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REsSumO

Contexto: 0 uso de jogos sérios e gamificacdo em engenharia de software ndo
é tdo novo. Contudo, as tecnologias recentes proporcionaram novas
oportunidades para sua aplicacdo tanto no ambiente académico quanto
industrial, podendo aumentar o envolvimento e engajamento de alunos e
colaboradores. Objetivo: o objetivo deste trabalho é identificar diferentes
abordagens no ensino de Medicdo de Software e Melhoria do Processo de
Software por propostas de gamificacdo e jogos sérios a partir de um estudo de
mapeamento sistematico, buscando caracterizar o estado da arte sobre o0 uso
de métodos relacionados a gamificacdo e a jogos sérios nos temas citados.
Método: realizou-se um estudo de mapeamento sistematico para identificar
estudos primarios e secundarios que abordem o uso, a proposta ou a avaliacdo
de gamificacdo, jogos sérios, seus elementos e mecanicas de jogos em
engenharia de software. Resultados: foram identificados 167 estudos primarios
e secundérios, publicados entre 2001 e 2017. Os estudos preliminares
mostram uma proximidade entre os métodos utilizados nos trabalhos
pesquisados, pois em 92 é usado jogos sérios, enquanto em 71, gamificacdo é
0 método explorado. Conclusdes: apesar do uso de jogos sérios e gamificacao
em engenharia de software ndo ser tdo novo, existe um grande espaco a ser
explorado, principalmente em Melhoria do Processo de Software e Medicéo de

Software.

Palavras-chave: Engenharia de Software, Melhoria do processo de software,
Medicdo de Software, Gamificacdo, Jogos sérios, Mapeamento Sistematico da

Literatura.



ABSTRACT

Context: the use of serious games and gamification in software engineering is
not so recent. However, recent technologies have provided new opportunities
for their application in both the academic and industrial settings, and may
increase the engagement of students and staff. Objective: the objective of this
work is to identify different approaches in the teaching of Software
Measurement and Software Process Improvement by gamification proposals
and serious games through a systematic mapping study. Seeking to
characterize the state of the art on the use of methods related to gamification
and serious games in the mentioned subjects. Method: we performed a
systematic mapping study to identify primary and secondary studies that
address the use, proposal or evaluation of gamification, serious games, their
elements and game mechanics in software engineering. Results: we identified
167 primary and secondary studies, published between 2001 and 2017.
Preliminary studies show a close relationship between the methods used in the
researched jobs, since in 92 serious games are used, whereas in 71,
gamification is the method explored. Conclusions: although the use of serious
games and gamification in software engineering is not recent, there is a large
space to be explored, especially in Software Process Improvement and
Software Measurement.

Keywords: Software Engineering, Software Process Improvement, Software

Measurement, Gamification, Serious Games, Systematic Literature Mapping.
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1. INTRODUCAO

Esse capitulo apresenta a introducédo deste trabalho. Esta dividido nas
seguintes secdes: visdo geral, justificativa, motivagdo, metodologia, objetivos
do trabalho e sua estrutura.

1.1 VISAO GERAL

A engenharia de software nd8o se relaciona com a criagdo de
documentos. Refere-se a geracdo de qualidade. Melhor qualidade leva a
reducdo de retrabalho, e menor retrabalho resulta em tempo de entrega mais
rapido (PRESSMAN, 2006), ou seja, a engenharia de software tem por objetivo
garantir a qualidade dos processos que envolvem o desenvolvimento de
software. Assim, entende-se que qualidade dos processos esta intimamente
ligada a melhoria do processo de software (SPI - Software Process
Improvement), e sabe-se que um elemento-chave de qualquer processo de

engenharia é a medicao.

Neste contexto, o termo melhoria do processo de software implica em
muitos cenarios. Primeiro que os elementos de um processo de software eficaz
podem ser definidos de maneira eficaz. Segundo, que uma abordagem
organizacional existente para o desenvolvimento de software pode ser avaliada
em relacdo aos elementos. E terceiro, que uma estratégia significativa pode ser
definida para a melhoria. A abordagem SPI transforma a abordagem existente
para o desenvolvimento de software em algo mais focado, com melhor
repetibilidade e mais confiavel, em termos de qualidade de produto e prazo de
entrega (PRESSMAN, 2016).

De acordo com PRESSMAN (2016), a medi¢do permite entender melhor
0 processo e 0 projeto, pois € um mecanismo para a avaliagdo objetiva.
Medicbes podem ser aplicadas ao processo de software com a intencdo de
melhora-lo continuamente. Elas podem ser usadas durante um projeto de
software para ajudar nas estimativas, no controle de qualidade, na
produtividade e no controle do projeto. Também, podendo ser usadas para
avaliar a qualidade dos artefatos e auxiliar na tomada de decisdes taticas a

medida que o projeto avanca.



A énfase para buscar melhorias da qualidade deve ser concentrada em
melhoramentos continuos, atitudes que, promovidas continuamente, permitam
reconhecer os problemas, priorizar agfes corretivas e implanta-las (SILVA,
1999).

Adicionalmente, a gamificacdo vem se tornando um elemento cada vez
mais popular em diversos ambientes. A utilizacdo da mesma pode ser vista em
empresas (WITT et al., 2011), na educacdo (DOMINGUEZ et al., 2013;
GIBSON et al., 2013), em carros ecolégicos (MUNTEAN, 2011), entre outros
(CLEMENTI, 2014). Podem ser usadas para impulsionar o trabalho em equipe,
aumentando o senso de colaboragédo e produtividade. Assim, a gamificacdo
apresenta-se como um fenbmeno emergente com muitas potencialidades de

aplicacdo em diversos campos da atividade humana.

Segundo KAPP (2012), gamificacdo € uma aplicagcao apropriada de trés
elementos dos jogos: mecanica, estética e conceito; com o objetivo de
proporcionar o engajamento entre as pessoas, motivar acdes, encorajar a
aprendizagem e promover a resolucdo de problemas. O principal objetivo é
aumentar o engajamento e despertar a curiosidade dos usuarios e, além dos
desafios propostos nos jogos, na gamificacdo as recompensas também sao
itens cruciais para o sucesso. A gamificacdo é, basicamente, usar ideias e

mecanismos de jogos para incentivar alguém a fazer algo.

De acordo com ZYDA (2005), jogo sério de computador € um desafio
mental com regras especificas para capacitar e/ou educar de forma ludica.
Para DEMPSEY et al. (1996), jogos sérios sdo aqueles projetados para ensinar
sobre determinados assuntos, expandir conceitos, ou ajudar a exercitar ou

aprender uma habilidade ou mudar atitudes.

1.2 JUSTIFICATIVA

Com o objetivo de aplicar técnicas de um Mapeamento Sistematico da
Literatura e, assim, fazer uma andlise critica da literatura, no que diz respeito a
Gamificacdo e Jogos Sérios em SPl e Medicdo de Software, teve-se a

necessidade em se realizar uma RSL - Revisdo Sistematica da Literatura para

descobrir abordagens (técnicas, modelos de processos, frameworks de

processo, ferramenta, metodologias e afins) que pudessem auxiliar esta area.

[2] Comentario: modificagao feita
pelo prof. Josivaldo




Vale ressaltar que este trabalho foi desenvolvido como uma das etapas
de uma tese de doutorado, ainda em desenvolvimento, vinculado ao projeto
SPIDER - Software Process Improvement: Development and Research, com o
objetivo de reunir conhecimentos a respeito da implementacdo e avaliacdo de
propostas de jogos sérios e de gamificagdo para o ensino do processo de
medic8o e processos relacionados com programas de melhoria de processos
de software. A partir disso, criar uma ferramenta educacional para o ensino do
processo de medi¢do que faca uso de boas praticas presentes nos trabalhos
pesquisados. O escopo deste trabalho ndo contempla todas as etapas de uma
Revisdo Sistematica da Literatura, ja que neste trabalho sera apenas
apresentada a Revisdo Sistematica da Literatura até a etapa de avaliacdo de
qualidade dos Estudos Priméarios, tendo como principal resultado a
caracterizacéo dos estudos relacionados a Gamificacéo e Jogos Sérios em SPI

e Medicao de Software disponiveis na literatura.

Este trabalho é justificado pelo fato de que programas de melhoria de
processo de software, assim como, processo de medi¢do, sdo de grande
importancia para organizacfes desenvolvedoras de software, e suas gestdes,
ocupam papel relevante em modelos de melhoria de processo de software,
como o MR-MPS-SW (Modelo de Melhoria do Processo de Software Brasileiro)
(SOFTEX, 2016) e o CMMI (Capability Maturity Model Integration) (SEI, 2010).
Além disso, os resultados de uma Revisdo Sistematica da Literatura para
Gamificacdo e Jogos Sérios em SPI e Medicdo no contexto de projetos de
software podera contribuir tanto para o meio académico quanto para o
industrial, apresentando um conjunto de estudos primarios ja avaliados quanto

a relevancia de seu contetdo e também quanto a sua qualidade.

KITCHENHAM (2007) afirma, também, que os resultados de uma
revisdo sistematica ajudam a identificar alguma lacuna na pesquisa atual para
sugerir areas para investigacdes futuras, examinar o quanto evidéncias
experimentais apoiam ou contradizem hipo6teses tedricas e apoiar a geragao de
novas hipoteses. Com este intuito, essa pesquisa visa, por meio de um método
confiavel, rigoroso e auditavel, encontrar na literatura abordagens que apoiem

0 processo de Gamificacdo e Jogos Sérios em SPI e Medi¢cdo de Software,



além de descobrir como este assunto tem sido abordado nos Ultimos dezessete
anos na literatura especializada.

1.3 MOTIVACAO

Daqui a alguns anos, uma boa parcela das nossas atividades diarias
terdo elementos de games. Isto significa, na pratica, que quase tudo o que seja
feito tera algum elemento que esta presente nos games: definicdo de objetivos
(goals), desafios (challenges) e recompensas (rewards), que funcionam a partir
de mecénicas como personalizacdo (avatares), pontuagdes (scores),
classificagcbes (leaderboards) e rankings. Entretanto, algumas informacdes
também sdo preocupantes, o que faz necessario um trabalho na area. Neste
contexto, a Engenharia de Software Baseada em Evidéncias busca estudos na
literatura para apoiar uma hipétese ou responder a questfes de pesquisa, 0
que pode ser realizado por meio, principalmente, de Revisbes Sistematicas da

Literatura.

Além disso, os resultados de uma Revisdo Sistematica da Literatura
para a Gamificagdo e Jogos Sérios em SPI e Medicdo de Software poderdo
contribuir tanto para o meio académico quanto para o industrial. Esta Revisao
podera ser usada em diferentes ambientes e para diferentes fins, seja para
apresentacdo e aprendizado sobre a Gamificacdo e Jogos Sérios no meio
académico ou para auxiliar uma empresa que queira realizar este processo em

seus softwares em casos de desenvolvimento pratico.

1.4 OBJETIVO GERAL

O objetivo geral deste trabalho é realizar um Mapeamento Sistematico
da Literatura para a area de Gamificacdo e Jogos Sérios em Melhoria do

Processo de Software e Medicao de Software.
1.4.1| Objetivos Especificos

Definir previamente especificacdes, tais como, restricbes de pesquisas,
critérios de incluséo e exclusdo de Estudos Primarios, critérios de qualidade
para esses estudos, dentre outras, que norteardo a realizagdo do Mapeamento

Sistematico da Literatura.



Conduzir o Mapeamento Sistemético da Literatura seguindo as
especificacOes estabelecidas previamente.
Analisar os resultados da revisdo por meio da caracterizagdo dos

estudos selecionados|

15 METODOLOGIA

O método a ser utilizado na pesquisa foi o método dedutivo, pois partiu
de principios gerais sobre Gamificacdo e Jogos Sérios em SPI e Medicdo para

serem aplicados a casos especificos.

A pesquisa realizada neste trabalho pode ser classificada quanto a seus
objetivos como descritiva e quanto a seus procedimentos como bibliografica e
experimental. Isto porque a pesquisa, em maos, deve servir como
procedimento basico para o estudo, pelos quais se busca o dominio do “estado
da arte” sobre Gamificacdo e Jogos Sérios em SPI e Medi¢do de Software por
meio de um Mapeamento Sistematico da Literatura, confirmando sua
classificacdo em relacdo a seus procedimentos como bibliografica e

experimental.

E considerada quanto a seus objetivos como descritiva por procurar
descobrir, com a precisdo possivel, a frequéncia com que as abordagens
(técnicas, modelos de processos, frameworks de processo, ferramenta,
metodologias e afins) ocorrem, suas relacbes e conexdes, suas naturezas e

caracteristicas.

Quanto a técnica, este trabalho fez a opgdo pelo Mapeamento
Sistematico da Literatura. Esta opg¢édo justifica-se porque o método escolhido
permite verificar na literatura, de uma forma confiavel, criteriosa e rigorosa, a
producéo cientifica sobre Gamificagdo e Jogos Sérios em SPI e Medi¢do de
Software.

A pesquisa utilizou-se de 6 fontes de dados internacionais
previamente escolhidas e expostas no protocolo de revisdo, que sera
apresentado no Capitulo 2. A pesquisa nas fontes escolhidas foi por meio de
strings de busca, que foram utilizadas em cada fonte. Os estudos primarios

[3] Comentario: Acrescentei 0s
objetivos especificos




foram selecionados e guardados na ferramenta JabRef, pois esta ferramenta
permite 0 gerenciamento de referéncia o que sera de grande ajuda devido a

quantidade de estudos manipulados.

Os estudos retornados passaram por uma selecdo, por meio de
critérios de inclusédo e exclusdo. Apos a selegdo, os estudos foram novamente
avaliados, utilizando os critérios de qualidade que também foram estabelecidos
no protocolo de revisdo sistemética. Apds essa avaliacdo, foram extraidos
resultados dos estudos aprovados.

1.6 ESTRUTURA DO TRABALHO

Este trabalho esta organizado em cinco capitulos, da seguinte forma:

o CAPITULO 1 — descreve a motivacdo, problema de pesquisa,
objetivos, metodologia da pesquisa, bem como a justificativa e organiza¢do do
trabalho;

o CAPITULO 2 - apresenta a fundamentac&o tedrica do trabalho,
no que diz respeito & Gamificacdo e Jogos Sérios em SPIl, Medi¢do de
Software e & Revisdo Sistemética da Literatura,;

o CAPITULO 3 — apresenta o planejamento da revisio;

o CAPITULO 4 — apresenta a principal contribuicdo desse trabalho,
a execucao da revisdo e seus resultados;

o CAPITULO 5 — apresenta as conclusdes do trabalho e trabalhos

futuros.



2. FUNDAMENTAGCAO TEORICA

Segundo DAVIS apud (GLASS, 2002), a industria de software encontra-
se no mesmo estado da arte que a industria farmacéutica esteve no século
XIX. Para MAFRA e TRAVASSOS (2006) a ideia de DAVIS, ampara-se no fato
de que frequentemente a industria de software é acometida por diversos
anuncios de “cura” para os mais variados problemas, assim como foi a industria
farmacéutica de dois séculos atrds. Com isto, surgem duvidas de qual solucao
deve-se escolher, e onde buscar fundamentacdo para auxiliar esta escolha,

bem como, saber a precedéncia desta solu¢do ou “cura” anunciada.

MAFRA e TRAVASSOS (2006) afirmam que as respostas para estas
questdes poderiam ser obtidas de forma razoavel caso a Engenharia de
Software fizesse um uso intenso e sistematico de uma abordagem baseada em
evidéncias. Neste cendario, verifica-se a importancia de se trabalhar com a

Engenharia de Software Baseada em Evidéncias (ESBE).

A ciéncia é uma atividade cooperativa e social, e o conhecimento
cientifico é resultado do processo cumulativo desta cooperacédo (BIOLCHINI,
2005). Com isso em mente, MAFRA e TRAVASSOS (2006) afirmam que a
revisdo na literatura € o meio pelo qual o pesquisador pode identificar o
conhecimento especifico, em uma determinada area, de forma a planejar sua

pesquisa, evitando duplicacdo de esfor¢os e a repeticdo de erros passados.

Porém, uma revisdo na literatura deve ser conduzida de forma confiavel
e abrangente, através de um protocolo pré-estabelecido para garantir que esta
revisdo tenha de fato valor cientifico e com possibilidade de repeticdo, pois
caso isto ndo aconteca, as revisdes tornam-se informais e dependentes dos

revisores que a conduziram, diminuindo o grau de confiabilidade das mesmas.

Neste contexto MAFRA e TRAVASSOS (2006) afirmam que o
desenvolvimento de uma abordagem sistematica de revisao visa estabelecer
um processo formal para conduzir este tipo de investigacdo, evitando a
inclusdo de eventuais vieses da revisdo de literatura informal. Com isso

obtendo uma revisdo confiavel, rigorosa e auditavel.



