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Resumo

Este trabalho é a documentacao do resultado da implementagao de um sistema web
responsivo para a gamificacao do processo de software BOPE no laboratorio de computagao
Movel e Sistemas Embarcados, o iMobilis-JM. Foi proposto o desenvolvimento de um
software com o objetivo de motivar os estudantes universitarios que fazem parte do
laboratério a participarem das atividades, cumprirem com seus cronogramas e estarem em
conformidade com as atividades do BOPE. Para alcancar esse objetivo, foi adaptado a
gamificacao no processo de software utilizado. Esta adaptacao utilizou elementos de jogos
em um contexto que nao é um jogo. Os elementos da gamificacao foram identificados de
acordo com as atividades que sao desenvolvidas no laboratério, considerando o perfil dos
colaboradores e o ambiente de trabalho. Este trabalho relata todas as etapas utilizadas
na construcao do software, assim como as praticas de engenharia de software que foram
aplicadas. O principal resultado deste trabalho foi a implantacao do software BOPE Game
que culminou na manutencao da produtividade e comprometimento dos colaboradores e

na criagao de um registro organizado dos dados da gamificagao.

Palavras-chaves: Gamificacao; Motivacdo; Comprometimento; Gestao de Projetos Agil;

Processo de Software; Ruby on Rails.



Abstract

This paper is the implementation results documentation of a responsive web system inside
BOPE software process in the Mobile and Embedded Systems computing laboratory,
iMobilis-JM. It was proposed a software development with the objective of motivating
the university students who are part of the laboratory to participate in the activities,
to comply with their schedules and the activities of BOPE. In order to achieve this
goal, it was adapted to gamification in the software process used. This adaptation used
games elements in a context that is not a game. The gamification elements were identified
according to the activities that are developed in the laboratory, considering the profile
of the collaborators and the work environment. This paper reports all the stages used in
the software construction, as well as the software engineering practices that were applied.
The main result of this work was the implementation of the BOPE Game software that
culminated in the maintenance of the productivity and commitment of the collaborators

and in the creation of an organized registry of the gamification data.

Key-words: Gamification; Motivation; Commitment; Agile Project Management; Software

Process; Ruby on Rails.
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1 Introducao

Nos tultimos anos vem crescendo o uso de ideias e mecanismos de jogos para

incentivar as pessoas e manté-las focadas em suas atividades organizacionais.

O termo criado para descrever esta estratégia é a gamificacao (do original em inglés
gamification). De acordo com Vianna et al. (2013), gamificacao é o uso de mecanismos
e dindmica de jogos para engajar pessoas, resolver problemas e melhorar o aprendizado,

motivando ac¢oes e comportamentos em ambientes fora do contexto de jogos.

Os desafios e recompensas destinados aos colaboradores que realizam as atividades
preestabelecidas podem ser alcancados por meio de elementos de jogos e estratégias de
gamificacdo que possuem a finalidade de motivar os colaboradores como também ajudar

na solucao de problemas.

Os elementos da gamificacao utilizados no sistema envolvem pontuagao, ranking
e medalhas. O sistema de pontuacdo permite visualizar os pontos obtidos por cada
colaborador em cada semana e sprint. Assim, é possivel realizar o acompanhamento do
placar que indica a posicao relativa dos colaboradores, permitindo um feedback imediato e

seguimento do processo de software.

A classificagdo dos colaboradores no sistema gamificado é denominada rankings de
lideres e permite visualizar o desenvolvimento dos outros colaboradores e, assim, criar um
senso de competicao motivacional dentro do sistema. As medalhas simbolizam conquistas
através de elementos graficos que os colaboradores e equipes recebem por alcancarem o

primeiro lugar no sprint.

O principal resultado deste trabalho foi a implantacao do BOPE Game no iMobilis.
Isto auxiliou os responsaveis no acompanhamento da gamificacdo, manutengao dos dados
e identificacao de potenciais “gatilhos” para melhoria da motiva¢ao, comprometimento,
colaboracao e habilidades de todos os envolvidos. O trabalho também sugere possiveis

adicoes de funcionalidades ao sistema como trabalhos futuros.

1.1 Problema

O laboratoério iMobilis-JM do campus ICEA /UFOP é um laboratério de pesquisa
em computacao, que desenvolve sistemas para dispositivos moveis, embarcados e web
utilizando as boas praticas da engenharia de software. Segundo Cota (2016), o processo de
software denominado BOPE, adota mecanismos baseados nos processos de software como
o Scrum, Ezxtreme Programming, RUP e as orientagoes do guia de melhores praticas de

gerenciamento de projetos denominado PMBOK. Todos estes processos foram criados para
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atender principalmente empresas profissionais. Por isso, o BOPE adaptou essas praticas

para a realidade do iMobilis.

Para guiar essa adaptacao, a gamificagao foi implantada no processo de software
em um primeiro momento. A coleta de dados era feita de maneira manual através de
planilhas. Isso era bastante custoso e mais propenso a erros. Para resolver esta questao, a
gamificacao foi mantida e um sistema web construido para organizar este acompanhamento

e manter um registro de informagoes ao longo do tempo.

1.2 Objetivos

Esta secdo descreve o objetivo geral e os objetivos especificos deste trabalho.

1.2.1 Objetivo geral

Este trabalho teve como principal objetivo definir, construir e implantar um sistema
web para o projeto de insercdo da gamificacdo no processo de software do laboratorio de
computacao movel e sistemas embarcados, adequado a boas praticas de engenharia de

software.

Para que o sistema alcancasse seus objetivos, foi necessario que ele fosse desenvolvido
de acordo com os elementos da gamificacao que facilitam o monitoramento das atividades
desenvolvidas pelos colaboradores do laboratério iMobilis durante a execucao dos seus

projetos.

1.2.2  Objetivos especificos

Os objetivos especificos do trabalho foram:
[. Manter e melhorar a implantacao da gamificagdo do BOPE no iMobilis.
IT. Aplicar técnicas de engenharia de software no desenvolvimento do sistema.

II1. Implantar o sistema BOPE Game.

1.3  Justificativa

Para garantir o seguimento do processo de software BOPE, é necessario o engaja-
mento, colaboracao e motivacao dos colaboradores, portanto, sao justificativas plausiveis
a manutencao da gamificacdo e a construcao de um sistema web para gerenciamento da

gamificagao.
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1.4 Estrutura do trabalho

Este trabalho esta estruturado em mais cinco segoes: revisao bibliografica, metodo-

logia, apresentacao e analises dos resultados, conclusao e limitacoes e trabalhos futuros.

A Secao 2, revisao bibliografica, apresenta duas subsegoes. A primeira aborda os
conceitos bésicos para o entendimento deste trabalho, como definicao de gamificacao,
defini¢oes das tecnologias utilizadas no desenvolvimento do software. A segunda apresenta

os trabalhos correlatos a este estudo.

A Secao 3, metodologia, apresenta as etapas realizadas na execugao do trabalho.
Os principais procedimentos metodologicos utilizados para implementacao do software

também sio relatados.

A Secao 4, uma apresentacao e analise dos resultados é descrita. Sao realizadas

verificagoes dos resultados obtidos com a implantagdo do sistema no laboratorio.
A Secao 5, conclusio, apresenta as consideracoes finais acerca do trabalho realizado.
) )

Por fim, a secao 6, limitacoes e trabalhos futuros, apresenta as limitagoes en-
contradas durante o desenvolvimento do trabalho e as recomendagoes para trabalhos

futuros.
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2 Revisao Bibliografica

Este capitulo aborda inicialmente todos os conceitos basicos para o entendimento
do trabalho que foi desenvolvido. A seguir, sdo relatados os trabalhos correlatos a esta

pesquisa.

2.1 Conceitos basicos

E apresentada nesta se¢do um levantamento dos conceitos de gamificacao e seus

elementos bem como as tecnologias que foram utilizadas no desenvolvimento deste trabalho.

2.1.1 Gamificacao

Gamificagao é a tradugao literal do termo em inglés Gamification. Para Kumar e
Herger (2013), a gamificagao corresponde ao uso de mecanismos de jogos orientados ao
objetivo de resolver problemas praticos ou de despertar engajamento entre um publico
especifico. A gamificacao é a utilizagdo de conceitos de game design para motivar individuos
a atingirem um objetivo. Game design é o processo de planejar o conteiido e as regras de
um jogo. [WERBACH, 2015].

No contexto da gamificacdo encontraremos as mecanicas de jogos que ajudarao a
manter a motivacao do colaborador através de estimulos. Vianna et al. (2013) evidenciam
que para se alcangar esse objetivo na construcao de qualquer artefato é preciso apropriar-se
dos elementos mais eficientes de um jogo — Mecanicas, Dindmicas e Estética — para a
criacao e adaptacao das experiéncias do individuo. Segundo Zichermann e Cunningham
(2011), a mecénica de um sistema de jogo é composta por vérias ferramentas que tem a

capacidade de produzir respostas estéticas significativas aos jogadores.

De modo geral, podemos construir sistemas gamificados baseados em elementos de
jogos como pontos, medalhas, tabelas de lideres e recompensas. Outro elemento encontrado
é o feedback, que apresenta dados e resultados aos participantes. De acordo com Werbach
(2015), estes elementos exercem grande influéncia sobre os jogadores e sdo as formas mais
comuns de se recompensarem os jogadores em qualquer jogo ou sistema gamificado. Quanto
a escolha dos elementos, e de como aplica-los em um contexto especifico, dependera da

finalidade do projeto.

Para produzir produtos de software com qualidade e que atendem as necessidades
e aos prazos estabelecidos pelos clientes, é imprescindivel ter qualidade no processo que

conduz sua construgao.
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Segundo Sommerville (2011), a qualidade do software pode ser classificada em
qualidade de produto e qualidade de processo. Para garantir a qualidade de um determinado

produto este deve ser construido guiado por bom processo.

Segundo Pressman (2016), processos de software englobam metodologias, agdes e
tarefas necessarias para o desenvolvimento e manutencao de um software de alta qualidade.
A engenharia de software é realizada por pessoas criativas e que possuem um bom
conhecimento para compreenderem tecnologias e ferramentas automatizadas que constituem

O Processo.

Para definir e obter melhorias nos processos de software surgiu a necessidade de
impulsionar o comportamento humano, buscar por aperfeicoamento no envolvimento, na
motivacdo e no desempenho do individuo durante a realizacdo de tarefas do processo
de gerenciamento agil. Em ambientes de desenvolvimento de software, pode se aplicar o
modelo de Fogg (2009) que aponta as mudangas de comportamento humano, é o Fogg
Behavior Model (FBM). O FBM apresenta um conjunto de trés fatores que influenciam
o comportamento humano: motivacao, habilidade e incentivadores. Para estimular o
comportamento humano, é necessario que a motivagao seja suficiente. Garantir a motivagao
e o engajamento dos colaboradores através da gamificacao colabora com ac¢oes de melhoria
de processos de software. [CAVALCANTE et al. 2015].

Segundo Marins (2013), a gamificacdo tem se destacado por suas vantagens, tais
como aprimoramento do aprendizado, colaboracao e engajamento entre membros de equipes

e mudancas de comportamento individuais.

2.1.2 A linguagem Ruby

Ruby ! é uma linguagem de programacao, originalmente planejada e desenvolvida no
Japao no ano de 1993, pelo seu criador Yukihiro Matsumoto, conhecido como Matz. Ruby
foi apresentada ao publico pela primeira vez em 1995. E uma linguagem de programacao
interpretada multiparadigma, ou seja, suporta varios paradigmas de programacao, tais

como: programacao funcional, orientada a objetos, imperativa e reflexiva.

E uma linguagem de script, de cédigo aberto (open source) com prioridade na
produtividade e simplicidade, com tipagem forte e dindmica, ou seja, nao é necessario
declarar os tipos dos objetos e variaveis. Foi desenvolvida com o objetivo de apresentar
uma linguagem legivel, auto documentada com intuito de facilitar o desenvolvimento e
manutencao de sistemas, melhorando a produtividade, pois se escreve menos documentagao
separada do projeto. Por ser uma linguagem interpretada, a Ruby necessita da instalagao

de um interpretador em sua maquina antes de executar algum programa.

