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Resumo

Leme, Nicolas; Garcia, Alessandro. Ferramenta de geracao e
gestdo de métricas sobre saude mental e produtividade no
desenvolvimento de software: Um Estudo com a Plataforma
Bravo Central. Rio de Janeiro 2022. 45p. Relatério de Projeto
Final — Departamento de Informatica, Pontificia Universidade
Catdlica do Rio de Janeiro.

Neste trabalho foi implementada uma plataforma de coleta, medicao,
monitoramento e andlise de métricas relacionadas a saude mental e
produtividade dentro do contexto de um estudio de desenvolvimento de
jogos. As métricas utilizadas foram elaboradas usando a metodologia GQM
(Goal, Question, Metric — Basili and Weiss, 1984), visando conduzir um
estudo em um cenario real para entender questdes relacionadas a saude
mental e produtividade dos desenvolvedores nesta empresa. Faz parte do
escopo analisar até que ponto esse monitoramento pode auxiliar uma
equipe a tomar melhores decisbes em prol da criagdo de um ambiente de
trabalho mais saudavel e produtivo. Tal analise foi conduzida com a efetiva
participacao dos profissionais ao longo de um dos projetos do estudio.
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Abstract

Leme, Nicolas; Garcia, Alessandro. Tool for measuring and
managing metrics about mental health, productivity, and their
relations in the context of software development: A study
using the Bravo Central Platform. Rio de Janeiro 2022. 45p.
Relatério de Projeto Final — Departamento de Informéatica,
Pontificia Universidade Catdlica do Rio de Janeiro.

This work aims to develop a platform that is able to collect, measure, and
monitor metrics associated with mental health and productivity of a game
development company. These metrics were created based on the GQM
methodology (Goal, Question, Metric — Basili and Weiss, 1984). This data
will be used to conduct an analysis that aims to elaborate on the connection
between mental health and productivity. With this analysis it will be possible
to help the chosen team to make decisions that enable them to create a
better working environment. The analysis was conducted during the
development of a project with the help of the development team.
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1. Introdugao

Um dos pontos essenciais para o sucesso de um projeto de software é a
produtividade de seus desenvolvedores [1,2]. Existem varias definicdes sobre
produtividade. Seguindo as definicbes disponiveis nos padrées IEEE [22], a
produtividade no contexto de um projeto de desenvolvimento de um software
pode ser definida como: o progresso neste projeto, com a qualidade necessaria,
usando os recursos disponiveis para produzir um entrega, para que os objetivos
estabelecidos sejam cumpridos dentro de um prazo ou durag¢ao predefinidos.

Manter a produtividade alta € usualmente uma das maiores metas de uma
equipe de desenvolvimento. Com o passar dos anos e a evolugao de estudos,
percebeu-se a correlagao direta entre a manutencédo de uma boa saude mental e
a produtividade [3,4]. Visto isso, é necessario que existam formas eficientes de
acompanhar concomitantemente esses dois aspectos de forma relacionada, e
ndo apenas de forma independente, para o bem do desenvolvimento de um
software e, principalmente, dos seus desenvolvedores.

O acompanhamento destes aspectos deve ser feito de forma continua ao
longo do projeto e seus indicadores devem ser agnodsticos a momentos ou
eventos especificos. O processo de medigdo abrange o conjunto de métodos e
meios utilizados para efetuar a medigdo de métricas ligadas a um obijetivo. O
processo de acompanhamento, por sua vez, € estabelecido apds a coleta de
métricas e analisa as variagdes dos valores associados aquelas métricas. Em
um ambiente de trabalho presencial, os dois processos apresentados
previamente tém a tendéncia, sobretudo em fatores relacionados a saude mental
e fisica de uma equipe de desenvolvedores, a serem mais robustos dada a
natureza vantajosa de entrevistas presenciais em relagdo as remotas [23],
entrevista sendo uma das ferramentas mais comumente usadas por estudos no
momento de analise dos aspectos.

O trabalho remoto introduz uma imensa diversidade de paradigmas de
trabalho como colaboragdes assincronas, trabalho distribuido, ambiente de
trabalho virtual, entre outros. Nota-se que esses novos paradigmas tém impacto
minimo em aspectos de produtividade [24,25,26].

E necessario pontuar que, apdés uma revisdo da literatura atual no que

tangencia assuntos relacionados a percepgao de produtividade e produtividade



objetiva em um ambiente de trabalho remoto, torna-se evidente a falta de
estudos que investigam os exatos fatores que influenciam esses aspectos
enquanto se trabalha de casa, principalmente em equipes pequenas.

E possivel que com um oferecimento de diferentes alternativas de métodos
de trabalho exista um aumento natural da complexidade de adaptar os
processos de medicdo e acompanhamento para os mais diferentes contextos.
Dada esta possibilidade, é importante que o foco deste estudo esteja bem
estabelecido antes da apresentacdo dos processos propriamente ditos.

Usualmente, estudos discutindo saude mental e produtividade em um
ambiente de trabalho remoto tém o foco em empresas de grande porte ou um
namero grande de funcionarios de diversas empresas em um dado pais ou setor
[27,28]. Neste trabalho, sera analisado um perfil de empresa ndo sé de um ramo
especifico — o setor de desenvolvimento de jogos — mas também de um tamanho
e estrutura de trabalho peculiares, ndo encontrados na minha revisdo de textos
da literatura atual.