2.1 MELHORIA DO PROCESSO DE SOFTWARE

Processos devem ser tecnicamente corretos e devem ser capazes de
atender as necessidades do negdcio. Entretanto, processos podem estar
corretos do ponto de vista da Engenharia de Software e n&o serem
competitivos. Podem consumir demasiado tempo e esfor¢o ou ndo produzirem
produtos com a qualidade necessaria para satisfazer as necessidades de seus
usuarios. Processos podem apresentar problemas e devem ser objeto,
continuamente, de melhorias. E importante, neste contexto, dispor-se de
mecanismos capazes de evidenciar problemas nos processos e apoiar na
identificagc&o de objetivos de melhoria (CAVALCANTI et al., 2012).

Um objetivo de melhoria de processo € um conjunto de caracteristicas
desejadas, definidas para orientar o esforco de melhoria de processos de modo
especifico e mensuravel (SEI, 2010). Estes objetivos devem agregar valor ao
negdcio da organizacdo e melhorar a qualidade dos produtos desenvolvidos
(BARRETO, 2011).

A melhoria de processos de software pode estar relacionada a: (i) galgar
niveis mais altos de maturidade (melhoria vertical); e/ou (ii) realizar mudancas
visando a uma maior adequacédo as necessidades da organizacdo ou melhorias
no desempenho dos processos (melhoria horizontal). Nos dois casos, a
melhoria dos processos deve estar associada a objetivos de melhoria que
visam principalmente: (i) entender as caracteristicas dos processos existentes
e os fatores que afetam o seu desempenho; (ii) planejar e implementar acfes
que modifiquem o processo para atender melhor as necessidades de negdcio;
e (iii) avaliar os impactos e os beneficios obtidos com as mudancas realizadas
nos processos (ALBUQUERQUE, 2008; FLORAC e CARLETON, 1999).

2.2 MEDICAO DE SOFTWARE

Medic@o de software é uma avaliacdo quantitativa de qualquer aspecto
dos processos e produtos de software, que permite seu melhor entendimento e,
com isso, auxilia o planejamento, controle e melhoria do que se produz e de
como € produzido (BASS et al., 1999).



Medir é essencial na Engenharia de Software, pois € através da medicéao
que se pode entender e controlar processos, produtos e projetos. Medidas
fornecem informacBes sobre objetos (processos, produtos e projetos) e
eventos, por exemplo, a fase de testes de um projeto, tornando-se
compreensiveis e controlaveis (FENTON e PFLEEGER, 1997). Com estas
medidas é possivel conhecer a qualidade de um produto, assim como, a
estabilidade e capacidade de um processo ou estagio atual de um projeto, e
com estes dados em maos, controlar, tomar decisdes e melhorar a qualidade
de processos e produtos.

Medir software, entretanto, custa caro e envolve um esfor¢co consideravel
em termos de recursos humanos. E, mais grave, as medidas nem sempre sédo
Uteis para o conhecimento, o controle e a tomada de decisdo. Muitas vezes,
mede-se simplesmente por medir ou para atender aos requisitos de um modelo
de maturidade de processos. Nestes casos, ndo se atingem os objetivos de
medicdo de software, nem se obtém os beneficios que as medidas podem
oferecer (CAVALCANTI et al., 2012).

Medicbes de software, para serem efetivas, precisam estar alinhadas as
necessidades de negécio da organizacdo, ou seja, aos seus objetivos
estratégicos, e estarem direcionadas as necessidades de informacdo de
gerentes de projetos e engenheiros de software. Estas necessidades devem
ser explicitadas e devem orientar a definicdo do que medir e de como analisar
e comunicar o resultado das medidas (MCGARRY et al., 2002; ISO/IEC, 2002;
BASILI et al., 1994; BARRETO, 2011).

2.3 ENGENHARIA DE SOFTWARE BASEADA EM EVIDENCIAS

Segundo KITCHENHAM (2004), a Engenharia de Software Baseada em
Evidéncias é aquela que busca prover meios pelos quais melhores evidéncias
provenientes da pesquisa possam ser integradas com experiéncia pratica e
valores humanos no processo de tomada de decisdo, considerando o
desenvolvimento e a manutengdo do software. Com esta afirmacéo, é definido

um carater experimental para a Engenharia de Software que seria 0 uso da



abordagem cientifica para desenvolvimento, evolucdo e manutencdo de

software.

KITCHENHAM et al. (2004) afirmam, também, que outras areas que
adotaram a abordagem baseada em evidéncias avancaram consideravelmente,
a exemplo da medicina, que nas duas Ultimas décadas aumentou o numero de
publica¢bes utilizando este tipo de abordagem, além do surgimento de revistas

da 4rea especializadas no assunto em questao.

COSTA (2010), sobre abordagem baseada em evidéncias, afirma que,
com o aumento da importancia do software em diversas areas nos dias atuais,
como aparelhos celulares e sistemas de controle de voo, € preciso tomar mais

cuidado com os métodos de pesquisa, também na engenharia de software.

A esséncia do paradigma baseado em evidéncia é coletar e analisar
sistematicamente todos os dados disponiveis sobre determinado fenbmeno
para obter uma perspectiva mais completa e mais ampla do que se pode captar
por meio de um estudo individual (COSTA, 2010).

Segundo MAFRA e TRAVASSOS (2006), para atingir um nivel
adequado de evidéncia a respeito da caracterizacdo de uma determinada
tecnologia em uso, a Engenharia de Software Baseada em Evidéncia deve

fazer uso basicamente de dois tipos de estudos:

° Estudos Primérios, que sdo os estudos que visam caracterizar
uma determinada tecnologia em uso dentro de um contexto especifico. Onde

Se encontram 0s surveys e 0s estudos de caso;

° Estudos Secundarios, que sédo os estudos que visam identificar,
avaliar e interpretar todos os resultados relevantes a um determinado tépico de
pesquisa, fendmeno de interesse ou questdo de pesquisa. Onde se encontram

as Revisdes Sistematicas.

Um dos principais métodos da Engenharia de Software Baseada em
Evidéncias sdo as Revisdes Sistematicas da Literatura (RSL), classificadas
como Estudos Secundarios, ja& que, dependem dos Estudos Primarios



utilizados para revelar evidéncias e construir conhecimento (DYBA et al., 2007;
OATES e CAPPER, 2009; TRAVASSOS, 2007 apud COSTA, 2010).

2.4 REVISAO SISTEMATICA DA LITERATURA

A Revisdo Sistematica da Literatura (RSL) consiste em uma metodologia
de pesquisa a qual objetiva identificar, avaliar e interpretar a maior quantidade
possivel de estudos relevantes e disponiveis para uma particular questdo de
pesquisa, topico de pesquisa, ou fenébmeno de interesse (KITCHENHAM,
2007). Revisdes  sisteméticas  avaliam evidéncias de forma
sistematica/metddica e transparente, a partir da aplicacdo de métodos
explicitos de busca, apreciacédo critica e sintese da informagé@o selecionada
(KITCHENHAM, 2007 apud COSTA, 2010). Para TRAVASSOS (2007) apud
COSTA (2010), RSL “proveem meios para executar revisbes da literatura
abrangentes e ndo tendenciosas, fazendo com que seus resultados tenham

valor cientifico”.

A principal meta de uma RSL consiste em realizar pesquisa exaustiva na
literatura, em busca de evidéncias que possam apoiar uma determinada
hipotese, ou simplesmente a busca por conhecimento aprofundado acerca de
certo fendmeno de interesse. Para tal, a revisdo sistematica faz uso de estudos
previamente publicados e validados pertinentes ao topico de interesse: os
estudos primarios, estudos de natureza experimental que envolvem hipoteses e
resultados obtidos com pesquisas e experimentagdo, a partir de diferentes
métodos, como surveys, estudo de caso e experimentos. Na Engenharia de
Software, os estudos experimentais consistem em uma importante maneira de
se obter maiores informagfes a respeito de novas tecnologias, metodologias e
boas préticas quanto ao desenvolvimento de software (MAFRA e
TRAVASSOS, 2006).

A revisdo sistemética consiste em um estudo secundario, por utilizar
como base, estudos primarios previamente publicados. Assim, pode ser feita a
integracdo de diversos estudos experimentais, de forma a comparar seus

resultados, visto que, nenhum estudo individualmente pode ser considerado



definitivo (MAFRA e TRAVASSOS, 2006), sendo necessdria a confirmacéo de

resultados obtidos a partir da analise de um nimero maior de estudos.

Importante ressaltar que, para este trabalho, nédo foi realizada todas as
etapas da Revisdo Sistematica da Literatura. Foi elaborado um Mapeamento
Sistematico da Literatura, que abrange a revisdo dos estudos em busca de
objetivos definidos no Protocolo de Revisao. Apés a busca, gera-se os Estudos
Primarios, como dito anteriormente, 0os quais sdo analisados superficialmente e
alguns sao selecionados como estudos secundarios, para uma analise mais
aprofundada. Com o término da analise, sdo gerados os resultados requeridos
pelo Protocolo de Revisdo. Apls isso é feita a Avaliacdo dos Estudos
Primarios, finalizando assim, o processo de Mapeamento Sistematico da
Literatura (foco deste trabalho). Os passos subsequentes da Revisdo
Sistematica da Literatura dependem dos resultados obtidos do MSL, fazendo

deste um passo fundamental para o produto final da RSL.

2.5 REVISAO INFORMAL X REVISAO SISTEMATICA

Uma revisao sistematica difere-se de uma revisao informal nos seguintes

aspectos:

) Inconsisténcia dos resultados. Para BIOLCHINI et al. (2005), nas
revisdes informais, a presenca de inconsisténcia € um fator negativo, ja que
dificulta o entendimento e julgamento do pesquisador. Ja nas revisdes
sistematicas, esta inconsisténcia € um fator de incentivo para o pesquisador, ja
que por meio desta inconsisténcia pode ser percebida a falta de robustez para
o fenbmeno em estudo, o que pode auxiliar no apoio ou nao de suas hipéteses;

° Propésito. MAFRA e TRAVASSOS (2006) afirmam que uma
revisdo sistematica ndo é simplesmente uma revisdo da literatura conduzida
conforme um planejamento. A revisao de literatura é parte integrante de uma
revisao sistematica, ou seja, o objetivo de uma revisdo sistematica é maior do
que o de uma revisao de literatura informal, tendo em vista que o propdsito de
uma revisdo sistematica é a andlise dos dados coletados com o objetivo da

geracgéao de evidéncias para o fenbmeno em questéo.



No contexto da Engenharia de Software, MAFRA e TRAVASSOS (2006)
afirmam que frequentemente as revisdes de literatura séo realizadas de forma
informal, sem planejamento e critérios estabelecidos, o que geralmente
ocasiona em uma revisdo pouco abrangente, ndo passivel de repeticao, pouco
confiavel e dependente de revisores. Aspectos estes que ndo sdo encontrados

em uma revisdo sistematica, ja que a mesma estabelece um processo formal.

Vale ressaltar, ainda, neste aspecto, que uma revisado sistematica nao é
apenas um agrupamento de estudos e sim uma abordagem metodoldgica para

se realizar pesquisa com finalidades experimentais.

2.6 METODOLOGIA DA REVISAO SISTEMATICA

Uma RSL deve ser conduzida por meio de um protocolo, criado
anteriormente, assim, garantindo de fato, o valor cientifico e possibilidade de
repeticdo para a revisdo. Sem estes processos as revisoes tornam-se informais
e dependentes dos revisores que as conduziram e com isso diminui o grau de

confiabilidade das mesmas.

A revisdo sistematica segue uma metodologia especifica, apresentada
por KITCHENHAM (2007), em que define: revisbes sistematicas comecam pela
definicdo de um Protocolo de Revisdo, que especifica a questdo de pesquisa a
ser tratada e os métodos que serdo usados para sua realizacdo; que sao
baseadas em uma estratégia de busca definida pelo pesquisador, a qual
objetiva identificar o maximo possivel de estudos relevantes a questdo de
pesquisa; onde a estratégia de busca é documentada nos minimos detalhes,
para que o leitor possa avaliar seu rigor, completude e replicabilidade; exigem
critérios explicitos de inclusdo e exclusdo de Estudos Primérios, de forma a
avaliar a necessidade destes estudos para a pesquisa; especificam a
informacao a ser obtida a partir de cada Estudo Primario, incluindo critérios de
qualidade para avaliacdo de cada estudo; além de ser um pré-requisito para

uma meta-analise quantitativa de dados.

Desta forma, KITCHENHAM (2007) resume as etapas de uma revisdo
sistemética em trés fases principais: planejamento, conducgéo e apresentacao.
Estas etapas sé@o explicadas nas proximas subsecdes.



2.6.1 Planejamento da Revisdo

Durante o Planejamento da revisao sistematica, o passo mais importante
a ser tomado consiste na elaboracdo de um Protocolo de Revisdo objetivo,
metddico e replicavel. O Protocolo de Revisdo é o documento mais valioso de
uma RSL, por conter toda a metodologia que sera seguida pelo pesquisador
durante a Conducdo de sua pesquisa. E a partir deste documento que a
revisdo sistematica torna-se replicavel, reprodutivel e passivel de novas
mudancas; este documento também define o rigor da pesquisa em si, incluindo
critérios de inclusdo, exclusdo e qualidade dos estudos primarios a serem

considerados na pesquisa.

O Protocolo de Revisdo define toda a fase referente a Conducdo da
Pesquisa e Apresentacdo de Resultados, identificando de que maneira os
estudos serao obtidos, quais serdo as fontes de busca, quais serdo os critérios
de inclusdo de estudos, quais motivos levardo a exclusdo de potenciais
estudos da pesquisa, o que serd procurado nos estudos selecionados, como
estes dados serdo analisados e sintetizados, como a qualidade dos estudos
sera avaliada. Enfim, toda a pesquisa sera baseada nas informacdes existentes
no Protocolo de Reviséo, o0 que torna este o0 momento crucial da pesquisa, o
qual ir4 definir seu rigor, valor cientifico e aderéncia as caracteristicas mais

nobres de precisao e confiabilidade da RSL.

Para KITCHENHAM (2007), antes de realizar uma revisao sistematica,
0s pesquisadores devem assegurar que a mesma € necessaria e o protocolo
deve ser capaz de responder a algumas questdes:

° Quais séo os objetivos desta revisdo?
° Que fontes foram pesquisadas para identificar os Estudos

Primarios? Houve alguma restricdo?

° Quais foram os critérios de inclusao / exclusdo e como foram
aplicados?
° Que critérios foram utilizados para avaliar a qualidade dos

Estudos Primarios?
° Como foram aplicados os critérios de qualidade?

° Como os dados foram extraidos dos Estudos Primarios?



° Como os dados foram sintetizados?
° Quais foram as diferencas entre os estudos pesquisados?

° Como os dados foram combinados?

TRAVASSOS (2007), por meio de alguns passos, confirma e acrescenta

novas informacdes sobre o que a fase de planejamento deve contemplar:

° Objetivos da pesquisa devem ser listados;
° Questbes de pesquisa formuladas (Strings de busca preparadas);
° Métodos que serdo utilizados para executar a revisdo e analisar

os dados obtidos devem ser definidos;
° As fontes e selecdo de estudos devem ser planejadas;
° Um Protocolo de Revisdo deve ser definido, documentado e

disponibilizado.

Fator crucial a ser levado em consideracéo, é que depois de definido, o
protocolo deve passar por uma avaliacdo para garantir a viabilidade da
pesquisa. E sugerido que essa avaliacio seja realizada por um especialista.

2.6.2 Conducéo da Revisao

Uma vez que o Protocolo de Reviséo tenha sido elaborado e aprovado,
a conducdo da pesquisa pode ter inicio. E importante, como notado por
KITCHENHAM (2007), que os pesquisadores, ao construirem o Protocolo,
levem em consideracdo as etapas existentes na conduc¢do da revisao, de modo
que o Protocolo possa estar adequado a realidade da pesquisa. Deste modo,
ndo devem ser planejadas atividades que n&o possam ser exatamente
cumpridas durante o andamento da pesquisa. Podem ser realizados testes-

piloto, para assegurar o rigor e completude do Protocolo de Reviséo.

Outro ponto importante € a documentacao de todo o processo de busca
de estudos e a extracdo de dados. Uma revisdo sistematica deve ser
transparente e replicavel. Portanto, todos os passos seguidos, todas as
mudancas realizadas no protocolo de revisdo ou mudancas na metodologia de

busca/extracdo/sintese de dados, devem ser devidamente documentadas, de



modo que o leitor possa acompanhar todo o processo de realizagcdo da reviséo,
comprovando a sistematizacdo da pesquisa.