A linguagem Ruby foi escolhida para o desenvolvimento do sistema por ser uma

L <https://www.ruby-lang.org/pt/>
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das linguagens utilizadas para desenvolver rapidamente aplicacdes web, por apresentar um
codigo simples, flexivel e por mostrar alta relevancia e demanda no mercado. Em Ruby
simplificam-se muitas estruturas que em outras linguagens sao muito complexas, uma
caracteristica destacavel da linguagem é o facil aprendizado. A linguagem oferece uma
maneira simples de gerar um esqueleto do projeto, permite a utilizacao de plug-ins com

reaproveitamento de codigo de qualidade.

2.1.3 O framework Ruby on Rails

Ruby on Rails® (ou também conhecido como apenas “Rails” ou “RoR”) é um

ramework open source para desenvolvimento de aplicagoes web escrito na linguagem de
¢ guag

programagao Ruby. Foi criado em 2003 por David Heinemeier Hansson (ou “DHH”) e

extraido de um produto de sua empresa, o BasecampR.

A primeira versao foi apresentada ao publico pela primeira vez em 2005. Desde entéo,
ficou muito conhecido, levando também a linguagem Ruby ao mundo todo, anteriormente

apenas conhecido no Japao e em alguns lugares dos Estados Unidos.

Uma das suas caracteristicas destacaveis é a facilidade de se desenvolver cédigos
complexos usando as Gems que sao bibliotecas ou conjunto de arquivos Ruby reutiliza-

veis. Rails possui frameworks de testes e seu desenvolvimento tem sido focado em testes.

O rails mantém dois principios de filosofia de software: o primeiro é Don’t Repeat
Yourself (DRY - Nao se repita). Estimula o principio de nao repeticao do cédigo. E o
segundo é Convention Over Configuration (Coc - Convengao sobre Configura¢ao) Rails tem
uma boa maneira de padronizar em uma aplicagdo web, garantindo uma facil configuracao

do ambiente de trabalho.

As aplicagoes criadas utilizando o framework Rails sdo desenvolvidas com base
no padrao de arquitetura MVC (Model- View-Controller). O Model- View-Controller —
Modelo Visao Controlador, é um padrao de arquitetura de software, responsavel por fazer

a separagao da apresentacao e a interacao dos dados em um sistema.

O framework Ruby on Rails foi escolhido para o desenvolvimento do sistema por
apresentar uma comunidade ativa que permite manutencao e inovacao do framework. Ruby
on Rails segue os conceitos do desenvolvimento 4gil que permite um desenvolvimento

rapido do software e com qualidade.

2.1.4 RailsAdmin

O RailsAdmin 3 é um mecanismo Rails que fornece uma interface facil de gerencia-

mento dos dados. O RailsAdmin foi escolhido por ser um recurso comum adicionado aos

2
3

<https://www.ruby-lang.org/pt/>
<https://github.com/sferik /rails _admin>
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aplicativos Rails, apresenta um painel de controle de administracao de backend. A gem
Rails Admin possui um impressionante conjunto de recursos e, para aplicativos bésicos,

fornece uma interface onde os usuarios podem:
I. Consultar facilmente o banco de dados.
I1. Exibir tabelas de banco de dados.
II1. Criar novos dados.
IV. Atualizar facilmente os dados.
V. Excluir dados com seguranca.
VI. Validagao automética de formularios.

VII. Pesquisa e filtragem.

2.1.5 Utilizacao do Gerenciador de Banco de Dados PostgreSQL

O PostgreSQL * é um sistema gerenciador de banco de dados (SGBD) que tem a
fun¢ao de criar e manter um banco de dados. O PostgreSQL esté entre os mais utilizados

e populares sistemas de banco de dados com codigo fonte aberto.

Segundo Worsley et al. (2003), PostgreSQL é um Object-Relational Database Ma-
nagement System (ORDBMS), ou seja, um Sistema Gerenciador de Base de Dados Objeto
Relacional. Possui suporte aos seguintes recursos: consultas complexas, chaves estrangeiras,
integridade transacional, controle de concorréncia, suporte ao modelo objeto relacional e

VIews.

O postgreSQL foi escolhido por ter a capacidade de lidar com aplicagoes que
gerenciam uma quantidade maior de dados e por fornecer a estrutura necessaria para alta

complexidade com um ntimero cada vez maior de informagoes.

2.2 Trabalhos Correlatos

Estudos recentes evidenciam que aplicagao da gamificacao no campo de desenvolvi-

mento de software vem sendo abordado cada vez mais.

Cavalcante et al. (2014) com o objetivo de melhorar o processo, o desempenho, a
capacitagdo técnica dos colaboradores e a qualidade do produto aplicaram a gamificacao
em uma empresa de solu¢oes em tecnologia. O estudo definiu uma estratégia de competicao
incluindo todos os projetos da organizacao e critérios de avaliacdo. A correlacdo com
este trabalho é que o estudo também utilizou de um indicador de porcentagem (%) de

nao conformidades (NC) e porcentagem (%) de colaboradores treinados. Os dados foram

4 <https://www.postgresql.org/>
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coletados antes e depois da aplicacao, o resultado obtido foi um aumento da aderéncia
dos projetos aos processos da organizacao e a campanha motivacional. A capacitacao dos
colaboradores foi satisfatoria, ressaltando que as técnicas da gamificacao foram eficientes e

aumentaram o comprometimento dos colaboradores.

Ng (2014) constatou que equipes de desenvolvimento de software possuem o co-
nhecimento necesséario para identificar problemas, definir solu¢oes e possuem habilidades
em tecnologia de software, porém nao apresentam o treinamento adequado para melhorar
seus proprios processos. Para alcancar uma melhoria no processo de software, é necessaria
a participacdo das equipes e para incentiva-las foi introduzido o uso de dindmicas de
jogos, através do framework Essence. O framework ajuda na construgao de processos de
desenvolvimento de software na empresa de dispositivos. O trabalho correlato apresentou o
uso de Alphas que sdo objetos que dao suporte na identificacao de requisitos, na construcao
da equipe, na definicdo do modo de trabalho e nas etapas do desenvolvimento de software.
O workshop realizado com equipes estabeleceu elementos da gamificagdo para definir
tarefas a alcancar os objetivos e adotou como métodos a realizacao de reunioes diarias, o

desenvolvimento iterativo baseados nas metodologias ageis.

Cota (2016) realizou um estudo para implantacao da gamificagdo em um laboratério
de pesquisa. Foi analisado o processo de software utilizado no laboratorio para auxiliar
na identificacdo dos elementos da gamificacao que poderiam ser aplicados. Dados foram
coletados antes e depois da implantacao da gamificagdo através de questionarios onde foi
detectada uma insatisfacao por partes dos colaboradores que nao se sentiam recompensados
diante do esfor¢co empreendido nas realizagoes de suas tarefas. Métricas foram definidas
para avaliar o progresso da implantacao da gamificagao e um sistema de pontuacao que
possuia as atividades a serem avaliadas com seu respectivo ponto. Os resultados alcancados
mostraram que a produtividade do laboratério aumentou, assim como o comprometimento

dos colaboradores no seguimento do processo.

Pedreira et al. (2014) realizaram um estudo baseado em trabalhos que utilizaram
dos elementos da gamificacdo em areas especificas da engenharia de software, como
gerenciamento agil de projetos e gerenciamento de riscos. A andlise realizada sobre os
trabalhos, concluiu que os estudos encontram-se em fase introdutoéria e nao realizam uma
avaliacdo antes da implantagdo da gamificagdo para basear os resultados coletados apods a
implantagao. Os trabalhos sdo desprovidos de etapas de identificagdo dos objetivos e dos

perfis dos usuarios que ajudam a estabelecer os possiveis elementos da gamificagao.
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3 Metodologia

Neste capitulo, é descrita a metodologia utilizada no desenvolvimento do sistema
web BOPE Game.

O trabalho descreve o planejamento do sistema em todas suas fases, como treina-
mento na linguagem escolhida, identificacao dos requisitos do sistema, criacdo das historias
de usuario e dos cenarios de teste, prototipagao, modelagem do sistema, implementagao,

testes e implantagao.

3.1 Concepcao e Elaboracao

A concepcgao do trabalho se iniciou pelo treinamento na linguagem Ruby que
proporcionou conhecimentos necessarios basicos para desenvolvimento do sistema e o
entendimento da politica da gamificacao utilizada no BOPE. Posteriormente, na elaboragao,
foi realizada a especificacao do projeto definido o escopo, os objetivos principais do sistema

e a especificagdo dos requisitos.

3.1.1 Product Backlog

O product backlog descreve em alto nivel o escopo do software. Pode-se notar na
Tabela 1 a identificacao dos servigos que o sistema oferece. O software foi decomposto
em oito componentes, nos quais cada um exerce um tipo de servico, apresentando as
funcionalidades identificadas. Uma funcionalidade corresponde a um item do product

backlog.



Capitulo 3. Metodologia

28

Tabela 1 — Product Backlog

SERVICOS

REQUISISTOS ESPECIFICOS

Servigo de Autenticagao

Autenticar admin
Autenticar usuéario

Servigo de Visualizacao de Informagoes

Pontuacao dos usuérios de cada semana
Pontuacao final dos usuarios de cada sprint
Pontuagao das equipes de cada semana
Pontuacao final das equipes de cada sprint
Visualizar tela de medalhas

Visualizar usuarios

Visualizar equipes

Visualizar integrantes da equipe

Visualizar apostas do sprint

Associar ponto de usuario a equipe

Servico de Geracao de Relatérios

Gerar o ranking da semana individual
Gerar o ranking da sprint individual
Gerar o ranking da semana da equipe
Gerar o ranking da sprint da equipe
Gerar um grafico com nao conformidades

Servico de Gerenciamento de Sprint

Adicionar sprint
Excluir sprint
Adicionar semana
Excluir semana

Servico de Gerenciamento de Usuéario

Cadastrar novo usuario

Editar perfil de usuério
Excluir usuario

Pesquisar usuéario

Criar equipe

Excluir equipe

Adicionar usuario a equipe
Excluir usuario da equipe
Admin trocar senha de usuario

Servigo de Atividades

Cadastrar as atividades que serdao avaliadas
Editar as atividades que serao avaliadas
Excluir as atividades que serao avaliadas
Inserir pontuacao nas atividades

Editar as pontuacoes nas atividades

Servico de Nao Conformidades

Verificar as atividades que
nao tiveram pontos atribuidos

Servico de Gerenciamento de Perfil

Colocar email e foto de cada usuario
Trocar senha
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3.1.2 Histérias de Usuarios

Foram criadas historias de usuarios para cada item do backlog que auxiliaram no
desenvolvimento e indicaram como o sistema deve ser utilizado. A estrutura utilizada
para descrevé-las é encontrada em metodologias ageis que usam de linguagem natural e
palavras-chave para um melhor direcionamento do objetivo. Foram especificadas de acordo

com o principio SMART:

e S ( Specific) cada histéria deve ser independente e referir-se somente a uma

funcionalidade do sistema.
e M ( Measurable) cada histéria deve ser medida.
o A ( Achievable) cada histéria deve ser implementada em uma iteragao.

e R ( Relevant) cada historia deve ser realmente uma funcionalidade importante

para o sistema.

o T ( Timebozed) cada historia ndo deve se exceder em uma itera¢ao e se necessario

ser dividida em mais de uma histéria.