Studio Bravarda, a empresa foco deste trabalho, € uma empresa de
desenvolvimento de jogos com sede em Portugal, mas com equipe distribuida
entre o pais sede e o Brasil, sem um ambiente de trabalho fixo. A empresa
possui neste momento uma estrutura de trabalho totalmente horizontal, com
divisao de responsabilidade entre os 6 membros sécios.

Hoje, empresas com menos de 20 funcionarios representam cerca de 47%
do total dos estudios de jogos [29]. Essa estrutura oferece desafios particulares
pela falta de uma equipe destacada de recursos humanos e geréncia,
normalmente associadas ao monitoramento de aspectos sobre saude mental e
produtividade.

O objetivo do trabalho é a implementagdo de uma plataforma de coleta,
medi¢cdo, monitoramento e analise de métricas relacionadas a saude mental e a
produtividade. Através do uso da plataforma, sera possivel conduzir um estudo
em um cenario real, de forma a compreender questdes relacionadas a
produtividade e saude mental, e principalmente, o relacionamento entre elas no
contexto desta empresa. Faz parte do escopo analisar até que ponto esses
monitoramentos podem auxiliar uma equipe a tomar melhores decisdes em prol
da criagado de um ambiente mais saudavel e produtivo de trabalho distribuido.

Este relatério descreve a metodologia utilizada para elencar as métricas,
bem como a colaboracido da equipe no refino dos indicadores, a implementagao
e manutengdo da plataforma e as analises sobre os dados obtidos durante o

periodo escolhido.



2. Metodologia Utilizada

O cerne de um projeto de monitoramento de produtividade e saude mental
requer a escolha de métricas associadas a estes aspectos. Logo, na elaboragéo
do presente projeto, foi observada a necessidade de identificar e justificar
adequadamente a escolha das métricas que seriam utilizadas. Na busca por
metodologias que atendessem essa necessidade, observamos que a
metodologia GQM (Goal, Question, Metric — Basili and Weiss, 1984)[30] é uma
das mais difundidas na literatura, tornando-se, portanto, o meio escolhido para
guiar a elaboragédo das métricas coletadas nesse projeto.

Embora existam outras metodologias alternativas na literatura, optamos
pela mesma por sua simplicidade e vasta documentagdo. Ademais, a
metodologia € particularmente atrativa pela sua natureza pragmatica, bem como
pela sua disseminagdo nos meios académico e profissional. Por fim, a forca
motriz dos elaboradores de GQM ressoou bastante com o cenéario e
necessidades da empresa que foi foco do estudo conduzido neste projeto:
“Como decidir o que é necessario medir para que seja possivel atingir os

objetivos?”.

2.1 Introdug¢ao do Modelo GQM

O paradigma GQM apresenta uma abordagem pratica para o desafio de
escolha das métricas e descreve um processo que pode (e deve) ser adaptado
para diferentes ambientes, processos e equipes. Os seguintes principios
basicos, no entanto, devem ser respeitados [30]:

e A medi¢do e o monitoramento de métricas ndo devem ser focados
nas métricas em si, e sim em um ou mais objetivos.

e A definicdo de objetivos e métricas precisa ser particular para cada
organizagao.

Primeiramente, & necessario definir o processo de medicao, incluindo a
definicdo de meétricas, no desenvolvimento de um software. Como descrito na
literatura, & possivel definir essa medicdo como o processo continuo de
definicdo, coleta, e andlise de dados [30]. Tais dados fazem referéncia ao
processo de desenvolvimento de um software e seus produtos. O objetivo do

processo de desenvolvimento passa a ser o entendimento e controle do



processo de medigcdo em si, para prover informagdes significativas para a
melhoria do mesmo, gerando um ciclo de autoanalise e melhoria iterativa ao usar
os proprios dados obtidos.

A metodologia oferece um guia para a elaboragao de um plano de medi¢ao
e do levantamento de meétricas seguindo, resumidamente, os seguintes passos
[30]:

e Definem-se objetivos em conjunto com a equipe, objetivos esses
que serao medidos durante a execugao de um projeto.

e Derivam-se uma série de perguntas para cada objetivo, e quando
essas perguntas forem respondidas, se torna claro se o objetivo foi
cumprido ou nao.

e De cada pergunta derivam-se uma série de métricas que deveréo
fornecer informagbes para que as perguntas possam ser
respondidas.

Assim sdo elaboradas as métricas, em um sentido de cima para baixo,
como pode ser observado na Figura 1: objetivos mensuraveis sao definidos e
destrinchados em perguntas, dividindo cada objetivo em seus principais
componentes. Cada pergunta, por sua vez, & dividida em métricas atdbmicas e

mensuraveis, que devem prover as informag¢des necessarias para responder as

perguntas.
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Figura 1: Paradigma GQM

Os dados obtidos pela medicao sao interpretados de baixo para cima,
utilizando as informagdes para responder as perguntas e utilizando as perguntas

respondidas para medir se um certo objetivo foi atingido com sucesso ou nao.
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Todas as meétricas coletadas a partir desse paradigma tém uma ordem de
execugao comum: entender, controlar e melhorar. O passo a passo deve ser
executado de forma sequencial para todas as meétricas, como a cascata

representada na Figura 2.