Para TRAVASSOS (2007), o processo para realizar a etapa de

Conducao de uma Reviséo Sistematica é definido pelos seguintes passos:

° Realizacdo das Buscas nas fontes definidas: o processo deve ser
transparente, repetivel e documentado, assim como as mudangas que ocorrem

NO Processo,

° Selecdo dos Estudos Primarios com os critérios de incluséo e

exclusao definidos;

° Extracdo dos dados, desde informacgfes gerais dos estudos as
respostas para as questbes de pesquisa. Formularios sdo um bom meio para
registrar todos os dados necessarios e o0 uso de uma ferramenta computacional
pode apoiar a extracao e registro dos dados e posterior analise;

° Avaliacdo da qualidade dos estudos € importante para balancear
a importancia de diferentes estudos, reduzir o viés (tendéncia a produzir
“resultados tendenciosos” que se separam sistematicamente dos resultados
verdadeiros), maximizar a validade interna e externa e guiar recomendacgdes

para pesquisas futuras;

° Sintese dos dados é realizada de acordo com as questdes de
pesquisa, por meio de quadros para real¢ar as similaridades e diferencas entre
estudos. Se dados quantitativos estdo disponiveis, pode-se considerar fazer

uma meta-analise.

2.6.3 Apresentacdo da Revisao

A Ultima etapa de uma revisao sistemética consiste, de acordo com a
andlise e sintese dos dados, na escrita do relatorio da revisdo sistematica e
avaliagdo do mesmo. Posteriormente, os resultados sdo apresentados, com
informacdes tabuladas de forma consistente com as questdes de pesquisa,

utilizando recursos como tabelas, graficos, e destacando similaridades e



diferencas entre os resultados, isto é, ressaltando as possiveis andlises e
combinacédo de dados (COSTA, 2010).

Para a escrita do relatorio, deve-se levar em consideracao o formato no
qual o mesmo ira ser divulgado. Geralmente uma revisdo sistematica sera

relatada em pelo menos dois formatos, como afirma SANTOS (2010):
° Relatorio técnico ou sec¢do de uma tese/dissertacao;

° Artigo em journal ou conferéncia: ha certa restricdo de espacgo
para este formato, portanto é recomendado o uso de um template de resumo

estruturado.

Importante  acrescentar que as etapas apresentadas, nhao
necessariamente, precisam ser realizadas de forma sequencial, algumas delas
podem ser realizadas de forma concorrente.

2.7 CONSIDERAGOES DO CAPITULO

A utilizacdo de Mapeamento Sistematico na Engenharia de Software
pode trazer diversos beneficios, entre eles podemos destacar o foco que este
tipo de pesquisa proporciona ao cientista durante a sua execuc¢éo. Isso se da
devido ao carater metodolégico desse tipo de investigacdo, que impede, por
exemplo, a distracdo dos pesquisadores em outros artigos interessantes, mas

nao relevantes a sua pesquisa.

Outro beneficio que pode ser destacado € a maior quantidade de
informacdes obtidas sobre o tdpico pesquisado, ja que, por meio dos resultados
de uma MSL, tém-se a possibilidade de verificar como o tépico de interesse
vem sendo tratado na literatura e se existem lacunas em sua pesquisa, 0 que

permite identificar novas oportunidades.

Ainda neste sentido, os resultados de um mapeamento sistematico
podem: apontar se h& trabalhos que tratem da &rea de interesse dos
pesquisadores; identificar na literatura o quanto evidéncias empiricas suportam

ou contradizem hipoteses tedricas; apresentar quais sdo seus pontos fortes e



fracos; e apoiar a geracdo de novas hipéteses. Todos estes fatores podem

auxiliar, no contexto organizacional, na tomada de deciséo.

E interessante pontuar que a utilizagdo da experimentacio no contexto
da Engenharia de Software pode auxiliar na caracterizacdo de tecnologias em
uso, que podem passar por um processo evolutivo, por meio de novas
experimentacdes em diferentes contextos, ou, entdo, definir a adocdo de uma

nova tecnologia.

Para a comunidade académica, 0 que inclui pesquisadores, estudantes e
orientadores, 0 mapeamento sistematico € um importante meio para realizacao
de novas pesquisas com alta confiabilidade e valor cientifico, contribuindo,
dessa forma, enormemente com o conhecimento cientifico voltado a
Engenharia de Software (MAFRA e TRAVASSOS, 2006).

Neste capitulo foram apresentados os conceitos e definicbes sobre
Revisdo Sistematica da Literatura, bem como sua metodologia. O foco deste
trabalho estd na Conducdo de uma Revisdo Sistematica, a partir da definicdo
de um Protocolo de Revisdo, apresentado no Capitulo 3.



3 PLANEJAMENTO DO MAPEAMENTO

Como parte do nosso Mapeamento Sistematico da Literatura (MSL), ao
iniciar a etapa de planejamento, realizado neste trabalho, foi criado um
protocolo de uma Revisdo Sistematica, e este capitulo apresenta alguns
tépicos definidos para a conducdo do mapeamento citado com base no

protocolo da reviséo.

3.1 PROTOCOLO DE REVISAO

z

O Protocolo de Revisdo é o documento em que se encontra o
planejamento de uma revisdo sistemética. Nele sdo definidos os objetivos, o
escopo, as restricdes, 0s critérios, entre outras especificagbes para que uma
revisao sistematica seja conduzida com sucesso. Nas subsec¢des seguintes sdo
apresentadas estas especificacdes no contexto deste trabalho, ou seja, apenas
as secdes do protocolo que se referem a etapa de planejamento da revisdo e a
etapa de Conducdo da Revisdo sobre as fases de selecdo dos Estudos
Priméarios e avaliagdo da qualidade desses estudos. O protocolo completo pode

ser visualizado no Apéndice A.

3.1.1 Objetivos do Mapeamento

Este Mapeamento sistematico teve por objetivo identificar diferentes
abordagens no ensino do processo de medicdo e do ensino de processos
relacionados a Programas de Melhorias de Processos de Software (PMPS), por
propostas de gamificacdo e jogos sérios. Ao identificar estas abordagens, este
mapeamento evidenciard as dindmicas, mecénicas e componentes de jogos
presentes nestas abordagens com intuito de direcionar o desenvolvimento da
ferramenta educacional proposta por uma tese de doutorado, vinculada a este
trabalho. Desta forma, tém-se a seguinte estrutura para o objetivo, conforme
proposto em (SANTOS, 2010):

) Analisar: relatos de experiéncia e publicacdes cientificas através

de um estudo baseado em mapeamento sistematico;

° Com o propdsito de: identificar as abordagens na utilizacdo de

dindmicas, mecanicas e componentes de jogos no ensino do processo de



medicdo e no ensino de PMPS, visando identificar as necessidades de
informacéo, indicadores e medidas mais utilizadas em PMPS com énfase no

processo de medicéo de software;

° Com relagdo ao: emprego de proposta de gamificagdo e jogo
sérios aplicada ao processo de medicao dentro de Programas de MPS, visando
0 ensino ou a execucdo das atividades de Medicdo em organizacdes de

desenvolvimento de software ou cursos que ministram engenharia de software;

° Do ponto de vista: dos pesquisadores;

° No contexto: académico e industrial.

3.1.2 Questdes de Pesquisa Principais

As questdes levantadas foram organizadas conforme a estrutura
Population, Intervention, Context, Outcomes, Comparison (PICOC),

recomendada por Kitchenham (2007):

Qual o estado da arte da pesquisa sobre aplicacdo ou ensino de
programas de melhorias de processos de software (PMPS) utilizando

jogos sérios ou gamificagéo?
Populacéo (P): Organizacbes de Software e Instituicbes de ensino;

Intervencéo (I): Abordagem utilizada para aplicar ou ensinar o processo

de melhoria de software;

Contexto (C): Este trabalho visa explorar a comparacao dos artigos
voltados tanto para o ambiente industrial quanto para o académico. E tera
guatro pesquisadores executando as atividades deste mapeamento sistematico
que é considerada de grande escala, pois sua duracgéo foi de aproximadamente

trés trimestres;

Resultados (O): Objetivos das abordagens por gamificacdo ou jogo

sério, dindmicas, mecanicas e componentes de jogos presentes nas propostas



discutidas e a eficiéncia no ensino ou na aplicacdo pratica do processo de
melhoria de software ao utilizar estas propostas.

Comparacéao (C): Nao se aplica a este trabalho.

Qual o estado da arte da pesquisa sobre aplicacdo ou ensino de

medicao de software utilizando jogos sérios ou gamificacao?
Populacéao (P): Organizacdes de Software e Instituicdes de ensino;

Intervencéo (l): Abordagem utilizada para aplicar ou ensinar 0 processo
de medicao de software;

Contexto (C): Este trabalho visa explorar a comparacdo dos artigos
voltados tanto para o ambiente industrial quanto para o académico. Tera quatro
pesquisadores executando as atividades deste mapeamento sistematico que é
considerada de grande escala, pois sua duracdo foi de aproximadamente trés

trimestres;

Resultados (0O): Objetivos das abordagens por gamificacdo ou jogo
sério, dindmicas, mecanicas e componentes de jogos presentes nas propostas
discutidas e a eficiéncia no ensino ou na aplicagdo préatica do processo de
medicao ao utilizar estas propostas.

Comparacéo (C): Nao se aplica a este trabalho.
3.1.3 Questdes de Pesquisa Secundarias

Um conjunto de questbes secundarias referentes a primeira e a segunda
questdo principal foram estabelecidas, questfes estas para serem respondidas
durante a fase de extracdo de informacgBes. Tais questdes tém objetivo de
esclarecer detalhes importantes que este mapeamento procura identificar, para
colaborar com o projeto onde esta se insere.



Questdes Secundérias Gerais(QSG)

QSG1. Em quais contextos foi aplicada a proposta de gamificacdo ou

Jogo sério? (Ensino, Trabalho, ...)

QSG2. Quais as limitacBes relatadas no uso da gamificacdo ou Jogo

Sérios para 0 ensino?

QSG3. Quais métodos de pesquisa foram empregados na validacdo da

proposta de gamificacdo ou jogo sério?

QSG4. Quais os elementos de jogos foram utilizados na proposta de

gamificagdo ou jogo?

QSG5. Quais as mecanicas de jogos foram utilizadas na proposta de
gamificacdo ou jogo?

QSG6. Quais as dinamicas de jogos foram utilizadas na proposta de

gamificagdo ou jogo sério?

QSG7. O jogo sério ou a proposta de gamificacdo sdo considerados
apropriados em termos e relevancia de conteldo, corretude, grau de
dificuldade, método de ensino, duracéo no contexto o qual é pretendido e a
repetibilidade do jogo? O jogo é considerado engajador? Quais seus pontos
fracos e pontos fortes?

QSG8. Como foi a eficiéncia no aprendizado ou na aplicacdo do
programa de melhorias de processos de software com a utilizagdo da proposta
de gamificacdo ou jogo sério ao comparar com 0 meio tradicional de

aprendizado ou aplicacdo?

Questdes Secundarias Especificas de Melhoria de Processos de
Software(QSMPS)

QSMPS1. Em quais processos foi aplicada a proposta de gamificagédo
ou Jogo sério na area de MPS? (Medicao, Coleta de Requisitos, ...)



QSMPS2. Como educadores ou a industria podem se beneficiar na
aplicacdo ou ensino de programas de melhorias de processos de software

(MPS) através de propostas de gamificagdo ou jogos sérios?
Questdes Secundérias Especificas de Medi¢cédo de Software (QSMS)

A seguir serd apresentado um conjunto de questdes secundarias

referentes a segunda questéo principal:

QSMS1. A proposta apresentada foi baseada em algum modelo ou

norma ou paradigma? Se sim, qual?

QSMS2. Quais métricas foram cobertas pela proposta de gamificacdo e

jOgo sérios?

QSMS3. Quais topicos de medicdo foram cobertos pelas propostas?

(Coletar, Armazenar, Analisar e Relatar)

QSMS4. Como educadores ou a industria podem se beneficiar no ensino
ou aplicacdo de programas de medicdo de software através de propostas de

gamificagdo ou jogos sérios?
3.1.4 Escopo da Pesquisa

Foram definidos critérios para a selecdo das fontes de pesquisa e
restricdes para garantir a viabilidade da pesquisa e com isso limitar um escopo

de pesquisa.

Para a sele¢do das fontes de pesquisa, foram definidos os seguintes

critérios:

° Disponibilidade para consultas web;

° Disponibilidade para busca de artigos através do dominio da
UFPA,

° Disponibilidade de artigos na integra através do dominio da UFPA

ou a partir da utilizacdo da engine de busca Google ou Google Scholar ou
Portal Capes;



° Disponibilidade de artigos em inglés ou portugués;
° Que possuam maquinas de busca;

° A pesquisa ndo pode incorrer em ©Onus financeiro aos
pesquisadores. Portanto, apenas foram selecionadas as fontes que possibilitam
consultas de forma gratuita (também serdo consideradas fontes que oferecem
consultas de forma gratuita a partir do acesso pelo dominio da UFPA);

° A pesquisa esteve restrita aos resultados publicados entre 01 de
janeiro de 2000 até 31 de janeiro de 2017.

3.1.5 Selecédo de Fontes

Com base nos critérios de selecdo e nas restricbes da pesquisa, foram
selecionadas as seguintes fontes de pesquisa onde foram realizadas as buscas
dos estudos primarios, de acordo com disponibilidade de pesquisa e relevancia

para area de Qualidade de Software:

° IEEEXplore Digital Library;

° El Compendex;

° ISI Web of Knowledge (Web of Science);
° ACM;

° Scopus;

° Science Direct.

3.1.6 Métodos de Busca Primaria

Os métodos que foram utilizados para as buscas seguem a estratégia
de:

1. Identificacdo de Palavras-chave e sinbnimos;

2. Geracéo de Strings de Busca;



3. Realizacdo das buscas nas fontes de pesquisas selecionadas

(aplicacao de Strings de busca);

Nas subsecfes seguintes sdo detalhadas as estratégias que foram

utilizadas neste trabalho.
3.1.6.1 Identificagcdo de Palavras-Chaves e Sinbnimos

A partir das questdes de pesquisa, palavras-chave foram identificadas
em acordo com a estrutura Populagdo, Intervencdo e Resultados para a
posterior formulacdo da string de busca. Segue a listagem de palavras-chave

definidas:
Para a primeira questédo principal de pesquisa:
. POPULACAO

o Inglés: Project, Development, Organization, Enterprise, Company,
Industry, Institute, Research Group, Technology Center;

. INTERVENCAO

o Inglés: Process, Improvement, SPI;

° CONTEXTO

o Learning, Teaching, Education, Training, Practice, Application;
° RESULTADOS

o Inglés: Gamification, Game, Serious Game, Funware, Game
Elements, Game Mechanics, Game Component, Game factor, Game aspect;

Para a segunda questéo principal de pesquisa:
. POPULACAO

o Inglés: Project, Development, Organization, Enterprise, Company,

Industry, Institute, Research Group, Technology Center;

. INTERVENCAO



o Inglés: Process, Measuring, Software, Measurement, Metrics,

Metrology;
° CONTEXTO
o Learning, Teaching, Education, Training, Practice, Application;
° RESULTADOS

o Inglés: Gamification, Game, Serious Game, Funware, Game

Elements, Game Mechanics, Game Component, Game factor, Game aspect;
3.1.6.2 Geragdo de Strings de Busca

A string de busca é o agrupamento das palavras-chave, por meio dos
operadores <OR> e <AND>. O operador <OR> ¢ utilizado para o agrupamento
das palavras-chave e sindnimos, por elemento (Populagdo, Intervencéo e
Resultados). O operador <AND> ¢é utilizado para agrupar o conjunto de
palavras-chave definidos para todos os elementos, de acordo com a estrutura
PICO, conforme segue (SANTOS, 2010):

P <and> | <and> C <and> O

Importante observar que o elemento Comparison (C) ndo esta no contexto
desse trabalho, logo, o conjunto de palavras-chave para este elemento € vazio.
Para as questdes de pesquisa sera considerada a seguinte string de busca em
inglés, e com base nesta foi gerada uma string de busca para cada fonte de
pesquisa automatica devido a diferenca entre as maquinas de busca de cada
fonte ser diferente.