A estrutura utilizada na criagdo das historias para definir e organizar os requisitos
do sistema deve especificar o papel, a funcionalidade e o objetivo a ser alcancado, como o

exemplo abaixo:

e COMO UM (papel)

e EU GOSTARIA (funcionalidade)

e PARA CONSEGUIR (objetivo)

Abaixo sdo apresentadas as historias de usuarios para as funcionalidades do servico
de “Geracao de Relatorios”. As historias de todos os servicos foram escritas e documentadas

em uma ferramenta utilizada pelo laboratério iMobilis, denominada Dokuwiki e estao no

Anexo A.

Servico de Geracao de Relatérios

e Gerar o ranking da semana individual
COMO UM usuario administrador
EU GOSTARIA DE obter o ranking semanal individual

PARA CONSEGUIR saber qual colaborador atingiu maior pontuagao da semana

no sistema
e Gerar o ranking da sprint individual
COMO um usuério administrador

EU GOSTARIA DE obter o ranking da sprint individual
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PARA CONSEGUIR saber qual colaborador atingiu maior pontuacao da sprint no

sistema
e Gerar o ranking da semana da equipe
COMO um usuéario administrador
EU GOSTARIA DE obter o ranking semanal da equipe

PARA CONSEGUIR saber qual equipe atingiu maior pontuacao da semana no

sistema
e Gerar o ranking da sprint da equipe
COMO um usuéario administrador
EU GOSTARIA DE obter o ranking da sprint da equipe

PARA CONSEGUIR saber qual equipe atingiu maior pontuagao da sprint no

sistema

e Gerar um grafico que apresenta as nao conformidades individuais e

de equipe em cada semana
COMO um usuério administrador

EU GOSTARIA DE gerar um grafico que apresenta as nao conformidades indivi-

duais e de equipe em cada semana

PARA CONSEGUIR saber qual colaborador e qual equipe apresentaram mais nao

conformidades no sistema

3.1.3 Cendrios de Teste

Para cada item do backlog foram criados os critérios de aceitagdo descritos em cené-
rios de teste. Os critérios de aceitacao foram definidos para que cada histéria corresponda
as funcionalidades necessarias do sistema e o mesmo diz respeito se o software comporta

adequadamente.

Os critérios de aceitagao foram descritos em termos de cendrios utilizando um

padrao de definicao, estabelecendo seus cendrios de testes principais e alternativos.

A estrutura utilizada na criacao dos cenérios de teste deve especificar a pré-condicao,

o evento e a pos-condi¢ao, como o exemplo abaixo:

e DADO (pré-condigao)

e QUANDO (evento)
e ENTAO (pés-condicio)

Abaixo ¢é apresentado os cenarios de teste para cada item do servigo de “Geragao de
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Relatorios”. Os cenéarios de teste foram escritos e documentados na Dokuwiki do iMobilis e

estao no Anexo B.

Servico de Geragao de Relatérios

e Historia de usuario: Gerar o ranking da semana individual

Cenario: Principal — Usuario acessa pagina de ranking

DADO que um usuario acesse a pagina de ranking
QUANDO o botao “Gerar ranking da semana individual” for pressionado
ENTAO o sistema deve exibir na tela os dados sobre o ranking

MAS os dados podem nao estar disponiveis e uma mensagem “Dados nao disponiveis”

deve ser exibida
e Historia de usuario: Gerar o ranking da sprint individual

Cenario: Principal — Usuario acessa pagina de ranking

DADO que um usudrio acesse a pagina de ranking
QUANDO o botao “Gerar ranking do sprint individual” for pressionado
ENTAO o sistema deve exibir na tela os dados sobre o ranking

MAS os dados podem nao estar disponiveis e uma mensagem “Dados nao disponiveis”

deve ser exibida
e Historia de usuario: Gerar o ranking da semana da equipe

Cenario: Principal — Usuéario acessa pagina de ranking

DADO que um usuério acesse a pagina de ranking
QUANDO o botao “Gerar ranking da semana da equipe” for pressionado
ENTAO o sistema deve exibir na tela os dados sobre o ranking

MAS os dados podem nao estar disponiveis e uma mensagem “Dados nao disponiveis”

deve ser exibida
e Histéria de usuario: Gerar o ranking da sprint da equipe

Cenario: Principal — Usuario acessa pagina de ranking

DADO que um usudrio acesse a pagina de ranking
QUANDO o botao “Gerar ranking do sprint da equipe” for pressionado
ENTAO o sistema deve exibir na tela os dados sobre o ranking

MAS os dados podem nao estar disponiveis e uma mensagem “Dados nao disponiveis”

deve ser exibida
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e Historia de usuario: Gerar um grafico que apresenta as nao conformi-

dades individuais e de equipe em cada semana

Cenario: Principal — Usuario acessa pagina de relatério

DADO que um usuario acesse a pagina de relatorio
QUANDO o botao “Gerar grafico das nao conformidades” for pressionado

ENTAO o sistema deve exibir na tela os dados sobre as nao conformidades em

cada semana

MAS os dados podem nao estar disponiveis e uma mensagem “Dados nao disponiveis”

deve ser exibida

3.1.4 Protétipos de Tela

Em conjunto com a defini¢cao dos servigos, histérias de usuarios e cenarios de
teste, foram criados prototipos de papel das telas do sistema, com objetivo de definir
e experimentar a interface. Um exemplo deles pode ser observado na Figura 3. Estes
prototipos foram criados em paralelo com as atividades anteriores, pois ajudaram na
identificagdo de funcionalidades. Todos os prototipos de papel estao documentados na
Dokuwiki do iMobilis.

A Figura 1 apresenta a tela de “Geracao de Relatérios” onde o usuario administrador
pode selecionar a semana ou sprint que deseja visualizar o PDF gerado com o ranking

individual e por equipe.

Figura 1 — Prototipo de papel da tela Geracao de Relatérios




Capitulo 3. Metodologia 33

3.1.5 Projeto de Banco de Dados

O Modelo Entidade-Relacionamento (ER) é uma representagao grafica do banco de

dados, que apresenta as entidades do sistema, os atributos e os relacionamentos entre eles.

A geragao do modelo entidade-relacionamento em aplicagoes Rails é realizada pela
gem rails-erd. Essa gem permite gerar facilmente um modelo baseado nas tabelas do
sistema, que fornece uma visao geral de como as tabelas estao relacionadas. O objetivo da
gem rails-erd é fornecer uma ferramenta para inspecionar como as tabelas estao associadas

no sistema. O modelo entidade-relacionamento do BOPE Game pode ser visualizado no

Anexo C.

3.2 Implementacao

Para o desenvolvimento do sistema web, foram adotadas as versoes 2.3 do Ruby e
5.0 do Rails e a utilizacao do banco de dados PostgreSQ)L na versao 9.4. O sistema foi
desenvolvido a partir de uma distribuicao Linux, o Ubuntu 14.04 e para desenvolvimento
do codigo foi utilizado o editor de texto ATOM *.

3.2.1 Criacdo do Projeto

Apods toda instalagao necessaria para desenvolver um sistema em Rails, foi necessario

digitar o comando para criagao do projeto BOPE Game.

$ rails new bopegame

Depois de executado o comando mencionado acima, toda a estrutura padrao da
aplicacdo Ruby on Rails foi criada. No diretério do projeto existem varios arquivos e pastas

geradas automaticamente, conforme Figura 2.

1 <https://atom.io/>
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Figura 2 — Estrutura dos arquivos e pastas gerados por padrao no Rails

A BopeGame

B mailers
> B models
> Bl views

> [l bin

» [ config

>

Gemfile

Gemfilelock

) [ [mm [
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A seguir segue um resumo da estrutura de pastas:

e app/: Contém os controllers, models, views, helpers, mailers e assets (onde ficam
armazenados os arquivos CSS e JavaScript) da aplicagao.

e bin/: Contém os scripts que inicializam a aplicagao.

e config/: Contém os arquivos raizes de configuracao do projeto como:

application (configuragoes gerais da aplicagao);

routes( rotas da aplicagdo);

database(configuracao do banco de dados);

environments (ambiente: produgao, desenvolvimento e teste);

initializers (arquivos de inicializagao);

locales (arquivos de internacionalizacao da lingua Portugués).

e db/ - Contém o esquema (schema) e as migragoes (migrations) do banco de dados do

sistema.

e Gemfile: Neste arquivo foi especificado as bibliotecas (gem) que foram necessarias para

o desenvolvimento do sistema.

e lib/ - Arquivos que foram estendidos para a geragao de PDF devido a utilizagao do
RailsAdmin.

e log/ - Arquivos de log.

e public/ - Contém arquivos para armazenar todas as imagens do projeto, como logo do

iMobilis e logo BOPE Game.
etest/ - A pasta padrdao para os testes unitérios do Rails.

evendor/assets/ - A pasta onde fica toda a pré-compilagao dos assets do Rails.
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Para configurar o banco de dados PotsgreSQL, foi necessario abrir o arquivo
config/database.yml e escrever o nome de usudrio do banco, o nome do banco, a senha do

usuario como segue na Figura 3:

Figura 3 — Configuragao do Banco de Dados PostgreeSQL

databaseyml

5 tE Fresi
localhost
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Apés a configuracao do banco de dados foi necessario os seguintes comandos para
apagar todas as entradas existentes, criar, migrar as informacoes no banco de dados e

inicializar com um usuario padrao registrado no arquivo seed:

$ rake db:drop

$ rake db:create

$ rake db:migration
$ rake db:seed

Para criar cada tabela no banco de dados foi necessario um comando com infor-

magoes de cada tabela. Com esse comando, o Rails cria um modelo user, com o atributo
name do tipo string. Esse atributo foi automaticamente adicionado a tabela de user na
base de dados.

$ rails g model user name:string

O gerador cria automaticamente um novo arquivo de modelo no diretério app/models,
uma unidade de teste para testar a funcionalidade do seu modelo e uma migracao (migrate)

(Figura 4) para o banco de dados.

Para insercao de novos atributos foi utilizado um comando que insere quantos
atributos necesséarios foram identificados durante o desenvolvimento. Como exemplo,
insercao do campo status a tabela usuario. Para exclusao de alguma variavel apenas trocar

a palavra Add por Remowve.

$ rails g migration AddStatusToUser status:string

Esses comandos foram utilizados para criacao de todas as tabelas do sistema que
representam os Servicos de Gerenciamento de Usuarios, Gerenciamento de Perfil, Servigo
de Atividades e o Servico de Gerenciamento de sprint, através da criacao do CRUD -
Create, Read, Update e Delete, termo usado para designar as quatro operagoes em um
banco de dados do sistema. Por utilizar o mecanismo RaisAdmin nao foi necessaria a

criacao de controllers e views.
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Figura 4 — Exemplo de um arquivo de migracao (migrate)

201 70204012451 create_activity.rb

3.2.2 Autenticacao e Autorizacao no sistema

Para realizar a autenticacao de usuarios no sistema foi utilizado a gem devise
do Ruby on Rails que permite a implementar o login, o logout e o registro de usuarios

facilmente. A mesma é composta pelos seguintes modulos:

e Database Authenticatable (Banco de dados autenticavel): Permite armazenar no
banco de dados uma senha de cada usuério para validar a autenticidade ao fazer login no

sistema.

e Omniauthable: Permite realizar autenticagao utilizando mecanismos como Face-

book, Twitter, etc.

e Confirmable (Confirmavel): Permite enviar e-mails de confirmacio de registro no

sistema.
e Recoverable (Recuperavel): Permite redefinir a senha do usuério.

e Registerable (Registavel): Permite criar, editar e excluir a conta do usuario através

de um registro.
e Rememberable (Recordavel): Permite salvar senhas de login.
o Timeoutable: Permite expirar sessoes inativas por determinado tempo.
e Validatable (Validagdo): Permite o fornecimento de validagoes de e-mail e senha.

e Lockable: Permite o bloqueio de uma conta apods tentativas de login falhadas.
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No sistema BOPE Game, foi ativado o médulo que permite que as senhas dos
usuarios sejam gravadas no banco de dados e as mesmas possam ser lembradas na realizacao
de login. O administrador do sistema é responsavel por registrar os usuarios, atualizar e
realizar a remocao do cadastro se necessario. A Figura 5 representa a tabela de usuario

implementada com o devise.