PASSO1

ENTEMNDER

PASSO 2

CONTROLAR

PASSO 3

MELHORAR

Figura 2: Cascata de objetivos para uma métrica

O cumprimento ou nao dos objetivos elaborados também esta atrelado ao
compromisso da equipe em executar planos de ac&o desenvolvidos a partir da
analise dos dados. A medigcdo das métricas e o responder as perguntas por si
s6s nao sao suficientes para atingir um certo objetivo. Os planos de acédo
relacionados ao contexto deste trabalho serdo brevemente explicados em um
capitulo posterior, pois o foco do trabalho esta na escolha e elaboragcdo das
métricas, e a implementagcdo da plataforma para a sua coleta e
acompanhamento.

Com o sucesso da implementacado da plataforma foi possivel observar na
equipe analisada uma maior reflexdo sobre os indicadores ali expostos. Isto é
citado na metodologia como algo que acontece naturalmente [30]. A mera
presenga de um monitoramento sobre quaisquer indicadores ja acarreta em
situagbes espontaneas de reflexdo, porém essas reflexdes nao sao suficientes
para cumprir os objetivos criados pela equipe durante o processo GQM. Sao
necessarios encontros, reunides e a elaboracdo de planos de acido mais

concretos para que os objetivos sejam dados como completos.

2.2. Fases da metodologia GQM

A metodologia escolhida nao trata as medigdes isoladamente, de forma

descontextualizada. Toda a medigdo € ligada e derivada diretamente a um
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objetivo, tornando-se assim uma “medicao orientada a objetivos”. Quatro fases
distintas da metodologia GQM descrevem o processo[30]:

e Fase de Planejamento: escolhe-se um projeto que sera alvo do
plano de medicdo. Ele é definido, caracterizado e planejado,
resultando em um contexto de projeto.

e Fase de Definicao: sao definidas as partes de um plano de medigao
(os objetivos, as perguntas, as métricas e as hipdteses)

e Fase de Coleta: as métricas sao devidamente coletadas, resultando
em um conjunto de dados.

e Fase de Interpretacdo: dados colhidos sdo compilados em
resultados de medicao, esses resultados sao usados para elaborar
respostas para as perguntas e, posteriormente, o cumprimento dos

objetivos podem ser analisados.

As fases descritas estdo na Figura 3, a seguir:

e Cumprimento
Objetivo 1« > do Objetivo
.E B Perguntas €----—--------f-------- » Resposta
=)
= Métricas |€-» Medicao
% Definicao . . Interpretacao
e 4 4
E > Coleta de Dados
Planejamento Coleta de Dados

Figura 3: As quatro fases do método GQM

E importante pontuar que a estrutura linear do processo apresentado na
literatura ndo se manteve neste trabalho, pois foi decidido, por questbes de
colaboracao e implementagao, que a construgdo das métricas seria fluida. Por
isso, foi necessario que ocorressem diversas idas e vindas entre a fase de

definicdo e a fase de coleta, resultando na modificagdo, na fase de coleta, de
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algumas métricas decididas durante a fase de definicdo primaria, por questdes
na implementacéo ou questionamentos apontados pela equipe.

A filosofia que guiou o relacionamento deste projeto com a metodologia foi
uma de alteragcdo para o contexto apresentado. Ocorreram alteragdes no passo
a passo da aplicacdo da metodologia para assegurar uma adaptagcéo maior aos
processos da empresa e uma adaptacao mais facil por parte da equipe. Pode-se
dizer que no escopo deste trabalho houve a execucdo de um GQM adaptado,
seguindo uma filosofia mais focada na iteracdo e menos linear, que se
encaixasse nos processos da empresa escolhida.

Ndo houve uma avaliagdo negativa da mudanca apresentada, pelo
contrario; a partir da colaboracdo mais direta da empresa, foi possivel elaborar
métricas mais robustas e gerar um sentimento de maior pertencimento, a cada
mudanga realizada, levando a um aumento intrinseco da vontade de cooperar

com a medicao.

2.3 Contexto do Modelo GQM

Conforme mencionado neste relatério, o GQM enquanto metodologia de
analise precisa se adaptar ao contexto da equipe/projeto/empresa para ser
bem-sucedido. Algumas partes do processo precisaram ser alteradas para que
funcionassem bem no contexto da equipe e deste trabalho como um todo.

A secao a seguir detalha uma analise dos processos internos do Studio
Bravarda, com a definicdo de suas peculiaridades e parte dos seus processos.
O projeto que foi incluido para analise neste trabalho foi escolhido por apresentar
uma melhor conexdo com a metodologia, mas ndo é o unico projeto que a

empresa possui.

2.3.1 Studio Bravarda

A industria de jogos movimenta mais dinheiro quando comparada as
industrias cinematografica e literaria somadas. Somente em 2021 foram
movimentados cerca de 192.7 Bilhdes de dodlares, somando todas as
plataformas [31]. Existe uma diversidade gigante de empresas e estudios no
mercado, desde gigantes como Microsoft e Playstation, que movimentam bilhdes
de ddblares e empregam milhares de funcionarios, até pequenos
desenvolvedores, que acumulam todas as responsabilidades do

desenvolvimento em um s6 individuo.
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Responsabilidades essas que também sao diversas. A quantidade de
areas e especializagbes que o desenvolvimento de um jogo tangencia chega na
casa das centenas, dependendo da escala do jogo em si. Areas criativas,
gerenciais, financeiras, exatas e humanas, enfim, a lista € grande e complexa.