Para Science Direct Q1:
Inglés: title-abstr-key(Software AND (Project OR Development OR
Organization OR Enterprise OR Academy OR Industry OR Learning OR

Teaching OR Education OR Training OR Simulation) AND (Process OR
Improvement) AND (Gam* OR Funware OR Ludification));

Para Science Direct Q2:



Inglés: title-abstr-key(Software AND (Project OR Development OR
Organization OR Enterprise OR Academy OR Industry OR Learning OR
Teaching OR Education OR Training OR Simulation) AND (Measu* OR Metr*)
AND (Gam* OR Funware OR Ludification));

Para IEEE Q1:

Inglés: Software AND (Project OR Development OR Organization OR
Academy OR Industry OR Learning OR Teaching OR Education OR Training
OR Simulation) AND (Process OR Improvement) AND (Gam* OR Funware OR
Ludification);

Para IEEE Q2:

Inglés: (Software AND (Project OR Development OR Organization OR
Academy OR Industry OR Learning OR Teaching OR Education OR Training
OR Simulation) AND (Measu* OR Metr*) AND (Gam* OR Funware OR
Ludification));

Para ACM (Association for Computing Machinery) Q1:

Inglés: recordAbstract(Software AND (Project OR Development OR
Organization OR Academy OR Industry OR Learning OR Teaching OR
Education OR Training OR Simulation) AND (Process OR Improvement) AND
(Gam* OR Funware OR Ludification));

Para ACM (Association for Computing Machinery) Q2:

Inglés: recordAbstract(Software AND (Project OR Development OR
Organization OR Academy OR Industry OR Learning OR Teaching OR
Education OR Training OR Simulation) AND (Measu* OR Metr*) AND (Gam*
OR Funware OR Ludification));

Para El compendex Q1:

Inglés: ((((Software AND (Project OR Development OR Organization OR
Academy OR Industry OR Learning OR Teaching OR Education OR Training



OR Simulation) AND (Process OR Improvement) AND (Gam* OR Funware OR
Ludification)) WN KY) AND ({english} WN LA)));

Para El Compendex Q2:

Inglés: ((((Software AND (Project OR Development OR Organization OR
Academy OR Industry OR Learning OR Teaching OR Education OR Training
OR Simulation) AND (Measu* OR Metr*) AND (Gam* OR Funware OR
Ludification)) WN KY) AND ({english} WN LA)));

Para Web of Science Q1.

Inglés: (TS=(Software AND (Project OR Development OR Organization
OR Academy OR Industry OR Learning OR Teaching OR Education OR
Training OR Simulation) AND (Process OR Improvement) AND (Gam* OR
Funware OR Ludification)));

Para Web of Science Q2:

Inglés: (TS=(Software AND (Project OR Development OR Organization
OR Academy OR Industry OR Learning OR Teaching OR Education OR
Training OR Simulation) AND (Measu* OR Metr*) AND (Gam* OR Funware OR
Ludification)));

Para Scopus Q1:

Inglés: ((TITLE-ABS-KEY (Software AND (Project OR Development OR
Organization OR Academy OR Industry OR Learning OR Teaching OR
Education OR Training OR Simulation) AND (Process OR Improvement) AND
(Gam* OR Funware OR Ludification))) AND (PUBYEAR > 1999)) AND ( LIMIT-
TO ( LANGUAGE,"English ") );

Para Scopus Q2:

Inglés: (TITLE-ABS-KEY(Software AND (Project OR Development OR
Organization OR Enterprise OR Academy OR Industry OR Learning OR
Teaching OR Education OR Training OR Simulation) AND (Measu* OR Metr*)



AND (Gam* OR Funware OR Ludification))) AND ( ( PUBYEAR > 1999 ) ) AND
(LIMIT-TO ( LANGUAGE,"English" ) );

3.1.7 Selecao dos Estudos Primarios

A etapa de selecdo de estudos primérios pode ser dividida em: Definigdo
de Critérios de Inclusdo e Exclusdo de Estudos Primérios e Definicdo do

Processo de Selecdo dos mesmos.
3.1.7.1 Critérios de Inclusdo e Exclusdo dos Estudos Primarios

Os critérios de Inclusdo e Exclusdo dos Estudos Primérios sdo os que
vao nortear 0s pesquisadores na selecédo dos estudos que foram coletados das
fontes de pesquisas, além do que determina o rigor da pesquisa e impossibilita
os vieses dos pesquisadores no momento da selecdo. Os critérios de exclusao

dos artigos foram:

CE.1) Artigos que ndo estejam disponiveis livremente para consulta ou

download (em versao completa) aos alunos da universidade federal do Parg;

CE.2) Artigos que n&o foram encontrados ao utilizar as Strings de busca

nos indexadores de conteudo;
CE.3) Artigos nédo presentes nas bases listadas;

CE.4) Artigos que violem os principios de alguma das bases listadas.

Como artigos que plagiam outros artigos e afins;

CE.5) Artigos repetidos (em mais de uma fonte de busca) terdo apenas

sua primeira ocorréncia considerada;

CE.6) Artigos duplicados terdo apenas sua versdo mais recente ou a
mais completa considerada, salvo casos em que haja informacoes

complementares;

CE.7) Estudos enquadrados como resumos, keynote speeches, cursos,

tutoriais, workshops, pdsteres e afins;



CE.8) Artigos que ndo estiverem inseridos no contexto de ensino ou
aplicacdo de programas de melhoria de software ou programas de medicao

através do uso de gamificacdo ou jogo sério;
CE.9) Artigos que néo estiverem em inglés ou em portugués;

CE.10) Artigos irrelevantes para a pesquisa de acordo com as

questbes levantadas;
Os critérios de inclusdo dos artigos baseiam-se em:

Cl.1) Artigos que apresentem relatos de experiéncia na industria, ou na
academia, ou pesquisas de carater experimental ou tedrico, que apresentem
exemplos de aplicacdo, descricdo de experimentos ou casos reais de uso de
abordagens de ensino ou aplicacdo de programas de melhoria de software ou
programas de medi¢éo através do uso de gamificagcdo ou jogo Sério;

3.1.7.2 Processo de Selecdo dos Estudos Primarios

Para a execucdo deste mapeamento sistematico foram seguidos os

seguintes passos:

° Quatro pesquisadores (um doutorando, um mestrando e dois
graduandos) foram os participantes na conducdo das atividades deste
mapeamento sistematico. E como primeiro passo, estes realizaram o teste
(verificacdo e validagédo) das strings de busca com o intuito de averiguar sua
acuracia no retorno dos artigos primarios e também, assim, poder criar

multiplas instancias destas strings adaptadas para cada base de dados;

° Apoés os testes das strings de busca, os quatro pesquisadores
realizaram a busca nos indexadores de contetdo cientifico por meio do
dominio da Universidade Federal do Para para encontrar os possiveis artigos

primarios;

o Os alunos leram os titulos e resumos dos artigos retornados pela
string de busca. Para assim, criarem uma lista com o0s possiveis artigos

primarios;



° Os artigos presentes na lista de possiveis artigos primarios,
tiveram seus titulos, resumos, introducbes e conclusdes lidos. E neste
momento os alunos aplicaram os critérios de inclusdo e exclusdo para
descartar os falsos positivos. E assim, criar uma lista dos artigos primarios e

uma lista dos artigos excluidos;

° As listas contendo os artigos primarios foram comparadas e
unificadas. Quando houve discordancia entre os alunos na inclusdo ou

exclusédo de um artigo, 0 mesmo, foi incluido;

° Os estudos presentes na lista foram lidos em sua totalidade e os
critérios de qualidade foram aplicados. Assim, os artigos que obtiveram uma
determinada pontuacdo de qualidade foram compilados na lista de artigos

primarios com qualidade verificada;

° Apos, todos os artigos presentes na lista gerada anteriormente
passaram pela estratégia de extracdo de dados;

° Ademais, todos os documentos e procedimentos foram validados
através de reunibes com o coordenador do Projeto SPIDER, que possui uma
gama de artigos publicados em periddicos e conferéncias sobre o tema de
medicdo e também tem orientado varias dissertacdes de mestrado e trabalhos
de conclusdo de curso que versam sobre o tema de medigdo. Além disto,
possui experiéncia pratica na implementacdo do processo de medicdo ao ter
prestado consultoria a diversas empresas brasileiras sobre este tema, sendo
certificado como avaliador, consultor-implementador e instrutor oficial dos
modelos de melhoria de processo e produto de software, CMMI, MPS.BR,
Certics, Medepros, QPS. Para mais, o professor também é o orientador do

aluno que conduz a tese de doutorado;
3.1.8 Avaliacdo dos Estudos Primarios

A qualidade de um artigo pode ser mensurada pela relevancia e valor
cientifico de seu conteudo. A avaliacdo da qualidade dos Estudos Primarios é
considerada, também, um critério de exclusdo, a ser aplicado durante a

conducdo da pesquisa. Apesar de ndo existir uma definicdo universal do que



seja qualidade de estudo, a maioria dos checklists incluem questbes que
objetivam avaliar a extensdo em que o viés € minimizado e a validacao interna
e externa sao maximizadas (KHAN et al., 2001; KITCHENHAM, 2007).

Desta forma, durante a analise dos Estudos Primarios e a coleta dos
resultados, foram aplicados os critérios de qualidade, permitindo um processo
adicional de validacdo dos estudos, de forma a identificar possiveis trabalhos
que ainda devem ser desconsiderados da pesquisa e observar o grau de
importancia dos estudos individualmente para quaisquer comparacgdes durante
a sintese dos dados (KITCHENHAM, 2007).

Adicionalmente, a avaliagdo da qualidade pode servir como
recomendacdo de estudos para futuras pesquisas, fornecendo informacgdes a
respeito da qualidade das informagBes de cada estudo avaliado
(KITCHENHAM, 2007).

Artigos que, porventura, foram excluidos por ndo se adequarem aos
critérios de qualidade foram citados, juntamente com as razdes para sua
exclusédo. Apés este passo, os artigos incluidos na pesquisa passaram pela

fase de extracdo de dados.

3.1.8.1 Critérios de Qualidade dos Estudos Primarios

Os critérios de qualidade que foram aplicados aos Estudos Primarios
foram adaptados de (COSTA, 2010), uma vez que descreviam critérios
abrangentes o suficiente para cobrir 0 escopo dos estudos a serem
considerados, com alteragfes para se adequarem aos objetivos e questdes de

pesquisa desta revisdo sistematica. Os critérios de qualidade foram:
Introducéo

Os objetivos ou questdes do estudo sdo claramente definidos? E a
problemética abordada na pesquisa estd descrita claramente (incluindo
justificativas para a realiza¢do do estudo)?

O tipo de estudo esta definido claramente?

Desenvolvimento



Existe uma clara descri¢cdo do contexto no qual a pesquisa foi realizada?

O trabalho ¢é adequadamente referenciado (apresenta trabalhos

relacionados ou semelhantes e baseia-se em modelos e teorias da literatura)?
Concluséo
O estudo relata de forma clara e ndo ambigua os resultados?
Os objetivos ou questdes do estudo séo alcancados?
Critérios para a Questédo de Investigacao

O estudo apresenta primaria ou secundariamente uma abordagem ou
ferramenta de ensino ou de aplicacdo de programas de melhoria de software

ou programas de medi¢éo através do uso de gamificacdo ou jogo sério?
Critério Especifico para estudos Experimentais

Existe um método ou um conjunto de métodos descrito para a realizacao

do estudo?
Critério Especifico para estudos Tedricos
Existe um processo ndo tendencioso na escolha dos estudos?
Critério Especifico para Revisdes Sistematicas
Existe um protocolo rigoroso, descrito e seguido?
Critério Especifico para Relato de Experiéncia Industrial

Existe uma descri¢éo sobre a(s) organizacdo(6es) onde foi conduzido o
estudo?

3.1.8.2 Processo de Avaliacao dos Estudos Primarios

A execucado do processo da etapa de avaliacdo dos Estudos Primarios
ocorreu a partir da adocdo dos seguintes critérios, usando a tabela abaixo

como referéncia:



Concordo totalmente (4): deve ser concedido no caso em que 0O

trabalho apresente no texto os critérios que atendam totalmente a questao;

Concordo parcialmente (3): deve ser concedido no caso em que o
trabalho atenda parcialmente aos critérios da questao;

Neutro (2): deve ser concedido no caso em que o trabalho ndo deixa
claro se atende ou ndo a questao;

Discordo parcialmente (1): deve ser concedido no caso em que 0S
critérios contidos na questao ndo sdo atendidos pelo trabalho avaliado;

Discordo totalmente (0): deve ser concedido no caso em que nao

existe nada no trabalho que atenda aos critérios da questéo.

Tabela 1 — Escala por critério

la. 4 — Define claramente os objetivos e justifica o estudo.

3 - Define claramente o estudo, porém a justificativa ndo é clara
ou ndo

justifica o estudo.
2 — Nao Define os objetivos, mas justifica o estudo.
1 - A definigc&o e a justificativa do estudo ndo séo claras.

0 - N&o define os objetivos e nem justifica o estudo.

1b. 4 — Define o tipo de estudo, referenciando na literatura a
metodologia.
3 — Define o tipo de estudo, porém sem referenciar a

metodologia.




2 — N&o define o tipo de estudo. E possivel inferir faciimente.

1 — Nao define o tipo de estudo. E possivel inferir com
dificuldade.

0 — N&o é possivel inferir o tipo de estudo.

2a. 4 — Define claramente uma se¢éo com o contexto da pesquisa.
3 — O contexto da pesquisa estd incluido em uma sec¢do nao
exclusiva.
2 — O contexto da pesquisa esta disperso ao longo do texto.
1 — O contexto da pesquisa esta disperso e é insubstancial.
0 — O contexto da pesquisa nédo € abordado.
2b. 4 — O texto apresenta uma secao de trabalhos relacionados.
3 — O texto apresenta trabalhos relacionados em uma secédo
nao exclusiva.
2 — O texto apresenta trabalhos relacionados dispersos ao longo
do texto.
1 — O texto ndo apresenta trabalhos relacionados, mas se apoia
na literatura.
0 — O texto ndo apresenta trabalhos relacionados nem se apoia
na literatura.
3a. 4 — Resultados sdo claramente apresentados na secdo de

concluséo.

3 — Resultados s&o claramente referenciados na secédo de
conclusao.

2 — Resultados apresentados na conclusdo néo séo claros.
1 — Resultados referenciados na conclusdo nao sao claros.

0 — N&o sao apresentados resultados.




3b.

4 — Os resultados estdo totalmente aderentes ao objetivo do
estudo.

3 — Os resultados estdo aderentes ao objetivo do estudo, no
entanto o autor faz ressalvas.

2 — Os resultados sé@o parcialmente aderentes ao objetivo do
estudo.

1 — Os resultados néo estdo aderentes ao objetivo do estudo.

0 — N&o é alcangado nenhum resultado.

4a. 4 — Apresenta uma ferramenta ou abordagem de maneira
detalhada e validada com usuérios.
3 — Apresenta uma ferramenta ou abordagem de maneira
detalhada, porém néo validada.
2 — Apresenta uma ferramenta ou abordagem, porém sem
detalhar a mesma. Contudo validando a mesma com 0s
USUArios.
1 — Apresenta uma ferramenta ou abordagem, porém sem
detalhar e validar a mesma com 0s usuarios.
0 — Apenas referéncia uma ferramenta ou ndo apresenta uma
ferramenta ou abordagem.
5a. 4 — O método de experimento € definido e referenciado

claramente.
3 — O método de experimento é definido claramente.
2 — O método de experimento é citado.

1 — O método de experimento ndo é citado, porém € possivel
inferir.

0 — N&o é possivel inferir o método de experimento.




6a. 4 — O texto descreve critérios para a escolha dos estudos.

3 — O texto ndo descreve critérios para a escolha dos estudos,
porém apresenta estudos que discordam do estudo
apresentado.

2 — O texto descreve apenas estudos aderentes ao estudo
apresentado.

1 — O texto descreve estudos insuficientes.

0 — O texto nao descreve estudos base.

Ta. 4 — O protocolo de revisédo é apresentado, descrito e seguido.

3 — O protocolo de revisdo é apresentado e descrito, porém ha
evidéncias de que néo foi seguido adequadamente.

2 — O protocolo de revisdo nao foi suficientemente descrito.
1 — O protocolo de revisdo apenas foi citado ao longo do texto.

0 — Nao h& um protocolo de revisao.

8a. 4 — A area de atuagdo, tamanho e origem da organizacdo sao
informados.

3 — Apenas duas das caracteristicas do item 4 sdo informadas.
2 — Apenas uma das caracteristicas do item 4 é informada.
1 — Nenhuma das caracteristicas do item 4 é informada.

0 — O estudo néo foi conduzido em uma ou mais organizacoes.

Fonte: Elaborado pelo autor.

Deve-se entdo, dada a soma das pontuagdes, enquadra-los em um dos
cinco niveis de qualidade classificados por Beecham (2007), tais como,

apresentados na Tabela a seguir.