Figura 5 — Autenticagdo dos usuarios

user.rb

achment content

A autorizacgao no sistema BOPE Game consiste no processo de gerenciar quais
recursos o usuario cadastrado podera acessar dentro do sistema. Para realizacao da
autorizacao foi utilizada a gem Cancancan que gerencia o acesso aos recursos através de
um arquivo que limita o acesso a dados dependendo do tipo de usuario, se trata de um

usuario que possui acesso restrito ou completo.

No BOPE Game, os usudrios que possuem acesso restrito (time de desenvolvimento)
podem apenas listar a pagina que contém os nomes de todos os usuarios, as atividades,
as sprints, as equipes cadastradas e visualizar a pagina de medalhas no sistema, mas nao
possuem permissao de inserir ou remover quaisquer dados no sistema podendo apenas
atualizar as informagoes do proprio perfil. Apenas o administrador do sistema possui
acesso completo e permissao de gerenciar dados da tabela. Na Figura 6 ¢ representado a

classe ability que contém as regras de acesso implementadas no sistema.
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Figura 6 — Autorizacao dos usudrios

< Ability

include CanCam::Ability

rintIndividuallaunch]

intIndividuallaunch]

3.2.3 Associacao de tabelas no sistema

Para relacionar diversos modelos (tabelas), foi necessario estabelecer o tipo de
relacionamento entre eles. Foram elaborados alguns métodos para manipular os elementos
envolvidos nos relacionamentos. Existem varios tipos de relacionamentos que o Rails

disponibiliza, mas no desenvolvimento foram utilizados apenas os relacionamentos:

e helongs to - usado quando um modelo tem como um de seus atributos o id de

outro modelo, ou seja, um modelo pertence ao outro.

e has_many - O has_many é um relacionamento um-para-muitos (has_many

significa, “tem muitos”) .
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3.2.4 Geracao de PDF no sistema

Para geracao de PDF foi necessario a utilizacao da gem praw que é uma biblioteca

que oferece suporte ao Ruby. E para geragao dos gréaficos foi utilizado a gem gruff.

Os relatoérios, arquivos, pdf, possuem o ranking, os graficos com as nao conformidades

em cada semana e sprint.

3.2.5 Implantacao do sistema no laboratério iMobilis

Foi desenvolvido um tutorial que contém os passos necessarios executados na
implantacao do BOPE Game no servidor Mariana no laboratoério iMobilis. O tutorial de

implantacao pode ser visualizado no Anexo D.
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Nesta secao, serao apresentados os métodos utilizados para coleta de dados antes e

depois da implantagao do sistema. Serao apresentados os dados coletados do monitoramento

da gamificagao durante o desenvolvimento do software no laboratorio nos periodos letivos

16/01 e 16,02.

4.1 Métodos de coleta de dados da gamificacao

O monitoramento da gamifica¢ao no laboratério durante o periodo letivo 16/01 foi

realizado pela coordenadora do sistema de pontuacao juntamente do gerente de projetos

que foram responsaveis por monitorar, coletar e reportar os dados coletados das atividades

exercidas pelos colaboradores.

No periodo da implantacao da gamificacao no processo de software BOPE, os dados

coletados foram registrados em planilhas do programa Microsoft Excel, onde foi inserida a

pontuacgao individual e por equipe obtida pelos colaboradores. Na Figura 7, é apresentado

um modelo da planilha que possibilita visualizar o ranking individual e na Figura 8 o

ranking por equipe, gerado a cada semana e sprint, além de apresentar quais as atividades

foram avaliadas com a pontuagao associada a elas.

Figura 7 — Planilha de insercdo de pontuacao individual da gamificagdo no periodo letivo

16/01

Dedicar no minimo

Dedicacdo igual ou

Comparecer nas

Comparecer nas reunides

Logar corretamente no

Construir tutoriais

Colaborar com
outro membro

INDIVIDUAL 100% por iteracdo acimal de 75 % e reunides semanais técnicas e de validacdo NetProject pub\ica’ueisd.e NOVES| oterecendo Total
abaixo 100% tecnologias assistencia RANKING

Colaborador 1 X NEo ® X ® [EL N3o [3 Posicio Nome
Colaborador 2 N&o x x x N&o Nio N&o 3 1 Colaborador 3
Colaborador 3 X NE ® X X ¥ X 10 2 Colaborader 5
Colaborador 4 Nao x x x X Ngo N&o 4 3 Colaborador 8
Colaborador 5 X NE x X X NEo X 7 4 Colaborador 1
Colaborador 6 x N3o ® X Néo NEo N&o 5 5 Colaborador 7
Colaborador 7 X NE x X X NEo NEo 6 [3 Colaborador 11
Colaborador 8 N&o ¥ s X ¥ ¥ N&o 7 7 Colaborador 6
Colaborador 9 Néo % % x X NEo x 5 8 Colaborador 9
Colaborador 10 N&o ¥ ® X X NEo N&o 4 ] Colaborador 4
Colaborador 11 X N& x x X Ngo N&o 6 i0 Colaborador 10]
ONTUACAD 11 Colaborador 2
Colaborador 1 3 0 1 1 1 0 o

Colaborador 2 0 1 1 1 0 0 o

Colaborador 3 3 0 1 1 1 3 1

Colaborador 4 o 1 1 1 1 o o

Colaborador 5 3 0 1 1 1 0 1

Colaborador 6 3 0 1 1 0 0 o

Colaborador 7 3 0 1 1 1 0 o

Colaborador 8 1] 1 1 1 1 3 o

Colaborador 9 0 1 1 1 1 0 1

Colaborador 10 0 1 1 1 1 0 o

Colaborador 11 3 0 1 1 1 0 o
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Figura 8 — Planilha de insercao de pontuacao por equipe da gamificagdo no periodo letivo

16/01
Todos os
Todos os Todos os
L colaboradores
) . Dedicacdo igual ou colaboradores colaboradores
Dedicar no minimo . o o logaram
EQUIPES ) - acimade 75 %e participaram de |participaram de todas
100% por iteracao . o o L corretamente no
abaixo 100% todas as reunides |as reunides técnicas e B
) L MetProject em todas
semanais de validacdo 3 o
as iteracbes
Equipe 1 Méo X X Méo Méo
Fojuipe 2 MNEo MN&o NEL X MNEo
Fquipe 3 Mo Mo N&o Méo Mo
ONTUACAD
fouipe 1 0 1 1 o 0
Fouipe 2 0 0 0 1 0
fquipe 3
RANKING Membros Equipe
osigdo Nome Mob Mine Mobile Processos TOTAL Nome
1 Equipe 1 Colaborador 1 colaborador 2 Colaborador 3 2 Equipe 1
2 Equipe 2 Colaborador 5 colaborador 9 Colaborador 4 1 Equipe 2
3 Equipe 3 Colaborador 6 Colaborador 8 0 Equipe 3
Colaborador 7
Colaborador 11
Colaborador 10

Durante a semana de trabalho, a coordenadora e o gerente de projetos fazem uma

supervisao de cada atividade que os colaboradores deveriam ter realizado. Foram definidos

em conjunto com todos os envolvidos as atividades e seus critérios de pontuacao individual

e por equipe. Este conjunto pode ser observado na Tabela 2.

Tabela 2 — Atividade e critérios de pontuagao

ATIVIDADES PONTUACAO
Dedicar no minimo 100% de horas por semana 3 pontos
Dedicagao igual ou acima de 75 % e abaixo 100% de horas 1 ponto
Comparecer nas reunioes semanais 1 ponto
Comparecer nas reunioes técnicas e de validacao 1 ponto
Logar corretamente no NetProject 1 ponto
Construir tutoriais publicaveis de novas tecnologias 3 pontos
Colaborar com outro membro oferecendo assisténcia 1 ponto
Atualizar corretamente a Dokuwiki por sprint 1 ponto
Atualizar corretamente as atividades no GitLAB por sprint 1 ponto
Atualizar a completude do NetProject a cada validacao por sprint | 1 ponto
Importar o codigo-fonte do projeto no GitLAB no final do sprint | 1 ponto
Realizar todas as atividades do projeto planejadas 3 pontos

O gerente de projeto coleta os dados da ferramenta de gestao de projetos utilizada

no laboratério (NetProject), posteriormente reporta a coordenadora da gamificagdo quais os
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colaboradores cumpriram com a atividade de dedicacao minima exigida e quais utilizaram

a ferramenta de forma adequada registrando suas horas trabalhadas.

A atividade de comparecer a reunido técnica é uma atividade para esclarecer
duvidas a cerca dos projetos, acompanhar o andamento das atividades definidas do sprint
backlog e entregar algum artefato para validacao. A avaliacdo da participacao da reuniao
técnica pode ser confirmada diante do professor orientador do projeto, se o colaborador

cumpriu com essa atividade.

A coordenadora dos pontos visualiza durante a reuniao semanal se todos os colabo-
radores encontram-se presentes. A construgao de tutoriais é uma atividade nao obrigatoria,
porém reflete valor aos colaboradores que realizam e esses devem publicar o tutorial cons-
truido na ferramenta de suporte Dokuwiki para pontuacao na gamificagdo. O colaborador
que possui algum conhecimento ou suporte técnico em uma tecnologia utilizada nos desen-
volvimentos dos projetos e oferece assisténcia aos demais colaboradores é gratificado na

gamificacao, os colaboradores que recebem essa assisténcia devem reportar a coordenadora.

As atividades que foram definidas para serem avaliadas por sprint, sao analisadas
na ultima semana do sprint, onde é verificado se todos os colaboradores atualizaram
corretamente seus projetos na Dokuwiki e na ferramenta de suporte GitlLab. A atualizacao
da completude dos entregaveis no NetProject a cada validagao, deve ser feita com orientacgao
do professor e verificada pelo gerente de projetos que remete a coordenadora da gamificacao.
Para manter uma versao segura dos c6digos fontes dos projetos, é verificado se os mesmos
foram importados no GitLab. Por fim, a iltima atividade analisada é a verificagao de
todas as tarefas estabelecidas no inicio do sprint se foram concluidas, esta avaliacao é feita
com base nos relatorios realizados pelo gerente de projeto. O resultado do ranking dos

vencedores da gamificacao é enviado por email e anexado nas paredes do laboratorio.

4.2 Monitoramento da gamificacdo utilizando o sistema BOPE

Game

A partir da conclusao do sistema BOPE Game, o monitoramento da gamificagao
passou a ser realizado no sistema facilitando a insercao da pontuacdo e a geracao de

relatorios com os resultados obtidos.

4.2.1 Acesso ao sistema

Para acessar o sistema, o usuario cadastrado deve informar seu login e senha

conforme Figura 9.
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Figura 9 — Tela de login

Apbs realizar a autenticagao, o usuario terd acesso a pagina inicial do sistema,
no qual podera interagir com as funcionalidades implementadas através dos elementos
apresentados no menu principal, obtendo acesso aos relatorios, visualizagao dos perfis de

usuarios e tela de medalhas conforme Figura 10.

Figura 10 — Tela Principal

Bope Game Admin BOPEGAME geovana@gmail.com Sair

GAMIFICACAO BOPE

Login efetuado com sucesso! 1

# BOPEGAME

4.2.2 Cadastros dos Usuarios e das Atividades

Esta fase deu inicio ao cadastro de informagdes importantes no sistema. Primeiro foi
realizado o cadastro de todos os usuérios do sistema que poderao acompanhar o resultado

da gamificacao pelo sistema. A pagina de cadastro pode ser visualizada na Figura 11. Para
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realizacdo do mesmo é necessario o preenchimento dos dados necessarios. E a pagina de

cadastro de atividades pode ser visualizada na Figura 12.

Figura 11 — Péagina de cadastro dos usudrios do sistema

ES Listar + Adicionar novo a)

Nome
E-mail
Senha
Confirmar Senha

Perfil Selecionar arquivo... | Nenhum arquivo selecionado.