Dentre tanta complexidade, esta posicionado o Studio Bravarda, local de
trabalho do autor deste relatorio, também fundador. Fundado em 2020, o estudio
é formado por 6 ex-alunos da PUC-Rio, unidos por um objetivo em comum:
desenvolver jogos e conteudo baseados na heranga cultural e historica brasileira
de seus membros. O primeiro projeto langado pelo estudio Sky Caravan,
concorreu a diversos prémios, incluindo “Melhor Jogo Brasileiro” no BIG Festival
2022 [32]. O estudio possui, ainda, dois outros projetos em desenvolvimento. O
projeto escolhido como foco deste trabalho, que sera analisado no quesito da
produtividade dos membros, € o atual foco do estudio: “Extremely Powerful
Capybaras”, um jogo de sobrevivéncia para até 4 jogadores, com data de
langcamento prevista para o primeiro semestre de 2023.

A equipe é formada por membros de diferentes areas do conhecimento e
responsabilidades distintas. Para simplificacdo da analise, foram definidas
quatro especialidades: Game Design, Arte, Programacao e Sonorizacdo. Foi
excluida propositalmente a area de gestdo de negdcios e financeiro, que,
portanto, nao faz parte da analise global de produtividade deste trabalho.

As especialidades sdo divididas entre os 6 membros considerando certa
sobreposicéo inevitavel, dado o tamanho reduzido do estudio: 2 artistas, 3 game
designers, 2 programadores e 1 sonorizador. E importante que tal distingéo seja
feita, visto que no processo de medicdo do aspecto produtividade existem
peculiaridades resultantes de tal divisdo. Apesar do projeto a ser medido ser um
software, métricas como “linhas de cdédigos presentes em commits por tempo
(CommitedSLOC/Time)”, por exemplo, sdo menos adequadas para a medigéo de
produtividade dos artistas, visto que, apesar de todos utilizarem diariamente o
repositério, 0 numero de linhas alteradas em arquivos de cdodigo é zero para
essa especialidade.

Por isso, é preciso a realizagdo de ajustes para que as métricas sejam
adaptadas para diferentes areas, a fim de que sejam analisadas de acordo com
a especializacdo de cada um dos membros observados. E necessario pontuar
que a lideranca do estudio também pode ser considerada distribuida, visto que
todos os atuais membros sdo soécios e estdo na mesma posi¢cao hierarquica,
variando somente na responsabilidade sobre cada area. Por isso, é esperada

uma sinceridade de cada membro no preenchimento de cada formulario, pois
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nao existe retaliagdo ou bonificagdo apds analise, nao sendo vantajoso para as
partes a maximizagao dos valores associados as métricas. O foco dos membros
esta em sincronia: criar o melhor ambiente de trabalho possivel, onde a saude
mental € o ponto mais importante.

Os ciclos de desenvolvimento do estudio tém duracdo de uma semana,
com reunides semanais as sextas-feiras para avaliagdo e organizagao da
semana seguinte. Por esta razdo, todas as analises no decorrer deste trabalho
estdo ancoradas em semanas, sendo a primeira semana compreendida entre os
dias 29/08/2022 e 09/04/2022, e a ultima semana entre 14/11/2022 a
20/11/2022.

2.3.2 Requisitos do Modelo de Métricas

As métricas elaboradas a partir do método precisam atender certas
exigéncias levantadas pela equipe no decorrer do desenvolvimento. Essas
exigéncias foram construidas de forma colaborativa, em reunides na fase de
planejamento da construgao da plataforma.

A coleta das métricas deve ter impacto minimo no dia a dia da equipe. Pela
natureza diminuta da equipe analisada, ndo é desejavel o acumulo de mais
funcdes e obrigacbes no dia a dia de cada membro. A introdugdo de uma
plataforma nova ja apresenta atritos o suficiente, dada a necessidade de um
periodo de introducao, testes de usabilidade e eventuais bugs. Portanto, a coleta
das métricas foi colocada em um momento especifico da semana: apds a
reunido de sexta-feira, para que todos lembrem de preencher os dados e nao
ocorra nenhuma interrup¢do em momentos mais concorridos da semana.

Os valores associados a cada métrica devem estar disponiveis para
acesso de todos os membros a qualquer momento. Seguindo o principio da
metodologia que afirma que momentos de reflexdo espontdnea podem ocorrer
somente pela presenca de um monitoramento, a equipe apontou que o acesso
deveria ser livre e constante. Criou-se assim um requisito importante para a
propria plataforma: a auséncia de um usuario administrador, para manter a
estrutura horizontal da equipe. Um outro requisito para a plataforma apds essa
decisao foi a elaboragdo de um sistema que esteja online e acessivel 24 horas
por dia, 7 dias por semana.

