| Miveis Modelos
[ 1
REST
[ Autenticacao k | )m_) Lagoon Security

Jogos Temporais

pm—

Estatisticas

Data Access Tier

Fig. 8 - Diagrama de alto nivel da arquitetura proposta
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A partir do diagrama de alto-nivel, encontram-se as diferentes camadas do sistema

anteriormente referidas. De uma forma resumida, verifica-se:
= A camada de apresentacdo, onde os utilizadores interagem com a plataforma;
= A camada de aplicacdo, onde se encontram todos os processos logicos do sistema;
= A camada de acesso aos dados, responsavel pela comunicacdo com a base de dados.

Analisando o diagrama da arquitetura, verifica-se que, dentro da camada de aplicacdo, existe o
servidor apache responsavel por manter todos os componentes ativos. Ainda dentro desta
camada, existem os controladores que contém os maddulos principais, enquanto as vistas e os
modelos das outras camadas encontram-se vazios. Ambos se apresentam desta forma, porque
no desenvolvimento do projeto foi criado um modelo para cada modulo dos controladores, ndo
fazendo sentido colocar no diagrama modulos repetidos. As vistas encontram-se nesta camada
de aplicacdo por, tecnicamente, estarem dentro do servidor apache, porém sdo uma parte da
camada de software que indiretamente fazem parte da camada superior (camada de
apresentacdo). O mesmo acontece para os modelos que pertencem indiretamente na camada
inferior (camada de acesso aos dados). Concluindo, todos os componentes MVC encontram-se

dentro do servidor apache.

Ainda no diagrama da arquitetura, pode-se verificar a existéncia de uma base de dados central
que fornece suporte constante a todos os servicos. A base de dados encontra-se detalhada no

subcapitulo “4.5. Modelo de Dados”.

API para Sistemas Externos

Tendo em conta o requisito que implica a criacdo de uma API, para os sistemas externos
conseguirem comunicar os eventos realizados pelos colaboradores, existe dentro da camada de
aplicacdo um controlador responsavel por receber e processar os pedidos externos REST. Para o
processamento dos pedidos, existe sempre comunicacdo dessa APl com as aplicacBes externas

para validacdo das permissGes. Existe também comunicacdo com o mddulo dos eventos, para
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proceder-se a insercdo do evento recebido no pedido externo. Consequentemente, os mdodulos

dos badges e dos niveis no jogo sdo afetados com essa insercao.

BackOffice

Para o backOffice, existe uma série de controladores responsaveis pela gestdo de todos os
requisitos referidos no subcapitulo “3.4.2. BackOffice”. Como se verifica no diagrama, os

diferentes modulos que se encontram dentro da caixa “controladores” tém essa funcdo.

FrontOffice

Como se verifica no subcapitulo “3.4.3. FrontOffice” ndo existe nenhuma gestdo em concreto
como requisito, para além da gestdo dos dados pessoais. Portanto, os controladores apenas tém
a funcdo de mostrar dados consoante os colaboradores. No entanto, todos eles relacionam-se

com os modulos referidos no diagrama da arquitetura.

Autenticacao

Como ja existe uma aplicacdo legada na empresa responsavel por fazer a autenticagdo dos seus
colaboradores, no atual projeto para efetuar a entrada dos colaboradores no sistema, sdo
efetuados diversos pedidos REST ao LS, pedindo autorizacdo de acesso e permissoes.
Logicamente, antes de se proceder a este processo, existem também determinadas validacdes na
base de dados do sistema. A partir destas permissGes sdo criadas as sessdes que mantém o

utilizador autorizado ao longo da navegacdo na plataforma.

4.2. Tecnologias Utilizadas

No desenvolvimento do sistema foram utilizadas diversas tecnologias, para além da utilizacdo da

ferramenta LS, indicada no subcapitulo “3.2.3. LagoonSecurity”.
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4.2.1. PHP

O PHP (Praciano, 2014) é uma linguagem utilizada na criacdo e desenvolvimento de paginas Web.

A utilizagao desta linguagem apresenta bastantes vantagens para os programadores.

O PHP é uma linguagem gratuita que permite ao programador ndo acarretar muitos gastos com o
desenvolvimento de um novo sistema. O PHP foi projetado para ser processado em cima de Linux
e Apache, sendo ambos de cédigo aberto e livre. Apresenta grande margem de compatibilidade
em diferentes sistemas e em diversas versdes de browsers, facilitando o desenvolvimento. O PHP
caracteriza-se como sendo uma linguagem robusta. Permite também desenvolver
funcionalidades complexas de uma forma rdpida e eficaz devido a existéncia de diversas classes e

fungdes proéprias.

Outra grande vantagem do uso desta linguagem ¢ a facilidade de aprendizagem. Existe uma
grande comunidade a volta do PHP, facilitando a resolucdo dos problemas que se vao
encontrando ao longo do desenvolvimento. Além disso, existem diversas frameworks em PHP
disponiveis, que apresentam integradas determinadas fungdes comuns e de facil uso. Fornecem
também suporte e configuragdes ja organizadas, entre outras vantagens que auxiliam bastante o
desenvolvimento de um novo sistema, como é o caso, como ja referido, da framework utilizada

para o presente projeto — Codelgniter.

4.2.1.1. Codelgniter

O Codelgniter (ellislab.com, 2015) é uma framework PHP com recursos simples e completos para
criar aplicagcdes Web. Oferece um conjunto de bibliotecas ja construidas para o desenvolvimento
das tarefas mais comuns nas aplicacBes, evitando que seja necessario desenvolver no projeto
algumas funcionalidades, bastando assim chamar as devidas bibliotecas do codelgniter. Além
desta grande vantagem, existe uma larga comunidade a volta desta framework, tornando o seu
uso ainda mais apropriado e fazendo com que seja ainda mais simples desenvolver com

Codelgniter.
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Esta framework foi desenvolvida olhando para a programacdo orientada a objetos com uso a

arquitetura MVC.

4.2.2. HTML5 e CSS3

O HTML5 (Hypertext Markup Language, versdao 5) é uma linguagem de marcacao utilizada para
estruturar e apresentar conteidos para a WWW. E a quinta versdo da linguagem HTML. O
desenvolvimento dos documentos/paginas possuem etiquetas (tags). Estas tags, definem-se
como comandos de formatacdo da linguagem onde se pode adicionar outras propriedades que
normalmente estdo estruturadas em forma de arvore. O HTML5, comparando com as versées
anteriores, facilita com mais eficacia a manipulagdo dos elementos. Algumas tags foram
alteradas, outras criadas e outras descontinuadas. As versdes anteriores do HTML ndo eram
padronizadas para criacdo de se¢cdes comuns e especificas, como rodapé, cabecalho, menus, etc.
A forma como se desenvolve o cddigo-fonte e se organizam as paginas também foi modificada.
As pdaginas passaram a ser mais semanticas e com menos codigo-fonte associado, melhorando

assim a performance das aplicagdes, entre outras vantagens.

O CSS (Cascading Style Sheets) é uma linguagem de estilo utilizada para organizar e definir a
apresentacdo das paginas e/ou documentos escritos numa linguagem de marcagdo, como o
HTML. A maior vantagem estabelece-se na separacdo entre a formatacdo e os conteldos dos
documentos, pois em vez de estar tudo num sé documento, cria-se uma ligacdo para outra
pagina que contém todos os outros estilos, e faz-se 0 mesmo processo para as restantes paginas.
Deste modo, quando se deseja alterar alguma formatacdo é so necessario alterar um Unico

documento.

O CSS3 é a ultima versdao do CSS. O CSS3 trouxe novos estilos para as paginas da Web 2.0
(Bookwalter, 2011) em todos os aspetos de design do layout, nomeadamente, na abolicdo de
imagens de fundo, as transicGes e efeitos de criacdo de animacdes, as bordas arredondadas,

entre outros.
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Uma grande vantagem da utilizacdo do HTML5 e do CSS3 é o facto de tornarem as paginas

desenvolvidas preparadas para diferentes tipos de dispositivos.

4.2.2.1. BootStrap

O BootStrap (getbootstrap.com, 2015) é uma framework desenvolvida ja com uso de HTML5S e
CSS3. No desenvolvimento de uma aplicagdo Web, a utilizagdo desta framework é bastante
vantajosa pois permite a um programador reduzir tempo relativamente a programacdo de
frontend, permitindo desta forma dar mais importancia ao desenvolvimento de funcionalidades

internas da aplicacao.

Quando se desenvolve uma aplicacdo, a parte de interface e usabilidade sdo sempre dois aspetos
relevantes. O BootStrap ajuda bastante os programadores nesta vertente, pois tem incorporado
uma série de formatacdes ja constituidas, como por exemplo, bot&es, tipos de letras, cores, etc.
E muito simples aplicar as formataces disponiveis nos elementos de um projeto e, a qualquer

altura o programador pode alterar essas formatacdes.

Resumindo, a utilizacdo desta framework no desenvolvimento de uma aplicacdo é interessante,

simples e bastante vantajosa.

4.2.3. JavaScript

O JavaScript (javascript.com, 2015) é uma linguagem de script e é atualmente a principal
linguagem de programacao cliente-servidor de paginas Web. Foi desenvolvida para ser uma
linguagem script orientada a objetos baseada em protdétipos e funcdes de primeira classe. Assim
sendo, faz suporte a programac¢des funcionais e apresenta recursos em linguagens mais

populares como o Java e o C++.

Inicialmente, foi implementado com o objetivo dos scripts puderem ser executados do lado do
cliente e interagirem com o utilizador sem ser necessario o script ir ao servidor, controlando

apenas o browser e atualizando todas as altera¢cdes no documento desejado.
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4.2.4. AJAX

O Ajax (Asynchronous JavaScript e XML) (jquery.com, 2015), embora na teoria ndo seja uma
tecnologia, ¢ um termo que abrange o uso de diversas tecnologias em simultaneo,
nomeadamente, HTML, CSS, JavaScript, XML, XMLHttpRequest, entre outros. O Ajax faz
chamadas ao servidor de modo a obter informacBes rapidamente que permite fazer

determinadas atualizagGes sem que as paginas Web sejam recarregadas do lado dos utilizadores.

4.2.5. MySQL

A base de dados do presente projeto foi criada com MySQL. MySQL é um sistema de gestdo de
base de dados (SGBD) (mysqgl.com, 2015) que utiliza a linguagem SQL (Structed Query Language)
como interface. Este SGBD continua a ser um dos mais utilizados na criacdo e administracdo de
bases de dados para aplicacbes Web. O seu uso apresenta diversas vantagens, nomeadamente, o
facto de ser gratuito; compativel por muitas linguagens de programacao; portabilidade; rapido e

confiavel.

4.2.6. Outros

Além das tecnologias referidas, no desenvolvimento do projeto foram utilizadas algumas

aplicagdes livres:

= XAMPPv3.2.1

E utilizado para simular o servidor da plataforma. XAMPP (apachefriends.org, sem data) é
um servidor Web livre, composto por base de dados MySQL, servidor Web Apache e
interpretadores para linguagens PHP e Perl. Com estes componentes surge entdo o nome:
X - por funcionar em qualquer sistema operativo; A —Apache; M — MySQL, P — PHP, P — Perl.

XAMPP ¢ utilizado para servir sites Web online, como o caso da plataforma.
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= REST Console e Postman — REST Client

AplicacGes disponiveis online que permitem efetuar pedidos REST (getpostman.com, sem
data) (restconsole.com, sem data). Ambas as aplicagBes apresentam um interface simples e
de facil utilizacdo. Oferecem funcionalidades como a insercdao do URL da API destino; a
escolha do tipo de pedido (GET, POST, PUT, DELETE); a autenticacdo para aceder ao destino
se for necessario; a escolha do tipo de corpo do pedido (JSON, XML, etc.) bem como a
insercdo dos dados no corpo do mesmo; entre muitas outras funcionalidades relacionadas

a pedidos REST.

= Mozilla OpenBadges

Software livre que proporciona, a qualquer organizagao, técnicas de criar, emitir e verificar
badges online. Mozilla OpenBadges (openbadges.org, sem data) disponibiliza uma API
externa que permite comunicar uma série de atividades. Uma funcionalidade dessa API,
nomeadamente, uma ferramenta para desenhar badges foi utilizada no desenvolvimento
do presente projeto. Esta API apresenta muitas funcionalidades pertinentes, no entanto as
suas implementacBes ndo se tornaram prioritarias pois seria necessario que todos os
badges no sistema fossem criados dentro deste software. Contudo, como indicado nos

requisitos funcionais, isso ndo é um objetivo.

= LinkedIn’s Javascript SDK

APl que permite integrar na rede social do LinkedIn acessos e partilhas de informacGes a
partir de outras aplicacdes externas. Esta API foi utilizada para permitir a partilha de
informacdo quando um utilizador ganha um determinado badge (developer.linkedin.com,

2015).
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4.3. Casos de Uso

Casos de uso sdo “narrativas” que descrevem uma determinada unidade funcional de um
sistema. Um diagrama de casos de uso serve para representar esses casos de uso, os atores
(possiveis utilizadores) e a relacdo existente entre ambos. No fundo, um diagrama deste tipo tem
a finalidade de representar os requisitos funcionais, aos olhos dos utilizadores. O diagrama indica

para que serve o sistema sem referir os métodos ou funcionalidades internas.

Como referido no subcapitulo “3.3. Identificacdo dos Utilizadores” existem trés tipos de
utilizadores no presente sistema: Colaboradores do tipo administradores; Colaboradores normais
e utilizadores externos, que ndao sendo diretamente uma pessoa, interagem com o sistema via
API. Para cada tipo de utilizador representa-se um ator de caso de uso. Além destes trés atores,
existe o LS que embora ndo se apresente como um utilizador do sistema, é responsavel pela
parte da gestdo de acessos e permissdes, citando-se também como um ator para os casos de

uso.

Subentendendo dos capitulos anteriores, o presente projeto divide-se em guatro componentes:
AP| para sistemas externos; backOffice; frontOffice e comunicacdo com o LS. A estrutura do
sistema, como se verifica no subcapitulo anterior “4.1.3 Arquitetura Alto-Nivel”, encontra-se
dividida por diversos mdédulos, de modo a facilitar a compreensdo do sistema e a tornar a
implementacdo do mesmo mais simples. Todos os médulos indicados encontram-se dentro dos
guatro componentes referidos. A construcdo de diagramas de casos de uso tornou-se importante
no processo de planeamento para simplificar o entendimento dos diversos médulos e a relagdo
com cada ator. A figura seguinte apresenta o diagrama de casos de uso geral do sistema dividido
por diferentes moédulos, ligados com os respetivos atores. Cada um dos modulos representa uma

parte ou uma gestdo importante dos quatro componentes do projeto.
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Fig. 9 - Diagrama geral de médulos para os casos de uso

A partir do diagrama, pode-se verificar que:

= O ator “Sistema Externo” apenas se liga com o mdédulo da API.
= O ator “LagoonSecurity” é responsavel pelo médulo de gestdo de acessos e permissdes.
Além disso, também se interliga com o mdédulo de perfis de colaboradores, pois nenhum

|II

ator “Colaborador Normal” tem acesso a este moédulo se o ator “LagoonSecurity” nao
autorizar e, igualmente acontece para as restantes gestGes disponiveis nos restantes
modulos para o ator “Colaborador Administrador”. No entanto, no digrama deu-se enfase
ao relacionamento do “LagoonSecurity” com o médulo de gestdo de colaboradores, pois
guando um administrador adiciona um novo colaborador, edita dados ou elimina o
proprio colaborador, estas ag®es interagem diretamente com o LagoonSecurity.

= O ator “Colaborador Normal” tem acdo com o moddulo de perfis de colaboradores,

responsavel pela parte do frontOffice.
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= Por fim, o ator “Colaborador Administrador” tem acdo com os restantes mddulos de

gestdo do sistema.

Os digramas de casos de uso que explicam os diferentes mdédulos referidos encontram-se no

anexo A - Casos de Uso.