Tipo de Acesso Busc .
Status Buscar .

Salvar e adicionaroutro | Salvar e editar x Cancelar

B Listar + Adicionar novo (a) Adicionar filtro ~ Itens selecionados ~

S Atualizar ¥

Nome -

Produtividade relativa destaque

Realizar todas as atividades planejadas para a Sprint

Importar o codigo-fonte de seu projeto no GitLAB no final da iteracao por sprint

Atualizar a completude dos entregaveis no NetProject a cada val

idacao por sprint

Atualizar corretamente as atividades no GitLAB por sprint

Atualizar corretamente a Dokuwiki por sprint

Pontos Extras Equipe Vencedora do Sprint anterior

Colaborar com outro membro oferecendo assisténcia

Construir tutoriais publicaveis de novas tecnologias

4.2.3 Lancamentos da Pontuacdo no Sistema

Para lancamento dos pontos individuais e por equipe, Figura 13, o usuario ad-
ministrador deve criar o sprint definindo inicio e fim, Figura 14, criar a semana que ira
lancar os pontos conforme Figura 15, selecionar a atividade que foi criada e os usuarios

que receberam os pontos.
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Figura 13 — Tela langcamentos de pontos

Sair
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S o
g
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BOPEGAME geoval Sair

i= Listar =+ Adicionar novo (a)

Name

l#» Lancamento de
ndividual

inicio do Sprint B
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Figura 15 — Tela criacao da semana

Bope Game Admin BOPEGAME

NOVO (A) SEMANAS

@gmail.com Sair

= Listar + Adicionar novo (a)

Semanas

% Cancelar

anking Equipes

@® Ranking Individual por

4.3 Resultados do Monitoramento da Gamificacao

A seguir serao apresentados os resultados obtidos do monitoramento da gamificagao
durante o desenvolvimento do software no laboratério nos periodos letivo 16/01 e 16,/02.

As quantidades de semanas de cada sprint sdo apresentadas na Tabela 3 abaixo:

Tabela 3 — Quantidade de semanas por sprint

Gamificagao 16/01 | Gamificacao 16/02
Sprint 1 | 5 semanas 5 semanas
Sprint 2 | 4 semanas 4 semanas
Sprint 3 | 5 semanas 4 semanas
Sprint 4 | 4 semanas 5 semanas

4.3.1 Identificacdo das Nao Conformidades

Nas Figuras 16 e 17 abaixo, foram analisadas as atividades semanais que cada
colaborador deve realizar e identificadas as nao conformidades individuais da gamificacao
nos periodos letivos 16/01 e 16/02.

Podemos observar que em geral, a taxa de ndo conformidades se manteve constante
em ambos os periodos. A utilizagdo do sistema web mantém a motivagao dos colaboradores,
porém nao melhora o desempenho destes, ele apenas organiza melhor o processo de

gerenciamento da gamificagao e seus resultados.
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Figura 16 — Nao conformidades observadas por atividade com a gamificagao no periodo
letivo 16/01

B80%

7%

60% -

ESPRINT 1
B SPRINT2
HSPRINT 3
ESPRINT 4

Dedicar no Dedicagdc Comparecer Comparecer Logar Validadas
minimo 100% a@baixode nas reunides nas reunides corretamente  todasas
por iteracso 75% semanais técnicase de no NetProject atividades
validacdo planejadas
para o sprint

Figura 17 — Nao conformidades observadas por atividade com a gamificacdo no periodo
letivo 16,/02
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4.3.2 Resultados Individuais nos periodos letivos 16/01 e 16/02

Nas Tabelas 4 e 5 podemos observar o resultado final de cada sprint dos periodos
letivos 16/01 e 16/02, identificando o vencedor da gamificagio e a colocacao de todos os

colaboradores.

Podemos observar na Tabela 4, que durante o periodo letivo 16/01 houve um
vencedor diferente para cada sprint. Em relacdo a pontuacao final foi identificado um
equilibrio entre todos os colaboradores, indicando que a dedicagao individual obteve uma
melhora durante os sprints, ressaltando que apenas no sprint 1 - 16/01 a colocagao do

ultimo colaborador apresentou maior dispersao em relagao ao vencedor do sprint.

No periodo letivo 16/02, o resultado de cada sprint teve o mesmo vencedor para
todas os sprints. Porém a pontuagao dos demais colaboradores em todas os sprints
apresentaram pouca diferenca, o que podemos concluir que houve uma disputa para

conseguir a primeira colocacao.
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Tabela 4 — Resultado Final Individual por Sprint no periodo letivo 16/01

Sprint 1 Sprint 2 Sprint 3 Sprint 4

Nome Total | Nome Total | Nome Total | Nome Total

Posicao 1 R1 45 L12 37 515 39 C6 31

Posicao 2 B2 39 R1 37 C6 38 M5 30

Posicao 3 A3 37 M4 35 M4 37 M11 26

Posicao 4 M4 37 B2 34 M5 37 L13 25

Posicao 5 M5 36 A3 32 B2 34 M4 24

Posicao 6 C6 33 C6 31 A3 33 S15 23

Posicao 7 L7 32 M11 31 L13 33 A3 21

Posicao 8 A8 31 G9 28 L7 32 M14 21

Posicao 9 G9 31 M14 21 L10 32 L7 20

Posicao 10 L10 31 L7 27 R1 32 L10 20

Posicao 11 M11 29 S15 27 G9 31 L12 19

Posicao 12 L12 26 L13 26 L12 31 G9 18

Posicao 13 L13 23 L10 26 M11 29 A16 15

Posicao 14 M14 19 M5 25 A16 24 - -

Posicao 15 - - A16 24 M14 9 - -
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Tabela 5 — Resultado Final Individual por Sprint no periodo letivo 16/02

Posigao 1
Posicao 2
Posicao 3
Posicao 4
Posicao 5
Posicao 6
Posigao 7
Posicao 8
Posicao 9
Posicao 10
Posicao 11

Posicao 12

Posicao 13

Sprint 1 Sprint 2 Sprint 3 Sprint 4
Nome Total | Nome Total | Nome Total | Nome Total
L10 32 L10 31 L10 31 L10 27
A3 31 M4 27 S15 27 W19 27
M4 31 A3 26 L7 26 A3 26
C6 30 S15 26 W19 26 G9 26
A16 29 C6 25 G9 25 L7 26
S15 29 M17 25 A3 24 M4 26
G9 28 A16 24 M4 24 S21 24
M17 28 G9 24 M17 23 S15 24
M11 27 M11 24 M18 22 M18 18
M18 27 W19 23 L20 17 C6 17
L7 25 L20 22 M11 16 L20 13
W19 18 M18 20 A16 6 - -
L20 17 L7 18 C6 6 - -

4.3.3 Resultados por Equipes

Ao final de cada sprint dos periodos letivos 16/01 ¢ 16/02 alcangamos os seguintes

resultados finais por equipes, podemos compara-los nas Tabelas 6 e 7.
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Tabela 6 — Resultado Final Equipes por sprint no periodo letivo 16/01

Sprint 1 Sprint 2 Sprint 3 Sprint 4

Nome Total | Nome Total | Nome Total | Nome Total

Posicao 1 MM 28 MM 27 E1 32 E1 25

Posicao 2 P2 25 E1 23 RS 27 RS 21

Posicao 3 El 23 BM 22 BM 23 MM 15

Posicao 4 M3 14 P2 18 MM 21 BM 13

Posicao 5 - - M3 15 P2 20 M3 13

Posicao 6 - - - - M3 16 P2 13

Podemos observar que no periodo letivo 16/01 a equipe vencedora dos sprints 1
e 2, passou a assumir a quarta colocacao no sprint 3 e segunda colocagao no sprint 4,
concluindo que houve um equilibrio na pontuacao entre as equipes. Nos sprints 3 e 4 o
resultado final foi destinado a mesma equipe que finalizou seu projeto justificando o alto
grau de comprometimento e o sucesso na conclusao do projeto. E a equipe da segunda
colocacgao concluiu o projeto no final do sprint 4 com apenas quatro pontos de diferenca

da equipe vencedora.

Nos sprint 3 e 4, a equipe vencedora e a equipe que ficou em segunda colocagao
no ranking foram compostas apenas por um membro em cada equipe, e estes tiveram
um bom desempenho individual repercutindo diretamente nos resultados de suas equipes.
Ressaltando que o desempenho individual é um fator de grande importancia que interfere
no resultado final de cada equipe, uma vez que para cada equipe ganhar os pontos equiva-
lentes as atividades no sistema gamificado, cada colaborador deve realizar as atividades

individualmente.
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Tabela 7 — Resultado Final Equipes por sprint no periodo letivo 16,/02

Sprint 1 Sprint 2 Sprint 3 Sprint 4

Nome Total | Nome Total | Nome Total | Nome Total

Posicao 1 BM 23 M3 22 M3 16 MM 15

Posicao 2 M3 22 BM 19 P2 13 M3 13

Posicao 3 P2 19 P2 14 MM 10 P2 12

Posicao 4 MM 18 MM 11 - - - _

Ao analisar os resultados do periodo letivo 16/02, conseguimos observar um equili-
brio entre a pontuacao obtida pelas equipes, ressaltando que a equipe em vencedora em

cada sprint teve uma diferenca de no maximo trés pontos para segunda colocada.

Para cada equipe conseguir o ponto referente a atividade avaliada, todos os membros
da equipe devem ter realizado a atividade individualmente, refletindo no desempenho da
equipe a nao realizacdo da atividade. Quando todos os colaboradores de uma equipe nao
realizam todas as suas atividades planejadas para o sprint, sua equipe nao ganha os pontos

nessa atividade.
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5 Conclusao

O trabalho realizado surgiu da necessidade de melhorar o gerenciamento da gamifi-
cacao. Para atender as necessidades dos envolvidos com a gamificagdo, o desenvolvimento
do BOPE Game seguiu varias praticas de engenharia de software aprendidas durante a
graduacgao e principalmente no iMobilis. Destaca-se que a gamificacdo implantada teve
como foco o gerenciamento dos projetos e que o BOPE Game pode ser utilizado para

auxiliar na gamificacao de qualquer processo de software.

A utilizagdo de praticas ageis de engenharia de software durante o desenvolvimento
do projeto permitiu uma visao ampla de quais etapas devem ser definidas, realizadas e
concluidas em conjunto com a implementacao, testes e implantacao do software. Durante
o processo de desenvolvimento houveram mudangas na definicdo dos requisitos buscando
por melhorias ou devido a impossibilidades de implementagoes. As entregas das funciona-
lidades do software foram feitas de forma continua, algumas dessas apresentando maior

complexidade no desenvolvimento.

O software foi projetado buscando apresentar uma boa interface e interagao com os
usudrios. Foram considerados requisitos ndo funcionais como: (i) Usabilidade: Foi objetivo
deixar o sistema fécil de usar garantindo a satisfa¢do do usudrio; (ii) Portabilidade: Um
sistema web e responsivo foi construido para ser acessado em diferentes plataformas com
acesso a internet; e (iii) Manutenibilidade: Foi escolhido um framework de desenvolvimento
bem aceito no mercado, com uma comunidade ativa e varios artefatos de documentacao

também foram gerados.

