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DESENVOLVIMENTO DE UMA PLATAFORMA PARA GERENCIA DE
EQUIPES COM USO DA GAMIFICACAO

Joéo Victor Dutra De Oliveira Borges?
Discente em Sistemas de Informacéo
Leonardo Pimentel Oliveira?

Discente em Sistemas de Informagéo
Flavio Andrade Amaral Motta3

Orientador

Resumo

Este projeto tem como proposta a criacdo de uma plataforma que une técnicas de
gamificagcdo com processos de geréncia de equipes. Visando auxiliar lideres de equipes para
melhorar o controle do desenvolvimento de suas tarefas, propomos o desenvolvimento de
uma plataforma com design responsivo e descomplicado, utilizando da montagem de equipes
e pontuacao, com propoésito de incentivar a todos, ndo s6 individualmente, mas apoiando
também no trabalho em equipe, para manter todos os funcionarios engajados, e
consequentemente adquirindo melhores resultados.

Palavras-chave: Gamificacdo; Geréncia; NextJs.

Abstract

The following thesis analyzes the development of a platform designed for overseeing
groups of employees (referred to as "teams" throughout this document) and granular task
management with built-in gamification processes. Moreover, the article hypothesizes how and
why certain assignments are directly impacted by the environment and method in which they're
executed. Additionally, this document highlights the impact and influence of simplified and
responsive software on both group and individual motivation, which directly translates into an
increase in productivity as a whole.

Keywords: gamification; management; NextJs.



INTRODUCAO

O mercado de trabalho vem se tornando competitivo, com demandas crescentes. Para
suprir essas demandas, tem-se adotado gradualmente o formato de trabalho home office
(modelo de trabalho remoto que adota a jornada de forma nao presencial). Com o modelo de

trabalho remoto é possivel uma empresa se fazer presente em diversos lugares simultaneos.

As primeiras aparicdes do meio de trabalho remoto surgiram aproximadamente na
década de 70, por meio de telecomunicacdes, entretanto, era um modelo muito distante do
gue se tem hoje em dia, passando por véarias evolugdes e adaptacdes. (NILLES, 1997 apud
DA SILVA, 2009, p. 86)

Com a evolucédo dos sistemas de comunicacdo, o mundo ficou mais conectado.
Atualmente, pessoas trabalham em empresas localizadas em outros paises ou até
continentes com o auxilio da tecnologia. Gerando uma competitividade a qual qualifica o
préprio mercado de trabalho, impulsionando-o cada vez mais.

Esse formato de trabalho, além de econbmico, é muito agil, vantajoso tanto para a
empresa quanto para o seu funcionario. Quando bem implementado, consegue tirar melhor
produtividade dos empregados, além de grande corte nos gastos (transporte, alimentacao,
moradia, energia, etc.), sem contar o grande leque de perfis no mercado que uma empresa
pode consultar. Hoje uma empresa tem a capacidade de contratar qualquer pessoa
independentemente de onde esteja, dando assim, uma possibilidade de filtro na busca do
perfil ideal para o servigo. (HAUBRICH, et al., 2020, p. 171)

Em 2020, o COVID-19 alterou o modelo de funcionamento de diversas empresas. Para
solucionar os problemas de trabalho presencial, as empresas tiveram que adotar o modelo de
trabalho remoto, como forma de contornar a situacdo. O meio de trabalho remoto vinha
ganhando forgca de forma lenta ao passar dos anos, mas com o decorrer dos acontecimentos

esse processo teve de ser acelerado e, muitas vezes, mal implementado. (AMBROSIO, 2013)

No Brasil, através de dados levantados pela BRIDI et al. (2020), um feedback negativo
em relacdo a transicdo dos meios de trabalho e das condicdes do mesmo é mostrado,
funcionarios alegam um aumento nas horas de trabalho e um ritmo muito acelerado.
Geralmente, o que era para ser uma experiéncia bem positiva acabou se tornando frustrante
e exaustiva, entretanto, para as empresas, os numeros foram bons, tanto na entrega quanto

na economia.
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Diante desses fatos, entra o conceito de gamificacdo que € o uso da estratégia de
jogos nas atividades do dia a dia, com isso temos o0 propésito de motivar e impulsionar a
produtividade, fazendo conexdo com o ambiente de trabalho, sendo uma importante
estratégia. Facilita a realizagcdo de trabalhos, por motivacdes, alimentando o espirito
competitivo junto a sede do desafio, ela é uma boa receita para 0 aumento de interagdes,

aliada com a formacéo de equipes, auxilia no trabalho em conjunto.