4.4. Diagramas de Atividades

Um diagrama de atividades, tal como o nome indica, tem a funcdo de representar todo um fluxo
gue ocorre no sistema, com a realizagdo de uma determinada atividade. Estes diagramas
representam, detalhadamente, os fluxos de trabalho existentes no funcionamento do sistema.
Enquanto os diagramas de casos de uso, ou outros diagramas, ddo énfase ao fluxo do controlo de
um objeto para outro, os diagramas de atividades preocupam-se em realcar o fluxo de controlo

de uma atividade para a outra.

Ndo querendo inferiorizar a importancia de outros diagramas de modelacdo UML (Janssen,
2010), para a presente dissertacdo deu-se relevancia aos diagramas de atividades, pois além de
permitirem detalhar as opera¢Bes que um ator pode fazer, detalham também todo o
processamento paralelo realizado pelo servidor. O presente subcapitulo indica os diagramas de

atividades com mais importancia no sistema.

4.4.1. Diagrama de Atividades da API

Para o mddulo da API, existe apenas uma grande vertente que é a insercdo de eventos existentes
em outros sistemas externos a plataforma. O diagrama seguinte demonstra detalhadamente o

que ocorre entre uma aplicagdo externa e o sistema de gamification.
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Fig. 10 - Diagrama de atividade da API
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4.4.2. Diagrama de Atividades para Gestao de Acessos e Permissoes

Para o mdédulo da gestdo de acessos e permissdes, o principal interveniente neste ambito é o LS,
no entanto o sistema também executa determinadas validacGes e fungdes internas necessarias

neste processo. O diagrama seguinte corresponde a atividade de autenticacdo, quando um

determinado utilizador se autentica na plataforma.
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Solicita autenticacio valida utilizador
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MNao
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Pede autenticacio

credenciais de
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acesso

Solicita novas
credenciais

Mao Credenciais

validas?

Validar
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do utilizador
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AN

Responde com
L invalido acesso

Responde com
informacdes do utilizador

Concluir
operacao

Cria sessdoe entranal -
plataforma ~

Fig. 11 - Diagrama de atividade de autenticacéo
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4.4.3. Diagrama de Atividades para a Gestao de Colaboradores

Para o moédulo da gestdo de colaboradores, existem varios intervenientes. O (s) administrador
(es) da plataforma de gamification solicita (m) os diversos pedidos. O sistema tem a funcdo de
processar todos os pedidos recebidos do utilizador e comunicar com o LS. Este sistema tem uma
vertente importante neste modulo, pois o sistema ndo consegue adicionar novos colaboradores

nem elimind-los sem comunicar e receber valida¢des do LS.

A adicdo de um novo colaborador requer comunicacdo com o LS. Todos os colaboradores,
registados no sistema de gamification, tém obrigatoriamente de estar também inseridos no LS,
juntamente com determinados dados, como por exemplo, o nome de utilizador (username), a
senha e 0 e-mail, podendo assim o LS proceder ao envio de e-mails para os novos utilizadores,
permitindo aos mesmos autenticarem-se na plataforma e terem permissdes de acesso e

navegacao nas diferentes funcionalidades.

Quando sdo solicitadas alteragdes de dados é necessario validar se esses dados também existem

no LS e, logicamente, se existem devem igualmente ser atualizados.

Quando um colaborador é eliminado do sistema de gamification, torna-se desnecessario o LS
manter os dados desse colaborador, no ambiente. Portanto, a comunicacdao entre ambos

continua a ser obrigatéria no processo de eliminacdo de colaboradores no sistema.

O diagrama seguinte demonstra, detalhadamente, o que ocorre entre o utilizador, o sistema e o
LS na gestdo dos colaboradores, nomeadamente, nas configuracdes dos mesmos, ou seja, no

processo de adicdo de um novo colaborador, edicdo de dados e eliminagdo dos mesmos.
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Fig. 12 - Diagrama de atividades para gest&o de colaboradores
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4.4.4. Diagramas de Atividades para a Gestdo de Eventos

Como se pode verificar ao longo da presente dissertacdo, os eventos sdo a componente mais
importante neste projeto de gamification, pois é através da realizagdo dos mesmos, que 0s

colaboradores conseguem alcancar objetivos ao longo dos jogos temporais.

Os eventos apresentam-se como uma area que quando existem a¢Bes, muitas outras areas do
sistema sdo envolvidas. Quando ocorre uma insercdo ou remocgdo de um evento, existe
interferéncia com as pontuacbes de cada colaborador que realizou o evento e,

consequentemente, com a atribuicdo ou remocdo de badges automaticos.

O sistema executa uma série de operacBes na gestdo de eventos. Os diagramas seguintes
demonstram, detalhadamente, o que ocorre entre o utilizador e o sistema. Embora existem mais
detalhes e funcionalidades na plataforma sobre a gestdo de eventos, deu-se énfase aos

pormenores mais relevantes no ambito de aplicabilidade de gamification no projeto.

4.4.4.1. Gestao Eventos por Colaborador

A plataforma permite ao (s) administrador (es) gerir (em) os eventos de duas formas distintas:
= Focando-se nos eventos, ou seja, foca-se no evento e sé depois gere os colaboradores
que o realizam;
= Focando-se nos colaboradores, isto é, primeiro foca-se no colaborador principal e so

depois gere os eventos desse colaborador.

O método que sucedeu mais interesse por parte da empresa foi o segundo. Portanto, o diagrama

seguinte detalha os diferentes processos na gestdo de eventos através do segundo método.
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Fig. 13 - Diagrama de atividade de gest&o de eventos por colaborador

A partir do diagrama, pode-se verificar duas componentes gerais: “Processa as atividades de
eliminacdo de colaborador em evento” e “Processa as atividades de adicdo de colaborador em

evento”, que se apresentam seguidamente.
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4.4.4.2. Adicdo de Colaborador em Evento

O diagrama seguinte descreve as variantes que acontecem quando um determinado colaborador
realiza um evento. As pontuagdes, os niveis e os badges sdo os elementos que podem variar com

esta acao.

O processo de atribuicdo automatica de badges também se verifica no seguinte diagrama.
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Fig. 14 - Diagrama de atividade de insercéo de colaborador em evento
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4.4.4.3. Eliminagdo de Colaborador em Evento

O proximo diagrama descreve as variantes que acontecem quando um determinado colaborador
é eliminado de um evento. Igualmente ao diagrama anterior da adicdo de um colaborador num

evento, as pontuacdes, os niveis e 0s badges sdo os elementos que podem variar com esta acao.

O processo de eliminag¢do automatica de badges também se verifica no seguinte diagrama.
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Fig. 15 - Diagrama de atividade de eliminag&o de colaborador em evento
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4.5. Modelo de Dados

Como ja referido, existe uma base de dados que da suporte constante ao sistema. A modelacdo
dos dados é uma componente muito importante para o funcionamento do sistema, desde ao

nivel de logica a performance do mesmo.

No presente subcapitulo pretende-se transmitir a base de conhecimento das informacdes
presentes no sistema, de modo a possibilitar uma melhor compreensdo do funcionamento
interno do mesmo. Além disso, pretende-se com este subcapitulo facilitar eventuais

manutenc¢Bes ou futuras atualizacBes do projeto.

4.5.1. Modelo Entidade-Relacéao

O modelo entidade-relacdo, tal como o nome indica, identifica todas as entidades existentes no
sistema e expde as relagdes existentes entre elas. Esta relacdo entre as diversas entidades

podem ter diversas tipologias, a nivel de obrigatoriedade e uso de dados.

A figura seguinte representa o modelo entidade-relagdo utilizado no sistema e, como se verifica,
as relacBes entre as diversas entidades possuem diferentes tipologias. De seguida, apresentam-

se as diferentes tipologias utilizadas no diagrama do projeto bem como a explicagcdo das mesmas:

= Nenhum ou muitos registos >0

= QObrigatoriamente 1 e 1 registo —+——

= Nenhum ou 1 registo —0—

Aproveitando ainda o modelo, por exemplo, a relacdo existente entre a entidade “Categorias” e a
entidade “Atividades”, |é-se:

- Uma categoria pode ter zero ou muitas atividades;

- Uma atividade corresponde obrigatoriamente a uma e uma soé categoria.
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Fig. 16 - Modelo Entidade-Relacdo

No anexo B, encontra-se o modelo fisico de dados com todas as entidades, compostas pelos

diversos atributos e chaves que as integram.

4.5.2. Entidades

Para uma melhor compreensdo do modelo de dados, anteriormente referido, torna-se
importante perceber a importancia principal de cada entidade. O presente subcapitulo apresenta
uma descricdo de cada tabela existente no diagrama. Para mais detalhe de cada tabela, pode-se
verificar no anexo B — Modelo fisico de dados - todas as tabelas com referéncia a cada campo que

as constituem, bem como os tipos de dados e a obrigatoriedade de dados.
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= Colaboradores

A tabela “colaboradores”, associada ao mdédulo de gestdo de colaboradores/utilizadores, é
responsavel por guardar todos os dados referentes a cada colaborador/utilizador do sistema.
Com base nos dados guardados nesta tabela, os utilizadores podem entrar nas diferentes
partes do sistema. Além disso, é através destes registos que se torna possivel adicionar
eventos e atribuir badges, ou seja, a aplicacdo de gamification destina-se aos colaboradores
registados nesta tabela.

O campo “IDColaborador” é o identificador Unico de cada colaborador, ou seja, representa-se
como a chave primadria da tabela. Existe um campo “IDExterno” responsavel por interligar o
colaborador ao registo do mesmo no LS. Outro campo essencial para a entrada em sistema e
gue se relaciona com esta plataforma é o campo “flagActivate”. Este campo, tal como o nome
indica, guarda informacdo se o utilizador esta ativo ou inativo. Caso o campo se apresente
como verdadeiro entdo o utilizador encontra-se ativo no LS, tendo permissdes de acesso no
sistema, caso contrario, o utilizador ndo consegue autenticar-se na plataforma. Quando um
colaborador é adicionado ao sistema, esta flag s6 muda para verdadeiro apds o mesmo
colaborador se autenticar pela primeira vez através de um /ink de acesso que é redirecionado

automaticamente para o e-mail do mesmo.

Esta tabela guarda o username do utilizador, para validar a existéncia do mesmo antes de se
conectar com o LS e para permitir a recuperacdo de senhas. Este campo, também serve para
identificar utilizadores que sdo recebidos pela API, se a aplicacdo externa estiver configurada
para tal. lgualmente, o e-mail apresenta a mesma finalidade, e além disso, também é
essencial para o envio de e-mails quando necessdrio perante a conexao com o LS. O campo
“senha” serve para o sistema conseguir comunicar com o LS, quando o utilizador deseja

alterar a sua senha de acesso.

O campo “tipoUser” surgiu na necessidade de distinguir internamente os utilizadores do tipo

normais dos administradores, para além das permissdes geridas através do LS.
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O campo “numColaborador” ¢ um numero interno que o colaborador representa na
empresa. Esta informacdo tem de ser inserida manualmente pelo administrador e ndo podem

existir nimero iguais no sistema.

|II

Exceto o “nome” e o “clienteAtual” que sdo essenciais para facilitar a distincdo entre os
colaboradores, os restantes campos ndo sao de preenchimento obrigatério. No entanto, ndo
evidencia que sejam irrelevantes, pois todos os dados guardados sdao importantes para o

sistema.

= Jogos

A tabela “jogos” associa-se a todo o ambito da plataforma e ao mddulo de gestdo de jogos
temporais. Como ja referido anteriormente, todo o contexto da plataforma, tanto o interface
do frontOffice como do backOffice, refere-se apenas a um jogo temporal corrente. Esta
tabela guarda todas as informacdes dos diferentes jogos temporais ao longo do tempo.

O campo “datalniciologo” é de preenchimento obrigatério quando inserido no sistema e
mantido como estado “em aberto”. Quando um jogo é inserido como “fechado” ou quando
se procede ao encerramento de um jogo entdo o campo “dataFimJogo” também se torna
obrigatdrio. O campo “estadologo” é o responsavel por guardar em que estado se encontra
ao jogo temporal. De modo a limitar o ambito do sistema, apenas se pode encontrar um jogo

temporal em estado “aberto”.

O campo “IDJogo” é a chave primaria da tabela “jogos”.

= (Categorias

A tabela “categorias”, associada ao moddulo de gestdo de categorias, guarda apenas a
informacdo de todas as categorias existentes atualmente no sistema. Esta tabela serve para
agrupar os diferentes eventos que os colaboradores vao realizando ao longo do tempo.

O campo “IDCat” é a chave primaria da tabela “categorias”.
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Uma nota importante foi a decisdo/requisito de as categorias ndo necessitarem de se
relacionar com os jogos, de modo a evitar uma nova gestdo de categorias, atividades e niveis
por cada vez que se inicia um novo jogo. Além disso, apenas se pretende que os
colaboradores consigam visualizar o seu histérico no jogo corrente, ndo sendo necessario

este relacionamento.

= Atividades

A tabela “atividades”, associada ao moédulo de gestdo de atividades, guarda as informacdes
de todas as atividades existentes atualmente no sistema. Cada atividade tem de estar
relacionada com uma categoria, fazendo com que haja obrigatoriamente uma chave
estrangeira da tabela “categorias”.

Cada atividade tem uma pontuacdo associada, portanto o campo “pontuacaoc” é de
preenchimento obrigatério. Além disso, pode ter também um peso associado ou ndo. Por
exemplo, uma atividade que seja a insercdao de uma ideia na plataforma de ideias, ndo fara
sentido a atividade ter um peso associado. Contrariamente, se a atividade é uma formacdo, o
numero de horas pode variar e entdo fara sentido ter um peso associado. Desta forma o
campo “peso” apenas guarda uma varidvel para verificar a existéncia de peso, o campo
“descricaoPeso” serve para identificar qual o peso, os campos “valorMin” e “valorMax”
guardam o valor minimo e maximo do peso que a atividade pode ter, por exemplo, uma e

cinco horas.

7

O campo “IDAtiv” é a chave primaria da tabela “atividades”.

= Eventos

A tabela “eventos”, associada ao modulo de gestdao de eventos, tem a responsabilidade de
guardar as informaces quando uma atividade é realizada num determinado jogo temporal.

Contudo, existem duas chaves estrangeiras para as tabelas “atividades” e “jogos”. Esta tabela
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guarda, obrigatoriamente, a data da realizacdo da atividade, o valor do peso se assim o tiver,

bem como a pontuacdo final obtida.

O campo “IDEvento” guarda o identificador de cada evento, ou seja, € a chave primaria da

tabela “eventos”.

= Eventos_Colaboradores

A tabela “eventos_colaboradores” estd também associada ao mdédulo de eventos e surge na
necessidade de identificar qual ou quais os colaboradores que realizaram um determinado
evento. Normalmente, a pontuacdo atribuida a cada colaborador é igual, no entanto pode
surgir a necessidade de atribuir pontuacdes diferentes. Para isso, o campo
“pontuacaoObtida” guarda qual a pontuacdo adquirida por cada colaborador que realizou um

determinado evento.

Os campos “IDColaborador” e “IDEvento” sdo chaves estrangeiras das tabelas
“colaboradores” e “eventos” e, simultaneamente, caracterizam-se como sendo a chave

primaria composta da tabela “eventos_colaboradores”.

= Pontuacao_Niveis

A tabela “pontuacao_niveis”, associada ao moddulo de gestdo de categorias e de jogos
temporais, surge na necessidade de atribuir niveis as diferentes categorias e aos diferentes
jogos temporais. O facto de estes componentes conterem diferentes niveis associados,
segundo as caracteristicas de gamification, a motivacao dos colaboradores é estimulada para
a realizacdo de novos eventos, de modo a alcancarem novos niveis. Com isto, para cada
categoria pode existe um numero indeterminado de niveis, consoante o desejado pelos
administradores da plataforma. O mesmo ocorre para cada jogo temporal. O campo “nivel”
guarda o nome de cada nivel. O campo “pontuacaoMin” indica qual a pontuacdo minima que

um utilizador tem de alcancar obrigatoriamente para atingir o nivel em causa. O campo

“imagem” so se associa aos jogos temporais, isto &, apenas os niveis de cada jogo podem ter
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imagens associadas se assim o desejarem. Desta forma, cada colaborador podera ser uma
“" ” N

personagem” ao longo do jogo.