Tabela 2 - Niveis de Qualidade

Faixa de Notas | Avaliacao




Excelente >86%

Muito Boa 66%-85%

Boa 46%-65%

Média 26%-45%

Baixa < 26%

Fonte: Beecham (2007).

3.2 CONSIDERACOES DO CAPITULO

O planejamento de uma revisdo e mapeamento sistematico é uma das
etapas mais importantes desse processo, pois € durante essa etapa que sao
definidos aspectos que norteiam o0 pesquisador durante a conducdo do
mapeamento, fazendo com que o mesmo nao perca o foco, além de eliminar

provaveis vieses.

O protocolo de revisdo é o artefato que garante o carater repetivel de
uma revisdo sistematica, além de comprovar que a revisdo realizada foi
planejada e que as decisdes tomadas durante essa etapa foram registradas. O
processo para a definicdo do protocolo de revisdo ndo € sequencial, o que
garante a revisdo, modificacdo e/ou refinamento do planejamento de forma

iterativa.

Este capitulo apresentou a fase de planejamento do mapeamento
sistemético que foi realizada no contexto deste trabalho, com a definicdo do
protocolo de reviséo.



4 RESULTADOS E ANALISE DO MAPEAMENTO SISTEMATICO

O presente capitulo apresenta a principal contribuicdo deste trabalho, a
aplicacdo das técnicas de revisdo sistematica da literatura a partir de um
mapeamento sistematico durante a fase de condugdo que é apresentada

conforme definida no protocolo de reviséo, discutida no Capitulo 3.
4.1 CONDUCAO DO MAPEAMENTO

Neste trabalho, a fase de conducgdo foi dividida em: Busca Primaria,
Selecdo de Estudos Primarios e Avaliagdo de Qualidade dos Estudos. A
execucdo, resultados e andlise dos mesmos, séo apresentados nas subsec¢des

seguintes.

4.1.1 Busca Primaria

Conforme definido no Protocolo de Revisédo, no que tange o método de
busca a ser realizado nas fontes selecionadas, aplicamos em cada base a
busca primaria, com uma string de busca especifica, assim como foi mostrado
no item 3.1.6.2 deste trabalho. A partir disso, obteve-se um total de 13124
trabalhos, sendo 9082 em SPI e 4042 em Medicdo de Software, no qual foram
identificados 1773 na ACM, 2045 no IEEE Xplore, 398 no Science Direct, 2560
no ElI compendex, 2174 na Web of Knowledge e 4174 no SCOPUS. Como

pode-se visualizar no Grafico 4.1.

E importante frisar que a quantidade de estudos retornada por cada
fonte pode ser justificada por diversos fatores, tais como, a quantidade total de
estudos na fonte e a relevancia da fonte para a questao de pesquisa.



Grafico 1 — Nimero de Estudos retornados a partir da Busca Primaria
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4.1.2 Selecao de Estudos Primarios

Tendo em vista que o nimero de estudos retornados na busca primaria
foi satisfatorio para que continuasse a conducdo do mapeamento, deu-se
continuidade a pesquisa inserindo todos os artigos retornados na ferramenta
JabRef, e depois foi realizada a verificacdo com relacdo as restricbes da
pesquisa. Os estudos que foram aprovados foram inseridos em uma Tabela de

Selecdo criada para cada fonte de pesquisa.

A partir do processo de selegcédo definido no Capitulo 3, cada um dos
pesquisadores selecionou, inicialmente, os possiveis estudos primarios por
meio da leitura do titulo e resumo de cada estudo retornado, para, assim,
criarem uma lista com os possiveis artigos primarios. Os artigos, presentes na
nova lista criada apés o passo anterior, tiveram seus titulos, resumos,
introdugdes e conclusdes lidos. E neste momento, os critérios de incluséo e
exclusdo foram aplicados para descartar os falsos positivos, e assim criar uma

lista de artigos primarios e uma lista de artigos excluidos.

ApoGs este processo, as Tabelas de Selecdo dos pesquisadores para
cada fonte foram comparadas, e, por fim, durante reunides entre estes, foi




realizado o consenso entre as divergéncias para a inclusdo de estudos,
seguindo o que previamente foi definido no protocolo de reviséo.

O numero de estudos retornados na busca primaria foi relativamente
alto, porém a partir do processo de sele¢édo definido no Protocolo de Revisédo
Sistemética, anexo a este documento, esse ndmero foi bastante reduzido. O
Quadro 5 apresenta a evolugdo em numeros do processo de selecao de
Estudos Primarios. O quadro mostra os valores na busca primaria para cada
string, no total, 13124 estudos retornados, e que a partir da primeira selecédo
por titulo e resumo, foram identificados 711 estudos potencialmente relevantes

para a pesquisa, sendo 594 em SPI e 117 em Medicdo de Software.

Com a leitura do titulo, resumo, introducdo e conclusdo dos estudos
potencialmente relevantes, e utilizando-se os critérios de inclusédo e excluséo,
chegou-se a 100 Estudos Primérios e 68 Estudos Secundarios, disponiveis no
Apéndice B deste trabalho. Assim, 543 trabalhos considerados potencialmente
relevantes na primeira selecdo foram excluidos e os principais motivos para
exclusdo foram: ndo respondiam a nenhuma questéo de pesquisa; identificados
duas vezes por fontes diferentes, isto €, repetido ou duplicado; e, ndo estavam
em portugués ou inglés. Os estudos excluidos e as razdes que levaram a sua

exclusao estéo disponiveis no Apéndice C deste trabalho.
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Como critério, os artigos foram limitados aos anos entre 2000 e 2017,
devido aos estudos em Gamificacdo serem relativamente recentes. ApoOs
analise, pbde-se perceber no Gréafico 2, que houve um ndmero maior de
estudos a partir do ano de 2010, podendo concluir que isso se deve ao
aumento dos estudos na area devido ao reconhecimento de sua importancia

nos ultimos anos e ao aumento nas pesquisas.

Gréafico 2 — Nimero de Estudos ao Longo dos Anos
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No Grafico 3 pode-se observar o nimero de publicagdes por autores que
entraram nesta pesquisa através de suas publicacBes dentro do espaco de
tempo determinado. E importante informar que outros autores foram omitidos,
devido ao nimero reduzido de artigos publicados com relacéo aos demais que
aparecem no gréfico. Por questdo de organizagdo, foram incluidos os cinco

autores que mais publicaram.



Grafico 3 — Numero de Estudos por Autor
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A distribuicdo de estudos por instituicdo de filiacdo pode ser visualizada
no Grafico 4, onde o niumero de instituicbes com publicagées € maior do que se
visualiza no gréfico, porém algumas foram omitidas. O grafico apresenta as 5
principais instituicdes que publicaram sobre Gamificagdo e Jogos Sérios em
Melhoria do Processo de Software, onde pode-se perceber que instituicdes de
paises europeus vem liderando as pesquisas na area, seguindo pela regido da
Califérnia (EUA) o que pode ser um fator de explicagcao para o grande aumento

tecnoldgico que vem ocorrendo na regido daquele pais.

Grafico 4 — Nimero de Estudos por Instituicao
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No gréfico 5 pode-se observar quais 0s paises que mais publicam sobre
Gamifica¢do e Jogos Sérios em Melhoria do Processo de Software. Pode-se
observar também a importancia do Brasil, pois € o segundo pais que mais
publica sobre o assunto, ficando atras apenas dos EUA. E importante ressaltar
que as fontes de pesquisa ndo sdo nacionais, 0 que da mais credibilidade.
Espanha e Alemanha vém logo em seguida, apresentando um nimero de
publicagBes superior aos demais. Seguindo de Canad4 e demais paises da
Europa. Podemos observar que os estudos néo se limitam a um determinado
continente, por ser uma &rea bastante abrangente e com potencial de
crescimento em varias areas de estudo.

Grafico 5 — NUmero de Estudos por Pais
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O Gréfico 6 apresenta a distribuicdo dos trabalhos por tipo de
publicacdo, mostrando que a maioria dos Estudos Primarios, 82%, foi publicada
em anais de eventos (Conferéncias, Workshops e Simpdsios). J& os outros
18% foram publicados em periddicos. Tal diferenca entre os tipos de
publicacéo pode ser explicada pelo fato da maior facilidade de publicacdo por
anais. Periddicos tendem a ser mais criteriosos quanto a escolha de
publicagbes e tendem a levar mais tempo, por isso, muitos pesquisadores

tendem procurar para publicar em anais de eventos.



Gréfico 6 — Distribuicdo de Estudos por Tipo de Publicacéo
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Os gréficos 7, 8 e 9 apresentam o0s 5 principais foruns em que os
estudos foram publicados, de acordo com seu tipo de publicagéo.

Gréfico 7 — Principais Workshops
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Gréafico 8 — Principais Conferéncias
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Grafico 9 — Principais Periédicos
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Dentre os 168 Estudos Primdarios e Secundarios da pesquisa, 61%
apresentam estudos experimentais (estudos baseados em evidéncias ou
experimentos, Empirical Studies, em inglés), 25% tedricos (estudos conceituais
baseados em um entendimento de uma érea, referenciando outros trabalhos
relacionados), 8% eram Revisdo Sistematica da Literatura e apenas 6%
caracterizam-se como relato de experiéncia industrial. Com estes dados,
podemos inferir que os estudos experimentais sobre Gamificagdo e Jogos
Sérios em Melhoria do Processo de Software estdo crescendo, apesar de que

a maioria das abordagens experimentais serem ad-hoc. Como é uma area em



expansdo, a tendéncia é que estes ndimeros aumentem gradativamente.
Estudos tedricos também aparecem em uma percentagem significativa, isso
deve principalmente ao fato de ser uma area nova no contexto de projetos de
software. Podemos verificar que ainda ndo ha muitas RSL’s, devido aos
numeros de estudos ainda ndo serem tdo abrangentes. Com numero menor
ainda que os anteriores, relatos de experiéncia industrial, que poderiam servir
de base pratica para o estudo tedrico e a experiéncia na industria ainda estao
sendo iniciados e, a base para esses estudos, como uma RSL ainda esta
basico e com possibilidades de aumento no nimero de estudos com o passar
dos anos. Analisando estes dados, pode-se ter uma noc¢do do cenério atual
sobre Gamificacdo e Jogos Sérios em Melhoria do Processo de Software, pois,
quando se tem uma area nova em determinado contexto, tende-se a ter mais
guantidade de estudos experimentais e estudos tedricos do que aplica¢des no
contexto industrial. O Gréfico 10 ilustra a divisdo dos tipos de estudos da

pesquisa.

Grafico 10 — Distribuicdo dos Trabalhos por Tipo de Estudo
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Como visto, 61% dos Estudos Primarios foram do tipo experimental, e os
principais métodos identificados na pesquisa para a realizacdo do estudo,
baseado na classificagdo de Easterbrook et al. (2007), foram: Estudo de Caso,
Pesquisa de Campo, Pesquisa-Acdo e Etnografia. O Grafico 11 ilustra a

distribuicdo dos métodos utilizados, no qual, a maioria, 97%, realizaram Estudo



de Caso, enquanto apenas 2% realizaram Pesquisa acdo e 1% Etnografia, e
nenhum dos trabalhos utilizou Pesquisa de Campo.

Grafico 11 — Métodos Empregados nos Estudos do Tipo Experimental
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Quanto ao assunto principal dos trabalhos, foi possivel classifica-los
como: Gamificagdo ou Jogos Sérios. O Grafico 12 ilustra esta divisao,
demonstrando que 55% dos trabalhos, apresentou um estudo focado em Jogos
Sérios, 42% abordavam Gamificacdo, além de 3% tratavam de ambos os
assuntos. Isso demonstra que Jogos Sérios ainda possuem uma abordagem
maior apesar de que a tendéncia é que os estudos sobre Gamificacdo aumente

gradativamente com o passar dos anos.



Gréfico 12 — Gamificacdo vs Jogo Sério
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4.1.3 Avaliacdo dos Estudos Priméarios

Por fim, os resultados da avaliacdo da qualidade sdo apresentados pela
Tabela 1. De acordo com as definicdes sobre o processo de avaliacdo de
qualidade, um estudo poderia alcancar no maximo 36 pontos, devido a escala
atribuida para a avaliagdo com base nos critérios de qualidade. Sendo assim, a
nota final de um estudo seria definida segundo a proposta de Beecham et al.
(2007), que divide a porcentagem da nota em 5 faixas, onde a cada uma é

associada uma classificacao, que pode ser: Excelente, Muito Boa, Boa, Média

e Baixa.
Tabela 3 - Qualidade dos Estudos Primarios
. Média26% -| Boad46%- | Muito Boa | Excelente >
e s 65% 66% - 85% 86% e
Numero de
Estudos 6 25 28 56 53 168
Primarios
% 3,6% 14,9% 16,7% 33,3% 31,5% 100%

Como pode ser observado, 6 trabalhos (3,6%) estdo na faixa baixa e 25
(14,9%) estdo na faixa média, enquanto 28 estudos (16,7%) estdo na faixa
Boa, 56 estudos (33,3%) estdo na muito boa e 53 estudos (31,5%) na faixa
Excelente. Portanto, é possivel observar que os trabalhos analisados
apresentam qualidade acima da média de acordo com os critérios utilizados.

Estes nimeros trazem grande credibilidade aos resultados deste mapeamento,



uma vez que estudos acima da média, subentende-se que teremos um

resultado final de qualidade.

Avaliar um estudo quanto a sua qualidade é importante devido as futuras
evidéncias que podem ser encontradas, ja que, quanto melhor for a avaliagdo
de qualidade de um estudo, maior deve ser a importancia que se deve dar as

evidéncias fornecidas pelo mesmo.
4.2 CONSIDERACOES DO CAPITULO

Este capitulo apresentou parte da etapa de Conducéo de uma Reviséo
Sistematica, em que se pode verificar a aplicacdo das técnicas definidas no
Protocolo de Revisdo, tendo como resultado a sumarizagdo de alguns

nameros, que mostram caracteristicas gerais desse tipo de pesquisa.

Os resultados obtidos podem auxiliar no planejamento de outros
trabalhos em ESBE, assim como outras revisdes, citadas no planejamento
desta pesquisa, serviram para guiar o desenvolvimento desta. Esse auxilio

pode se dar, por meio das definicbes gerais de uma RSL.



5 CONCLUSOES

Este capitulo apresenta as principais conclusdes do trabalho realizado e
as contribuicdes do mesmo para a area da Engenharia de Software no que
tange a realizacdo de Revisfes Sistematicas da Literatura, SPI e Medicdo em
projetos de software. Desta forma, séo apresentados a seguir uma visdo geral

sobre o trabalho realizado, os resultados obtidos e os trabalhos futuros.

5.1 VISAO GERAL

Com o objetivo geral de realizar uma Revisdo Sistematica da Literatura
para identificar diferentes abordagens no ensino do processo de medicdo e do
ensino de processos relacionados a Programas de Melhorias de Processos de
Software (PMPS), por propostas de gamificacdo e jogos sérios no contexto de
projetos de software, no capitulo introdutério, foi apresentada a
contextualizacé@o deste trabalho, por meio de uma viséo geral sobre 0 assunto
principal da pesquisa, sua justificativa e motivagéo, além de seus objetivos e a

metodologia aplicada para a realiza¢do deste.

No segundo capitulo foi introduzido os conceitos de Melhoria do
Processo de Software, Medi¢éo de Software, Engenharia de Software Baseada
em Evidéncias e a definicdo de Estudos Primarios e Secundarios. Em seguida
foi apresentado o conceito de Revisdo Sistematica da Literatura, seu diferencial

em relacdo a revisdes informais e sua metodologia.

O terceiro capitulo apresentou os resultados da fase de planejamento da
revisdo, mais especificamente o Protocolo de Revisdo, onde estdo inseridas as
definicbes que devem nortear toda a Condugcdo de uma Revisdo, desde a

definicdo das questdes de pesquisa até a forma de extracao dos dados.

O quarto capitulo mostrou os resultados da fase de Conducdo da
Revisdo, onde foram apresentados: a quantidade de estudos retornados pelas
buscas primarias realizadas nas fontes escolhidas; os resultados do processo
de sele¢do que definiu os Estudos Priméarios a serem analisados; a anélise
realizada nos Estudos Primarios selecionados e a sumarizacdo de alguns
ndmeros; e, por fim, os resultados da etapa de avaliagcdo da qualidade desses

estudos.



5.2 RESULTADOS OBTIDOS

Por meio deste trabalho, obteve-se o Protocolo de Reviséo Sistematica
da Literatura para SPI e Medi¢do aplicando gamificagdo e jogos sérios no
contexto de projetos de software. Este protocolo garante a repeticdo de
pesquisas como essa, além de sua possivel utilizagdo para auxilio na

realizacdo de novas revisdes sistematicas.