REVISAO LITERARIA

Nesta secdo descrevemos os trabalhos utilizados como base do desenvolvimento do
projeto, focando em tépicos relacionados a tecnologias e assuntos relacionados.

Gamificacéo

Os jogos conseguem criar relacdes entre a ficcdo e a realidade. Gamificagdo se baseia
no conceito da transformagdo da rotina de trabalho e aprendizagem em algo competitivo e
incentivador, de forma que, por fim, seja obtido um melhor aproveitamento, chegando entédo
a melhores resultados. (BUSARELLO, 2016, p.32-33)

E inegavel que os jogos também podem motivar e engajar o jogador. A Gamificac&o
utiliza essa caracteristica como funcao principal, ja que a motivacao trazida pelos jogos se da
pelo sentimento de realizacao ap6s um préximo nivel alcancado. Essa motivagéo se da pela
satisfacdo que um jogo traz, fazendo com que ele seja atrativo, assim a gamificacdo se utiliza
dessa atracao para que, a partir do estimulo que vem do jogo, obter melhores resultados,
relacionando um sistema de pontuacdo do jogo com a rotina profissional. (ALVES, 2015,
cap.4).

Trabalho remoto

Logo apds a implementacdo de métodos preventivos, com objetivo de combater o
crescimento do virus da COVID-19, o cotidiano dos trabalhadores passou por muitas
mudancas no ano de 2020, e consequentemente surgem muitas davidas, sera que esse
modelo conseguiu atingir as expectativas? Depois desse periodo esse modelo pode
continuar? Qual a maneira ideal de trabalho? Quais as maiores dificuldades? Quais regides

mais afetadas? Qualquer empresa consegue essa implementacdo? (ARAUJO, et al., 2021)
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No Brasil o trabalho remoto atingiu grande parte da populacdo, mesmo com um
comeco mal organizado e conturbado, deixando assim maior parte da populacédo encostada
e sem trabalho, é notado que precisa de um certo conhecimento e preparo, visto que a maioria
dos empregados por meio remoto representava maior nivel de escolaridade. A diferenca
regional também teve muito impacto durante a pandemia, por conta da questdo econémica,

sudeste no topo e regido norte com menor demanda.

Tabela 01 — O nivel de escolaridade das pessoas que estavam trabalhando

remotamente.
Nivel de escolaridade %
Sem instru¢do ao fundamental incompleto 0,60%
Fundamental completo e médio incompleto 1,7%
Médio completo e superior incompleto 7,9%
Nivel superior completo ou pds-graduagéo 38,3%

Fonte: IBGE, PNAD COVID-19 (2020)

Linguagem de Programacéo Javascript

E a linguagem de programaco estruturada de alto nivel, de tipagem dinamica fraca e
multiparadigma, utilizada para manipular e manusear o comportamento de paginas web, ela
esta por tras do framework React que permite a implementacéo de todas as funcionalidades

da aplicac&o. E atualmente a linguagem de programac&o mais utilizada pelos programadores.

Tabela 02 — Linguagens mais utilizadas em 2021.

Linguagens de programacao %
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JavaScript 64,96%

Python 48,24%
Java 35,35%
TypeScript 30,19%

Fonte: Stack Overflow Developer Survey (2022)

ReactJS

O React.js € uma biblioteca JavaScript para desenvolvimento de interfaces de usuério
através da utilizacdo de componentes. O React.js foi criado por Jordan Walke, entéo
funcionario do Facebook, e foi publicado como ferramenta Open Source em 2013, na JSConf
US (OCCHINO; WALKE, 2013). Além de ser compativel com aplicativos Web, a biblioteca
também pode ser utilizada para o desenvolvimento de aplicativos mobile e no Renderizacao
do Lado do Servidor (SSR). Em 2015 o time de engenheiros do Facebook tornou Open Source
0 React Native, a principal tecnologia da biblioteca para o desenvolvimento de aplicativos para
dispositivos moveis de forma nativa. Com React podemos trabalhar utilizando componentes

e assim servira para dividir a pagina em varios pedacos com fung¢des especificas.