Conforme demonstrado na secado 2.3.1 deste relatério, existem diversas
areas de atuacdo dos membros dentro da empresa, e, portanto, foi discutido e

acordado que a analise de cada métrica deve ser, na medida do possivel,
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separada por area de atuagcdo. Assim, métricas da area de arte seréo
comparadas dentro do contexto da area de arte, programacgido dentro do
contexto de programagdo, e assim por diante. E natural que métricas
relacionadas a aspectos de saude mental devam ser analisadas dentro do
contexto da propria empresa de forma geral, mas é de grande valor a existéncia
de uma analise separada para cada area nesse aspecto, visto que as semanas
dos membros de uma mesma area tendem a ser semelhantes, dado o foco das

tarefas.
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3. Modelo GQM

Uma vez estabelecidos os requisitos do modelo, as caracteristicas da
empresa sendo estudada e o contexto, € possivel comecar a elaboracéo do
modelo GQM propriamente dito. O objetivo das seg¢bes a seguir € apresentar de
forma didatica a aplicagdo da metodologia GQM na construgdo de métricas que
serdo usadas na plataforma. E necessario pontuar que a metodologia foi
adaptada seguindo as restricdes e caracteristicas apontadas nos capitulos
anteriores, como o tamanho pequeno das equipes e as caracteristicas
especificas da empresa. As alteragbes na metodologia foram validadas,
refinadas e aprovadas por um profissional independente, que nao fazia parte da

empresa estudada, isto é, o orientador do presente trabalho.

3.1 Fase de Planejamento

Os principais objetivos desta fase sao: coletar todas as informagdes
necessarias para uma boa aplicacdo da metodologia, executar uma boa
introducao da metodologia para a equipe e, consequentemente, motiva-la para a
aplicagéo do plano de medigao.

Durante a descricao da fase de planejamento, o primeiro passo a ser
considerado é o estabelecimento de uma Equipe GQM. Ao revisar a literatura,
torna-se evidente o objetivo do autor de descrever um modelo que funcionasse
melhor dentro de empresas maiores, onde seria possivel destacar uma maior
quantidade de recursos para a aplicacdo da metodologia. Visto que a empresa
foco deste trabalho apresenta um contexto diferenciado, foi necessario fazer

alteragdes nas entregas devido a falta de recursos.

3.1.1 Criagao da Equipe GQM

As exigéncias descritas no processo para a criagdo desta equipe nao
puderam ser executadas integralmente dentro do contexto do Studio Bravarda,
visto que, de acordo com a descri¢ao do processo, uma equipe GQM precisa:

1. Ser independente da equipe de projeto, € nao ter interesse nas
métricas coletadas;

2. Possuir conhecimento suficiente sobre os objetos que serao
medidos;

3. Ter em mente que a equipe de projeto é a responsavel final do
programa de melhoria dos objetivos, porque a equipe de projeto

tem um conhecimento maior sobre o projeto em si;
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4. Ser focada em melhorias, tanto do processo quanto de si mesma;
5. Ter entusiasmo, para ser capaz de motivar a equipe de projeto.

Nao existindo a possibilidade do autor deste relatério se ausentar
completamente da equipe de projetos, visto que € parte da mesma, o primeiro
item nao pdde ser executado da maneira esperada. O terceiro item também foi
adaptado, uma vez que que o autor fez parte das duas equipes durante o
desenvolvimento do trabalho, sendo responsavel pela metodologia e pelo
programa de melhorias ao mesmo tempo. No entanto, por também possuir
obrigagdes dentro da equipe, foi capaz de executar o restante das funcgdes
designadas para uma equipe GQM, minimizando os conflitos de interesse.

Durante toda a aplicagdo da metodologia, a equipe estudada estava ciente
da possibilidade da presenca de um viés ou conflitos por existir um membro
trabalhando nas duas equipes — GQM e projeto — ao mesmo tempo. Foi discutido
explicitamente que, caso fosse observado qualquer indicio de um potencial
conflito na aplicagdo do modelo, o autor deveria ser alertado e medidas tomadas
para modificar o modelo, a estrutura ou ambos. Uma vez que ndo houve nenhum
alerta durante o desenvolvimento, ndo foram notados conflitos advindos desta
dupla fungao.

Na literatura é explicitada a importancia da confianga e boa relagédo entre a
equipe GQM e a equipe de desenvolvimento dos projetos. Dentro do contexto do
projeto analisado, dada a existéncia de um membro que fazia parte das duas
equipes,a confianga precisou ser mantida no nivel mais alto possivel, o que
fortaleceu a confianga nas métricas coletadas e também nos resultados positivos
de todo o processo de medigéo.

Durante o desenvolvimento do trabalho, o autor deste relatério executou
diferentes papéis: o de gestor responsavel pela manutencdo do programa de
medicdo; o de guia responsavel pela orientacdo da equipe sobre o processo da
metodologia; e o de técnico responsavel pela implementagdo e manutenc¢ao dos
sistemas de medicdo. Seguindo essas atribuicdes, foram executadas as
seguintes responsabilidades durante o trabalho:

1. Planejar os programas de medi¢ao dentro do projeto escolhido;

2. Definir métricas e planos de medi¢gdo em conjunto com as entregas
do GQM,;
Processar, verificar e executar a manutencao dos dados coletados;
Preparar visualizacbes e analises dos dados coletados para
sessOes de avaliacdo da equipe;

5. Ser o responsavel por sessbes de avaliagdo com a equipe;
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6. Reportar para equipe de projetos o andamento da medi¢do e os

resultados obtidos.