Como resultado pode-se, também, apresentar o conjunto de Estudos
Priméarios selecionados nesta pesquisa, bem como seus niveis de qualidade, o
que possibilita a descoberta de abordagens (técnicas, modelos de processos,
frameworks de processo, ferramenta, metodologias e afins) que apoiam a
realizacdo de boas préaticas para tal processo. Este fato, pode auxiliar
organizagdes para o desenvolvimento ou evolugdo de seu processo para SPI e
Medicédo aplicando gamificagdo ou jogos Sérios, além de uma visdo geral de
como se encontra o fendmeno estudado na literatura, quais as principais

pesquisas e quais as provaveis lacunas encontradas.

Os graficos trazem uma visao, apesar de serem fontes superficiais, mais
clara dos resultados obtidos. Com eles, pode-se obter de maneira rdpida e
pratica padrdes dos estudos de SPlI e Medicdo de Software, através de

cruzamentos entre eles.
5.3 PONTOS FORTES E OPORTUNIDADES DE MELHORIA

A realizacdo da RSL apresentada forneceu aos autores desse trabalho
um entendimento mais abrangente sobre Melhoria do Processo de Software,
Medicéo de Software, Gamificacdo e Jogos Sérios no contexto de projetos de
software e conhecimento sobre outros assuntos relacionados. Com a aplicacdo
das técnicas de revisao sistematica foi possivel observar a importancia de um
bom planejamento e comprovar que esse tipo de revisdo ndo se restringe
apenas a isso.

Muitas dificuldades sdo encontradas na realizacdo de uma RSL, como
por exemplo: o grande volume de artigos retornados no inicio da pesquisa;

artigos que tratem do assunto, mas que nao correspondam com os objetivos da



RSL,; divergéncias entre os membros em relacdo a inclusdo de um determinado
estudo; entre outros. Para realizar uma RSL, deve-se ter preocupagdes com o
tempo de duragédo, pois a quantidade de estudos retornados, normalmente é
muito grande e pode-se demandar muito tempo para a leitura e analise dos
estudos; e deve-se seguir o protocolo a risca, para que ndo haja inclusdo de

um estudo que néo esteja de acordo com 0s objetivos.

Dentre as oportunidades de melhoria para a RSL realizada, pode-se
destacar o aumento na quantidade de fontes de pesquisa, 0 que poderia
reforcar as principais praticas e abordagens encontradas ou até mesmo
ocasionar na descoberta de novas abordagens. Como melhoria, também pode-
se destacar o tempo em que foi realizado todo o processo da revisdo

sistematica que teve a duracdo de onze meses.

Uma dificuldade encontrada ao realizar esta pesquisa foi a grande
quantidade de estudos retornados inicialmente em algumas das fontes de
pesquisa. Neste caso foi necessario verificar qual a relevancia do assunto
pesquisado para a fonte e a eficiéncia da string de busca utilizada na mesma.
Apo6s essa analise, foram necessérios refinamentos em algumas strings de

busca.
5.4 TRABALHOS FUTUROS

Esta revisdo servira de insumo para direcionar o desenvolvimento de
uma ferramenta educacional para o ensino do processo de medi¢cdo no
contexto de projetos de software. Além de auxiliar no planejamento de outros

trabalhos relacionados a Engenharia de Software Baseada em Evidéncias.
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APENDICE A— PROTOCOLO DE REVISAO

Protocolo da Revisado Sistemaética

Historico de Revisdes

Data |Verséo Descricéo Autor
09/03/17| 0.1 Crla(;af) do documento e preench_lmAeryto até a Lennon
secdo 5.4-Palavras Chaves e Sinénimos.
16/03/17| 0.2 Preenchimento at~e a secao 8~—Cr|ter|os de Lennon
Excluséo e Incluséo
26/03/17| 03 Preenchimento da secéo Qe 10. E alteragao Lennon
dasecdo 1 até a 8.
28/04/17| 0.4 Alteracéo (_ja}s_Questoes _secundarlas, e Lennon
critérios de qualidade.
06/05/17| 05 Alterac;ao dos grl_terlos de avialla(;ao da Lennon
gualidade e estratégia de extracédo dos dados.
10/05/17| 1.0 Reviséo e Validacéo do Protocolo Sandro
Insercéo do critério de excluséo ce.11) e
18/10/17| 1.1 Removidas as bases Google Scholar e Lennon
Springer Link.
Atualizagdo do método de pesquisa para
guatro pesquisadores. E remocao do critério
18/10/17| 1.2 de qualidade 9 que tratava da organizacdo e | Lennon
adesao do mesmo ao padréo formal da lingua
do artigo.
Atualizacéo da escala do critério 4.a) para
18/10/17| 1.3 contemplar o caso de ferramentas ndo Lennon
detalhadas validadas ou néo pelos usuario.
Organizacao das questdes secundarias de
20/10/17| 1.4 pesquisa por questdes gerais, questoes Lennon
especificas de MPS e questdes especificas de
Medic&o de software.
Substituicdo da ISSO 15939 por Modelo ou
29/11/17| 1.5 norma ou paradigma que a proposta de Lennon
ensino abordou.
3011/17! 16 Reviséo e publicacdo da edi¢céo definitiva do Lennon
protocolo
011217 1.7 Fator Comparagao atualizado e Insercéo das Lennon
Strings de busca para cada Base
01/12/17| 1.8 Verificagdo do protocolo Rafael e




Joao

01/12/a7| 2.0 Validagao da verséao final do protocolo Sandro

Contexto

Esta revisdo sistematica é parte de uma tese de doutorado vinculado ao
projeto SPIDER com o objetivo de reunir conhecimentos a respeito da
implementacéo e avaliagdo de propostas de jogos sérios e de gamificagdo para
0 ensino do Processo de medig&o e processos relacionados com programas de
melhoria de processos de software. Para assim, criar uma ferramenta
educacional para o ensino do processo de medi¢cdo que faga uso de boas
praticas presentes nos trabalhos pesquisados.

O processo de medicdo de software tem o objetivo de coletar,
armazenar, analisar e relatar os dados relativos aos produtos desenvolvidos e
aos processos implementados em uma organizagdo, de forma a apoiar
objetivos organizacionais. Mesmo o0 processo de medicdo tendo tamanha
importdncia em um Programa de Melhoria de Processos de Software (PMPS),
segundo a literatura, a industria de software tem se mostrado timida na
aplicacdo de programas de medicdo eficientes. Isto se da, pois, muitos
gerentes de software e profissionais, incluindo académicos em engenharia de
software e ciéncia da computacdo, parecem ter pouco ou henhum
conhecimento pratico sobre este assunto.

Neste contexto, esta revisdo sistematica serd um instrumento
metodol6gico para apoiar a criagdo de uma ferramenta educacional que visa
ensinar o processo de medi¢do de maneira pratica e inteligivel.

Objetivos

Esta revisdo sistematica tera por objetivo de identificar diferentes
abordagens no ensino do processo de medicdo e do ensino de processos
relacionados a PMPS por propostas de gamificacdo e jogos sérios. Ao
identificar estas abordagens, esta reviséo evidenciara as dinamicas, mecanicas
e componentes de jogos presentes nestas abordagens com intuito de
direcionar o desenvolvimento da ferramenta educacional proposta por esta tese
de doutorado. Desta forma, tém-se a seguinte estrutura para o objetivo,
conforme proposto em (SANTOS, 2010):

e Analisar: relatos de experiéncia e publicagbes cientificas através

de um estudo baseado em reviséo sistematica;

e Com o proposito de: identificar as abordagens na utilizagéo
de dindmicas, mecénicas e componentes de jogos no ensino do
processo de medi¢do e no ensino de PMPS visando identificar as
necessidades de informacao, indicadores e medidas mais utilizadas
em PMPS com énfase no processo de medi¢éo de software;

e Com relacdo ao: emprego de proposta de gamificacdo e jogo
sérios aplicada ao processo de medicdo dentro de Programas de




MPS, visando o ensino ou execucédo das atividades de Medicdo em
organizagbes de desenvolvimento de software ou cursos que
ministrem engenharia de software;

e Do ponto de vista: dos pesquisadores;
e No contexto: académico e industrial.
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Formulacdo da Pergunta

As questdes levantadas foram organizadas conforme a estrutura Population,
Intervention, Context, Outcomes, Comparison (PICOC), recomendada por
Kitchenham (2007):

1. Qual o estado da arte da pesquisa sobre aplicagdo ou ensino
de programas de melhorias de processos de software (PMPS)
utilizando jogos sérios ou gamificagao?

a. Populacéo (P): Organizacdes de Software e Instituices de
ensino;

b. Intervencdo (I): Abordagem utilizada para aplicar ou ensinar
0 processo de melhoria de software;

c. Contexto (C): Este trabalho visa explorar a comparacédo dos
artigos voltados tanto para o ambiente industrial quanto para
0 académico. E terd quatro pesquisadores executando as
atividades desta revisao sisteméatica que € considerada de
grande escala. Pois, sua duragdo sera de aproximadamente
trés trimestres;

d. Resultados (O): Objetivos das abordagens por gamificacdo
ou jogo sério, dindmicas, mecanicas e componentes de jogos
presentes nas propostas discutidas e a eficiéncia no ensino
ou na aplicacéo prética do processo de melhoria de software
ao utilizar estas propostas.

e. Comparacéo (C): Ndo se aplica a este trabalho.



1. Qual o estado da arte da pesquisa sobre aplicacéo ou ensino de
medicado de software utilizando jogos sérios ou gamificagao?
a.Populacéo (P): Organizacdes de Software e Instituicdes
de ensino;
b.Intervencdo (l): Abordagem utilizada para aplicar ou
ensinar o processo de medicao de software;
c.Contexto (C): Este trabalho visa explorar a comparacdo
dos artigos voltados tanto para o ambiente industrial quanto
para o académico. E terd quatro pesquisadores executando
as atividades desta revisao sistematica que é considerada de
grande escala. Pois, sua duracdo sera de aproximadamente
trés trimestres;
d.Resultados (O): Objetivos das abordagens por
gamificacéo ou jogo sério, dindmicas, mecanicas e
componentes de jogos presentes nas propostas discutidas e
a eficiéncia no ensino ou na aplicacao pratica do processo de
medicdo ao utilizar estas propostas.
e.Comparacéo (C): N&o se aplica a este trabalho.

Questdes Secundarias

Um conjunto de questdes secundarias referentes a primeira e a segunda
questao principal foram estabelecidas, questdes essas para serem respondidas
durante a fase de extragdo de informacdes. Tais questdes tém objetivo de
esclarecer detalhes importantes que esta revisédo procura identificar, para
colaborar com o projeto onde esta se insere.

Questdes Secundérias Gerais(QSG)

e QSGL1. Em quais contextos foram aplicados a proposta de gamificacido
ou Jogo sério? (Ensino, Trabalho, ...)

e QSG2. Quais as limitagdes relatadas no uso da gamificagdo ou Jogo
Sérios para o ensino?

e QSG3. Quais métodos de pesquisa foram empregados na validacéo da
proposta de gamificacdo ou jogo sério?

e QSG4. Quais os elementos de jogos foram utilizados na proposta de
gamificagéo ou jogo?

e QSG5. Quais as mecanicas de jogos foram utilizadas na proposta de
gamificagéo ou jogo?

e QSG6. Quais as dinamicas de jogos foram utilizadas na proposta de
gamificagcdo ou jogo sério?

e QSG7. Ojogo sério ou a proposta de gamificacdo sao considerados
apropriados em termos e relevancia de conteddo, corretude, grau de
dificuldade, método de ensino, duragéo no contexto o qual é intendido e
a repetibilidade do jogo? O jogo é considerado engajador? Quais seus
pontos fracos e pontos fortes?



e QSG8. Como foi a eficiéncia no aprendizado ou na aplicacdo do
programa de melhorias de processos de software com a utilizagdo da
proposta de gamificac@o ou jogo sério ao comparar com 0 meio
tradicional de aprendizado ou aplicacdo?

Questbes Secundérias Especificas de Melhoria de Processos de
Software(QSMPS)

e QSMPSL1. Em quais processos foram aplicados a proposta de
gamificacdo ou Jogo sério na area de MPS? (Medicéo, Coleta de
Requisitos, ...)

e QSMPS2. Como educadores ou a industria podem se beneficiar na
aplicacdo ou ensino de programas de melhorias de processos de
software (MPS) através de propostas de gamificacao ou jogos sérios?

Questdes Secundarias Especificas de Medicdo de Software (QSMS)
A seguir sera apresentado um conjunto de questdes secundarias referentes a
segunda questéo principal:
e QSMSL1. A proposta apresentada foi baseada em algum modelo ou
norma ou paradigma? Se sim, qual?
e QSMS2. Quais métricas foram cobertas pela proposta de gamificacdo e
jogo sérios?
e QSMS3. Quais tépicos de medicao foram cobertos pelas
propostas? (Coletar, Armazenar, Analisar e Relatar)
e QSMS4. Como educadores ou a industria podem se beneficiar no ensino
ou aplicacdo de programas de medicdo de software através de
propostas de gamificacdo ou jogos sérios?

Escopo da Pesquisa

Foram definidos critérios para selecédo das fontes de pesquisa e restricdes para
garantir a viabilidade da pesquisa e com isso limitar um escopo de pesquisa.

Métodos de Busca nas Fontes

Para selecédo das fontes de pesquisa, foram definidos os seguintes critérios:

e Disponibilidade para consultas web.

e Disponibilidade para busca de artigos através do dominio da
UFPA.

o Disponibilidade de artigos na integra através do dominio da UFPA
ou a partir da utilizacdo da engine de busca Google ou Google
Scholar ou Portal Capes.
Disponibilidade de artigos em inglés ou portugués.
Que possuam magquinas de busca

Palavras-Chave e Sinbnimos

A partir das questdes de pesquisa, palavras-chave foram identificadas
em acordo com a estrutura Populagdo, Intervencdo e Resultados para a



posterior formulacdo da string de busca. Segue a listagem de palavras-chave
definidas:
Para a primeira questao principal de pesquisa:
e POPULACAO
e |Inglés: Project, Development, Organization, Enterprise,
Company, Industry, Institute, Research Group, Technology
Center,
e INTERVENCAO
¢ Inglés: Process, Improvement, SPI;
e CONTEXTO
e Learning, Teaching, Education, Training, Practice,
Application;
e RESULTADOS
e |Inglés: Gamification, Game, Serious Game, Funware,
Game Elements, Game Mechanics, Game Component,
Game factor, Game aspect;
Para a segunda questéo principal de pesquisa:
e POPULACAO
e Inglés: Project, Development, Organization, Enterprise,
Company, Industry, Institute, Research Group, Technology
Center,
e INTERVENCAO
e Inglés: Process, Measuring, Software, Measurement,
Metrics, Metrology;
e CONTEXTO
e Learning, Teaching, Education, Training, Practice,
Application;
e RESULTADOS
e Inglés: Gamification, Game, Serious Game, Funware,
Game Elements, Game Mechanics, Game Component,
Game factor, Game aspect;

Strings de Busca
e Para Science Direct Q1:

e Inglés: title-abstr-key(Software AND (Project OR Development
OR Organization OR Enterprise OR Academy OR Industry OR
Learning OR Teaching OR Education OR Training OR Simulation)
AND (Process OR Improvement) AND (Gam* OR Funware OR
Ludification));

e Para Science Direct Q2:

e Inglés: title-abstr-key(Software AND (Project OR Development
OR Organization OR Enterprise OR Academy OR Industry OR
Learning OR Teaching OR Education OR Training OR Simulation)
AND (Measu* OR Metr*) AND (Gam* OR Funware OR
Ludification));

e ParalEEE Q1:

e Inglés: Software AND (Project OR Development OR Organization
OR Academy OR Industry OR Learning OR Teaching OR



Education OR Training OR Simulation) AND (Process OR
Improvement) AND (Gam* OR Funware OR Ludification);

Para IEEE Q2:

Inglés: (Software AND (Project OR Development OR
Organization OR Academy OR Industry OR Learning OR
Teaching OR Education OR Training OR Simulation) AND
(Measu* OR Metr*) AND (Gam* OR Funware OR Ludification));

Para ACM (Association for Computing Machinery) Q1:

Inglés: recordAbstract(Software AND (Project OR Development
OR Organization OR Academy OR Industry OR Learning OR
Teaching OR Education OR Training OR Simulation) AND
(Process OR Improvement) AND (Gam* OR Funware OR
Ludification));

Para ACM (Association for Computing Machinery) Q2:

Inglés: recordAbstract(Software AND (Project OR Development
OR Organization OR Academy OR Industry OR Learning OR
Teaching OR Education OR Training OR Simulation) AND
(Measu* OR Metr*) AND (Gam* OR Funware OR Ludification));

Para El compendex Q1:

Inglés: ((((Software AND (Project OR Development OR
Organization OR Academy OR Industry OR Learning OR
Teaching OR Education OR Training OR Simulation) AND
(Process OR Improvement) AND (Gam* OR Funware OR
Ludification)) WN KY) AND ({english} WN LA)));

Para El Compendex Q2:

Inglés: ((((Software AND (Project OR Development OR
Organization OR Academy OR Industry OR Learning OR
Teaching OR Education OR Training OR Simulation) AND
(Measu* OR Metr*) AND (Gam* OR Funware OR
Ludification)) WN KY) AND ({english} WN LA)));

Para Web of Science Q1:

Inglés: (TS=(Software AND (Project OR Development OR
Organization OR Academy OR Industry OR Learning OR
Teaching OR Education OR Training OR Simulation) AND
(Process OR Improvement) AND (Gam* OR Funware OR
Ludification)));

Para Web of Science Q2:

Inglés: (TS=(Software AND (Project OR Development OR
Organization OR Academy OR Industry OR Learning OR
Teaching OR Education OR Training OR Simulation) AND
(Measu* OR Metr*) AND (Gam* OR Funware OR Ludification)));

Para Scopus Q1:

Inglés:  ((TITLE-ABS-KEY(Software  AND  (Project OR
Development OR Organization OR Academy OR Industry OR



Learning OR Teaching OR Education OR Training OR Simulation)
AND (Process OR Improvement) AND (Gam* OR Funware OR
Ludification))) AND (PUBYEAR > 1999)) AND ( LIMIT-TO (
LANGUAGE,"English ") ):

e Para Scopus Q2:

e Inglés: (TITLE-ABS-KEY(Software ~ AND (Project OR
Development OR Organization OR Enterprise OR Academy OR
Industry OR Learning OR Teaching OR Education OR Training
OR Simulation) AND (Measu* OR Metr) AND (Gam* OR
Funware OR Ludification))) AND ( ( PUBYEAR > 1999 ) ) AND (
LIMIT-TO ( LANGUAGE,"English" ) );

Listagem de Fontes OK

IEEE Xplore

ACM DLL

Science Direct

Scopus

Isi of knowledge (Web of Science)
El compendex

Tipos de Artigos

Foram considerados os artigos, que tratarem de: estudos experimentais,
relatos de experiéncia, revisdes sistematicas, relatorios técnicos, levantamento
bibliografico, mapa sistematico de estudo e estudos de caso.

Idioma dos Artigos

Foram considerados artigos escritos em portugués e inglés, a primeira por ser
importante considerar pesquisas de ambito nacional, dada a relevancia do
Programa MPS.BR para o estudo, e a segunda para expandir a abrangéncia da
pesquisa, uma vez que é a lingua definida como padrao na grande maioria dos
periédicos e conferéncias internacionais.

Critérios de Inclusdo e Exclusdo de Estudos Priméarios

Os critérios de exclusdo dos artigos:

1. Artigos que néo estejam disponiveis livremente para consulta ou
download (em versdo completa) aos alunos da universidade
federal do Par3;

2. Artigos que néo foram encontrados ao utilizar as strings de busca
nos indexadores de conteldo;

3. Artigos ndo presentes nas bases listadas;

4. Artigos que violem os principios de alguma das bases listadas.
Como artigos que plagiam outros artigos e afins.

5. Artigos repetidos (em mais de uma fonte de busca) terdo apenas
sua primeira ocorréncia considerada;



6. Artigos duplicados terdo apenas sua versao mais recente ou a
mais completa considerada, salvo casos em que haja
informacgdes complementares;

7. Estudos enquadrados como resumos, keynote speeches, cursos,
tutoriais, workshops, posters, e afins;

8. Artigos que néo estiverem inseridos no contexto de ensino ou
aplicacdo de programas de melhoria de software ou programas
de medicéo através do uso de gamificagcao ou jogo sério;

9. Artigos que nao estiverem em inglés ou em portugués;

10. Artigos irrelevantes para a pesquisa de acordo com as questdes
levantadas;

Os critérios de incluséo dos artigos se baseiam em:

1. Artigos que apresentem relatos de experiéncia na inddstria, ou na
academia, ou pesquisas de carater experimental ou teérico, que
apresentem exemplos de aplicagéo, descricdo de experimentos
ou casos reais de uso de abordagens de ensino ou aplicacéo de
programas de melhoria de software ou programas de medi¢ao
através do uso de gamificacdo ou jogo sério;

Critérios de Qualidade de Estudos Primarios

1. Introducéo
a. Os objetivos ou questdes do estudo sao claramente definidos? E a
probleméatica abordada na pesquisa esta descrita claramente (incluindo
justificativas para a realiza¢do do estudo)?

b. O tipo de estudo esta definido claramente?

2. Desenvolvimento
a. Existe uma clara descri¢cdo do contexto no qual a pesquisa foi realizada?
b. O trabalho é adequadamente referenciado (apresenta trabalhos

relacionados ou semelhantes e baseia-se em modelos e teorias da literatura)?
2. Concluséao

a. O estudo relata de forma clara e ndo ambigua os resultados?
b. Os objetivos ou questdes do estudo séo alcangcados?
2. Critérios para a Questédo de Investigacao
a. O estudo apresenta priméria ou secundariamente uma abordagem ou

ferramenta de ensino ou de aplicacdo de programas de melhoria de software
ou programas de medicao através do uso de gamificacdo ou jogo sério?
2. Critério Especifico para estudos Experimentais
a. Existe um método ou um conjunto de métodos descrito
para a realizacdo do estudo?
2. Critério Especifico para estudos Teoricos
a. Existe um processo nédo tendencioso na escolha dos
estudos?
2. Critério Especifico para Revisfes Sistematicas
a. Existe um protocolo rigoroso, descrito e seguido?
2. Critério Especifico para Relato de Experiéncia Industrial
a. Existe uma descricdo sobre a(s) organizacdo(6es) onde foi
conduzido o estudo?



Processo de Selecdo de Estudos Primérios

Para a execucéo desta revisdo sistematica foram seguidos os seguintes
passos:

e Quatro pesquisadores (um doutorando, um mestrando e dois
graduandos) foram os participantes na conducao das atividades
desta revisdo sistematica. E como primeiro passo, estes irdo realizar
o0 teste (verificacdo e validac&o) das strings de busca com o intuito de
averiguar sua acuracia no retorno dos artigos primarios e também,
assim, poder criar multiplas instancias destas strings adaptadas para
cada base de dados;

e Apoés os testes das strings de busca, os quatro pesquisadores irdo
realizar a busca nos indexadores de contelido cientifico por meio do
dominio da Universidade Federal do Para para encontrar os
possiveis artigos primarios;

e Os alunos lerédo os titulos e resumos dos artigos retornados pela
string de busca. Para assim, criar uma lista com os possiveis artigos
primarios;

¢ Os artigos presentes na lista de possiveis artigos primarios, terdo
seus titulos, resumos, introducdes e conclusdes lidos. E neste
momento os alunos aplicardo os critérios de inclusédo e exclusao para
descartar os falsos positivos. E assim, criar uma lista dos artigos
primarios e uma lista dos artigos excluidos;

e As listas contendo os artigos primarios foram comparadas e
unificadas. Caso haja discordancia entre os alunos na inclusdo ou
exclusdo de um artigo, 0 mesmo, deve ser incluido;

e Os estudos presentes na lista devem ser lidos em sua totalidade e os
critérios de qualidade devem ser aplicados. Assim, os artigos que
obtiverem uma determinada pontuacao de qualidade foram
compilados na lista de artigos primarios com qualidade verificada;

e Apds, todos os artigos presentes na lista gerada anteriormente
passardo pela estratégia de extracdo de dados;

e Ademais, todos os documentos e procedimentos foram validados
através de reunides com o coordenador do Projeto SPIDER, que
possui uma gama de artigos publicados em periodicos e conferéncias
sobre o tema de medicdo e também tem orientado varias
dissertac6es de mestrado e trabalhos de conclusdo de curso que
versam sobre o tema de medigcdo. Além disto, possui experiéncia
pratica na implementacgéo do processo de medicéo ao ter prestado
consultoria a diversas empresas brasileiras sobre este tema, sendo
certificado como avaliador, consultor-implementador e instrutor oficial
dos modelos de melhoria de processo e produto de software, CMMI,
MPS.BR, Certics, Medepros, QPS. Para mais, o Prof. Dr. Sandro
Ronaldo Bezerra Oliveira, também é o orientador do aluno que
conduz esta tese de doutorado.



Avaliacdo da Qualidade dos Estudos Primarios

e Concordo totalmente (4): deve ser concedido no caso em que 0
trabalho apresente no texto os critérios que atendam totalmente a
questao;

e Concordo parcialmente (3): deve ser concedido no caso em que
o trabalho atenda parcialmente aos critérios da questéo;

e Neutro (2): deve ser concedido no caso em que o trabalho néo
deixa claro se atende ou ndo a questao;

e Discordo parcialmente (1): deve ser concedido no caso em que
0s critérios contidos na questdo ndo sao atendidos pelo trabalho
avaliado;

e Discordo totalmente (0): deve ser concedido no caso em que
nao existe nada no trabalho que atenda aos critérios da questéo.

Escala por Critério

Critério

Escala

la.

4 — Define claramente os objetivos e justifica o estudo.
3 - Define claramente o estudo, porém a justificativa ndo € clara ou
nao
justifica o estudo.
2 — N&o Define os objetivos, mas justifica o estudo.
1 - A definigdo e a justificativa do estudo néo séo claras.
0 - N&o define os objetivos e nem justifica o estudo.

1b. 4 — Define o tipo de estudo, referenciando na literatura a
metodologia.
3 — Define o tipo de estudo, porém sem referenciar a metodologia.
2 — N&o define o tipo de estudo. E possivel inferir faciimente.
1 — N&o define o tipo de estudo. E possivel inferir com dificuldade.
0 — N&o é possivel inferir o tipo de estudo.
2a. 4 — Define claramente uma se¢éo com o contexto da pesquisa.

3 — O contexto da pesquisa esta incluido em uma sec¢éo nao
exclusiva.

2 — O contexto da pesquisa esta disperso ao longo do texto.
1 - O contexto da pesquisa esta disperso e é insubstancial.
0 — O contexto da pesquisa néo € abordado.




2b.

4 — O texto apresenta uma secao de trabalhos relacionados.

B — O texto apresenta trabalhos relacionados em uma secédo ndo
exclusiva.

P — O texto apresenta trabalhos relacionados dispersos ao longo do
texto.

1 — O texto ndo apresenta trabalhos relacionados, mas se apoia na
literatura.

D — O texto ndo apresenta trabalhos relacionados nem se apoia na
literatura.

3a.

4 — Resultados sdo claramente apresentados na secéo de
concluséo.

3 — Resultados sao claramente referenciados na secédo de
conclusao.

2 — Resultados apresentados na conclusédo nao sao claros.
1 — Resultados referenciados na conclusédo ndo séo claros.
0 — N&o séo apresentados resultados.

3b.

4 — Os resultados estéo totalmente aderentes ao objetivo do
estudo.

autor faz ressalvas.

2 — Os resultados séo parcialmente aderentes ao objetivo do
estudo.

1 — Os resultados ndo estdo aderentes ao objetivo do estudo.
0 — N&o é alcangado nenhum resultado.

4a.

4 — Apresenta uma ferramenta ou abordagem de maneira
detalhada e validada com usuérios.

3 — Apresenta uma ferramenta ou abordagem de maneira
detalhada, porém néo validada.

2 — Apresenta uma ferramenta ou abordagem, porém sem
detalhar a mesma. Contudo validando a mesma com o0s
usuarios.

1 — Apresenta uma ferramenta ou abordagem, porém sem
detalhar e validar a mesma com os usuarios.

0 — Apenas referéncia uma ferramenta ou ndo apresenta
uma ferramenta

ou abordagem.

B — Os resultados estédo aderentes ao objetivo do estudo, no entanto o




5a. 4 — O método de experimento é definido e referenciado
claramente.

3 — O método de experimento é definido claramente.
2 — O método de experimento é citado.

1 — O método de experimento ndo é citado, porém € possivel
inferir.

0 — N&o é possivel inferir o método de experimento.

6a. 4 — O texto descreve critérios para a escolha dos estudos.

B — O texto ndo descreve critérios para a escolha dos estudos, porém
apresenta estudos que discordam do estudo apresentado.

2 — O texto descreve apenas estudos aderentes ao estudo
apresentado.

1 — O texto descreve estudos insuficientes.
0 — O texto ndo descreve estudos base.

7a. 4 — O protocolo de revisédo € apresentado, descrito e seguido.

B — O protocolo de reviséo € apresentado e descrito, porém h&
evidéncias de que nédo foi seguido adequadamente.

2 — O protocolo de revisdo nao foi suficientemente descrito.
1 — O protocolo de revisdo apenas foi citado ao longo do texto.
0 — N&o h&a um protocolo de reviséo.

8a. 4 — A area de atuacao, tamanho e origem da organizacéo sédo
informados.

3 — Apenas duas das caracteristicas do item 4 s&o
informadas.

2 — Apenas uma das caracteristicas do item 4 é informada.
1 — Nenhuma das caracteristicas do item 4 é informada.

0 — O estudo nao foi conduzido em uma ou mais
organizagoes.

Fonte: Elaborado pelo autor.

Deve-se entdo, dada a soma das pontuacgdes, enquadra-los em um dos cinco
niveis de qualidade classificados por Beecham (2007), tais como, apresentados
na Tabela a seguir.




Tabela 1. Niveis de Qualidade

Faixa de Notas | Avaliacao
Excelente >86%
Muito Boa 66%-85%
Boa 46%-65%
Média 26%-45%
Baixa < 26%

Fonte: Beecham (2007).

Estratégia de Extracdo de Informacfes

Para os dados bibliométricos foram coletados os dados:

Titulo, autores, ano, pais onde foi desenvolvida a pesquisa, indexador

base (IEEE, ACM, etc), veiculo de publicagéo (Conferéncia, Jornal, etc), tipo de
estudo, tipo de estudo experimental, objetivos da pesquisa, resultados e
ferramentas;

Para a primeira e segunda questdes principais foram coletados os dados

gerais a seqguir:

Questdes Secundérias Gerais (QSG)

QSG1. Em quais contextos foram aplicados a proposta de gamificacdo
ou Jogo sério? (Ensino, Trabalho, ...)

QSG2. Quais as limitacdes relatadas no uso da gamificacdo ou Jogo
Sérios para o ensino?

QSG3. Quais métodos de pesquisa foram empregados na validacéo da
proposta de gamificacdo ou jogo sério?

QSG4. Quais os elementos de jogos foram utilizados na proposta de
gamificagdo ou jogo?

QSG5. Quais as mecéanicas de jogos foram utilizadas na proposta de
gamificagdo ou jogo?

QSG6. Quais as dindmicas de jogos foram utilizadas na proposta de
gamificagcdo ou jogo sério?

QSG7. Quais os pontos fracos e pontos fortes do trabalho?

QSG8. Como foi a eficiéncia no aprendizado ou na aplicacdo do
programa de melhorias de processos de software com a utilizacdo da



proposta de gamificagdo ou jogo sério ao comparar com 0 meio
tradicional de aprendizado ou aplicagéo?

Enquanto que para a primeira questdo principal, foram coletados os
seguintes
dados especificos a seguir:

e QSMPSL1. Em quais processos foram aplicados o programa de
gamificagdo ou Jogo sério na area de MPS? (Medicao, Coleta de
Requisitos, ...)

e QSMPS2. Como educadores ou a industria podem se beneficiar na
aplicagdo ou ensino de programas de melhorias de processos de
software (MPS) através de propostas de gamificagdo ou jogos sérios?

Ja para a segunda questdo principal, foram coletados os seguintes
dados

especificos a seguir:

e QSMSL. A proposta apresentada foi baseada em algum modelo ou
norma ou paradigma? Se sim, qual?

e QSMS2. Quais métricas foram cobertas pela proposta de gamificacao e
jOgo sérios?

e QSMS3. Quais tépicos de medicao foram cobertos pelas
propostas? (Coletar, Armazenar, Analisar e Relatar)

e QSMS4. Como educadores ou a indistria podem se beneficiar no ensino
ou aplicagdo de programas de medicao de software através de
propostas de gamificacdo ou jogos sérios?

Sumarizagdo dos Resultados.