NestJS

O NestJS € um framework para a construcdo de aplicativos Node.js do lado do
servidor, bem eficiente e escalavel. Ele usa JavaScript progressivo, e suporta totalmente
TypeScript (ainda permite que os desenvolvedores codifiquem em JavaScript puro) e combina
elementos de Programacéo Orientada a Objetos (POQO), Programacéo Funcional (PF) (Nestjs,
2022). O NestJS recorre a estruturas robustas de servidor HTTP como a biblioteca Express
ou Fastify, fornecendo um nivel de abstracdo acima dessas estruturas, mas também expde
sua Interface de programacdo de aplicativos (API) diretamente para o desenvolvedor,

permitindo o surgimento de modulos de terceiros (Nestjs, 2022).

MongoDB

MongoDB é um banco de dados NoSQL(Not Only SQL) de codigo aberto ele é
orientado a documentos e livre sem schemas, esses documentos sao estruturados no formato

JSON é um dos mais populares bancos de dados NoSQL.
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O MongoDB foi fundado em 2007 por Dwight Merriman, Eliot Horowitz e Kevin Ryan —
a equipe por trds do DoubleClick. Na empresa de publicidade na Internet DoubleClick (agora
pertencente ao Google), a equipe desenvolveu e usou muitos armazenamentos de dados
personalizados para contornar as deficiéncias dos bancos de dados existentes. A empresa
veiculava 400.000 anudncios por segundo, mas muitas vezes tinha dificuldades com
escalabilidade e agilidade. Frustrada, a equipe se inspirou para criar um banco de dados que
enfrentasse os desafios enfrentados na DoubleClick. (MongoDB, 2022)

METODOLOGIA

Um mapeamento de processos da pesquisa € apresentado, com ele foi possivel

conduzir o projeto final desenvolvido para solucionar ou minimizar o problema.

Formulagdo da

Andlise Desenvolvimento
Pesquisa
' ™y
. . o Prirmgira versto do
Tipo de pesquiso Resultodos e estotisticos sisterna

. S
' ™y

[ Fublico alvo } Melhores solugbes
8 J
- ™

Coses de sucesso
. S

Figura 01 - Mapa de Processos
Fonte: Compilag&o do autor (2022).

Formulacdo da Pesquisa

Essa pesquisa foi realizada para tirar algumas duvidas sobre o funcionamento do
controle de tarefas dentro das empresas, e conseguir estipular o conhecimento destes sobre
o sistema de gamificacdo, esse questionario foi aplicado em trés empresas de tecnologia da
regido noroeste fluminense, a fim de obter dados de experiéncias diferentes vividas em cada

empresa.

Analise

Para a realizacdo desse projeto foi feito um estudo sobre o assunto, buscando cases de
sucesso ja registrados, e procurando tecnologias e formas para a conclusdo, mostrando o

potencial de entrega que pode se obter nas empresas. Para construcdo do sistema descrito
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neste trabalho dependemos de algumas tecnologias e devemos conhecer e entender bem

esse funcionamento de cada uma delas, assim podemos criar um bom software.

Com auxilio dos numeros apresentados no Grafico 01, é possivel observar que 40% dos
entrevistados apresentam um modelo de trabalho diferente do tradicional, falando
especificamente de um mercado pequeno no interior, € comum a maioria dos funcionarios
trabalhar de maneira presencial, diferente do que esta apresentado, o que ressalta mais a

necessidade de um controle de equipes através de um sistema.

@ Remoto
@ Presencial
Hibrido

Gréafico 01 - indice modelo de trabalho
Fonte: Compilacéo do autor (2022).

No Grafico 02, pode-se observar opinides divididas, e com margem para evolugao, ja que 85%
nao classificam como excelente, tendo também o segundo menor nimero de respostas com

15%, e a maior porcentagem se concentra em regular com 35%.

@ Excelente

® Bom
Regular

® Ruim

@ Péssimo

Gréfico 02 - indice de controle de tarefa na equipe
Fonte: Compilacdo do autor (2022).
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Os dados demonstrados no Grafico 03 mostram como a maioria ndo tem conhecimento de
gamificacdo, revelando uma possivel dificuldade na implementagédo deste método, deixando
assim uma necessidade de a plataforma ser o mais didatico possivel, e com possivel auxilio

de treinamentos e suporte.

® sim
® Nao

Gréfico 03 - indice do conhecimento sobre gamificacéo
Fonte: Compilagé@o do autor (2022).

Para a finalizagdo desta pesquisa, o0 entrevistado foi questionado sobre se ele acredita que
uma possivel utilizacdo do sistema poderia ajudar o controle e desempenho dentro do seu
ambiente de trabalho, e apresentado no Gréfico 04, a maioria, 95%, acreditam que utilizando

iria ajudar e 5% néo.