Os campos “IDCat” e “IDJogo” sdo chaves estrangeiras das tabelas “categorias” e “jogos” e na
teoria ndo se caracterizam como sendo de preenchimento obrigatdrio, pois cada registo
associa-se apenas a um tipo individualmente. No entanto, quando um administrador faz a
gestdo dos niveis, o sistema associa sempre a uma categoria ou a um jogo, tornando estes

campos obrigatdérios na pratica.

O campo “IDPont_Nivel” é o identificador de cada nivel, sendo a chave primaria da tabela

“pontuacao_niveis”.

= Colaboradores_Niveis_Cat

A tabela “colaboradores_niveis_cat”, associada ao modulo de gestdo de categorias, surge
com a finalidade do sistema ndo sobrecarregar cada vez que tem de indicar a pontuacdo atual
e os diferentes niveis em que se encontra cada colaborador. Esta tabela tem a funcdo de
indicar os diferentes niveis de categorias onde se encontra cada colaborador, no presente

jogo temporal, guardando igualmente em histdrico para os restantes jogos.

Os campos “IDColaborador”, “IDPont_Nivel”, “IDJogo” e “IDCat” sdo chaves estrangeiras das
tabelas “colaboradores”,”pontuacao_niveis”, “jogos” e “categorias”. Cada colaborador
apenas pode presenciar-se num nivel por categoria num jogo, tornando o “IDColaborador”,

“IDJogo” e “IDCat” a chave primaria composta da tabela “colaboradores_niveis_cat”.

Embora através do “IDPont_Nivel” seja possivel identificar o “IDCat”, é necessario este campo
existir nesta tabela, pois varios ID’s Unicos da tabela “Pontuacao_Niveis” podem

corresponder a mesma categoria.
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= Badges

A tabela “badges”, associada ao mddulo de gestao de badges, guarda a informacdo de cada
badge existente em sistema, inclusivo a imagem que apresenta. Cada colaborador sé pode
ganhar cada badge uma vez por jogo. Portanto, foi decidido que cada badge inserido no
sistema deve estar associado a um jogo temporal, obrigando a existéncia de uma chave
estrangeira “IDJogo” da tabela “jogos”. Esta ligacdo permite ainda que fique registado como
historico todos os badges existentes nos diferentes jogos temporais. Deste modo, a gestao
dos badges torna-se mais simples, quando se pretende eliminar algum badge do sistema ou

editar informacdes dos mesmos.

O campo “IDBadge” é o identificador de cada badge, sendo entdo a chave primaria da tabela

“badges”.

= Parametrizacao_Badges

A tabela “parametrizacao_badges” esta também associada ao mddulo de gestdo de badges e
surge pela necessidade de o sistema permitir a atribuicdo de badges automaticos. O sistema
poderia ter internamente definido os objetivos que permitiriam as atribuicdes automaticas de
badges. No entanto, decidiu-se tornar essas decisdes dindmicas conforme os desejos dos
administradores do sistema, tornando assim a tabela “parametrizacao_badges” essencial.
Esta tabela guarda todos os modos de atribuicdo de cada badge, obrigando assim a existéncia
de uma relacdo com a tabela “badges”. Quando um novo badge é inserido no sistema,
automaticamente ¢ inserido o modo de atribuicdo manual, ou seja, um administrador pode
atribuir um badge manualmente a um colaborador. Contudo, definiu-se que o ideal seria
existir uma parametrizacdo que permitisse a atribuicdo automatica consoante o nimero de
eventos realizados e/ou a pontuagdo obtida em categorias e em eventos, ou seja, quatro
meétodos para a atribuicdo automatica de badges.

O campo “modoAtribuicao”, como o nome indica, guarda apenas o modo de atribuicdo do

badge, modo manual ou automatico. O campo “tipoAtribuicaoAutomatico” indica qual o tipo
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de atribuicdo (n2 de eventos numa categoria; n2 de eventos numa atividade; pontuacdo

obtida numa categoria; pontuacdo obtida numa atividade).

Os campos “IDCat” e “IDAtiv” sdo chaves estrangeiras das tabelas “categorias” e “atividades”
e na teoria ndo se caracterizam como sendo de preenchimento obrigatério, pois cada registo
associa-se apenas a uma categoria ou a uma atividade individualmente. No entanto, quando
um administrador faz a gestdo da parametrizacdo de cada badge, quando o utilizador escolhe
modo automatico entdo o sistema obriga sempre a escolha da categoria ou de uma atividade,

tornando estes campos obrigatérios na pratica.

Um badge ndo pode conter varios tipos iguais de insercdo em simultaneo, tornando os
campos “IDBadge”, “modoAtribuicao” e “tipoAtribuicacAutomatico” a chave primaria

composta da tabela “parametrizacao_badges”.

= Badges_Colaboradores

A tabela “badges_colaboradores”, associada também ao mdédulo de gestdo de badges, surge
na necessidade de atribuir um badge a um determinado colaborador. Contudo, esta tabela
guarda as informacdes necessdrias quando isso ocorre, nomeadamente, a data de atribuicdo
e uma descricdo sobre a atribuicdo.

Tendo em conta o requisito essencial de cada colaborador sé poder ganhar cada badge uma
vez por jogo, poder-se-ia relacionar o identificador do jogo na presente tabela. No entanto, o
facto da ligacdo com o jogo existir na tabela “badges”, permite uma melhor gestdo das
configuracdes de cada badge, principalmente, na parte das parametrizacdes para as
atribuices automaticas e na eliminacdo dos badges quando se pretende que determinados
badges deixam de existir no jogo temporal corrente. Além disso, a ligacdo com a tabela
“badges” permite ainda a vantagem de guardar um histdrico de todas as configuracdes dos

badges nos diferentes jogos temporais.
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Os campos “IDBadge” e “IDColaborador” sdo chaves estrangeiras das tabelas “badges” e
“colaboradores” e, simultaneamente, caracterizam-se como sendo a chave primaria

composta da tabela “badges_colaboradores”.

=  Apps_Externas

A tabela “apps_externas”, associada ao modulo de gestdo de aplicagBes externas, surge na
necessidade de identificar os pedidos recebidos através da API construida. De modo a evitar
que qualquer aplicacdo seja enviada, existe o campo “identificador” que reconhece a
aplicacdo externa. Os pedidos enviados através da APl indicam a realizacdo de um evento por
um ou varios colaboradores, deste modo o campo “tipolnsercaoUsers” guarda de que tipo
serdo identificados os utilizadores, ou pelo username ou pelo e-mail, guardados na tabela
“colaboradores”. Os restantes campos apresentam-se como ndo sendo de preenchimento

obrigatdrio no entanto sdo importantes para citar a aplicacdo externa.

O campo “IDAppExt” é o identificador de cada aplicagdo/sistema externo, sendo a chave

primaria da tabela “apps_externas”.

=  Acoes_Apps_Externas

Apds a identificacdo das aplicagdes externas que enviam para o sistema a realizacdo de
eventos pela API, torna-se necessario identificar quais as atividades também recebidas. A
tabela “acoes_apps_externas”, associada ao mddulo de gestdo de aplicaces externas, surge
para identificar e limitar quais as atividades que cada aplicacdo externa pode enviar. O campo
“identificador” serve para reconhecer a atividade recebida e identificar com uma atividade
registada no sistema. Todas estas acdes sdo geridas pelos administradores do sistema,
através do backOffice. De referir que, a APl s6 permite a insercdo de eventos de atividades
gue ndo contém peso. Deste modo, ndo € necessario registar nem enviar no pedido essa

informacao.
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Os campos “IDAppExt” e “IDAtiv” sdo chaves estrangeiras das tabelas “apps_externas” e
“atividades” e, simultaneamente, caracterizam-se como sendo a chave primdria composta da

tabela “acoes_apps_externas”.
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O presente capitulo apresenta as funcionalidades principais desenvolvidas, que resultaram da
implementacdo de todos os requisitos identificados e preconizados ao longo dos capitulos
anteriores. As diferentes funcionalidades implementadas sdo apresentadas neste capitulo,
bem como as decisdes tomadas, tendo em conta, principalmente, no aumento de motivacdo

para a realizacdo de eventos com uso de gamification.
Esta fase de desenvolvimento inclui:

= Acriacdo de todas as funcdes e procedimentos essenciais na resposta as necessidades
dos quatro grandes componentes do sistema (a APl para aplicacGes externas, o
backOffice, o frontOffice e a comunicacdo com o LagoonSecurity);

= Acriacdo dos objetos de design e layouts da plataforma, suportados também por essas
funcdes;

= A criacdo das funcBes de acesso e manipulacdo de informacdo da base de dados de
suporte, apresentada detalhadamente no subcapitulo “4.5 Modelo de Dados”;

=  Aimplementacdo de métodos de seguranca;

= Arealizacdo de testes funcionais e de usabilidade.
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5.1. O sistema

Como ja referido anteriormente, o sistema desenvolvido no presente projeto, integra quatro
componentes principais: a criacdo de uma APl para sistemas externas; a criacdo de um
backOffice; a criacdo de um frontOffice; a comunicagdo com o LagoonSecurity para a gestdo
de autenticacbes e permissdes dos utilizadores. De seguida, encontram-se 0s principais
desenvolvimentos realizados para estas quatro componentes, bem como, as eventuais

decisdes tomadas na realizacdo dos mesmos.

De referir que todos os dados apresentados sdo ficticios.

5.1.1. API para Sistemas Externos

A APl foi desenvolvida para permitir as aplicagdes externas comunicarem quais os eventos
realizados pelos colaboradores. Assim sendo, quando um determinado colaborador realiza
uma atividade numa aplicacdo ja existente, evita-se que exista sempre a necessidade de

inserir manualmente um novo evento no sistema de gamification.

A APl desenvolvida estd preparada para receber pedidos POST via REST. Os pedidos sdo
efetuados para a URL “<servidor>/Gamification/APl/insertEvent”. Cada pedido enviado a AP,
tem de estar apresentada em formato JSON. O corpo do pedido deve ser composto pelos

seguintes componentes:
= “application”

Identifica a aplicacdo externa que esta a efetuar o pedido. Este identificador tem de

estar registado no sistema, caso contrario o pedido ndo tem sucesso.
= “action”

Identifica a atividade do evento que esta a ser inserido. Este identificador tem de estar
registado no sistema e associado a aplicacdo que estd a efetuar o pedido, caso

contrario o pedido ndo tem sucesso.
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™ lldatell
Identifica a data do evento.
= “employees”

Identifica todos os colaboradores que realizaram a atividade. Os colaboradores podem
estar apresentados no pedido, através do username ou do e-mail. No entanto, cada
aplicacdo externa registada no sistema, sé pode ter associado um tipo de insercdo de
colaboradores. Por exemplo, uma aplicacdo que tenha registado como método de
envio de colaboradores pelo username, nao pode identifica-los através de e-mail, pois
o pedido ndo terd sucesso. Igualmente, o mesmo ocorre quando os colaboradores

identificados ndo existem em sistema.

O corpo de cada pedido efetuado tem de estar apresentado semelhantemente a figura
seguinte.

{

"application”:"lagoonldeas",
"action”:"insercaoldeia”,
"date”:"2815-87-29",
"employees™: ["maria","andre"]

¥

Fig. 17 - Exemplo de corpo de pedido json

Como se pode verificar na figura anterior, ndo existe um campo que identifigue o peso da
atividade. Foi decidido que as atividades recebidas pelas aplicacGes externas ndo tém peso
associado. O peso reflete-se em atividades que podem ter caracteristicas dindamicas, por
exemplo, o tempo de duracdo. As atividades que os colaboradores realizam nas aplicacGes

externas caracterizam-se como sendo diretas, ndo sendo necessario terem um peso definido.

Quando um sistema efetua um pedido a API, é lhe sempre obtido uma resposta com
identificacdo se o pedido foi realizado com sucesso ou insucesso. Essa mensagem de resposta

apresenta-se sempre em formato json. Caso o pedido obtenha sucesso, o corpo da mensagem
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de resposta apenas é constituida por “Success”. Caso contrdrio, a mesma é composta por a

mesma identificacdo de “Success” e “Message” que informa o motivo da falha do pedido.

As possiveis falhas que um pedido pode obter sdo referidas no diagrama de atividades

apresentado no subcapitulo “4.4.1. Diagrama de Atividades da API”. Contudo, as figuras

seguintes exibem as diferentes mensagens de resposta que cada pedido a API pode obter.
"Success": "FALSE",

"y

Message"”: "Aplicacac invalida.”

Fig. 18 - Mensagem de resposta com erro quando identificacdo da aplicacdo ndo existe em sistema

"Success": "FALSE",
s

Message”: "Atividade invalida.”

Fig. 19 - Mensagem de resposta com erro quando atividade n&o existe em sistema ou n&o se relaciona com a aplicagio

"Ssuccess": "FALSE",
Wan

Message"”: "Colaborador invalido.™

Fig. 20 - Mensagem de resposta com erro quando introduzido um colaborador que ndo existe em sistema ou ndo segue 0

formato identificado pela aplicacdo

"Succ "+ "TRUE"

1
1A
I

Fig. 21 - Mensagem de resposta com sucesso
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5.1.2. BackOffice

O backOffice ¢ um componente do sistema que foi desenvolvido para permitir,
essencialmente, a existéncia de uma gestdo interna das atividades que os colaboradores

realizam ao longo do tempo, dentro da organizacdo XLM, com recurso ao gamification.

5.1.2.1. Estrutura e Funcionalidades

A estrutura do backOffice foi desenvolvida tendo por base os requisitos anteriormente
identificados. Para a estruturacdo desta componente, teve-se em consideracdo algumas
praticas de design (Molin & Abreu, 2011) e a organizacdo de contelddos por grupos légicos. No
entanto, deu-se bastante relevancia as preferéncias requeridas pela organizacdo,
nomeadamente, a ordem de apresentacdo dos conteldos e as informacdes que necessitam

de ter visibilidade.

O esguema seguinte apresenta a estrutura base criada para o backOffice, seguindo da

explicacdo detalhada de cada constituinte identificado.

—>  Eventos |

—  Badges |

| Colaboradores }7 P
S ——>| Colaboradores |
| Badges ‘ P —
X ; > Categorias |
| Eventos ‘ —
) ——>  Atvidades |
| Configuragdes }— —_—
\ ) ——>  Badges |
| Aplicacbes ‘ P —
Externas sl Jogos |

| Estatisticas }—‘ —
A ) | Resultados por
“|  Eventos |

Fig. 22 - Estrutura base do backOffice
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De relembrar que as permissdes de todas as caracteristicas e funcionalidades apresentadas

neste subcapitulo, podem variar pela gestdo no LS.

Autenticacao

O processo de autenticacdo — login - é uma funcionalidade essencial na plataforma,
constituida por um formulario de validacdo de utilizadores para acesso a aplicacdo. Através da
introducdo de um nome de utilizador e uma senha, o sistema, com o auxilio do LS, verifica se o
utilizador é valido. Caso seja, consoante o tipo de utilizador que esteja a aceder, o sistema
permite a entrada na plataforma e as funcionalidades que o utilizador tem permissdao de
acesso. Caso contrario, se as credenciais inseridas ndo estdo previamente registadas no

sistema, entdo o sistema ndao permite o acesso.

Neste processo de autenticacdo, em termos técnicos, € necessario que o nome de utilizador
esteja corretamente registado na base de dados de suporte. No entanto, embora na mesma
base de dados se encontre a senha de acesso encriptada, a responsabilidade de validar a
senha encontra-se do lado do LS e ndo do sistema. Esta informacdo da senha, como ja
referido, é necessaria existir na base de dados para o processo de recuperacdo de senhas, que

se encontra explicado no subcapitulo “5.1.4. Comunicacdao com o LagoonSecurity”.

A figura seguinte apresenta o formulario de acesso a plataforma, comum para todos os tipos

de utilizadores.

XLM Gamification

Esqueceu-se da senha?