3.1.2 Escolha de uma area para melhora

ApOs a criagdo da equipe GQM, foi necessario escolher as areas de
melhoria da empresa e equipe, visto que somente apds a escolha dessas areas
macro € possivel criar objetivos mais concretos. A escolha das areas pode ser
feita a partir de uma reflexdo das maiores fraquezas da organizagédo, do
levantamento de objetivos organizacionais ou de negocios.

Neste contexto, as areas de atuagcdo da metodologia ja estavam decididas,
pois foram as areas que foram escolhidas para a elaboracdo deste trabalho:
Saude Mental e Produtividade.

Saude mental foi um topico muito discutido durante o periodo de
isolamento exigido pela pandemia de COVID-19 em 2020, e dentro da empresa
estudada isso nao foi diferente. A natureza de trabalho distribuido cria situagdes
onde a falta de conhecimento sobre a saide dos membros gera angustia, e, por
muitas vezes, questdes e problemas de saude eram discutidos meses depois do
ocorrido.

Ocorreram diversos estudos que mostraram o impacto desse periodo de
pandemia sobre a percepgdo de produtividade e saude mental dos
desenvolvedores [6,25,26,27]. Seguindo este pensamento, a andlise da
correlacdo entre esses dois aspectos € peca chave na formulagdo deste
trabalho, pois a relagao entre as duas € de imensa importancia para uma equipe
de desenvolvimento.

Séo diversos os artigos e trabalhos académicos que se preocuparam em
estudar medidas eficazes da produtividade de uma equipe de desenvolvimento
de software, sabendo que cada equipe tem suas particularidades e
desafios[3,4,5].

3.1.3 Escolha do projeto e da equipe

A equipe escolhida foi descrita e seu contexto explicado na se¢édo 2.3.1
deste relatério. A escolha do projeto, por sua vez, foi modificada durante a
construcao deste trabalho. Inicialmente, havia sido decidido que o jogo “Sky
Caravan” seria o foco de analise; mas, pela natureza transitéria do foco da

empresa, o projeto escolhido foi trocado para o jogo “Extremely Powerful
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Capybaras”. Todos os membros da equipe trabalharam no projeto durante o
periodo analisado.

O repositério de cédigo e outros assets, hosteados no Gitlab, foram a fonte
primaria de informagbes objetivas sobre produtividade. Conforme mencionado
anteriormente, a equipe ainda possui outras responsabilidades, como balango
financeiro, relagcdo com empresas parceiras e marketing, mas essas atividades
nao entraram na analise do projeto. Para manter o escopo controlado, somente
atividades diretamente ligadas ao desenvolvimento do projeto escolhido foram

analisadas.

3.1.4 Criacao de um Plano de Projeto

Seguindo a descricdo da metodologia, ha nesta fase a criagdo de um
artefato importante, o plano de projeto. Uma vez decidida a equipe, o projeto e
as areas, € elaborado um documento com uma série de caracteristicas e topicos
relevantes. A escrita do presente relatério implica uma sobreposi¢cao entre os
objetivos do mesmo e o plano de projeto citado pela metodologia GQM. Por esse
motivo, a descricao do projeto exposta neste relatério foi considerada suficiente,
ou seja, ndo houve a necessidade de elaboracdo de um outro artefato para
descrever o projeto.

Por fim, ha a ultima parte da fase de planejamento da metodologia GQM,
na qual todos os participantes da equipe responsavel pela execugdo da
metodologia sdo treinados e promovidos a um cargo especifico, com
responsabilidades particulares. A execugao deste passo nao foi necessaria, visto
que a equipe GQM ¢é formada somente pelo autor e o conhecimento acumulado

para a execugao do trabalho foi suficiente para a execu¢ao da metodologia.

3.2 Fase de Definigao

A fase de definicdo da metodologia GQM define formalmente o plano de

J—) Objetivo €---------------------
<€

Perguntas

medi¢ao propriamente dito.

Métricas |«
I

Figura 4: Etapa de definicdo na metodologia GQM

Definigdo
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De acordo com a metodologia, como observado na Figura 4, é proposto
um plano linear de definicdo, com quatro etapas distintas que, por sua vez,
geram documentos e entregas secundarias. Conforme explicitado anteriormente,
o objetivo deste trabalho nido é aplicar a metodologia GQM sem adaptacoes, e
sim utilizar o melhor da metodologia evitando o distanciamento dos processos
internos da empresa. Foi utilizado um olhar pragmatico para as etapas, de modo
que documentos secundarios foram substituidos por ciclos de iteracao e passos
intermediarios foram removidos ou modificados, em prol de um desenvolvimento
mais realista e objetivo.

A fase de definicdo foi adaptada para ter ciclos onde métricas e perguntas
pudessem ser revisitadas durante o desenvolvimento. Essas revisbes foram
empreendidas ora pela equipe, ora pela implementacao da plataforma. A partir
das revisdes pelas partes envolvidas, todos os objetivos, perguntas e métricas
foram validados e aprovados pela equipe participante do estudo.