® Ssim
® Nao

Gréfico 04 - indice sobre se a plataforma pode ajudar o ambiente de trabalho
Fonte: Compila¢@o do autor (2022).

Os dados desta pesquisa foram coletados para auxiliar a orientacdo de
funcionalidades no sistema e da viabilidade delas, buscando esclarecer os pontos a serem
destacados e trabalhados com mais prioridade, assim facilitando na hora de desenvolver o
prototipo.
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Através de pesquisas, andlises de parametros e padrbées, foram selecionadas as
melhores tecnologias para a realizacdo do trabalho, auxilio no desenvolvimento e para
utilizacdo do usuério, utilizando ferramentas bem comuns com finalidade de auxiliar na

manutencédo, na continuidade do produto e praticidade durante o desenvolvimento.

A modelagem é efetuada através da construcdo de modelos, abstraindo a realidade
para as funcionalidades do software, ou seja, uma simplificacdo da realidade. Tem como
finalidade principal a facilitacdo do entendimento, organizacdo e padronizacdo da

comunicagao.

Foi criado o design com antecedéncia de todas as telas que o sistema precisa, assim
temos um modelo a se seguir para auxilio do desenvolvimento, obtendo uma visdo melhor do
produto final, etapa importante na parte de aperfei¢coar o seu sistema, em decorrer disso ficara

mais simples de descrever o produto final.

Desenvolvimento

A partir do design podemos comecar o desenvolvimento do sistema, podendo seguir
conforme o design, separando as telas que temos que fazer, assim podemos separar 0s
componentes, fazer a separacdo conforme a arquitetura prevista para o projeto para obtermos

uma forma clara do cédigo agilizar o desenvolvimento.

RESULTADO E DISCUSSAO

Este capitulo mostra a realiza¢éo do trabalho, iniciando com a descri¢&o do escopo do
sistema, seguido da apresentacdo do sistema proposto e seus objetivos gerais e trabalhos

futuros.

Escopo do Sistema

Ao utilizar o sistema desenvolvido, o usuério poderd visualizar suas tarefas diarias e
mensais, garantindo assim o controle e feedback dos seus trabalhos, além de um sistema de
gamificacdo para gerar a competitividade entre os colaboradores. Para usar a aplicacdo o
usuario terd a opcdo de login com sua conta previamente cadastrada pelo gestor de sua

empresa.
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Quando terminar de entrar no sistema, se 0 usuario que estiver entrando for do tipo
gerente, tera acesso a gerenciar equipes, todas tarefas e visualizacdo do progresso dos
USUarios, caso seja o0 usuario do tipo colaborador tera acesso as tarefas, visualizagédo do seu

progresso e feedback do seu gerente.

A gamificacdo ficard responséavel pelo gerente e empresa, o método que acharem
melhor, sendo assim definida, as equipes poderdo ser criadas e serdo divididas em
classificacGes de acordo com suas pontuac@es e médias, sendo visivel para todos. Apos todas
as regras estabelecidas no sistema, os colaboradores que cumprirem as metas e se

destacarem serdo assim recompensados.

Apresentacdo do Sistema

Neste topico mostraremos as principais funcionalidades do sistema, de acordo com

cada perfil logado no sistema, por meio de capturas de tela.

Na figura 02. Temos a tela de login onde os usudrios do sistema podem fazer seu login
para entrar na plataforma e visualizar suas tarefas, calendario e progresso no caso de um

colaborador e no caso de empresa visualizar as equipes, tarefas, progresso e calendario.

L) Login

Bem vindo de volta. Existimos
para facilitar o seu dia.

E-mai

bargesjvdo@gmall.com

Entrar
Vocé nGo tem uma cor

1 conta? Inscrever-se

Figura 02 - Tela de Login
Fonte: Compilag&o do autor (2022).

Na figura 03. Temos a tela de cadastro para ter acesso ao TaskTeam, onde serdo
pedidos o CNPJ da empresa que estd querendo se cadastrar, 0 nome da empresa, 0 home

do gerente que esta se cadastrando, e-mail para efetuar o acesso e a senha.
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Bem vindo de volta. Existimos
parafacilitar o seudia.

Inscrever-se

Figura 03 - Tela de Cadastro
Fonte: Compilacdo do autor (2022).