Podemos ressaltar que o aumento da dedicagao na realizacao das tarefas é um
fator que vem melhorando e a busca por concluir todas as atividades propostas pode ser
alcanca gradativamente. A motivacao do colaborador é fundamental para o seguimento no
processo de software e o reconhecimento pelo esforco individual sao fatores importantes

para manter o comprometimento e dedicacdo do colaborador no projeto.



o8

6 Limitacoes e Trabalhos Futuros

Durante o desenvolvimento do software foram encontradas limitagoes na imple-
mentacao devido a utilizagdo do mecanismo RailsAdmin que dificultou a mudanca do
layout da pagina. Essa limitacao impediu a utilizagao da gem ratyrate que oferece o uso

de estrelas de classificacdo para avaliacdo que seriam utilizadas nas funcionalidades de
apostas e votacgoes.
Para trabalhos futuros, considera-se a implementagao de novas melhorias e outras

funcionalidades, como implementar novos mecanismos como de apostas e votagao que

permitird um nova competicao entre os colaboradores.
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ANEXO A - HISTORIAS DE USUARIOS

Figura 18 — Historia de Usudrios — Servigo de Autenticacao

Histérias de Usuarios

Servico de Autenticacédo

Autenticar usuario

COMO um usuaric cadastrado
EU GOSTARIA DE logar no sistema mediante fornecimento do "nome do usudric” e "senha"
PARA CONSEGUIR acesso as funcionalidades do sistema

Autenticar usuario administrador

COMO um usuaric administrador cadastrado
EU GOSTARIA DE legar no sistema mediante fornecimento do "nome do usudric” e "senha
PARA COMSEGUIR acesso as funcionalidades do sistema

Figura 19 — Historia de Usuarios — Servi¢o de Gerenciamento de Usudrios

Servigo de Gerenciamento de Usuarios

Cadastrar novo usuario

COMO um usuario administrador
EU GOSTARIA DE cadastrar novos usudrios mediante fornecimento de "nome", "senha" & "e-mail”
PARA CONSEGUIR incrementar a quantidade de usudrios que ter@o acesso as funcionalidades do sistema

Editar perfil de usuario

COMO um usuario administrador

EU GOSTARIA DE editar usuarios mediante fornecimento de "nome"” e "novo nome"
PARA CONSEGUIR atualirzar o nome do usuario
Excluir usuario

COMO um usuario administrador

EU GOSTARIA DE excluir usudrios mediante fornecimento de “nome”

PARA CONSEGUIR deixar de ter acesso as funcionalidades do sistema
Pesquisar usuario

COMO um usuario administrador

EU GOSTARIA DE pesquisar usuarics mediante fornecimento de "nome™
PARA CONSEGUIR encontrar um usudrio especifico no sistema
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Figura 20 — Historia de Usuarios — Servi¢o de Gerenciamento de Usudrios

Criar equipe

COMO um usudrioc administrador
EU GOSTARIA DE criar equipes mediante fornecimento de "nome da equipe™
PARA CONSEGUIR criar as equipes dos projetos no sistema

Excluir equipe
COMO um usuaric administrador
EU GOSTARIA DE excluir equipes mediante fornecimento de "nome da equipe” e "id" da equipe
PARA CONSEGUIR excluir equipes no sistema
Adicionar usuario a equipe
COMO um usuaric administrador
EU GOSTARIA DE adicionar usudrios as equipes mediante fornecimento de "nome do usuario” e "nome da equipe”
PARA CONSEGUIR adicionar usudrios as equipes dos projetos
Excluir usuario da equipe
COMO um usuaric administrador

EU GOSTARIA DE excluir usudrios de equipes mediante fornecimento de "nome do usudric” e “nome da equipe”
PARA CONSEGUIR excluir usudrios de equipes dos projetos

Figura 21 — Historia de Usuarios — Servigo de Atividades

Servigo de Atividades

Cadastrar as atividades que serdo avaliadas

COMO um usudric cadastrado administrador
EU GOSTARIA DE cadastrar atividades mediante fornecimento de “nome da atividade"
PARA CONSEGUIR cadastrar atividades no sistema

Editar as atividades que serdo avaliadas
COMO um usudric cadastrado administrador
EU GOSTARIA DE editar atividades mediante fornecimento de "nome da atividade", "novo nome da atividade"
PARA CONSEGUIR editar atividades no sistema
Excluir as atividades que serdo avaliadas
COMO um usudric cadastrado administrador
EU GOSTARIA DE excluir atividades mediante fornecimento de "nome da atividade"
PARA CONSEGUIR excluir atividades no sistema
Inserir pontuagdo nas atividades
COMO um usudric cadastrado administrador
EU GOSTARIA DE inserir pontuacéo nas atividades mediante fornecimento de "nome da atividade™, "pontuacao
PARA CONSEGUIR inserir pontuacéo para cada atividades no sistema
Editar as pontuagtes nas atividades
COMO um usudrie cadastrado administrador
EU GOSTARIA DE editar pontuacédo nas atividades mediante fornecimento de “nome da atividade”,™pontuacdoc”
PARA CONSEGUIR editar pontuacéo para cada atividades no sistema
Associar ponto de usuario a equipe
COMO um usudric cadastrado administrador

EU GOSTARIA DE asscciar usuario & equipe mediante fornecimento de "nome do usudrio”,"nome da equipe”
PARA CONSEGUIR asscciar usuarioc & equipe no sistema
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Figura 22 — Historia de Usuarios — Servigo de Visualizagao de Informacoes

Servico de Visualizacdo de Informacgdes

Visualizar pontuagdo dos usuarios de cada semana

COMO um usuaric cadastrado
EU GOSTARIA DE visualizar a pontuagdo semanal
PARA CONSEGUIR saber qual colaborador obteve a maior pontuacdo na semana no sistema

Visualizar pontuagio final dos usuarios de cada sprint

COMO um usuaric cadastrado
EU GOSTARIA DE visualizar a pontuagdo final dos usudrios de cada sprint
PARA CONSEGUIR saber gual colaborador obteve a maior pontuacdo no sprint no sistema

Visualizar pontuagdo das equipes de cada semana

COMO um usuaric cadastrado
EU GOSTARIA DE visualizar a pontuagdo das equipes de cada semana
PARA CONSEGUIR saber gual equipe obteve a maior pontuacdc na semana no sistema

Visualizar pontuagdo final das equipes de cada sprint

COMO um usuaric cadastradoe
EU GOSTARIA DE visualizar a pontuacdoc final das equipes de cada sprint
PARA CONSEGUIR saber qual equipe obteve a maior pontuacdoc no sprint no sistema

Figura 23 — Historia de Usudarios — Servico de Visualizacao de Informagoes

Visualizar tela de medalhas

COMO um usuario cadastrado
EU GOSTARIA DE wisualizar a tela de medalhas no sistema
PARA COMSEGUIR saber qual colaborador e equipe sdo vencedores

Visualizar usuarios

COMO um usudrio administrador

EU GOSTARIA DE visualizar os usuarios

PARA COMSEGUIR saber qual usuario estd cadastrado no sistema
Visualizar equipes

COMO um usudrio administrador

EU GOSTARIA DE visualizar as equipes

PARA COMSEGUIR saber quais equipes estdo cadastradas no sistema
Visualizar integrantes da equipe

COMO um usudrio administrador

EU GOSTARIA DE visualizar integrantes de cada equipe
PARA COMSEGUIR saber quais integrantes fazem parte de cada equipe no sistema
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Figura 24 — Histéria de Usuarios — Servigo de Gerenciamento de Sprin

Servico de Gerenciamento de Sprint

Adicionar Sprint

COMO um usuario administrador
EU GOSTARIA DE adicionar Sprimt
PARA CONSEGUIR controlar o nimero de Sprints necessarias em um pericdo

Excluir Sprint

COMO um usuario administrador
EU GOSTARIA DE excluir Sprint
PARA CONSEGUIR controlar o nimero de Sprint necessarias no periodo

Adicionar semana

COMD um usuario administrador
EU GOSTARIA DE adicionar semana
PARA CONSEGUIR controlar o numerc de semana necessarias nmo Sprint

Excluir semana

COMO um usuarioc cadastrade administrador
EU GOSTARIA DE excluir semana
PARA CONSEGUIR controlar o nimerc de semana necessarias no Sprint

Figura 25 — Histéria de Usuérios — Servigo de Nao-conformidades

Servigo de Nao-conformidades

Verificar as atividades que nio tiveram pontos atribuidos

COMO um usudric cadastrado administrador
EU GOSTARIA DE verificar as atividades gque ndo tiveram pontos atribuidos
PARA COMSEGUIR saber quais atividades n3c tiveram pontos no sistema
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Figura 26 — Cenarios de Teste — Servico de Autenticagao

Servico de Autenticag&o

Historia de usuario: Autenticar Admin

« Cenario: Principal — Usuario admin cadastrado fornece credencisis validas

DADD gue um usuario admin cadastrado forneca “senha” valida
QUANDO o botdo “Entrar” for pressionado
ENTAD a aplicagde deve transitar para a tela principal a partir da qual o usudrio poderd selecionar

» Cenario: Alternativo — Usuario admin cadastrado formece “senha” invalida

DADO gue um usudrio cadastrade fornega “senha” invalida
QUANDO o botdo “Entrar” for pressionado
ENTAD (a) a mensagem “Senha invdlida” deve ser apresentada e (b) & aplicac@o deve permanecer na tela de login

« Cendrio: Alternativo — Usuario ndo cadastrado tentar usar a aplicago

DADO gue um usudrio ndo cadastrado forneca uma “senha” gqualguer
QUANDO o botdo “entrar” for pressionado
ENTAD (a) a mensagem “Usudrioc desconhecido” deve ser apresentada e (b) a aplicacSo deve permanecer na tela de login

Historia de usuario: Autenticar usuario

= Cenario: Principal — Usuario cadastrado fornece credenciais validas

DADO gue um usudrio cadastrado fornega “senha” valida
QUANDO o botdo “Entrar” for pressiocnado
ENTAD a aplicacdoc deve transitar para a tela principal a partir da qual o usudrio poderd selecionar

« Cendrio: Alternativo — Usudrio cadastrado fornece “senha” invalida

DADO gue um usudrio cadastrado forneca “senha” invélida
QUANDO o botdo “Entrar” for pressionado

ENTAD (a) a mensagem “Senha invalida® deve ser spresentada € (b) & aplicacSo deve permanecer na tela de login

» Cenario: Alternativo — Usuario nao cadastrado tentar usar a aplicag&o

DADO gue um usuario ndo cadastrado forne¢a uma “senha” gqualguer
QUANDO o botdo “entrar” for pressienado

ENTAD (a) a mensagem “Usudric desconhecido” deve ser apresentada e (b) & aplicag3o deve permanecer na tela de login
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Figura 27 — Cenarios de Teste — Servico de Visualizagdo de Informagoes

Servigo de Visualizag&o de Informacgées

Histdria de usuario: Visualizar pontuagao dos usuarios de cada semana

« Cenario: Principal — Usuario acessa pagina de pontuag&o

DADD gue um usudric acesse a pagina de pontuagdo

QUANDO o botdo “Visualizar pontuacdo semanal” for pressionado

ENTAD o sistema deve exibir na tela os dados socbre a pontuagac semanal

MAS a pontuacdo pode ndo estar disponivel e uma mensagem "Pontuagdo dos usudrios ndo disponivel™ deve ser exibida

Histdria de usuario: Visualizar pontuagéo final dos usuarios de cada sprint

« Cenario: Principal — Usuario acessa pagina de pontuag&o

DADD gue um usudric acesse a pagina de pontuagdo

QUANDO o botdo “Visualizar pontuacdo final dos usudrios” for pressionado

ENTAD o sistema deve exibir na tela os dados sobre a pontuagdo final do sprint

MAS a pontuacdo pode ndo estar disponivel e uma mensagem "Pontuacdo final ndo disponivel” deve ser exibida

Historia de usuario: Visualizar pontuagéo das equipes de cada semana

« Cendrio: Principal — Usudrio acessa pagina de pontuagio

DADD gue um usudric acesse a pagina de pontuagdo

QUANDO o botdo “Visualizar pontuacdo das equipes” for pressionado

ENTAD o sistema deve exibir na tela os dados sobre a pontuagdc das equipes de cada semana

MAS a pontuacdo pode ndo estar disponivel e uma mensagem "Pontuacdo das equipes ndo disponivel” deve ser exibida