Fig. 23 - Formulario de acesso a plataforma
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Pagina Inicial

A pagina inicial do backOffice é composta, essencialmente, por trés zonas principais. No lado
esquerdo é disponibilizado o menu de navegacdo com acesso a todas as funcionalidades

principais do backOffice. Este menu encontra-se sempre disponivel ao utilizador.

No centro da pagina encontra-se do lado direito um feed com as Ultimas vinte e cinco
novidades que ocorreram no sistema. Os Ultimos eventos realizados e as conquistas dos
badges fazem parte deste feed. Do lado direito encontra-se uma tabela com o ranking dos
colaboradores no jogo temporal corrente. A pagina inicial preocupa-se apenas de oferecer

dados informativos aos utilizadores. Esta decisao foi preferenciada pela organizacdo.

Por fim, ainda na parte superior nomeia-se a plataforma — XLM Plataforma de Gamification —
com ligacdo a esta primeira pagina do backOffice. Também se encontra referido o nome do
utilizador logado, onde dai surge um novo pequeno menu que permite ao utilizador alterar

dados pessoais ou sair da plataforma.

Na figura seguinte pode-se observar a pagina inicial do backOffice.

£= Colaboradores »

A Ultimas Atividades # Pontuacdes Gerais
*
André Santos © 2015-08-13 Maria Martins ad
E& Eventos _ Conquistou o Badge: Este Badge & um badge de Teste... mas ganha-
André Santos [67])
se se se fizery .
£= Configu S
Ana Oliveira [17]
i o Luis Martins
Maria Martins © 2015-08- o
Realizou a atividade: Formacao Pontuacio: 40 Jodo Oliveira o
Maria Martins © 2015-08-

Conquistou o Badge: S5S55 .

Ana Oliveira @ 2015-07-3
-‘ Realizou a atividade: Aprovacdo de ideias Pontuacdo: 5

André Santos @ 2015-07-3

Fig. 24 - Pagina inicial do backOffice
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Colaboradores

A area “Colaboradores”, encontrada no menu principal referido, abrange duas grandes
constituintes do projeto: gestdo de eventos e gestdo de atribuicdo de badges. Cada

constituinte pode ser acedido através do menu.

Esta drea apresenta-se desta forma, de modo a obedecer ao
requisito essencial de usabilidade, que pede ao sistema o foco

inicial dos colaboradores e, sé posteriormente, oferecer as

devidas funcionalidades dentro do dmbito de um determinado Fig. 25 - Menu 4rea
. . . "Colaboradores"

colaborador. Deste modo, o sistema permite aos utilizadores

fazerem a gestdo de eventos e/ou badges, pensando apenas

num colaborador em concreto.

Ambas as paginas principais, de gestdo de eventos ou gestdo de atribuicdo de badges, de um
determinado colaborador sdo semelhantes. O utilizador pode visualizar todos os
colaboradores registados no sistema e selecionar o que deseja gerir, tendo a opc¢ao de filtrar

pelo nome de utilizador. A figura seguinte apresenta o interface dessa pagina.

Colaboradores Histérico de Atividades

Numero
Colaborador Nome

2 Jodo Oliveira
15 André Santos
32 Luis Martins

80 Maria Martins

102 Ana Oliveira

Numero Nome
Colaborador

Fig. 26 - Listagem de colaboradores
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Na drea de gestdo de eventos por colaborador, apds a selecdo de um determinado

colaborador, é apresentado ao utilizador os eventos que esse colaborador realizou no jogo

corrente. O utilizador pode visualizar o histérico dos eventos do colaborador, filtrando para

outros jogos temporais. Existe também um filtro de pesquisa de eventos por categoria.

Historico wmaria Martins

Jogo

Home JogoAtual

Data Inicio Atividade
2015-08-11 Formacéo
2015-07-31 Aprovacao de ideias
2015-07-29 Criacao de ideias
2015-07-29 Criacdo de ideias
2015-07-29 Criacao de ideias
2015-07-29 Criacdo de ideias
2015-07-29 Criacdo de ideias
2015-07-29 Criacao de ideias
Data Inicio Atividade

Categoria

v Escolher Calegoria

Categoria

Educacdo
Inovacéo
Inovacdo
Inovacdo
Inovacéo
Inovacio
Inovacdo
Inovacéo

Categoria

- e

Jogo

Nome JogoAtual
Nome JogoAtual
Nome JogoAtual
Nome JogoAtual
Nome JogoAtual
Nome JogoAtual
Nome JogoAtual
Nome JogoAtual

Jogo

Fig. 27 - Listagem de eventos por colaborador

Cancelar

A cada evento visivel é possivel visualizar as informacg8es associadas com mais detalhe, alterar

determinados dados ou mesmo eliminar esse evento. A figura seguinte apresenta o interface

com as informacgdes de um evento, selecionado anteriormente.

Detalhes Evento editar

Jogo

Nome JogoAtual

Categoria

Educacio

Peso: Quantas horas totais?

2

Colaboradores *

Escolher Colaborador

Adicionar Colaborador

Nimero Colaborador
4 Maria Martins
Nimero Colaborador

Data

2015-08-11

Atividade

Formacéo

Pontuagace da Atividade

20

Pontuagéo Obtida *

Eliminar Evento Cancelar

Pontuagao Ponderada

40

Pontuagao Obtida
40

Pontuagaoc Obtida

Fig. 28 - Detalhes na gestdo de um evento
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Como referido nos requisitos funcionais no subcapitulo “3.4.2. BackOffice”, o sistema permite
ao utilizador eliminar um evento ou fazer alteracdes de dados, nomeadamente, na data, no
peso do evento e nos utilizadores que realizaram o evento, como se pode verificar na figura
anterior. Ainda no mesmo interface, o sistema permite ao utilizador adicionar ou remover

outros colaboradores na realizacdo de um determinado evento.
A figura seguinte representa o resultado da inser¢ao de um colaborador num evento.

Sucesso

Detalhes Evento editar

w Eliminar Evento Cancelar

Jogo Data
Nome JogoAtual 2015-08-11 =
Categoria Atividade
Educacio FormacZo
Peso: Quantas horas totais? Pontuagéo da Atividade Pontuagéo Ponderada
2 v 20 40
Colaboradores * Pontuacao Obtida *
Escolher Colaborador v
Adicionar Colaborador
Niamero Colaborador Pontuagao Obtida

4 Maria Martins 40

4 Jodo Oliveira 20 W

Fig. 29 - Inserc¢do de colaborador em evento

Regressando ao interface com o histérico de eventos de um determinado colaborador,
verifica-se a existéncia de uma opg¢do que permite a criagdo de um novo evento, cujo (s)
realizador (es) inclui sempre o colaborador do ambito atual. O interface de insercdo de novos
eventos é semelhante ao interface que representa os detalhes de um evento. Caso o utilizador
selecione a opc¢do indicativa que a realizacdo do evento é em grupo, o sistema apresenta ao

utilizador uma lista com os restantes colaboradores.

A nivel légico do sistema, para a gestdo de eventos foram implementadas todas as
caracteristicas detalhadas encontradas nos diagramas de atividades existentes no subcapitulo

“4.4.4. Diagramas de Atividades para a Gestdo de Eventos”.
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Eventos Adicionar Novo Evento

w Cancelar

Colaborador

Maria Martins

Jogo * Data *

Nome JogoAtual v =
Categoria ™ Atividade *

Escolher Categoria v Escolher Atividade v
Peso Pontuacgéo da Atividade Pontuagdo Ponderada

Tipo de Evento

Individual A

Fig. 30 - Criacédo de novo evento

Regressando ao menu na area de “Colaboradores”, encontra-se a subarea de gestdo de
atribuicdo de badges por colaborados. Como referido, esta gestdo inicializa com um interface
semelhante ao da figura 25. Apds a selecdo de um determinado colaborador, é apresentado
ao utilizador a lista de todos os badges que esse colaborador conquistou no jogo temporal
corrente. O utilizador pode visualizar o histérico de badges ganhos pelo colaborador, filtrando

para outros jogos temporais.

Como se verifica na figura seguinte, no mesmo interface que apresenta os badges, também é

permitido a remocao da atribuicdo dos mesmos.

Historico de Badges wmaria Martins

Jogo
Escolher Jogo v Pesquisar
Badge Nome Descrigao Data
I| ABAAN 5558 2015-08-11 W
v Badge3 Badge3 2015-07-01 W
U Badge? Badge2 2015-06-30 W
Badge1 Este Badge é um badge de Teste .. mas ganha-se se se fizery 2015-05-12 o

Fig. 31 - Listagem de badges por colaborador
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Ainda no mesmo interface, o utilizador pode prosseguir para uma atribuicdo manual de um

determinado badge ao colaborador em ambito.

Badges Atribuir Badge

@ Cancelar

Escolher Badge A =

Badges * Data *

Descrigao

Descrigao Adicional

Fig. 32 - Atribui¢do manual de um badge a um colaborador

Badges

A drea “Badges”, encontrada no menu principal anteriormente referido, permite a atribuicdo
de badges manualmente. A diferenca desta funcionalidade com a anterior, referida na area
“Colaboradores”, resume-se no ambito. A drea anterior focava um colaborador, permitindo a
atribuicdo manual de um badge a esse colaborador. Enquanto, esta area “Badges”,
caracteriza-se como sendo uma funcionalidade que permite a atribuicdo manual de um badge

para varios colaboradores em simultaneo.

A decisdo para o desenvolvimento desta funcionalidade verificou-se na possibilidade de se
criarem atividades eventuais, em que a organizacdo decida criar um badge especial para a
realizacdo dessas atividades. Torna-se mais pratico e vantajoso para o utilizador, a existéncia
desta funcionalidade para estas situacGes. Deste modo, o sistema permite também aos
utilizadores fazerem a atribuicdo de badges, pensando apenas num determinado badge e ndo

num colaborador em concreto, como na funcionalidade anterior.

A figura seguinte apresenta o interface com a lista de badges possiveis de atribuir no jogo

temporal corrente, que é mostrada ao utilizador.
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Badges Atribuices Gerais

oduzir Nome Badge a

Imagem Nome Total

. Badge1 2 Atribuigbes
E Badge2 3 Atribuich
! Badge3 3 Atribuicd
. AABAA 2 Atribuich
. - 0 —

Fig. 33 - Listagem de badges para atribuicéo

0000

A partir da figura anterior, pode-se verificar que o utilizador pode filtrar os badges pelo nome
dos mesmos. O sistema ainda indica o niUmero total de vezes que cada badge foi atribuido no

corrente jogo.

O utilizador, apds a selecdo do badge a atribuir, pode prosseguir para a escolha dos
colaboradores que conquistaram o badge bem como a inser¢do dos dados necessarios no

processo de atribuicdo de badges.

A figura seguinte apresenta o interface responsavel por permitir o registo de uma atribuicdo

de um determinado badge a vérios colaboradores.

Atribuir Badge Badge1
w Cancelar

Data *

Descrigao Adicional

Colaboradores *
Ana Oliveira
André Santos
Jodo Oliveira
Luis Martins
Maria Martins

Fig. 34 - Atribuicdo manual de um badge a varios colaboradores
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Eventos

A drea “Eventos”, encontrada no menu principal anteriormente referido, é constituida por
todas as funcionalidades integradas nos “Eventos” na drea dos “Colaboradores”. A principal
diferenca entre estas funcionalidades é o ambito. Enquanto a area dos “Colaboradores” foca,
inicialmente, a gestdao por um colaborador, esta drea de “Eventos” permite ao utilizador gerir
cada evento sem estar diretamente no ambito de um determinado colaborador. As
funcionalidades de pesquisa de informacdes, insercdo de um novo evento, remocdo e edi¢do

de dados funcionam de uma forma idéntica as funcionalidades da area anterior.

Configuracgdes

A drea “Configuracdes”, encontrada no menu principal anteriormente referido, é constituida
por todas as funcionalidades que permitem a gestdo de todas as configuracGes basicas
necessarias para o devido funcionamento do sistema. As configuracGes desta area abranjam
os dados dos colaboradores (colaboradores do tipo normais e administradores), as categorias
bem como os niveis e as atividades que nelas incluem, os badges, os jogos temporais e 0s seus
niveis. Para o efeito, foram desenvolvidos formularios necessarios para a adi¢cdo de novos

registos, eliminacdo e alteracdo de dados correspondentes.

Do conjunto de configuracGes, como se pode verificar na figura 21 da estrutura base do
backOffice, existem quatro opc¢des, cujas gestdes se distinguem ligeiramente das restantes: A

area dos colaboradores; das categorias; dos badges e a area da gestdo dos jogos temporais.

Relativamente a area dos colaboradores, distingue-se pelo facto de existirem interferéncias e
acles do LS. Quando um utilizador adiciona, edita ou remove um utilizador, existe sempre
comunicacdo com o LS. A nivel légico do sistema foram implementadas todas as
caracteristicas detalhadas no diagrama de atividades “4.4.3. Diagramas de Atividade para a

Gestdo de Colaboradores”.
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Como referido, existem dois tipos de utilizadores diretos com autenticacdo na plataforma: o
administrador e o colaborador normal. Como ambos os utilizadores sdo colaboradores, um
administrador pode gerir os dois tipos de utilizadores nesta area. A imagem seguinte

apresenta o interface para insercao de um novo colaborador.

Colaboradores Adicionar Novo Colaborador

Cancelar

Nuamero Colaborador *

Nome *

Data de Nascimento Data de Entrada Email *
= B

Morada Contacto

Cliente Atual * Fotografia

Utilizador * Tipo de Utilizador *

Colaborador Normal v

Fig. 35 - Inserc¢éo de colaborador

A drea das categorias, como se pode verificar na figura seguinte, permite a gestdo de cada
categoria incluindo a gestdo dos diversos niveis da mesma e das atividades que nela

preenchem.

Categorias Gestao

ntroduzir categoria Q m
Categoria
Educacio I
Entretenimento o & m
Inovacéo W m
Categoria

Fig. 36 - Listagem das categorias

Como referido anteriormente, cada atividade contém obrigatoriamente uma pontuacdo que

pode ser ganha por cada colaborador quando realiza essa atividade. O peso que cada
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atividade pode conter ou ndo também pode ser gerido pelo utilizador nesta fase. A figura
seguinte apresenta as atividades incluidas numa categoria. Este interface também pode ser
acedido a partir da opc¢do “atividades” na area “Configurac®es”, tendo apenas o utilizador de

selecionar primeiro a categoria.

Atividades Educacdo

Q m Voltar Categorias
Valor  Valor
Descrigao Atividade Pontuagao Peso  Descrigio Peso Minimo Maximo
Formacéo 20 S Quantas horas totais? 1 5 ] &
Inquérito 5 N 0 0 ] &
Descrigéo Atividade Pontuagio Peso  Descrigéo Peso Valor  Valor

Minimo Maximo
Fig. 37 - Listagem de atividades de uma categoria

A gestdo dos niveis de cada categoria é semelhante a gestdo dos niveis de cada jogo temporal.
Os niveis podem ser representados por numeros (nivel 1, nivel 2,...) ou texto (por exemplo,
iniciante, intermédio, experiente,...). A nivel técnico o que difere de ambas as gestdes sdo as
imagens. Os niveis dos jogos podem ter imagem associadas, enquanto aos niveis de cada
categoria ndo é permitido. Um dos objetivos das categorias € somar e permitir a visualizagdo
dos pontos obtidos por cada colaborador, portanto a imagem nado é necessaria.

A figura seguinte apresenta o interface para a gestdo dos niveis do jogo temporal corrente.
Como a nivel geral a plataforma apenas funciona no dmbito do jogo corrente, para os jogos
temporais que se encontrem num estado fechado o utilizador apenas tem acesso a
visualizacdo dos niveis.