Na figura 04. Temos onde o usuario ird escolher em qual empresa ele acessa, pois o
mesmo usuério pode ter mais de uma empresa cadastrada em seu usuario criado ou € o

colaborador pode ter mais de uma empresa.

SIF TaskTeam 1B

Escolha qual empresa acessar

Teste1

Figura 04 - Tela de inicial de escolha da empresa
Fonte: Compilacdo do autor (2022).

Na figura 05. Temos a tela de equipe que é apés escolher a empresa, nela vocé tem
como escolher qual time quer visualizar, onde poderéa conferir os colaboradores e o gréfico de

tarefas dele e ver o progresso do time todo.
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SIF TaskTeam

Equipe Calendério Tarsfas Classificagao
fquipeDev v 4

Colaboradores & adicionar Colabarador

lecnardo 00
Nome: leonardo Grafico
FUNGao: q
Adicionar tarefa
André 00
Progresso da equipe
Detalhes de entrega
2 Entregue

= Atrasada
= Pontuogas:

Figura 05 - Tela de equipe
Fonte: Compilacéo do autor (2022).

Na figura 06. Temos a tela de calendario onde os colaboradores e administrador da
empresa poderd visualizar as tarefas, onde para o usuario colaborador serdo mostradas as
suas tarefas, e para os usuarios administradores serdo mostradas as tarefas de todos os

membros cadastrados.

SIF TaskTeam

Equipe Calendario Tarefos Classificagtio

Today Back Next novembro 2022 Month Week Day Agenda

dom seg ter qua qui sex sab

o 02 03 04 05

06 o7 o8 10 n 12
Teste de Concluido

13 14 15 1] 7 8 9

20 21 22 23 24 25 26

27 28 29 30

Figura 06 - Tela de Calendério
Fonte: Compilacdo do autor (2022).

Na figura 07. Temos a tela de tarefas do usuario, aqui ele tem a opc¢éao de visualizar
as tarefas pendentes, realizadas e atrasadas, assim facilitando a busca por alguma tarefa,
nessa tela ele pode entrar na tarefa e visualizar a descri¢do caso o gestor tenha preenchido,

e receber a mandar feedbacks com objetivos de tirar davidas e compartilhar opinies.
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TF TaskTeam

llendério Tarefas Classificagao

Figura 07 - Tela de Tarefas
Fonte: Compilacdo do autor (2022).

Na figura 08. Temos a tela de classificacdo, onde todos os colaboradores poderéo
visualizar os times, e assim ver as pontuagfes, dos membros e da equipe, junto com a média

geral, assim classificando em posi¢des de acordo com as regras estabelecidas pela empresa.

F TaskTeam

Equipe Calendario Tarefas Classificagao

Equipe Dev Backend

L W - #2

Frontend Suporte

#3 #4

Figura 08 - Tela de Classificacdo dos Times
Fonte: Compilag&o do autor (2022).

Trabalhos Futuros

Para trabalhos futuros planejamos o término de algumas features a serem feitas no

sistema web, como

e Envio de e-mail para notificacdes das tarefas adicionadas
e Deploy da aplicagéo para coloca-la online e ativa para qualquer empresa,
e P4gina de perfil do usuério para poder colocar uma foto, alterar nome, e-mail ou senha

e Criar formas de visualizacdo das tarefas
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e Gerar relatério dos colaboradores para poder ter um documento de seu desempenho
e um sistema de regras, com a possibilidade de serem escolhidas e alteradas para a

gamificagao.

CONCLUSAO

Pode-se concluir fundamentado nas pesquisas, feitas durante o desenvolvimento do
trabalho, que a gamificacdo pode trazer muitos beneficios e vantagens para dentro de uma
empresa, desde o combate a procrastinacdo ou uma andlise mais profunda sobre o
desempenho, pessoal ou da equipe, visando sempre melhorar a produtividade e alinhado a
uma série de estimulos escolhidos pelo operador, a criagdo da plataforma permite uma nova
possibilidade, com a utilizacdo de incentivos e recompensas. Ela deve ser de facil
compreensdo e adaptacdo, com a finalidade de que todos os participantes se sintam
estimulados e engajados, tornando o ambiente de trabalho cada vez mais confortavel. Através
dos dados e numeros extraidos da pesquisa, é possivel perceber a necessidade da
implementacdo do sistema junto com treinamento sobre o assunto, por vez que no
levantamento foi percebido um nimero elevado de colaboradores que ndo tem conhecimento

dos métodos e por consequéncia ndo aplicam.
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