Historia de usuario: Visualizar pontuagéo final das equipes de cada sprint

« Cendrio: Principal — Usuario acessa pagina de pontuagio

DADD que um usuario acesse a pagina de pentuagdo

QUANDO o botdo “Visualizar pontuacdo das equipes” for pressionado

ENTA0 o sistemz deve exibir na tela os dados sobre a pontuacdo das equipes de cada sprint

MAS a pontuacdo pode ndo estar disponivel e uma mensagem "Pontuacdo das equipes ndo disponivel” deve ser exibida

Figura 28 — Cenarios de Teste — Servico de Visualizagao de Informagoes

Histdria de usuario: Visualizar tela de medalhas
« Cenario: Principal — Usuario acessa pagina de pontuag&o

DADO gue um usudrio acesse a pagina de medalhas

QUANDO o botdio “Visualizar medalhas” for pressionade

ENTAD o sistema deve exibir na tela o vencedor individual e a equipe

MAS as medalhas podem ndo estar disponiveis e uma mensagem "Medalhas ndo disponiveis" deve ser exibida

Historia de usuario: Visualizar usuarios

» Cenario: Principal — Usuario acessa pagina de pontuagao

DADD gue um usudrio acesse a pagina de usudrios

QUANDO o botdo “Visualizar usuarios” for pressionado

ENTAD o sistema deve exibir na tela os nomes dos usudries

MAS os usudrios podem ndo estar disponiveis e uma mensagem "Usuaries ndo disponiveis" deve ser exibida

Histdria de usuario: Visualizar equipes
« Cenario: Principal — Usuario acessa pagina de pontuag &o

DADO gue um usudrio acesse a pagina de equipes

QUANDO o botdio “Visualizar equipes” for pressionado

ENTAD o sistema deve exibir na tela as equipes cadastradas

MAS as equipes podem ndo estar disponiveis e uma mensagem "Equipes ndo disponiveis" deve ser exibida

Historia de usuario: Visualizar integrantes da equipe

» Cenario: Principal — Usuario acessa pagina de pontuagao

DADD gue um usudrio acesse a pagina de eguipes

QUANDO o botdo “Visuslizar integrantes da equipe” for pressionado

ENTAD o sistema deve exibir na tela os integrantes das equipes cadastradas

MAS os integrantes da equipe podem ndo estar dispeniveis e uma mensagem "Integrantes ndo disponiveis" deve ser exibida
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Figura 29 — Cenarios de Teste — Servi¢co de Gerenciamento de sprint

Servico de Gerenciamento de Sprint

Historia de usuario: Adicionar sprint

« Cenario: Principal — Usuario acessa pagina de sprint
DADC gue um usudric administrader acesse a pdgina de sprint
QUANDO o botae “Adicionar sprint * for pressionade

ENTAD o sistemz deve redirecionar para a pagina de adicionar sprint
MAS a pdgina pode ndo estar disponiveis e uma mensagem "Pagina ndo disponivel” deve ser exibida

Historia de usuario: Excluir sprint
« Cenario: Principal — Usuario acessa pagina de Sprint
DADD gue um usudrio administrador acesse & pagina de sprint

QUANDO o botdo “Excluir Sprint” for pressionado
ENTAD {a) a mensagem “Tem certeza que deseja excluir?” deve ser apresentads e (b) a aplicacdo deve permanecer na tela atual

Historia de usuario: Adicionar semana

o Cendrio: Principal — Usuario acessa pagina de sprint

DADO gue um usudrio administrador acesse a pagina de sprint
QUANDO o botdo “Adicionar semana” for pressionado

ENTAD o sistemz deve redirecionar para a pagina de adicionar semana
MAS a pagina pode ndo estar disponiveis e uma mensagem “Pagina ndo disponivel™ deve ser exibida

Historia de usuario: Excluir semana
« Cenario: Principal — Usuario acessa pagina de sprint
DADD gue um usuario administrador acesse & pégina de sprint

QUANDO o botdo “Excluir semana” for pressionado
ENTAD (a) a mensagem “Tem certeza que deseja excluir?” deve ser apresentada e (b) a aplicacdo deve permanecer na tela atual

Figura 30 — Cenéarios de Teste — Servigo de Gerenciamento de Usuérios

Servigo de Gerenciamento de Usuéarios

Historia de usudrio: Cadastrar novo usudrio
+ Cenario: Principal —Usuario fornece “nome”, “e-mail”, "senha” validos
DADO gue um usudrio fornega “nome”, “e-mail”, “senha” corretamente

QUANDO o botdio “Cadastrar” for pressienado
ENTAC (a) a mensagem “Usudrio cadastrado com sucesso” deve ser apresentada e (b) a aplicacdc deve permanecer na tela atual

+ Cenario: Alternativo — Usudrio fornece e-mail invalido

DADO que um usudrio fornega "e-mail® invalido

QUANDO o botdio “Cadastrar” for pressionado

ENTAC (a) a mensagem “E-mail invalido, entre com um e-mail no formato vélide” deve ser apresentada e (b) a aplicacdo deve permanecer na tela atual

+ Cenario: Alternativo — Usuario deixa campos em branco

DADD gue um usuaric deixe algum campo em branco
QUANDO o botdio “Cadastrar” for pressionado
ENTAO (a) a mensagem “Presncha este campo” deve ser apresentada e (b) a aplicagdio deve permanecer na tela atual

Figura 31 — Cenarios de Teste — Servigo de Gerenciamento de Usuérios

Histéria de usuario: Editar perfil de usuario

« Cenéria: Principal — Usuario administrativa fornece “nome, “e-mail” validos do UsUario comum que deseja editar

DADO que um usuario fornega “nome”, “e-mail” corretamente

QUANDO o botdio "Editar” for pressionado

ENTAQ (a) a mensagem “Usudrio atualizado com sucesso” deve ser apresentads e (b) a aplicacdo deve permanecer na tela atual

» Cendario: Alternativo — Usuario administrador fornece e-mail invalide

DADO que um usuério fornega “e-mail” invalido QUANDO o botéo “Editar” for pressionado ENTAO (a) a mensagem “E-mail invalido, entre com um e-mail no formato valido” deve ser apresentada e (b) a aplicagio deve permanecer na
tela atual

« Cenério: Alternativo — Usuario administrador deixa campas em branco

DADO que Um UsUria ceie algum campo em branco QUANDO 0 botao “Editar® for pressionado ENTAO () a mensagem “Preencha este campo deve Ser apresentada & (b) a aplicag o teve permaneter na tela atual

Figura 32 — Cenarios de Teste — Servigco de Gerenciamento de Usuérios

Historia de usudrio: Excluir usuario
+ Cenario: Principal —Usuario administrador busca usuario comum gue deseja excluir por *nome ou e-mail”
DADD gue exista um usuario comum com “nome™ e “e-mail® informados

QUANDO o botdo “Excluir® for pressionado
ENTAD (a) a mensagem “Usuaric comum excluido com sucessc” deve ser apresentada e (b) a aplicacdo deve permanecer na tela atual

« Cenario: Alternativo — Usuario administrador busca usuario comum que deseja excluir por *nome ou e-mail” inexistentes

DAD0 gue ndo exista um usudric comum com “nome” e “e-mail” informados
QUANDO o botdo “Excluir® for pressionado
ENTAD (a) a mensagem “Usudric comum ndo existente” deve ser apresentada e (b) a aplicacdo deve permanecer na tela atual
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Figura 33 — Cenérios de Teste — Servigo de Gerenciamento de Usuérios

Historia de usuario: Pesquisar usuario
« Cenario: Principal — Usuario administrador fornece “nome ou e-mail™ para usuario comum validos
DADD gue usudrio administrador forneca “nome” e “e-mail” corretamente

QUANDO o botao “Pesquisar” for pressionado
ENTAD a) o sistema deve exibir dados sobre o usuario se existir ou (b) exibir a mensagem “Usuario comum nao encontrado™

« Cenario: Alternativo — Usuario administrador deixa campos em branco

DADO gque usudrio administrador deixe algum campo em branco
QUANDO o botdo “Pesquisar” for pressionado
ENTAD {a) a mensagem “Presnchz esse campo” deve ser apresentada e (b) a aplicacdo deve permanecer na tela atual

Figura 34 — Cenarios de Teste — Servigo de Gerenciamento de Usuérios

Historia de usuario: Criar equipe
« Cenario: Principal — Usuario fornece “nome de equipe” validos
DADO gque um usudrioc forne¢a “nome de equipe” corretamente

QUANDO o botdo “Criar” for pressionado
EMTAD (a) a mensagem “Equipe cadastrada com sucesso” deve ser apresentada e (b) a aplicag@o deve permanecer na tela atual

« Cenario: Alternativo —Usuario fornece “nome de equipe” invalido

DADO que um usudric forne¢a “nome de equipe” invalido
QUANDO o botdo “Criar” for pressionado
ENTAD (a) 2 mensagem “Nome de equipe invdlido” deve ser apresentada e (b) a aplicacdo deve permanecer na tela atual

« Cenario: Alternativo — Usuario deixa campos em branco

DADD gue um uswario deixe algum campo em branco
QUANDO o botdo “Criar” for pressionado
ENTAD (a) a mensagem “Preencha este campo” deve ser apresentada e (b) a aplicagdo deve permanecer na tela atual

Historia de usuario: Excluir equipe
« Cenario: Principal — Usuario administrador busca equipe que deseja excluir por “nome de equipe”
DADO que exista uma equipe com “nome” informado

QUANDO o botdo “Excluir” for pressionado
ENTAD (a) a mensagem “Equipe excluido com sucesso™ deve ser apresentada e (b) a aplicacdoc deve permanecer na tela atual

+ Cenario: Alternativo — Usuario administrador busca equipe que deseja excluir por “nome de equipe” inexistente

DADO gque n3o exista uma equipe com “nome” informado
QUANDO o botdo “Excluir” for pressionado
ENTAD (a) a mensagem “Equipe ndo existente” deve ser apresentada e (b) a aplicac@o deve permanecer na tela atual

Figura 35 — Cenarios de Teste — Servico de Gerenciamento de Usuérios

Histéria de usuario: Al

nar usudrio a equipe
+ Cenario: Principal — Usuario administrador fornece “nome de usuario e de equipe” validos
DADD gue um usuario administrador forneca “nome de usuarioc e eguipe” corretamente

QUANDO o botdo “Adicionar usudrio a equipe” for pressionado
ENTAD (a) a mensagem "Usudric foi adicionado a equipe com sucesso” deve ser apresentada e (b) a aplicag@o deve permanecer na tela atual

+ Cendrio’ Alternativo — Usuario administrador fornece “nome de Usudrio & de equipe” invalido

DADOD gue um usuario administrador fornega “nome de usuaric e eguipe” invalido
QUANDO o botdo “Adicionar usudrio a equipe” for pressionado
ENTAD (a) a mensagem “Mome de equipe invalide” deve ser apresentada e (b) a aplicacdo deve permanecer na tela atual

+ Cenario: Alternativo — Usuério deixa campes em branco

DADOD gue um wsuario administrador deixe algum campo em branco
QUANDO o botdo “Adicionar usudrio a equipe” for pressionade
ENTAD (a) a mensagem "Presncha este campo” dewve ser apresentada £ (b) a aplicacdo deve permanecer na tels atual

Histéria de usuério: Excluir usuario da equipe
« Cendrio: Principal — Usuario administrador busca usuario da equipe que deseja excluir por “nome de usuario € equipe”

DADOD gue exista um usudric cadastrado a eguipe com “nome” informado
QUANDO o botdo “Excluir® for pressionado

ENTAD (a) a mensagem “Usudric ewxcluide da equipe com sucesso” deve ser apresentada e (b) a aplicacio deve permanecer na tela atual
« Cendrio: Alternativo — Usuario administrador busca usuario da equipe que deseja excluir por “nome de usuario e equipe” inexistente

DADD gue ndo exista um usudrio cadastrade a equipe com “nome® informado
QUANDO o botdo “Excluir® for pressionado