Os niveis caracterizam-se como um elemento de gamification na camada de componentes no
modelo de Kevin Werbach, referido no subcapitulo “2.2.3. Elementos e Mecanismos de Jogo”.
Foi decidido o sistema integrar este componente nas categorias e nos jogos temporais, para
incentivar o aumento na realizacdo de eventos, permitindo aos colaboradores alcangarem

limites (niveis) e ndo obterem apenas uma determinada pontuacao.
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Gestao Niveis nome JogoAtual

Imagem Nivel Pontuagiao Minima Descrigao

u Crianca
B Adolescente 100 Apds alguns eventos o colaborador & adolescente " &

C Adulto 200 O colaborador chegou & fase adulta " &

Imagem Nivel Pontuagao Minima Descrigao

0 MNeste nivel o colaborador é uma crianca " &

Fig. 38 - Listagem de niveis de um jogo temporal aberto

Na area das “configuraces”, a opcao “Badges” apresenta formuldrios e listagens semelhantes
aos anteriores. No entanto, existem dois aspetos relevantes nesta area: as imagens dos

badges no sistema e os métodos de atribuicdo dos mesmos.

Os badges que serdo inseridos no sistema prevé-se que sejam construidos e desenhados pela
organizacdo. Porém, foi integrado no sistema o acesso a uma pequena ferramenta que
permite o utilizador desenhar badges e fazer o respetivo download da imagem.
Posteriormente, o utilizador pode inserir essa imagem no sistema apresentado como sendo
um badge. Esta ferramenta é disponibilizada pelo servico OpenBadges, referido no
subcapitulo “4.2. Tecnologias Utilizadas”, mais precisamente, no subcapitulo “4.2.6. Outros”.

A imagem seguinte apresenta um exemplo do uso dessa ferramenta.

https://www.openbadges.me/designer.html?origin=http.//www.openbadges.me&email- fa

-

(1) (3

P , | Nenhum ﬁdheim se\er‘ﬂa.du—|

@® zoom

Fig. 39 - Ferramenta OpenBadges - Desenho de badges
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O processo de atribuicdo de badges pode ser realizado pelo método manual ou atribuido
automaticamente pelo sistema. O método manual foi referido anteriormente no presente
subcapitulo. De relembrar, quando um novo badge é inserido, o sistema automaticamente
possibilita a atribuicdo desse mesmo badge pelo método manual. Contrariamente, os
métodos de atribuicdo automatica pelo sistema sdo dindmicos mas tém de ser geridos pelo (s)
utilizador (es). Conforme os requisitos, o sistema permite ao utilizador gerir quatro tipos de

métodos de atribuicdo automatica:

= Quando um colaborador atingiu o total de pontos a realizar uma determinada

atividade;

= Quando um colaborador atingiu o total de pontos a realizar uma determinada

categoria;

=  Quando um colaborador realizou um ndmero méaximo de eventos huma determinada

atividade;

=  Quando um colaborador realizou um ndmero maximo de eventos huma determinada

categoria.

Foram decididos estes quatro métodos de modo a permitir uma juncdo légica entre os
componentes categorias e atividades. Desta forma, a organizagdo pode “jogar” com a
motivacdo dos utilizadores pelos badges, quando preferéncia que sejam realizados com mais
frequéncia certas atividades. As preferéncias solicitadas pela organizacdo também
influenciaram a decisdo destes quatro métodos de atribuicdo automatica. Ndo existe nenhum
processo de atribuicdo automatica relacionado com niveis. No entanto, tendo em conta que
os niveis das categorias sdo classificados com pontuacdo, € possivel adicionar no sistema
badges de niveis, colocando a pontuacdo maxima igual a registada pelos niveis das categorias.
A qualguer momento, tanto as pontuacGes maximas de niveis como as pontuacdes

parametrizadas nos badges podem ser alteradas.

Esta funcionalidade é uma grande vantagem na gestao de badges. O utilizador ndo necessita

de fazer verificacOes dos eventos que os colaboradores vao realizando ao longo do tempo.

118



5. Desenvolvimento e Implementagdo

Com esta funcionalidade, o utilizador tem o poder de decidir em que circunstancias os badges
do sistema sdo atribuidos de forma automatica. O sistema é inteligente e adapta-se as
decis®es tomadas pelos utilizadores, tornando o processo de atribuicdo automatica de badges
dinamico.

A préxima figura apresenta um exemplo do interface na insercdo de um novo método de
atribuicdo automatica para um determinado badge. De referir, que o sistema limita os

métodos de atribuicbes, por exemplo, ndo faria sentido o mesmo badge ser atribuido quando

um colaborador realiza 10 eventos de insercdo de ideias e 5 eventos de formacgdes.

Gestao de Métodos de Atribuigdes Badges

Modo Atribuigao Método Atribuigao Automdtico
Automatico v Pontuacdo Obtida numa Categoria A
Categoria Pontuagao Maxima Obtida
Entretenimento v 50
Pontuagao
Modo Método Categoria Atividade N°Eventos Obtida
Manual )
Automnatico N® Maximo de Eventos numa Categoria Educacio 20 &
Modo Método Categoria Atividade N°Eventos Pontuagio

Obtida

Fig. 40 - Gestao de métodos de atribuicdo automatica de badges

Aplicacbes Externas

A drea “AplicacBes Externas”, encontrada no menu principal anteriormente referido, tem
bastante importancia para o funcionamento da API desenvolvida. Como referido, os sistemas
externos conseguem comunicar com a API, apenas se estiverem devidamente registados no

sistema e com as devidas permissdes de acesso.

A figura seguinte apresenta o interface com a funcionalidade que permite ao (s) administrador

(es) gerir (em) as aplicacOes externas, bem como as a¢des que podem realizar via API.
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Detalhes Aplicagao Lagoen Ideias

Eliminar Aplicagio Cancelar

Nome Identificador Externo

Lagoon Ideias lagoonideas

Descrigio Tipo Recepgaainsergio Utilizadores

Portal de Ideias Usemame v

Categoria Afividade

Escolher Categoria v Escolher Atividade v

Identificador Externo Agio Descrigiio Agio

Afividade Identificador Externo Descrigio

Criagdo de ideias insercacldeia a
Aprovagio de ideias aprovacaoldeia -

Atividade Identificador Externo Descrigdo

Fig. 41 - Gestao de aplicagdo externa

Estatisticas

A drea “Estatisticas”, encontrada no menu principal anteriormente referido, é uma
funcionalidade desenvolvida com a intuicdo de fornecer informagBes que podem ser
relevantes para a organizacdo, nomeadamente, na avaliacdo dos resultados dos jogos

temporais.

Esta funcionalidade permite ao (s) administrador (es) visualizarem resultados por nimeros de
eventos realizados ao longo do tempo. Para a organizacdo o interesse subsiste no nimero de
eventos realizados e quem os realiza, pois um grande objetivo do sistema é aumentar esse
ndimero ao longo do tempo. Os elementos existentes na plataforma, ou seja, os badges, as
pontuacBes e os niveis, destinam-se para o interesse dos colaboradores que realizam os

eventos.

Como se pode verificar na figura seguinte, existem varios filtros que os utilizadores podem

reunir para obterem resultados. Qualquer pesquisa oferece sempre como resposta um grafico
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de barras e uma tabela com os resultados finais, de modo a tornar a leitura dos dados mais

compreensiveis.
A existéncia de todos os filtros de pesquisa apresentados teve um propdsito, nomeadamente:

= Jogos Temporais: Possibilita a consulta do histérico de outros jogos, permitindo
comparar as diferencas existentes entre os jogos;

= (Categorias: Permite a consulta de quais as categorias e as atividades nelas incluidas
com mais e menos eventos realizados, possibilitando a organizacdo decidir possiveis
alteracdes nestas areas;

= Atividades: Possibilita a consulta de quais os periodos que se realizam mais e menos
eventos, permitindo também a organizagdo decidir possiveis alteracdes nestas areas;

= Data de inicio e data de fim: Todos os jogos temporais contém uma data de inicio e
uma data de fim. No entanto, o utilizador pode necessitar de pesquisar resultados num
periodo em concreto. Por exemplo, se a organizacdo lanca um desafio de escrita de
artigos com um determinado prazo, torna-se pertinente a existéncia destes dois filtros,
para mais tarde os utilizadores poderem consultar nesse periodo e comparar
resultados;

= Colaboradores: E um filtro essencial para a organizac3o ter conhecimento da atividade

e da evolugdo de cada colaborador.
A figura seguinte apresenta esta funcionalidade com um exemplo de pesquisa acompanhado

com os resultados que devolve, designadamente, a procura no jogo corrente dos eventos que

um determinado colaborador realizou nas diferentes atividades de uma dada categoria.
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Estatisticas Resultados por Eventos
Jogo
Nome JogoAtua v

Categoria Atividade

Inavacio v Escolher Atvidade v

Data Inicie Data Fim

Colaboradores

Wlaria Martins v

Atividades Total Eventos

4

Atividades Total Eventos

Fig. 42 - Funcionalidade de estatisticas

Além das funcionalidades referidas, existe um pequeno menu a partir ;esgna:inss
do nome do utilizador logado, que permite ao mesmo alterar os seus # Privacidade

dados pessoais, a sua senha de acesso ou sair da plataforma. A figura ao M Sair
[

lado apresenta esse menu.
Fig. 43 - Menu

pessoal do backOffice

5.1.3. FrontOffice

O frontOffice é um componente do sistema desenvolvido para permitir que os colaboradores
da organizacdo acompanhem as suas progressdes e conquistas, ao longo dos jogos temporais
ativos. Se o backOffice desenvolvido serve para gerir o gamification dentro da empresa, o
frontOffice expde os resultados dessa gestdo, com a finalidade de os colaboradores sentirem-

se mais motivados a cooperarem com a organizacao.
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Relembrando o referido no subcapitulo “3.4.3. FrontOffice” existe uma plataforma interna que
os colaboradores interagem diariamente e, a organizacdo estuda e avalia as hipoteses de

entregar as funcionalidades desta componente nessa plataforma ou vice-versa.

5.1.3.1. Estrutura e Funcionalidades

A estrutura do frontOffice foi desenvolvida tendo por base os requisitos anteriormente
identificados no subcapitulo “3.4.3. FrontOffice”. Esta componente tem como finalidade
mostrar todas as informac8es relativamente aos progressos de cada colaborador no jogo
temporal corrente. Portanto, este componente agrega menos conteldos que o componente

do backOffice, tornando a estrutura base mais pequena.

O esquema seguinte apresenta a estrutura base criada para o frontOffice, seguindo da

explicacdo detalhada de cada constituinte identificado.

| Eventos | | Perfil ‘
| Badges |
| Colaboragdo |

Fig. 44 - Estrutura base do frontOffice

De relembrar que as permissGes de todas as caracteristicas e funcionalidades apresentadas

neste subcapitulo, podem variar pela gestdo no LS.
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Autenticacao

O processo de autenticacdo — login - é uma funcionalidade essencial para aceder a este
componente do projeto. Este processo apresenta-se bastante semelhante ao processo de
autenticacdo do backOffice, referido no subcapitulo anterior. O interface, as funcBes e 0s
métodos invocados sdo exatamente iguais. A Unica caracteristica que os distingue é somente o

tipo de utilizador que diferencia os destinos finais apds autenticarem-se.

Pagina Inicial

A pagina inicial do frontOffice é composta por sete zonas principais. Embora, esta quantidade
de zonas possa parecer demasiado em apenas um interface, excetuando uma dessas zonas, as
restantes sdao, simplesmente, progressdes e resumos do jogo temporal. Os resumos, aqui
expostos, apresentam as informacdes mais relevantes para os colaboradores e, por isso, foi
decido como requisito que a pagina inicial do frontOffice deveria apresentar todos esses

pequenos detalhes.

A figura seguinte representa a pagina inicial do frontOffice, cujas informacGes apresentadas

variam consoante o colaborador logado.

Nivel: Crianca Pontuacdo: 70
« Progressdes [a] Eventos #; Posicéo no TOP
= Total Eventos: 2
Inovacéo 1 Maria Martins [ 1162 ]
Criagho de evento social na empresa 2 Jogo Oliveira
Nivel 0 Pantuagaa: 0 Pontuagao: 50 @ 20150818
Educacéo 3 Ana Oliveira (67
ey ] Formagao © 2015081
Nivel: Expert Pontuag#o: 20 Pontuacéo: 20
&l Eventos Entretenimento
ST = s Novdades
® Badges . . Ver Todos
Nivel: 2 Pontuaggo: 50 Ana Oliveira © 2015-09-14
& Colaboracdo ~__Realizou a atividade: Criago de evento
® Badges vsncla\ na empresa Pontuao: 50
Colaboragdo I
U ¢ 9y Jodo Oliveira © 20150812
Total Badges Ganhos: 3 Realizou a atividade: Criagdo de eventa
Total Colegas: 2 @ izl na empresa Pontuagso. 50
Badge2 © 2018-08-13 P 015-08-13
- 201508 Jodio Oliveira © 2015-03-13
Ana Oliveira @ 2015-08-14 Descrigo: Automatico (! )
- Congquistou o Badge: 20 Pontos na
Realizaram juntos a atividade:
Criagdo de evento social na Categoria Educacdo
empresa Pontuagao: 50 Badge3 @ 2015-09-13
Descrigéo: Automatico .
™ Jodo Oliveira © 2015-08-13

Conquistou o Badge: 20 Pontos na

Fig. 45 - Pagina inicial do frontOffice
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Como se pode verificar na imagem anterior, no lado esquerdo da pagina inicial encontra-se
uma zona com indicacdo do nivel do jogo temporal que o colaborador se encontra,
juntamente com a pontuacdo que ja ganhou até ao momento. A imagem exposta, na situacao
da figura, representa a imagem do nivel do jogo que o colaborador se encontra. Por exemplo,
se a organizacao implementar um jogo com diversas personagens nos diferentes niveis, é
pertinente que essa imagem seja exposta. No entanto, se o nivel do jogo ndo tiver imagem,

serd apresentada a imagem de perfil do utilizador.

Ainda na mesma zona é disponibilizado um menu de navegacdo com acesso a outras
funcionalidades e a informacdes com mais detalhe, nomeadamente, as informacbes dos

eventos, dos badges e dos eventos realizados em grupo (Colaboracdo).

Esta zona encontra-se sempre disponivel ao utilizador. E, por esse motivo foi decido que a
informacdo da pontuacdo geral do colaborador estivesse colocada nesta zona, permitindo ao

utilizador visualizar facilmente a sua progressdo geral no jogo.

No centro da pdgina inicial encontra-se as restantes zonas. A primeira zona corresponde as

informacdes das progressdes do colaborador em cada

v Progressdes

categoria. Esta zona tem bastante importancia porque 3
Inovacéo

um grande objetivo na construcdo do presente projeto,
Mivel: 0 Pontuagdo: 0
para além de ser o aumento da motivacdo dos Educacéo

colaboradores para realizarem eventos, é Nivel- Expert Pontuacdo: 20

. C . L. Entretenimento
simultaneamente, motiva-los para realizarem varios

. .. ~ . Mivel: 2 Pontuacdo: 50
tipos de atividades e ndo serem somente muito Ve rameee

participativos em apenas um tipo de atividade. Fig. 46 - Progresséo nas diferentes categorias

As barras de progressdo apresentadas sdo calculadas tendo em conta as pontuacdes ganhas
anteriormente. Quando um colaborador atinge o limite de pontos que permite alcancar o
proximo nivel, a barra de progressao nao se apresenta nos 0% desse nivel. Deste modo, os

utilizadores ndo se sentem desmotivados ou frustrados por se encontrarem numa posicdo a
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zero. Com isto, o sistema da sempre a ideia que “falta pouco” para o colaborador atingir o

proximo objetivo. A barra de progressdo do jogo temporal também apresenta esta

caracteristica.

A zona dos Eventos indica o total de eventos que 0 g Eentos

colaborador realizou e, apresenta resumidamente os Total Eventos: 2

ultimos dois.

Existe um botdo de atalho com acesso ao interface

responsavel pelos eventos, referido mais a frente.