Essa etapa consiste em organizar os dados extraidos para apresentagéo
dos gréaficos que serviram como panorama geral e base para futuras analises.
Entre os graficos gerados teremos:

Para a bibliometria

e Graficos com os autores, ano, pais, indexador base, veiculo de
publicacéo, tipo de estudo e tipo de estudo experimental;

Para as questdes principais

e Os contextos onde foram aplicados os programas de gamificacéo
ou Jogo sério (Educacéo ou treinamento ou trabalho);

e Limitacdes encontradas durante a utilizacdo das propostas de
gamificacéo e jogo sério;

e Métodos de pesquisa empregados nos artigos

o Dindmicas, mecanicas e componentes de jogos aplicados nas
propostas de G/JS;

e Pontos Fracos e fortes dos trabalhos analisados;

e Sumarizacdo dos resultados dos testes com o0s usuarios das
ferramentas apresentadas;



oS

Para a primeira questdo de pesquisa, especificamente foram utilizados
os graficos para representar:

o Areas de aplicacdo das propostas de G/JS dentro de um PMPS
(Medicéo, Coleta de requisitos, ...);

Para a segunda questéo de pesquisa, especificamente foram utilizados
graficos para representar:

e Métricas cobertas pelas propostas de G/JS;
e Topicos de medicao cobertos pelas propostas de G/JS;

e Normas, paradigmas e modelos cobertos pelas propostas de
G/JS.



APENDICE B - Estudos Primarios e Secundarios

. . L Ano de
ID Titulo (Artigos Primarios) Publicacdo Fonte
Teaching ISO/IEC 12207 software lifecycle Science
EP1 . . .
processes: A serious game approach 2016 Direct
Ep2 Software Engineering Management Education Science
through Game Design Patterns 2016 Direct
A systematic literature review on serious games Science
EP3 |evaluation: An application to software project Di
irect
management 2015
Epa Gamification in software engineering — A Science
systematic mapping 2015 Direct
Towards a New Approach to Supporting Top Science
EP5 [Managers in SPI\ Organizational Change Direct
Management 2013
An experimental card game for teaching software Science
EP6 ; . .
engineering processes 2005 Direct
CrowdSummarizer: Automated Generation of
EP7 |Code Summaries for Java Programs through IEEE
Crowdsourcing 2017
EPS Gamifying th(_a Iear_nlng of deglgn patterns in IEEE
software engineering education 2016
EP9 Agile Workbench: Tying People, Process, and IEEE
Tools in Distributed Agile Delivery 2016
EP10 An agile software engineering process |EEE
improvement game 2016
EP11 A Qamlflcatlon Approach for Distributed Agile |EEE
Delivery 2016
TestEG #x2014; A computational game for
EP12 teaching of software testing 2016 IEEE
Experimental Evaluation of a Serious Game for
EP13 Teaching Software Process Modeling 2015 IEEE
EP14|ARMI 2.0: An online risk management simulation 2015 IEEE
EP15 Ins_p_ectorX: A game for software inspection |EEE
training and learning 2014
Crowdsourcing and Gamification of Enterprise
EP16 Meeting Software Quality 2014 IEEE
An educational simulation model derived from
EP17 academic and industrial experiences 2013 IEEE
EP18 It was a bit of a race: Gamification of version IEEE
control 2012
Challenges and issues in the development of a
EP19 Software Engineering simulation game 2012 IEEE
Intelligent Behavior Simulation Module for
EP20 Software Process Elements 2011 IEEE
EP21 Turning Real-World Software Development into a |EEE
Game 2011
EP22|hACMEgame: A Tool for Teaching Software 2009 IEEE




Security

Embracing Business Context in Pedagogical

EP23|Simulation Games--A Case with Process IEEE
Disciplined Project Management 2008

EP24 A Constructivist Approach to Teaching Software |EEE
Processes 2007
It's All in the Game: Teaching Software Process

EP25] concepts 2005 IEEE
Design and Evaluation of an Educational Software

EP26|Process Simulation Environment and Associated IEEE
Model 2005

EP27 An gxperllmental card game for teaching software |EEE
engineering 2003

EP28 Problems an(_j Programmers: an educational |EEE
software engineering card game 2003
Teaching University Students Kanban with a

EP29 Collaborative Board Game 2016 IEEE

EP30 ‘I?rotectllgn Poker: The New Software Security IEEE
Game", 2010
TREG Usability Tests: Evaluating a Training

EP3l Game in Second Life 2010 IEEE
A Game of Refactoring: Studying the Impact of

EP32 Gamification in Software Refactoring 2016 ACM
CLEVER: A Trivia and Strategy Game for

EP33 Enterprise Knowledge Learning 2016 ACM

EP34|Animating Organizational Patterns 2015 ACM
Process Simulation for Software Engineering

EP35 Education 2015 ACM
Applying Gamification in the Context of

EP36 Knowledge Management 2015 ACM

EP37 Gamifying Software Engineering Tasks Based on ACM
Cognitive Principles: The Case of Code Review 2015

EP38 QuoDocs: Improving Developer Engagement in ACM
Software Documentation Through Gamification 2014
Time's Up: Studying Leaderboards for Engaging

EP39 Punctual Behaviour 2013 ACM
Understanding Gamification Mechanisms for

EPA40 Software Development 2013 ACM
Towards Improving Bug Tracking Systems with

EP4l Game Mechanisms 2012 ACM
HALO (Highly Addictive, Socially Optimized)

EP42 Software Engineering 2011 ACM
CUTA4UML.: Bridging the Gap Between Informal

EP43|and Formal Requirements for Dynamic System ACM
Aspects 2010

EP44 Enggnde_rmg an Empathy for Software ACM
Engineering 2005
SIimSE: An Educational Simulation Game for

EP45 Teaching the Software Engineering Process 2004 ACM




EP46|Crowd-centric Requirements Engineering 2014 ACM

EP47|Gamification at scraim 2017 EL
Designing game strategies: An analysis from

EP48|knowledge management in software development EL
contexts 2017
A scrumban integrated gamification approach to

EP49|guide software process improvement: A Turkish EL
case study 2016
Gamification behind the scenes: Designing a

EP50 ; . EL
software engineering course 2016
Bridging the gap between SPI and SMES in

EP51|educational settings: A learning tool supporting EL
ISO/IEC 29110 2016

EP52 Process improving by playing: Implementing best EL
practices through business games 2016

EP53 Gamifying the_o_nboardmg process for novice EL
software practitioners 2016
A learning tool for the ISO/IEC 29110 standard:

EP54|Understanding the project management of basic EL
profile 2016
Coverage of ISO/IEC 12207 software lifecycle

EP55 : . ; EL
process by a simulation-based serious game 2016
A gamification approach to improve the software

EP56|development process by exploring the personality EL
of software practitioners 2016

EP57 Gamification and functional prototyping to support EL
motivation towards software process improvement 2016
Gamification proposal for a software engineering

EP58| - EL
risk management course 2015
Gamifying software development environments

EP59| "~ " o EL
using cognitive principles 2015
Taking seriously software projects inception

EP60 through games 2015 EL
Gamiware: A gamification platform for software

EP61 : EL
process improvement 2015
Process improvement with retrospective gaming in

EP62|_ - EL
agile software development 2015

EP63 Designing games for improving the software EL
development process 2015
Assessment proposal of teaching and learning

EP64 L ) EL
strategies in software process improvement 2015
Learning risk management in software projects

EP65|with a serious game based on intelligent agents EL
and fuzzy systems 2013

EP66 A serious game for supporting training in risk EL
management through project-based learning 2012

EP67 An approach to assess knowledge and skills in EL
risk management through project-based learning 2012

EPG68|E-SPM: An online software project management 2012 EL




game

Empirical evaluation of an educational game on

EP69 software measurement 2009 EL
Software process modeling for an educational

EP70 ; . ; ) EL
software engineering simulation game 2005

EP71 SImSE: An in_terac_tive simula}tion game for EL
software engineering education 2004

EP72|Using competition to build a stronger team 2004 EL
Process-Oriented interactive simulation of

EP73 - - EL
software acquisition projects 2002
Version control system gamification: A proposal to

EP74|encourage the engagement of developers to EL
collaborate in software projects 2014
Gamification and Human Factors in Quality

EP75|Management Systems: Mapping from Octalysis WOK
Framework to ISO 10018 2016
Agile Retrospective Games for Different Team

EP76 Development Phases 2016 WOK
Towards a Gamification Framework for Software

EP77|Process Improvement Initiatives: Construction and WOK
Validation 2016

EP78|Working and Playing with Scrum 2015 WOK

EP79 Gamification as a Disrup_ti_ve_ Factor in Software WOK
Process Improvement Initiatives 2014
CutlT: A Game for Teaching Process

EP80 Improvement in Software Engineering 2013 WOK

EP81|The Gamification of SPICE 2012 WOK

EP8?2 _Communicatipn and trac_egbil_ity game: a way to WOK
improve requirements elicitation process teaching 2010
Scrum in software engineering courses: An outline

EP83 of the literature 2015 SCOPUS

Epsa Teaching _software engineering through a SCOPUS
collaborative game 2014

EPS5 A s;_/stem_atic survey of games used for software SCOPUS
engineering education 2011
Requirements elicitation with adapted CUTA

EP86|cards: First experiences with business process SCOPUS
analysis 2010




Ano de

ID Titulo (Artigos Secundarios) o Fonte
Publicagao
ES1 Integration of RPG\ use and ELC\ foundation to Science
examine students’ learning for practice 2016| Direct
ES? GSDgame: A Serious Game for the Acquisition IEEE
of the Competencies Needed in GSD 2016
ES3 |Adopting collaborative games into Open Kanban 2016| IEEE
A perspective on blending programming
ES4 |environments and games: Beyond points, IEEE
badges, and leaderboards 2016
Acceptance Requirements and Their
ES5 Gamification Solutions 2016 IEEE
Discovering the essence of Software
ES6 Engineering an integrated game-based |EEE
approach based on the SEMAT Essence
specification 2015
Crowdsourcing Code and Process via Code
EST | Hunt 2015 'EEE
ES8 Transparently Teaching in the Context of Game- \EEE
based Learning: the Case of SImulES-W 2015
ES9 Game Design Techniques for Software IEEE
Engineering Management Education 2015
Serious games, gamification and game engines
ES10 to support_framework_ activities in engineering: IEEE
Case studies, analysis, classifications and
outcomes 2014
Reinforcing Software Engineering Learning
ES11 through Provenance 2014 IEEE
Minecraft-based preparatory training for
ES12 software development project 2014 IEEE
ES13 |Gamification of software engineering curriculum 2014| IEEE
A systematic mapping study on practical
ES14 approaches to teaching software engineering 2014 IEEE
Enhancing software engineering student team
ES15 [engagement in a high-intensity extreme IEEE
programming course using gamification 2014
Towards recognizing and rewarding efficient
ES16 developer work patterns 2013 IEEE
GAME: Governance for Agile Management of
ES17 |Enterprises: A Management Model for Agile IEEE
Governance 2013
ScrumTutor: A web-based interactive tutorial for
ES18 Scrum Software development 2013 IEEE
Learning software engineering processes
ES19 through playing games 2012 IEEE
A Role-Playing Game for a Software
ES20 Engineering Lab: Developing a Product Line 2012 IEEE
UbIRE: A game for teaching requirements in the
ES21 context of ubiquitous systems 2012 IEEE




ES22

Teaching software engineering with SimulES-W

2011

IEEE

ES23

Mission to Mars: An agile release planning
game

2011

IEEE

ES24

Simulating the software engineering interview
process using a decision-based serious
computer game

2011

IEEE

ES25

An agile boot camp: Using a LEGO #x00AE;-
based active game to ground agile development
principles

2011

IEEE

ES26

Introducing object oriented design patterns
through a puzzle-based serious computer game

2011

IEEE

ES27

PlayScrum - A Card Game to Learn the Scrum
Agile Method

2010

IEEE

ES28

Work in progress #x2014; An investigation of
varied game-based learning systems in
engineering education

2010

IEEE

ES29

A conceptual framework of serious games for
higher education: Conceptual framework of the
game INNOVS to train students in business
process modelling

2010

IEEE

ES30

A Software Process Simulator Machine for
Software Engineering Simulation Games

2010

IEEE

ES31

A Software Engineering Education Game in a 3-
D Online Virtual Environment

2009

IEEE

ES32

Games-Based Requirements Engineering
Training: An Initial Experience Report

2008

IEEE

ES33

Work in progress - a game-based learning
system for software engineering education

2008

IEEE

ES34

Applying serious games for supporting idea
generation in collaborative innovation processes

2008

IEEE

ES35

Collaboration in Software Engineering: A
Roadmap

2007

IEEE

ES36

Improving Productivity of Local Software
Development Teams in a Global Software
Development Environment

2006

IEEE

ES37

Towards game-based simulation as a method of
teaching software engineering

2002

IEEE

ES38

Evaluating software engineering simulation
games: The UGALCO framework

2014

IEEE

ES39

Requirements compliance as a measure of
project success

2013

IEEE

ES40

A Software Gamification Model for Cross-
Cultural Software Development Teams

2017

ACM

ES41

Impact of Gamification on Code Review
Process: An Experimental Study

2017

ACM

ES42

Can a Team Coordination Game Help Student
Software Project Teams?

2016

ACM

ES43

Designing Game-like Activities to Engage Adult
Learners in Higher Education

2016

ACM




ES44 |Gamification for Enforcing Coding Conventions 2015 ACM
Gamifying Software Security Education and
ESA45 Training via Secure Coding Duels in Code Hunt 2015 ACM
ES46 | Teaching Students Scrum Using LEGO Blocks 2014| ACM
Experiences Gamifying Developer Adoption of
ES47 Practices and Tools 2014 ACM
ES48 |Games for Teaching Software Development 2013 ACM
Learning Software Engineering Processes
Through Playing Games: Suggestions for Next
ES49 Generation of Simulations and Digital Learning ACM
Games 2012
Semiotic Inspection Method in the Context of
ESS50 Educational Simulation Games 2010 ACM
ES51 [ The Groupthink Specification Exercise 2005 ACM
ES52 |Improving UML Design Tools by Formal Games 2004| ACM
ScoringTalk: A Tablet System Scoring and
ES53 |Visualizing Conversation for Balancing of ACM
Participation 2015
An open-source platform for using gamification
ES54 |and social learning methodologies in
engineering education: Design and experience 2016 EL
ES55 Gamification proposal for defect tracking in
software development process 2016 EL
ES56 gTest Learning: A game for learning basic
software testing 2016 EL
Towards a serious game to teach ISO/IEC
ES57 12207 software lifecycle process: An interactive
learning approach 2015 EL
ES58 Validation of usability driven wep base_d
software process model using simulation 2015 EL
ES59 Boa_rd game as a tool to teac.h software
engineering concept - Technical debt 2014 EL
ESE0 Supporting the ideation processes by a
collaborative online based toolset 2011 EL
ES61 Employing software _maintenance technigues via
a tower-defense serious computer game 2011 EL
Educating information systems students on
ES62 |business process management (BPM) through
digital gaming metaphors of virtual reality 2009 EL
Embracing business context in pedagogical
ES63 [simulation games - A case with process
disciplined project management 2008 EL
ES64 Lea_rning lean thrqugh lean game - A case from
the infrastructure industry 2007 EL
The effects of students motivation, cognitive
load and learning anxiety in gamification
ES65 ; : o
software engineering education: a structural
equation modeling study 2016 EL




ES66

A systematic literature review of empirical
evidence on computer games and serious
games

2012

EL

ES67

Games' usability and learning - the educational
videogame BeTheManager!

2011

EL

ES68

A collaborative learning methodology for
enhanced comprehension using
TEAMThink&reg

2002

EL

ES69

Multi-Role Project (MRP): A New Project-Based
Learning Method for STEM

2016

WOK

ES70

A Simulation and Gamification Approach for IT
Service Management Improvement

2016

WOK

ES71

Software Architecture Design Reasoning: A
Card Game to Help Novice Designers

2016

WOK

ES72

Software Engineering Education and Games: A
Systematic Literature Review

2016

WOK

ES73

DEVELOPING VIRTUAL LEARNING
ENVIRONMENTS FOR SOFTWARE
ENGINNERING EDUCATION: A LUDIC
PROPOSAL

2015

WOK

ES74

SCRUMIA-AN educational game for teaching
SCRUM in computing courses

2013

WOK

ES75

Game-based ICT Project Formulation based on
Agile Approach for Skills Development

2013

WOK

ES76

The Effect of Varied Game-Based Learning
Systems in Engineering Education: An
Experimental Study

2011

WOK

ES77

Model Development of a Virtual Learning
Environment to Enhance Lean Education

2011

WOK

ES78

Integration of game elements with role play in
collaborative learning - A case study of Quasi-
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