ENTAD (a) a mensagem "Usudric ndo existente & eguipe” deve ser apresentada e (b) a aplicac3c deve permanecer na tela atual
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Figura 36 — Cenérios de Teste — Servigo de Atividades

Servigo de Atividades

Histdria de usuario: Cadastrar as atividades que serao avaliadas
« Cenario: Principal — Usuario fornece “nome da atividads™ valida

DADD gue um usuario forneca “nome da atividade” corretamente
QUANDO o botdio “Cadastrar” for pressionado
ENTAD (&) a mensagem “Atividade cadastrada com sucesso” deve ser apresentada e (b) a aplicacdo deve permanecer na tela atual

« Cenario: Alternativo — Usudrio fornece “nome da atividade™ invalido

DADD que um usudrio forne¢a “nome da atividade” invélido
QUANDO o botde “Cadastrar” for pressionado
ENTAD (a) a mensagem “Mome da atividade invdlido” deve ser apresentada e (b) a aplicacdo deve permanscer na tela atual

« Cendrio: Alternativo — Usudrio deixa campos em branco

DADD que um usudrio deixe algum campo em branco
QUANDO o botde “Cadastrar” for pressionado
ENTAD (a) a mensagem “Preencha este campo” dewve ser apresentada e (b) a aplicacfo deve permanecer na tela atual

Figura 37 — Cenérios de Teste — Servigo de Atividades

Historia de usuario: Editar as atividades que serao avaliadas

= Cenario: Principal —Usuario administrativo fornece “nome da atividade™ validos do usuario comum que deseja editar

DADD gue um usuario forneca “nome da atividade® corretamente
QUANDO o botdo “Editar” for pressionado
ENTAD (a) a mensagem “Atividade atualizada com sucessc” deve ser apresentada e (b) a aplicac@o deve permanscer na tela atual

+ Cendario: Alternativo — Usuario administrador fornece “nome da atividade™ invalido

DADD gue um usudrio fornega “nome da atividade” invélido
QUANDO o botdo “Editar® for pressionado
ENTAD (a) a mensagem “Mome da atividade invdlido” deve ser apresentada e (b) a aplicac3o deve permanscer na tela atual

« Cenario; Alternativo — Usuario administrador deixa campos em branco

DADD gue um usudrio deixe algum campo em branco
QUANDO o botdo “Editar” for pressionado
ENTAOD (@) a mensagem “Preencha este campo” deve ser apresentada e (b) a aplicacdo deve permanecer na tela atual

Figura 38 — Cenérios de Teste — Servigo de Atividades

IHistéria de usuario: Excluir as atividades que serao avaliadas

 Cendrio: Principal — Usuario administrador busca atividades que deseja excluir por “nome da atividade™

DADD que exista uma atividade cadastrada informada
QUANDO o botdo “Excluir” for pressionado

ENTED (a) a mensagem “Atividade excluida com sucesso” deve ser apresentada e (b) a aplicacdo deve permanecer na tela atual
+ Cendrio: Alternativo — Usudrio administrador busca atividades que deseja excluir por “nome de usurio e equipe” inexistente

DADC gque ndo exista uma atividade cadastrada informada
QUANDO o botdo “Excluir” for pressionado

ENTAD (a) a mensagem “Atividade ndc existente” deve ser apresentada e (b) a aplicagSo deve permanecer na tela atual

Figura 39 — Cenérios de Teste — Servigo de Atividades

Historia de usuério: Inserir pontuagao nas atividades
* Cenario: Principal — Usuario administrativo fornece “pontuac&o da atividade™ valida

DADC gue um usuaric administrative forneca “pontuacdo da atividade™ corretamente
QUANDO o botde “Inserir” for pressionado

ENTAD {a) a mensagem “Pontuag3o inserida com sucesso” deve ser apresentada e (b) a aplicacdc deve permanecer na tela atual
« Cenario: Alternativo — Usugrio administrativo fornece “pontuag 3o da atividade” invalido

DADD gue um usudrio administrativo fornega “pontuacdo da atividade” invdlida

QUANDO o botde “Inserir” for pressionado

ENTAD {a) a mensagem “PontuacBo da atividade invélida” deve ser apresentadz e (b) & aplicacdo deve permanecer na tela atual

= Cenario: Alternativo — Usuario administrativo deixa campos em branco

DADO gue um usuario administrativo deixe algum campe em branco
QUANDO o botdo “Inserir” for pressionado

ENTAD (a) 2 mensagem “Presncha este campo” deve ser apresentads e (b) a aplicacdo deve permanscer na tela atual
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Figura 40 — Cenérios de Teste — Servigo de Atividades

Historia de usuario: Editar as pontuagdes nas atividades

« Cenaric: Principal — Usudrio administrativo fornece “pontuag o da atividade™ valida

DADD que um usuario administrative forneca “pontuacdc da atividade™ corretamente
QUANDO ¢ botdo “Editar” for pressionado
ENTAD (a) a mensagem “Pontua¢Bo atualizada com sucesso” deve ser apresentada € (b) a aplicagdo deve permanecer na tela atual

« Cendrio: Alternativo — Usuario administrador fornece “nome da atividade™ invalido

DADO que um usudrio administrativo fornega “pontuacdio da atividade” invalido
QUANDO o botdo “Editar” for pressionado
ENTAD (a) a mensagem “Pontuagdo da atividade invalida* deve ser apresentada e (b) a aplicagdo deve permanecer na tela atual

+ Cenario: Alternativo — Usuario administrador deixa campos em branco

DADD que um usudrio administrativo deixe algum campo em branco
QUANDO ¢ botdo “Editar” for pressionado
ENTAD (a) a mensagem “Preencha este campo” deve ser apresentada e (b) a aplicacdo deve permanecer na telas atual

Figura 41 — Cenérios de Teste — Servigo de Atividades

IHisthria de usuario: Associar ponto de usuario a equipe

= Cenario: Principal —Usuario administrativo fornece “pontuag 3o do usuario”, e “nome da equipe” validos

DADD que um usuario administrative forneca
QUANDO o botdoc “Associar” for pressionado

ENTAD {a) a mensagem “Associacdo realizada com sucesso” deve ser apresentada e (b) a aplicacdo deve permanecer na tela atual

“pontuacdc do usudrio”, e "nome da equipe” corretamente

= Cenario: Alternativo — Usuario administrador fornece “pontuacdo do usuario”, & “nome da equipe” invalidos

DADO gque um usudrio administrative forneca “pontuagdo do usuiric”, e "nome da eguipe" invalides
QUANDO o botdo “Associar” for pressionado

ENTAD {a) a mensagem “Associacdo ndo realizada” deve ser apresentada e (b) a aplicacdo deve permanecer na tela atual
« Cenario; Alternativo — Usuério administrador deixa campos em branco
DADD que um usuario administrativo deixe algum campo em branco

QUANDO o botdo “Associar” for pressionado
ENTAD {a) a mensagem “Preencha este campo” deve ser apresentada e (b) a aplica¢do dewve permanecer na tela atual

Figura 42 — Cenarios de Teste — Servico de Nao conformidades

Servico Néao-conformidades

Histdria de Usuario: Verificar as atividades que néao tiveram pontos atribuidos
« Cenario: Principal — Usuario fornece “nome da atividade™ e “pontuag o da atividade™ validas
DADD gue um usudrio forneca “nome da atividade”

QUANDO o botde “Verificar” for pressicnado
ENTAD (a) a mensagem “Verificac3o realizada com

e "pontuacdo da atividade" corretamente
sucesso” deve ser apresentada e (b) a aplicacdo deve permanecer na tela atual

o Cendrio; Alternativo — Usudrio fornece “nome da atividade”  “pontuag o da atividade” invalidas

DADD gue um usudrio forneg¢a “nome da atividade” e "pontuacdo da atividade" invalidas
QUANDO o botdo “Verificar” for pressionado

ENTAD (a) a mensagem “Verificacdo ndo realizada™ deve ser apresentada e (b) a aplicacdo deve permanecer na tela atual

+ Cendrio: Alternativo —Usudrio deixa campos em branco

DADD gue um usudrio deixe algum campo em branco
QUANDD o botde "Verificar” for pressicnado
ENTAD (a) a mensagem “Preencha este campo™ deve ser apresentadz e (b) a aplicacdo deve permanecer na tela atual
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Figura 44 — Instalando Ruby

2

Universidade Federal de Quro Preto - UFOP LABRAATORI

.- ;, - ]
i) Departamento de Computacio e Sistemas de Informacio - DECSI ) MOb I II -~

.n. Ccmputagda Méva
Tutorial de Implantagao do BOPE Game

Desenvolvido por: Geovana Goncales (Qe0vanagonc@@agmail. com)

Data: 13/02/2017

Professor Orientador: | gor Muzetti Pereira (igormuzetti@ gmail. com)

Link de acesso Dokuwiki: http:200.2358.152 228/ dokuwiki'doku.php?id=imaobilis:projstes: ap:tutoriais)

Configuragdo do Ruby on Rails no Ubuntu 14.04

1° Passo: Instalando © Ruhy
Instalando a vers3o do Ruby 2.4.0

Instalando algumas dependéncias para o Ruby;
% sudo apt-get update

& sudo apt-get install git-core curl zlip1g-dey build-essential libssk-dey libreadline-dey liby aml-dey
ibsqglite3-dev sqglite3 libxmil2-dev liesit1-dev libcurld-openssl-dev python-software-properties libffi-dev
nodejs

Em seguida, instalando o Ruby usando o método rbenv.

Para instalar com método rbenv, € necessario duas etapas:

1* Instalar rbenv
Z Instalar ruby-build

cd

git clone https:igithub.comirbemnvioeny. git ~/.rbem

echo "export PATH="8HOME/! rbenv/bin $FATH™ == ~/ bashrc
echo "eval "§rbenv init-)™ == ~/ bashrc

exec BSHELL

git clone https:ifgithub. comirbemruby-build. git ~/ rbenvipluginsiruby-build
echo "export PATH="8HOME/! rbenv/plugins/ruby-build/bin. 5PATH™ == ~/ bashrc
exec BSHELL

roeny install 2.4.0
robenv global 2.4.0
ruby -v

O Gltimo passo @ instalar o Bundler

gem install bundler
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Figura 45 — Instalando Rails e PostgreSQL

2 Passe: Instalando Rails
Instalando a versdo do Rails 5.0.2

Instalando um runtime JavasScript como ModedS.
Para instalar o ModeJs:

curl -sL https://deb.nodesource. comisetup_d4.x | sudo -E bash -
sudao apt-get install & nodejs

Instalando o Rails:

geminstall rails -v 5.0.2

Executar o seguinte comanda para tornar os executaveis disponiveis

rbenv rehash

Conferindo avers3o instalada;

rails -v
# Rails 5.0.2

2" Passo: Instalando e Configurando o Banco de Dados PostgreSQL

Para instalar uma versao recente do PostgreSCQL, basta adicionar um novo repositdrio;

% sudo sh -c"echo ‘deb hitp.fapt. postgresqgl org/pubireposfapt! precise-pgdg main® =
letoiapt’sources. list. dfpgdg.list”

wget —quiet -O - hitp:fapt postgresgl org/pubireposfapt/ACCC4CF 8.asc | sudo apt-key add -
% sudo apt-get update

% sudo apt-get install postgresgl-common

& sudo apt-get install postgresqgl-2. 5 libpg-dev

Para configurar um usuario no banco de dados:

b sudo -u postgres createuser imobilis -s
& sudo -u postgres psql
postgres=# \password imobilis

BopeGame, levantar o servidor : Rails server —b 0.0.0.0 —p 8000,
Agoravocé pode visitar hitp:/i200.239 154 218:8000 para ver o sistema BOPE Game.

Foi necessario atualizar o arquivo config / database.yml da aplicacao BOPE Game para coincidir com
o nome de usudrio e senha do banco de dados. Para acessar o sistermna basta entrar na pasta cd
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