Criagao de evento social na empresa
Pontuacdo: 50 © 2015-09-14

Formacgéo ® 2015-08-11
Pontuacdo: 20

Ver Todos

Fig. 47 - Resumo de eventos realizados

A pagina inicial também oferece ao utilizador uma tabela

de ranking, relativamente as posi¢cdes totais no jogo temporal corrente. Um ranking é um

elemento relevante de gamification, pois facilmente cria motivacdes aos individuos para

®, Posicdo no TOP

1 Maria Martins [ 162 ]
2 Jodo Oliveira
3 Ana Oliveira (67

Fig. 48 - Tabela de ranking

fazerem certas acdes. No entanto, se um colaborador se
encontra em posicGes muito baixas no ranking, este
elemento em vez de motivar, ird desmotivar. Desta
forma, foi decidido que a tabela de ranking apresentado
aos colaboradores deve indicar apenas trés posicles: a
posicdo do colaborador, a anterior e a seguinte. O

utilizador tendo esta limitacdo, dificilmente se sentira

frustrado e, contrariamente, podera sentir-se com mais motivacao para ultrapassar no ranking

o colega que esta a sua frente. E, para isso, ira realizar g coiabormcao

mais eventos no sistema.

Total Colegas: 2

Ana Oliveira © 2015-09-14

b Realizaram juntos a atividade:
Criagdo de evento social na
empresa Pontuacdo: 50

A zona de Colaboracdo indica o total de eventos em
grupo que o colaborador realizou. Além disso, também

apresenta o respetivo colaborador com quem mais
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eventos realizou, juntamente com a informacdo do ultimo evento.

Existe um botdo de atalho com acesso ao interface responsdvel pela colaboracdo, referido

mais a frente.

® Badges A zona de Badges indica o total de badges que o

Total Badges Ganhos: 3 cOlaborador conquistou e, apresenta resumidamente os

Badge2 © 2015-09-13 ultimos dois.
Descrigdo: Automatico

Existe um botdo de atalho com acesso ao interface

Badge3 © 2015-09-13
Descrigdo: Automatico , . N
! responsavel pelos badges, referido mais a frente.

Ver Todos

Fig. 50 - Resumo de badges

A pdgina inicial oferece a possibilidade do utilizador
visualizar um feed com as Ultimas vinte e cinco
novidades que ocorreram no sistema. Os Ultimos
eventos realizados e as conquistas dos badges fazem
parte deste feed. Esta lista é semelhante ao feed
encontrado na pagina inicial do backOffice, mas em

tamanho mais reduzido.

Por fim, na parte superior nomeia-se a plataforma — XLM

Plataforma de Gamification — com ligacdo a esta

® Ultimas Novidades

Ana Oliveira © 2015-09-14

___Realizou a atividade: Criacdo de evento
‘social na empresa Pontuacdo: 50

™ Joao Oliveira @ 2015-08-14

Realizou a atividade: Criacdo de evento
social na empresa Pontuacdo: 50

Joao Oliveira © 2015-08-13
Conguistou o Badge: 20 Pontos na

Categoria Educacéo @

Joao Oliveira @ 2015-08-13
Conquistou o Badge: 20 Pontos na

Categoria Educacdo

~

Fig. 51 - Feed com as Ultimas novidades

primeira pagina do frontOffice. Também se encontra referido o nome do utilizador logado,

onde dai surge um novo pequeno menu que permite ao utilizador alterar os seus dados

pessoais, a sua senha de acesso ou sair da plataforma.
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A organizagdao destas zonas na pagina inicial foi decidida tendo em conta a relevancia da
informacdo. Existem zonas com informacdo mais pertinente para os colaboradores
visualizarem, tendo em conta o interesse da empresa. Por exemplo, as progressdes nas
diferentes categorias € informacdo relevante porque interage diretamente com a motivagao
dos colaboradores. Enquanto a zona do feed com as ultimas novidades ndo tem esse impacto.
Considerando que a leitura das paginas é lida da esquerda para a direita, a organizacdo das

zonas foi contruida pelo grau de interesse da informacdo para a empresa.

Eventos

A drea “Eventos”, encontrada no menu principal

& Informacides Eventos

anteriormente referido, é constituida por uma lista de

Inovagdo =

todos os eventos que o utilizador logado realizou. Além

Educacdo =

disso, como a pagina inicial faz referéncia a pontuacdes,
Entretenimento = , “ ” , . ~

esta drea de Eventos contém  informacdes

relativamente as atividades existentes nas diversas

Pontuag#o das Atividades de cada Categoria. . ~
categorias, bem como as pontuacdes que oferecem pelas
Fig. 52 - Informacdo de atividades existentes  suas realizaces. Deste modo, o utilizador tem acesso a
todas as informacdes que necessita para realizar eventos

e conseguir progredir no jogo.

Badges

A area “Badges”, encontrada no menu principal anteriormente referido, tem a funcdo de
apresentar todos os badges que o colaborador logado conquistou no jogo temporal corrente.
Como se pode verificar na proxima figura, além de indicar os badges conquistados, também
mostra os restantes badges sombreados existentes no sistema possiveis de o colaborador

conquistar.

O utilizador pode clicar em cada badge para visualizar as informacdes de como cada badge

pode ser conquistado. Juntamente a essa informacdo de cada badge ganho, o sistema
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disponibiliza um botdo que permite ao utilizador publicar a sua conquista na rede social
“Linkedin”. O utilizador pode-se logar nesta rede social através do botdo da plataforma. Foi
decidido a partilha de informacdo nesta rede, pois atualmente considera-se a maior rede
profissional do mundo, tornando relevante e motivador para os colaboradores que realizam
0s eventos para conquistarem badges. Além disso, o facto destas distingdes partilhadas serem
atribuidas pela empresa onde o colaborador exerce as suas fun¢des e ndo por um grupo de
“amigos”, torna esta funcionalidade mais interessante para o colaborador, pois permite

publicar informacdes crediveis sobre a sua atividade profissional.

M Meus Badges

Fig. 53 - Informacao de badges

Colaboracao

A area “Colaboracdo”, encontrada no menu principal anteriormente referido, tem a funcdo de
apresentar todos os outros colaboradores que realizaram atividades juntos com o utilizador

logado. Pode-se chamar a esta area a “zona de amigos”.

®; \linha Colaboracéo

Ana Oliveira Maria Martins
-

vRealizaram 1 eventos no total. Realizaram 1 eventos no total.

Faz novos eventos com os leus colegas para aumentares as pessoas da tua rede!

Fig. 54 - Informacao de colaboragéo
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Como se pode verificar na figura anterior, juntamente a cada colaborador apresenta-se o total
de eventos que realizaram juntos. O utilizador pode verificar a informacdo de todos esses
eventos, clicando em cada colaborador apresentado. Juntamente a essa informacdo, o
sistema disponibiliza um botdo que permite ao utilizador visualizar o perfil dos outros
colaboradores. A figura seguinte é um exemplo das informacdes que o utilizador pode

visualizar dos outros colaboradores.

57% Completo
Nivel: Crianca Pontuagio: 67

Namero de Colaborador Data Entrada
102 20101015

Data Nascimento
2!

Nome = 19920625
Ana Oliveira Morada
Local Atual Aveiro

XLM Contacios
ritamar_3@hotmail.com
965818681
+ Progressies &l Eventos # Posicio no TOP
- Total Eventos: 9
Inovacéo otal bventos: 2 Jodo Oliveira D
Cospicto Criagéo de evento social na empresa 3 Ana Oliveira
Nivel: 1 Pontuacdo: 12 Pontuago: 50 © 2015-08-14
Educacao 4 André Santos (7]
= Aprovagao de ideias © 20150731
Nivel- Iniciante Pontuacdo: 5 Pontuacgo: 5
Entretenimento
[ ok competo. | ® Ultimas Novidades

~
Ana Oliveira © 2015-08-14

—__Realizou a atividade: Criag&o de evento
vsnma\ na empresa Pontuagdo: 50

Nivel: 2 Pontuagdo: 50
# Badges

Fig. 55 - Visualizaco de perfil de outro colaborador

O sistema permite ao utilizador logado visualizar apenas os restantes colaboradores que
realizaram eventos com ele, com a finalidade de limitar as informacdes que o utilizador pode
visualizar sobre os seus colegas. Um dos objetivos do desenvolvimento do projeto é fazer com
que os colaboradores conhegcam-se um pouco melhores, interagindo entre si. O facto de o
sistema fazer esta limitacdo, implica que os colaboradores tenham de realizar eventos com
outras pessoas para poderem ver as informacdes delas. Desta forma, o sistema motiva os

colaboradores na realizacdo de eventos em equipa.

A organizacdo pode reunir esta funcionalidade com a dos badges, despertando ainda mais a
motivacdo para a realizacdo de atividades em equipa. Por exemplo, criar e atribuir badges de

equipa a colaboradores que tenham uma “zona de amigos” bem composta.
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Perfil

A area de perfil, encontrada num pequeno menu que nasce a partir do nome do utilizador

logado, serve para apresentar ao utilizador como os restantes colaboradores visualizam o seu

perfil. Além disso, também permite a alteracdo de determinados dados, nomeadamente, a

morada, o contacto e a fotografia.

Meus Dados de Perfil

Ndamero de Colaborador Data Entrada
2 20140110

Data Nascimenio
Nome 2013-10-09
Jo#o Oliveira Worada
Local Atual Viseu

GalpEnergia Contactos
ritamar_3@hotmail.com
965958680

Morada * Contacto *

Viseu 965958680

Alterar Fotografia

Browse..

Fig. 56 - Perfil de utilizador

Outros

O pequeno menu da figura ao lado nasce a partir do nome do
utilizador logado e permite ao mesmo alterar os seus dados pessoais

visiveis no seu perfil, a sua senha de acesso ou sair da plataforma.

5.1.4. Comunicagdo com o LagoonSecurity

. & Jodo Oliveira« I

& Perfil
£ Privacidade

& Sair

Fig. 57 - Menu pessoal do
frontOffice

Como referido anteriormente, o LS é um sistema externo a plataforma mas com determinadas

responsabilidades no processo de autenticacdo e nas permissGes dos utilizadores para

acederem as funcionalidades.
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O LS guarda algumas informacdes de cada colaborador registado no sistema. Cada um desses
colaboradores tem no LS um estado (ativo ou inativo). Este estado influencia a autenticagdo
no sistema, pois os utilizadores s conseguem ter acesso a plataforma se estiverem num

estado ativo.

No sistema desenvolvido, existem, principalmente, duas situagcdes em que o processo das
funcionalidades depende também do LS. A insercdo de um novo utilizador e a alteracdo ou
recuperacdo da senha de acesso sdo funcionalidades, em que o LS também atua com algumas

das suas funcionalidades internas, como por exemplo o envio de e-mails aos utilizadores.

O LS é um sistema de seguranca. Cada vez que o sistema comunica com o LS é necessario o
mesmo autenticar-se. Foi criado no projeto um ficheiro de configuracdes que permite a
qualguer altura um administrador do projeto alterar os dados. Neste ficheiro existe as
informacdes necessdrias que possibilitam a autenticacdo do sistema no LS. Este ficheiro de
configuracdes guarda todos os dados técnicos que sdo necessarios ao longo do projeto. Assim,
cada vez que existe alteragGes técnicas a fazer apenas é necessario alterar os dados neste

ficheiro sem modificar codigo-fonte do sistema.

Insercéo de Novo Utilizador

Quando um administrador insere no sistema um novo utilizador, o sistema tem a funcdo de
guardar no sistema e comunicar ao LS a criacdo de um novo utilizador bem como de que tipo
se tipifica. O LS recebe os dados do novo utilizador, valida-os, atribui-lhe um identificador
externo, guarda-o no seu sistema e coloca-lhe num estado inativo. O LS responde ao sistema
as informacdes externas, nomeadamente, o identificado externo atribuido ao novo utilizador

e as permissdes de acesso de acordo a sua tipologia.

Para o utilizador ter acesso no sistema, precisa de se encontrar num estado ativo. O LS,
simultaneamente ao processo anterior, envia um e-mail ao novo utilizador com um URL que
direciona para uma pagina do sistema, onde o utilizador pode introduzir uma nova senha de

acesso permitindo a ativacdo da sua conta. A figura seguinte apresenta um exemplo do e-mail
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gue é enviado ao utilizador nesta fase. E, seguidamente, verifica-se uma nova figura que

representa o formuldrio da pagina de ativacdo da conta.

ana.martins@xIm.pt <ana.martins@xlm.pt= 21:09 (ha 1 minuto) - -
para mim [~

Ola Anténio Santos!
O seu username para entrar na conta Gamification XLM & antonio.
Siga o link abaixo para introduzir uma senha e ativar a sua conta na aplicacio

http:ligamification.xIm.pt:90/Gamification/lagoon SecurityController/ativateUser/0/f486d78914484e58bdddaa7 96d4044161442347771873in

Obrigado,

Gamification XLM

Fig. 58 — E-mail de ativacéo de conta

XLM Gamification

Guardar Senha

Fig. 59 - Formulario de inser¢do de nova senha de acesso

Apods a insercdao da nova senha, o utilizador além de receber uma notificagdo no sistema a
indicar se a senha foi registada com sucesso ou ndo, o LS também envia ao utilizador um novo

e-mail de confirmacdo da ativacdo da conta, como se pode visualizar na figura seguinte.

ana.martins@xlm.pt <ana.martins@xlm.pt= 21:14 (Ha 8 minutos) L -
para mim [«

Ola Antdnio Santos!
A sua conta Gamification XLM foi ativada com sucesso.
Entre com o seu user antonio.

Gamification XLM

Fig. 60 - E-mail de confirmacé&o de ativagdo da conta
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Recuperacao/Alteracdo da Senha

Quando um utilizador deseja recuperar a sua senha de acesso ou simplesmente altera-la, o
sistema tem obrigatoriamente de comunicar com o LS. No processo de recuperacdo da senha,
o utilizador deve solicitar ao sistema com a introducdo do seu nome de utilizador, numa
pagina que pode ser acedida a partir da pagina de autenticacdo. A figura seguinte apresenta o

pequeno formuldrio que permite a solicitagdo de uma nova senha.

XLM Gamification

Pedir Nova Senha de Acesso

Fig. 61 - Formulario de solicitacdo de uma nova senha

Ap0ds a solicitacdo efetuada pelo utilizador, o sistema de gamification, através do e-mail desse
utilizador, informa o LS que existe um utilizador que deseja fazer uma recuperacdo da senha.
O LS processa o pedido e envia um e-mail para esse utilizador com um URL que o direciona
para uma pagina, semelhante ao interface da figura 55, onde o utilizador pode colocar uma

nova senha de acesso. A figura seguinte representa um exemplo desse e-mail.

ana.martins@xlm.pt <ana.martins@xlm.pt= 09:00 (ha 0 minutos) - -
para mim |«

Ola Antdnio Santos!

0 seu username para entrar na conta Gamification XLM é antonio.

Siga o link abaixo para introduzir uma nova senha na sua conta da aplicacio.

http:ligamification.xim.pt:90/Gamification/lagoon SecurityControlle rativateUseri0/26bb3415e0dc4 2dad25e 2 20fdcc5ad 5e1442 3904057 614y

Obrigado,

Gamification XLM

Fig. 62 - E-mail de recuperacéo de senha

Quando o utilizador introduz uma nova senha, recebe uma notificacdo de confirmacdo e um e-

mail do LS também com a confirmacdo de sucesso. Posteriormente a isso, o utilizador volta a
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conseguir autenticar-se na plataforma com a nova senha introduzida da alteragdo efetuada

COm Sucesso.

No processo de apenas alteragdo da senha, sem incluir uma recuperagdo, o sistema apenas
comunica ao LS a antiga e a nova senha inserida, de modo o LS registar essa alteragao. Depois
disso, igualmente ao processo anterior, o utilizador recebe uma notificacdo e um e-mail do LS

com a confirmagdo de sucesso.

Permissoes

Todas as funcionalidades da plataforma tém uma validacdo se o utilizador logado tem

permissdo para acedé-las. Caso contrario, essas funcionalidades ndo sdo visiveis ao utilizador.

Quando o utilizador se autentica na plataforma, como referido anteriormente, o sistema
comunica ao LS esse pedido de autenticacdo e, é este sistema que valida se o utilizador pode
ou ndo aceder a plataforma. Quando o LS responde ao sistema que o utilizador é valido,
juntamente envia uma lista de todas as acdes que o mesmo pode realizar na plataforma. Essa

lista sdo as permissdes de acesso as funcionalidades na plataforma.