Foi estabelecida, portanto, a seguinte estrutura para a fase de defini¢ao:
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1. Reunido: Definir Objetivos de Medigéo

v

Objetivos

¥

: 2. Reunido: Definir Perguntas

v

Pergunias

¥

Y

3. Definicio de Métricas

Métricas

¥
4_ Elaborar Plano GCM

v
FPlano GQM

¥
5. Revisar Plano GQM

¥

4. Definir Plano de Implementacio

b4

Plano de Implementacao

Figura 5: Fase de definicdo adaptada para o contexto do trabalho

Apods os refinos e ciclos de iteragao, foram desenvolvidos trés pacotes de
artefatos, um para cada objetivo global. Neste pacote estdo inseridos o plano
GQM e os planos de medigao: o plano GQM define de cima para baixo aquilo
que sera medido, as perguntas e as métricas. O plano de medigao, por sua vez,

define todas as métricas de forma clara e objetiva.
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3.2.1 Plano GQM: Saude Mental

Ao seguir as formatacdes da metodologia, foi formulada a seguinte tabela

de objetivo:

Analisar Os projetos

Com o propésito de Monitoramento, Melhora

Da perspectiva dos Desenvolvedores

Arespeitoda Salude mental

No contexto do Studio Bravarda

Figura 6: Tabela com o fluxo do plano GQM de saude mental

Através da tabela representada na Figura 6, foi definido o seguinte
objetivo: analisar os projetos com o propésito de monitorar e melhorar a saude
mental da perspectiva dos desenvolvedores no contexto do Studio Bravarda. O
objetivo foi entdo destrinchado nas seguintes perguntas e métricas:

e Q1: Como esta a percepcao da saude mental dos
desenvolvedores?
o M.1.1: Soma dos indicadores baseados no questionario
“Indice de bem-estar OMS (cinco) — WHOS5” [10]
e Q2: Os desenvolvedores observaram uma alteracédo de saude
mental em relagéo ao ultimo periodo (sprint, meses)?
o M.2.1: Variagbes dos indicadores WHOS5 por periodo [10]
e Q3: Os desenvolvedores estdo apresentando comportamentos que
indicam uma alteragcado da saude mental?
o M.3.1: Quantidade de presenga em rituais diarios e
semanais (Dailys, Report de Fim de Dia, Reunibes)
o M.3.2: Quantidade de dias ausentes causados por pedidos
de folga/hiato/licengas ndo planejadas
o M.3.3: Evidéncias e mencgdes explicitas e espontineas
relacionadas as alteragdes da saude mental
o M.3.4: Quantidade de mensagens em canais de texto
voltados para trabalho, na plataforma social (Discord)
o M.3.5: Quantidade de mensagens em canais de texto

voltados para lazer, na plataforma social (Discord)
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3.2.2 Plano GQM: Produtividade

Analisar Os projetos

Com o propésito de Aumento
Arespeitoda Produtividade

Da perspectivado Gestor de Projetos

No contexto do Studio Bravarda

Figura 7: Tabela com o fluxo do plano GQM de produtividade

Através da tabela representada na Figura 7, foi definido o seguinte
objetivo: analisar os projetos com o propésito de aumentar a produtividade na
perspectiva do gestor de projetos no contexto do Studio Bravarda. O obijetivo foi
entao destrinchado nas seguintes perguntas e métricas:

e Q2: Como esta a percepcao atual dos desenvolvedores sobre a sua
prépria produtividade?

o M.2.1 Soma dos indicadores de percep¢ao de produtividade
baseados no formulario desenvolvido internamente pela
equipe

= Foi utilizado como base para essa métrica o
formulario criado pela equipe, disponivel no item
3.2.2.1..

e Q3: Como esta a produtividade do projeto em relagéo ao repositério
de codigo?

o M.3.1 Quantidade de Commits no repositério por semana

o M.3.2 Quantidade de linhas de cédigo alteradas no projeto
por semana

e Q4: Como esta a produtividade do projeto em relagao as tarefas?

o M.4.1 Quantidade de tarefas atribuidas a cada membro por
semana

o M.4.2 Quantidade de tarefas completadas por membro por
semana

e Q5: Houve uma alteracdo da produtividade em relacdo a periodos

anteriores?
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o M.5.1 Comparagao entre os indicadores de percepcao de
produtividade de diferentes periodos
o M.5.2 Comparacéo entre os indicadores de produtividade de
diferentes periodos
e Q6: Existe uma diferenga entre os indicadores de percepgédo de
produtividade e os indicadores de produtividade?
o M.6.1 Comparagao entre os indicadores de percepcdo de
produtividade e indicadores de produtividade dentro de um

mesmo periodo

3.2.2.1 Formulario de Percep¢ao de Produtividade

Durante o desenvolvimento do projeto e a elaboragdo do Plano GQM,
levantou-se a necessidade de medir a percepgdo de produtividade, para que
fosse possivel comparar a produtividade mensurada e a produtividade
percebida, bem como entender se ha convergéncias ou divergéncias entre
ambas. Usando como base a simplicidade e objetividade do formulario WHO5
[10], a equipe, através de uma reunido, gerou uma seérie de perguntas que
pudesse representar, dentro do contexto da empresa, a percepgdo de
produtividade semana a semana.