5.2. Usabilidade e Design de Interacao

Usabilidade é um termo usado para definir a facilidade de utilizacdo de um determinado
produto. Usabilidade pode ser encontrado em qualquer produto de utilizacdo. A nivel
informatico, se uma aplicacdo é simples de utilizar, o utilizador facilmente realiza as tarefas

gue deseja, cometendo poucos erros e memorizando as a¢des que vai fazendo.

Design de interacdo é um termo que exprime a ideia do design de qualquer produto, que seja
interativo e dé suporte as atividades das pessoas. Winograd, em 1997, descreveu que design
de interacdo € como “o projeto de espacos para comunicacdo e interacdo humana” (Resende,

2008). Resumidamente, pode-se dizer que este termo, numa aplicacdo, baseia-se no interface
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desenvolvido que permite aos utilizadores interagirem com o sistema, criando experiéncias

que resultam da interacdo com um produto.

A relacdo entre estes dois termos, encontra-se no facto de numa aplicacdo, a criagao do
design de interacdo necessitar de aplicar métodos de usabilidade, para que todas as

funcionalidades da aplicacdo sejam utilizadas como o desejavel.

Uma aplicagdo que crie boas experiéncias é um principio para os utilizadores voltarem a usa-
la. Além do presente projeto se tratar de uma plataforma interna, estes termos também sdo
relevantes para a experiéncia que é oferecida aos diferentes tipos de utilizadores. Do lado do
backOffice, para os administradores fazerem a gestdo de uma forma rdpida, simples e
agradavel. Do lado do frontOffice, para os colaboradores do tipo normais desejarem aceder

constantemente a plataforma, para seguirem os seus percursos nos diversos jogos temporais.

A plataforma foi desenvolvida tendo em conta alguns principios de design de interacdo e
usabilidade (Molin & Abreu, 2011), nomeadamente, no que toca a eficacia, eficiéncia,
seguranca, utilidade, aprendizagem e, por fim, a usabilidade. A eficacia refere-se ao quanto o
sistema é bom em fazer o que se espera dele. A eficiéncia refere-se a forma como o sistema
facilita o utilizador na realizacdo das suas tarefas. A seguranca refere-se aos métodos de
prevencdo de situacBes indesejaveis em determinadas a¢Bes que o utilizador pode realizar. A
utilidade indica se as funcionalidades do sistema sdo adequadas para os utilizadores. A
aprendizagem refere-se a simplicidade para os utilizadores conhecerem as funcionalidades

basicas, de modo a facilmente conseguirem aceder as funcionalidades mais complexas.

De seguida apresentam-se alguns exemplos e métodos integrados no desenvolvimento da

plataforma que respondem aos principios de design de interacdo e usabilidade.

Menus

Os menus da plataforma foram construidos tendo em conta as estruturas base decididas de
cada componente, nomeadamente, o menu do backOffice e frontOffice. No entanto, no

desenvolvimento dos menus considerou-se o facto de as estruturas serem amplas e com
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pouca profundidade de niveis hierdrquicos, para evitar que os utilizadores se percam na
procura de funcionalidades. Quando o utilizador navega para um nivel mais baixo da
hierarquia, o sistema realca a opcdo inicial selecionada, com o objetivo de evitar que o

utilizador perca o contexto.

Outra caracteristica relevante no menu do backOffice verifica-se
nas opc¢des se apresentarem ordenadas por ordem decrescente
do uso de funcionalidades. Por exemplo, prevé-se que as
funcionalidades mais utilizadas serdo a gestdo de eventos e de [RENSEICE
badges. Portanto, faz sentido ambas as funcionalidades se
encontrarem no topo do menu. Ainda neste menu, verifica-se
que todas as configuracdes bdsicas necessarias que permitem
que o sistema funcione normalmente, encontram-se agrupadas

na opcao de “Configuracdes”.

Todos o0s contelddos dos menus da plataforma estdo

acompanhados por diferentes icones representativos que

permitem interacdo e que possuem uma acdo agregada. Os

Fig. - Menu principal dog

icones escolhidos tentam aproximar-se o mais real do significado _
backOffice

de cada acdo a que estdo associados, tornando as opcdes

apresentadas mais interativas e percetiveis aos olhos dos utilizadores.

Os menus principais da plataforma encontram-se sempre visiveis, permitindo que de uma

forma facil e rapida o utilizador consiga mudar de funcionalidade.

Formularios

Os formuldrios caracterizam-se como sendo o meio principal de manipulacdo de dados entre
os utilizadores e o sistema. Os formuldrios criados contém diferentes tipos de entrada de

dados, tais como texto, imagens e opgdes de selecdo a partir de uma lista de dados. Com isto,
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teve-se em consideracdo diferentes métodos que permitissem diminuir a probabilidade dos

utilizadores cometerem erros no preenchimento dos diferentes formuldrios, nomeadamente:
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Todas as entradas de dados que o sistema consiga obter a informacdo antes do
utilizador preencher o formulario, apenas sdo apresentados esses dados de modo o
utilizador certificar que sdo validos. Por exemplo, na insercdo de um novo evento

o

manual pela area dos “Colaboradores”, primeiro o utilizador seleciona qual o
colaborador para realizar a insercdo de eventos e, posteriormente, procede para o
preenchimento dos dados devidos. O sistema apresenta no formuldrio o nome do
utilizador que realiza o evento mas ndo permite alteracdo dessa informacao;
Todos os dados de preenchimento obrigatdrio encontram-se acompanhados com “*”,
Deste modo, diminui-se os casos do utilizador tentar guardar o processo no sistema
sem as informacdes estarem devidamente todas preenchidas e, consequentemente,
levando o utilizador a erro obtendo uma mensagem de erro. Além disto, nos dados de
entrada de dados previstos, o sistema automaticamente ja preenche os formuldrios
com essa informagdo. Por exemplo, a inser¢cdo de um evento para o jogo temporal
corrente;

Todos os campos possuem um titulo curto, indicando quais as informacgdes que o
utilizador deve inserir;

Teve-se o cuidado de avaliar todas as entradas de informacdo e, sempre que possivel
desenhou-se caixas de listagem em vez de caixas de texto. As caixas de listagem evitam
os utilizadores de cometerem erros de escrita e ndo obrigam aos mesmos a
memorizarem informacdo;

Nos formuldrios com uso de datas é utilizado um calendario em que o utilizador
consegue navegar nele e escolher uma data fixa. Deste modo, evita-se erros de
introducdo de datas ou em formatos inadequados;

A partir das caixas de texto dos formularios, na introducdo de dados, que representam

formatos ou sdo de tipos comuns, sdo feitas determinadas validacdes. Por exemplo, a
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introducdo de e-mail obedece determinadas regras universais. O sistema faz validacdo
destas situacdes gerais;

= Quando o utilizador comete um erro no preenchimento do formuldrio, o sistema
indica onde se encontra o erro com uma linguagem simples e direta. Os restantes
dados que estavam corretamente inseridos permanecem visiveis no formulario;

= Relativamente a organizacdo dos objetos e das informagBes presentes no interface,
todos os formuldrios sdo coerentes. Os botdes principais de finalizar a agdo, por
exemplo, de guardar ou cancelar, encontram-se no canto superior direito. Teve-se o
cuidado de colocar, praticamente, todos os objetos do interface justificados. Além
disso, existem determinados formularios dindmicos, ou seja, certos objetos de entrada
de dados so sdo visiveis ao utilizador se forem mesmo necessarios. Por exemplo, na
insercdo manual de um evento individual, o utilizador ndo necessita de inserir outros
colaboradores, tornando esse objeto dindmico consoante o tipo de evento;

= (O botdo de retorno, ou seja, o botdo com acesso a saida do formulario voltando para o
interface anterior, encontra-se em todas as paginas no canto superior direito com uma
cor mais neutra do que os restantes botdes de conclusdo da acdo;

= Quando um utilizador termina o preenchimento de um determinado formulario e
guarda as informaces, o sistema volta diretamente a pagina anterior que abriu o
formulario e, mostra uma mensagem informativa ao utilizador com a indicacdo do

resultado da acdo, ou seja, se obteve-se sucesso ou insucesso.

A figura seguinte apresenta um formuldrio com algumas das caracteristicas referidas.
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Eventos Adicionar Novo Evento

@ Cancelar

Colaborador
Maria Martins
Jogo * Data *

Nome JogoAtual v 2015-09-14 ]

Categoria * Atividade * < September 2015 >
Escolher Categoria v Escolher Atividade Su Mo Tu We Th Fr Sa
30 N 1 2 3 4 5

Peso Pontuagio da Atividade Pontuagao Ponde I 7 g 9 w o112

13 QbW 15 16 17 18 19

Tipo de Evento 20 211 22 23 24 25 26

Individual v 27T 28 29 30 1 2 3

Fig. 64 — Exemplo de formulario

Tabelas

As tabelas permitem reunir e apresentar aos utilizadores grandes quantidades de informacao
de uma forma concisa e organizada. Maioritariamente das tabelas desenvolvidas, que alegam
fortes probabilidades de apresentar grandes quantidades de informagdo, estdo
acompanhadas com filtros de pesquisa. Um exemplo sdo as tabelas que expdem a informagao
de eventos. A funcionalidade de filtrar dados tornando as tabelas e as listagens que
apresentam dinamicas, aumenta a interacdao do utilizador, permitindo que de um modo
simples e rapido encontre a informacdo que pretende. Os filtros de pesquisa existentes nas

diversas tabelas de listagens variam consoante a relevancia das informacdes.

As tabelas desenvolvidas encontram-se com os conteldos organizados de uma forma distinta.
O tipo de conteldo a apresentar é relevante para a organizacdo dos dados. Por exemplo, a
apresentacdo de eventos numa tabela é mais interessante se o sistema mostrar, inicialmente,
quais os Uultimos eventos realizados. Deste modo, a tabela encontra-se organizada
descendentemente por data. Enquanto, na apresentacdo da lista de colaboradores,
provavelmente, é mais interessante se o0s dados se encontrarem organizados

ascendentemente pelo nome.
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A paginagdo nas tabelas é outra funcionalidade implementada que permite aos utilizadores

navegarem entre os dados apresentados, ajudando-os a encontrar a informacdo pretendida.

Nem todas as tabelas possuem paginacao, pois a quantidade de informacdo que apresentam

ndo se justifica. Esta funcionalidade aparece visivel aos utilizadores quando as tabelas

apresentam mais do que 10 registos, ou seja, linhas de informacdo na tabela.

A imagem seguinte apresenta um exemplo de uma tabela com estas caracteristicas.

Historico maria Martins

Jogo

Categoria

Escolher Jogo A\ Escolher Categoria ¥ Novo Evento Cancelar

Data

2015-06-29 Formacao Educacio 40
2015-06-29 Formacgao Educacio 20
2015-06-29 Formacio Educacio 20
2015-06-29 Formacao Educacio 20
2015-06-29 Formacio Educacio 20
2015-06-29 Formacao Educacio 20
2015-06-29 Formac&o Educacio 20

2015-06-29 Formacao Educacio 20

Data

Atividade Categoria Pontuagéo Obtida

Atividade Categoria Pontuagao Obtida

Fig. 65 - Exemplo de interface de tabela

Outros

Além das caracteristicas referidas, existem outros pormenores implementados na plataforma

gue obedecem aos principios de design de interacdo e usabilidade, nomeadamente:

O acesso as funcionalidades mais complexas, incluindo os atalhos que existem ao
longo da plataforma, aparecem sobressaidos com uma cor mais forte. Com isto, os
utilizadores conseguem visualizar mais rapidamente o acesso as diversas
funcionalidades.

O botdo de acesso a funcionalidades que implicam um novo registo é coerente em

todos os interfaces, pois encontra-se sempre no canto superior direito;
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Todos os utilizadores podem realizar acdes que na verdade ndo eram o que
pretendiam. Muitas dessas a¢cbes podem levar a situacdes que dificilmente o utilizador
consegue recuperar. O sistema tenta prevenir estes erros que podem levar a
consequéncias, mostrando ao utilizador mensagens de aviso ou de confirmacgdo. Por
exemplo, quando o utilizador seleciona opcdo de eliminacdo de dados, o sistema
mostra ao utilizador uma pequena janela sobressaida no interface, com uma

mensagem para o utilizador confirmar a acdo;

Eliminar

Tem a cereza que deseja eliminar este Colaborador?

o

Fig. 66- Exemplo de mensagem de prevengdo de erros

As acOes que cada utilizador realiza, no fim, tém sempre pelo menos uma mensagem
de resposta visiveis, caso o resultado da acdo tenha sido realizado com sucesso ou
insucesso. Estas mensagens sdo fundamentais para o utilizador se manter informado
dos resultados obtidos pelas acBes que realiza bem como sobre o estado do sistema.

As imagens seguintes representam exemplos dessas mensagens de resposta, tanto de

SUCEesso CoMo insucesso.

“ O colaborador tem Eventos.

Fig. 68 - Mensagem de resposta de agdo com Fig. 67 - Mensagem de resposta de agdo com sucesso

insucesso
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5.3. Seguranca da Plataforma

No desenvolvimento de uma aplicacdo é necessario, paralelamente, ter sempre em
consideracdo a importancia da seguranca. Hoje em dia, as informacdes online, inclusivo dados
pessoais, encontram-se expostas a qualquer tipo de intruso que atague com sucesso 0S
sistemas. Atualmente, existem diversos tipos de ataques (Campos, Neto, & Canto, sem data)

que afetam a seguranca das paginas Web, onde facilmente a informacdo pode ser exibida.

A seguranca numa plataforma pode apresentar varias vertentes. A importancia da seguranca
de um sistema pode encontrar-se desde o ambiente da prépria plataforma, a credibilidade, a
suscetibilidade que provoca aos utilizadores e, principalmente, a seguranca da informacdo que
contempla a plataforma. Um sistema que esteja protegido com os mais diversos métodos de

seguranga, nunca se caracterizard como um sistema totalmente seguro.

No desenvolvimento do presente projeto teve-se, principalmente, em consideracdo a
importancia de manter as informacgdes que existem no sistema protegidas. Para tal, aspetos
como a autenticacdo, a confidencialidade, a integridade e a verificabilidade foram refletidos e

colocados em pratica durante o desenvolvimento do sistema.

O primeiro mecanismo de seguranca implementado no desenvolvimento do sistema foi a
utilizacdo de uma framework, nomeadamente, o Codelgniter como ja referido. A utilizacdo de
uma framework traz muitas vantagens, inclusivo na drea de seguranca. O Codelgniter, por
padrdo, ja oferece uma série de opgdes e configuracbes que ajudam a proteger a nossa

aplicacdo em desenvolvimento, as quais se destacam:

= Limita os componentes de cada URL, diminuindo a possibilidade de diminuir ataques
gue possam surgir através de URL, por exemplo, executar scripts no URL — ataque
Document Object Model (DOM) Based XSS (acunetix.com, 2013);

= Disponibiliza uma classe que permite filtrar os dados recebidos por POST, cookies,
URL's, etc, de modo validar se os dados recebidos apresentam-se como duvidosos;

= Disponibiliza uma classe de validacdo de campos, por exemplo, preenchimento de

formularios pelo utilizador;
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= Disponibiliza uma funcdo capaz de determinar o tipo de dados que estdo a ser
manipulados na base de dados de suporte, e caso nao apresentem plicas nas situagdes
de insercdo de informagdes a mesma fungdo acrescenta-as. Este mecanismo protege o
sistema de ataques, especialmente, de SQL Injection (php.net, sem data);

= Disponibiliza uma configuracdo que previne o sistema de ataques CSRF (Cross Site
Request Forgery) (DuPaul, sem data), prevenindo situacBes em que terceiros mal-
intencionados conseguem aceder a métodos de insercdo de dados (formularios, URL's,
..) no sistema e facam alteracGes aos dados, em momentos que estdo a ser
preenchidos pelos utilizadores reais;

= Disponibiliza mecanismos de encriptacdo de dados, de forma simples e rapida. Estes
mecanismos de criptografia sdo muito Uteis quando se deseja guardar informacdes
confidenciais, por exemplo, senhas de acesso. No desenvolvimento do projeto, como
referido anteriormente, o processo de autenticacdo no sistema interage com o LS. No
entanto, a senha de acesso dos utilizadores também é guardada na base de dados de
suporte encriptada pelo algoritmo SHA-1 (movable-type.co.uk, sem data);

= Disponibiliza configuracbes de varidveis de sessdes que permite uma gestdo das
sessdes criadas no sistema de uma forma simples. Quando um utilizador acede a
plataforma é criada uma sessdo com um tempo de vida de duas horas. Apds esse
tempo, o sistema automaticamente mata a sessdo, simulando a saida automatica do

utilizador da plataforma.

Além destes mecanismos aplicados e desenvolvidos no sistema, existem também outros
componentes, abordados anteriormente, que tém a funcdo de manter o sistema em

seguranca.

Relativamente a APl desenvolvida, que permite a comunicacdo de outros sistemas externos,
contém um mecanismo de validagBes sucessivas de cada informacdo que compde o corpo dos
pedidos solicitados a API, bem como a gestdo de permissdes de cada aplicagdo externa. Deste

modo, aumenta a seguranca da comunicacdo que pode chegar via API.
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Relativamente ao LS, que tem grande responsabilidade no processo de autenticacdo na
plataforma e nas permissdes dos utilizadores, também é um componente muito importante
que se relaciona com o ambito de seguranca no sistema. E o LS que tem a maioria da
responsabilidade de limitar ou permitir o acesso de utilizadores a plataforma. Se o sistema LS

ndo apresentasse boa seguranca, seria perigoso para o sistema do projeto.

Concluindo, os mecanismos de seguranca sdo caracteristicas que devem ser sempre refletidas
e aplicadas, de modo a permitir que o sistema no fundo seja confidvel para os utilizadores e

para a organizacdo.

5.4. Testes Funcionais e de Usabilidade

A pratica de testes num desenvolvimento de qualquer tipo de produto é sempre um
procedimento importante e essencial. A realizacdo de testes permite identificar problemas
nas funcionalidades desenvolvidas ou possibilita o reconhecimento de falta de outras
funcionalidades. A usabilidade é uma caracteristica muito importante que também deve ser

testada com testes.

O contacto de um produto com os futuros utilizadores é o principio para 0 mesmo ser bem
utilizado e ter sucesso no futuro. Se houver a possibilidade de serem efetuados testes durante
o desenvolvimento de um produto melhor, pois consegue-se obter resultados reais, identificar

problemas e fazer as devidas alteracdes antes de terminar a aplicacdo.

Como ja referido anteriormente no subcapitulo “1.4. Metodologias e Planeamento de
Trabalho”, apds a principal recolha de requisitos, no desenvolvimento do presente projeto foi
utilizado a metodologia agil scrum. O uso desta metodologia permitiu que ao longo do
desenvolvimento fossem efetuados testes com futuros utilizadores as diferentes
funcionalidades implementadas. Este procedimento trouxe grandes vantagens. Em cada sprint
adaptado permitiu a realizacdo de testes, onde foram identificados problemas, possibilitando

fazer as devidas alteracGes ainda no mesmo sprint. Deste modo, evitou-se que sé no fim do
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desenvolvimento do projeto fossem realizadas as devidas modificagdes, que por vezes

obrigam a alteracdo de outras funcionalidades mexendo com grande parte do projeto.

Os testes efetuados pelos utilizadores foram realizados com a presenca da autora deste
projeto que permitiu observar e identificar falhas de usabilidade. Foram pedidos aos
utilizadores que realizassem determinadas funcionalidades, de modo a analisar se os
utilizadores eram capazes de efetuar o pedido, bem como o tempo de demora e os erros que

cometiam até alcangarem o objetivo.

A partir dos testes realizados, tanto a nivel de funcionalidades como de usabilidade, houve
alguns casos que implicaram novas reavalia¢g®es dos requisitos que tinham sido anteriormente
definidos e, consequentemente, novos desenvolvimentos e novos testes. Um exemplo que
chumbou nos testes realizados foi a insercdo de novos eventos no sistema, que caracteriza-se
como sendo uma func¢do principal no projeto. O utilizador preocupou-se em encontrar um
sitio para selecionar o colaborador desejado e sé depois inserir o evento no sistema. O
primeiro desenvolvimento da gestdo de eventos permitia a insercdo das informacfes do
evento e, posteriormente, a selecdao dos colaboradores que realizavam-no. Foi a partir dos
resultados dos testes efetuados a este sprint, que surgiu o requisito de adaptar a plataforma
de maneira a permitir aos utilizadores fazerem a gestdo no ambito de um colaborador, ou
seja, primeiro escolhem um colaborador e depois geram os eventos ou os badges desse

colaborador.

Resumindo, além dos testes realizados pelo autor do projeto foi uma grande vantagem ter a

possibilidade de testar com futuros utilizadores do sistema.
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A realizacdo deste projeto permitiu adquirir conhecimentos sobre o tema gamification e as
relevancias e vantagens que oferece quando implementado num sistema. Na introducdo da
presente dissertacdo revela-se que o projeto surgiu de uma lista de propostas apresentadas pela
XLM a autora. Perante os projetos e os problemas que a organizacdo anunciou, deu-se
preferéncia ao projeto desenvolvido por existir grande nocdo desses problemas por parte da
autora. Além disso, o facto do conceito gamification estar em evolugdo ocasionou mais interesse
e motivacdo em estudar este ambito. No fim desta dissertacdo, consegue-se concluir que, de
facto, a aplicabilidade deste conceito é sem duvida interessante para os utilizadores que torna os

sistemas mais cativantes e vantajoso para as organizacdes.

A realizacdo do presente projeto permitiu ainda aprofundar conhecimentos técnicos a niveis de
desenvolvimento em arquitetura MVC, da framework Codelgniter e, sobretudo, de

desenvolvimento para a Web, que ndo é de perto o que a autora realiza diariamente.

A plataforma desenvolvida é composta por os requisitos base que permitem iniciar um processo
de gamification dentro da organizacdo. Verifica-se que todos os requisitos inicialmente previstos
foram concluidos com sucesso. No entanto, existem muitas outras ideias de funcionalidades que

serdo uma mais-valia para o sistema. Porém, devido ao tempo limitado essas funcionalidades
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ainda ndo foram implementadas. Contudo, um bom sistema ndo tem fim, pois novas
necessidades e novas ideias aparecem diariamente. O desenvolvimento deste projeto ndo
termina nesta fase. Prevé-se que ao longo do tempo, o sistema continuard a ser explorado e
trabalhado de modo a ficar cada vez mais completo e adaptado aos utilizadores e as

necessidades da organizacgao.

A presente dissertacdo ndo apresenta resultados de testes concretos, pois implicaria que a
plataforma entrasse em sistema ainda dentro do tempo limite e fossem realizados eventos
suficientes que permitissem analisar o impacto da plataforma. O ideal seria a plataforma estar
em ativo e disponivel aos utilizador cerca de um ano, para conseguir-se comparar resultados e a
evolucdo dos objetivos de uma forma fidedigna. Porém, o tempo escassa e ndo possibilita este
acontecimento. No entanto, entre o periodo de entrega e a defesa do projeto, se for possivel a

obtencdo de resultados, os mesmos serdo apresentados.

Ao fim desta dissertacdo, como se podde verificar, concluiu-se que o gamification consegue
oferecer resultados muito positivos em muitos problemas que as organizacdes nos dias de hoje
apresentam. O sistema desenvolvido, decerto, proporcionara bons resultados a organizacdo. De
referir que a plataforma estd preparada para ser utilizada na XLM, contudo de uma forma rapida

e simples também se adequa a outras organizacgdes.

6.1. Propostas Futuras

Como referido, o presente projeto caracteriza-se por conter as funcionalidades base, de modo a
permitir o sistema iniciar-se dentro da organiza¢cdo. No entanto, existem muitas outras ideias de
novas funcionalidades que devido a escassez de tempo ficaram pendentes. Pretende-se que ao
longo do tempo algumas delas sejam implementadas dependendo, logicamente, das preferéncias

da organizacdo.

A nivel dos jogos temporais, para o presente projeto, este requisito ndo foi dado como
prioritario, pois o que se pretende apenas é limitar a gestdo de eventos. No entanto, para um

melhoramento de curriculo de cada colaborador e como preferéncia pessoal, sugere-se a criacdo
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de um método capaz de transferir automaticamente todas as atividades bem como todas as
categorias para os novos jogos. Deste modo, a visualizacdo de histérico do perfil de cada
colaborador poderd enriquecer, permitindo visualizar as informacfes de jogos temporais

fechados.

Ainda dento do componente frontOffice, pretende-se implementar mais funcionalidades que
permitem a interacdo entre os utilizadores, tornando a plataforma mais motivadora, embora o
objetivo do sistema ndo é que os colaboradores movimentem constantemente este sistema, mas
sim os restantes. No entanto, a organizacdo poderd ganhar se ao longo do tempo esse objetivo
for alterado. Por exemplo, na partilha de informacg@es internas, na publicidade de eventos e

desafios, entre outros.

A drea de estatisticas também pode conter novas funcionalidades que possibilitam melhores
andlises de informacdo. Por exemplo, a implementacao de filtros dindmicos que permitem a
escolha de resultados pelos utilizadores, ou seja, os utilizadores criam os seus filtros de pesquisa

em vez de aparecer visivelmente todos os filtros possiveis.

Na componente da APl sugere-se a criacdo de novas funcdes que permitem uma melhor
interacdo entre sistemas. Por exemplo, a eliminacdo e alteracdo de informacdo de eventos, a
atribuicdo de badges, permitindo aos utilizadores ganharem badges fora do sistema mas visiveis

dentro dele.

De uma forma resumida, ao longo do tempo pretende-se estudar e implementar novas
funcionalidades e/ou aperfeicoar as ja existentes de modo a adequarem-se as necessidades da
organizacdo e aos utilizadores, sempre com a finalidade de alcancar cada vez mais impactos e

resultados positivos com 0 sistema desenvolvido.
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Anexo A — Casos de Uso

1. Introducao
O presente documento apresenta os modulos referidos na dissertacdo no subcapitulo “4.3. Casos
de Uso”, através dos respetivos diagramas de casos de uso com mais detalhe.

Os diagramas representados no presente anexo contém trés tipos de relacionamentos:

[ Ator

Define uma funcionalidade direta do sistema do ponto de vista do utilizador.

A — X

Ator A Ator B
n

Significa que os casos de uso disponiveis ao ator B, também sdo disponiveis ao ator A.

CasodeUspA - - CasodeUsoB
u

Significa que o caso de uso B é essencial para o caso de uso A.

<<g>>
CasodeUsoA i Casode UsoB
[

Significa que o caso de uso B ndo é essencial para o caso de uso A. No entanto, a partir do

caso de uso A pode surgir o caso de isso B.

Alguns diagramas apresentam ainda “Extension points”, normalmente sdo referidos em listagens

que fazem parte de uma outra gestdo, ou seja, de um outro maédulo.
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2. Diagrama de casos de uso do médulo “API”

Casos de uso de "API
_ Enviar JSON e
invocar API
Sistema Externo

Fig. 69 - Diagrama caso de uso modulo "API"
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3. Diagrama de casos de uso do médulo “Gestao de Acessos e

Permissoes”

Casos de uso de "Gestdo de Acessos e Permissdes

<<

Fornecer senha  p&o---------mmmmeooooe- Ativar Utilizador

Autenticar-se
primeira vez

Colaborador
Normal

Autenticar-se no
sistema

A ; ;
e

Lagoon Security

Fornecer dados para
./ permissdes de acesso no
sistema consoante o tipo
de utilizador

EEE

Colaborador
Administrador

Fig. 70 - Diagrama caso de uso médulo "Gestédo de Acessos e Permissdes”
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4. Diagrama de

Colaboradores"

casos de uso do moddulo

"Perfis de

Visualizar perfil

Visualizar eventos

Casos de uso de "Perfis de Colaboradores

<

sistema e pelo

3 Controlo de acesso

LagoonSe
* Utilizader ativ
= Sessdc oiada

* Login de Utilizador
* Nome de utilizader =
senha vélido pelo

rity

Visualizar
informagoes de

atividades e de

A

Lagoon Security

/ pontuagbes
Ve / /
/
S
/
gz rd i
- /
- /
/ /
s 7 {
7 zxfs .
Colaborad Visualizar Vs i isualizar historico
olaorador colaboragéo / ¢ de eventos juntos
Hormal I /
/
/ /
s ! H
/ / | <zpe
/ H H
1‘: f‘{
/ /
S /
/ Visualizar outros
Visualizar badges Fe_ / perfis
R /
\“\..
., szgEE
S T
\““-‘.‘ Visualizar detalhes
/ badges
/
Publicar badge
PR
<<g=>
Alterar dados Alterar dados no LS
pessois
Fig. 71 - Diagrama caso de uso médulo "Perfis de Colaboradores"
Notas:

O caso de uso “Controlo de acesso” esta presente para todas as funcionalidades e tem de

abranger todos os requisitos referidos na janela que se relaciona.

O caso de uso “Visualizar colaboracdo” permite ao utilizador ver os outros colaboradores, com

guem ja realizou eventos juntos.
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5.Diagrama de casos de uso de modulo "Gestdo de

Colaboradores"

Casos de uso de "Gestdo Colaboradores

* Legin d= Utilizs
* Nome de utilizs
senha vélido pelo
3 Controlo de 8Cess0 fxo----------mm---mmmmmeenoooomeeeany sistema & pi
LagoonSecurity
* Utilizader stivo
* Sessdo ciada

Adicionar utilizador
nolLs

Enviar token de
ativagdo ao
utilizador

Editar dados

>

Administrador

e Editar dados no LS Lagoon Security

Pesquisar/Listar
colaborador

Desativar utilizador
nolLs

Remover utilizador
nolLs

Remover

Fig. 72 - Diagrama caso de uso modulo "Gestédo de Colaboradores"
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6. Diagrama de

Temporais"

CasosS

Administrador

Adicionar novo

Remover jogo

Casos de uso de "Gestio Jogos Temporais

Visualizar dados
Jogo

Listar eventos

Extension points Gestao
de Eventos

e de utilizs
senha vilido pelo
sistena e pelo
LagoonSecurity

Editar dados jogo

Listar/Pesquisar

Visualizar dados
nivel

Remaver nivel

de uso do moddulo '"Gestdo Jogos

Lagoon Security

Fig. 73 - Diagrama caso de uso médulo "Gestédo Jogos Temporais"
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7. Diagrama de casos de uso do médulo ""Gestéo Categorias"

Casos de uso de "Gestio Categorias

* Login de Utiliz:
* Mome de utiliz:

senha val
sistema & pe
s

Ver atividades
associadas
xtension points Gestao,
de Atividades

= Utiliza
° Sesmsd

Adicionar nova

Listar/Pesquisar
categorias

Controlo de acesso
LagoonSecurity

Administrador
Visualizar niveis Adicionar nivel

Visualizar dados
nivel
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Fig. 74 - Diagrama caso de uso modulo "Gestdo Categorias"



Anexo A — Casos de Uso

8. Diagrama de casos de uso do médulo ""Gestéo Atividades™
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Fig. 75 - Diagrama caso de uso médulo "Gestéo Atividades"
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9. Diagrama de casos de uso do médulo “Gestao Eventos”
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Fig. 76 - Diagrama caso de uso médulo "Gestdo Eventos"
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10. Diagrama de casos de uso do médulo “Gestao Badges”
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Fig. 77 - Diagrama caso de uso médulo "Gestdo Badges"
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11. Diagrama de casos de uso do médulo "Estatisticas"
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Fig. 78 - Diagrama caso de uso médulo "Estatisticas"

12
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12. Diagrama de casos de uso do mobdulo
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Fig. 79 - Diagrama caso de uso médulo "Gestdo Aplicagdes Externas”
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Anexo B — Modelo Fisico de Dados
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