Tais perguntas foram modificadas durante o decorrer das semanas, até
que fosse criada a versao final. Em sua forma completa, o formulario possui dez
perguntas, equilibrando em seu conteudo os aspectos qualidade, qualidade do
ambiente de trabalho, velocidade na realizagdo e qualidade das estimativas de
tarefas semanais. Todas as perguntas, assim como o questionario de saude
mental, devem ser respondidas com valores de 0-5, sendo 0 - “Nunca” e 5 -
“Sempre”.

As perguntas que fazem parte desse formulario sdo estruturadas como
afirmacdes, onde o respondente fornece uma resposta usando a escala de
valores de 0-5:

1. "Senti que minhas horas trabalhando foram efetivamente utilizadas
em atividades do projeto"

2. "Senti que as tarefas que me foram atribuidas estavam bem
estimadas para o tempo disponivel"

3. "Senti que as tarefas que me foram atribuidas estavam dentro do

escopo do meu conhecimento atual”
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10.

"Senti que as tarefas que me foram atribuidas foram interessantes
e engajantes”

"Senti minha produtividade alta durante o periodo de trabalho"

"Fui capaz de completar minhas tarefas sem utilizar horas além do
horario de trabalho"

"Consegui executar minhas tarefas sem interrup¢des por tarefas
extras, fora do escopo da minha semana"

"Segui focado nas minhas tarefas e ndo houve interrupcdes dos
meus colegas para tirar duvidas, pedir ajuda ou discutir assuntos
relacionados ao projeto”

"Fui capaz de terminar minhas tarefas com calma e ndo me senti
pressionado a executa-las rapidamente"

"Senti que conclui as tarefas com a qualidade esperada”

3.2.3 Plano GQM Relacional: Saude Mental / Produtividade

Este plano GQM apresenta uma particularidade: ele € um plano de analise

relacional entre os dois planos anteriores, envolvendo, portanto, saude mental e

produtividade. Desta forma, o plano relacional nao tem um objetivo concreto em

si, e sim € movido pela ideia de monitoramento e comparagao entre os dados e

métricas obtidas anteriormente.

Analisar Os projetos
Com o proposito de Monitoramento, Comparacao
Arespeitoda Saude mental e a produtividade

Da perspectivado Desenvolvedores
No contexto do Studio Bravarda

Figura 8: Tabela com o fluxo do plano GQM relacional

e Q7: Os indicadores de produtividade seguem algum padrdo em

relagao aos indicadores de saude mental?

o M.7.1: Andlise da presenca ou ndo de sincronia entre as

tendéncias dos indicadores de produtividade e os

indicadores de saude mental
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= Hipotese: Em uma eventual queda dos indicadores
de saude mental, ocorrerd& uma queda dos
indicadores de produtividade. O mesmo vale para
alteragdes positivas.
e Q8: A percepcao de produtividade sofre alteragdo em periodos em
que os indicadores de saude mental também sofrem alteragdo?

o M.8.1: Analise da presenga ou nao de sincronia entre os
indicadores de saude mental e os indicadores de percepc¢ao
de produtividade

= Hipdtese: Em uma eventual queda dos indicadores
de saude mental, ocorrera uma queda dos
indicadores de percepcao de produtividade. O

mesmo vale para alteragdes positivas.

Apresentados os planos GQM utilizados no projeto, € necessario entender
a implementagédo da plataforma, para que posteriormente seja feita a analise

das métricas e objetivos.

4. Projeto e Especificacao do Sistema

O capitulo a seguir descreve os principais componentes que formam a
plataforma, uma breve descricdo das tecnologias que foram utilizadas para a
construcao de cada uma das partes e a situacdo atual da plataforma enquanto
ferramenta utilizada pela equipe na obtencao e analise das métricas elaboradas

anteriormente.

4.1 Objetivos da Plataforma

A construcdo da plataforma foi pautada naquilo que foi aprovado
previamente, ainda na primeira parte do Projeto Final. Para garantir o facil
acesso por todos os membros sem a instalagdo de nenhum programa adicional,
a plataforma sincroniza os dados de todos os membros do estidio com base na
Web. Para isso, foi necessaria a implementacao de um servidor e a configuragcao
de um servigo de banco de dados.

Todas as métricas coletadas precisam estar presentes na plataforma, e as
visualizacbes em graficos ou tabelas precisam ser claras e objetivas. A
plataforma é capaz de oferecer facil foco em um membro para analise e a troca

rapida de visualizagao € intuitiva. A plataforma foi construida de uma maneira
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expansivel: na eventual criagdo de uma métrica nova ou um novo grafico para
visualizagao, poucos minutos seriam necessarios para sua implementacgao.

Foi decidido pela equipe que os dados deveriam ser acessados por todos
os usuarios. De fato, a transparéncia foi um requerimento importante. Além das
visualizacoes, também ha areas de entrada (input) do usuario, criadas para que
o preenchimento dos formularios fosse feito de forma rapida e intuitiva.

Uma vez que a ferramenta foi criada como uma ferramenta de trabalho,
sua robustez enquanto software € um dos pilares principais na sua construgao.
Foi priorizada em certas partes do desenvolvimento uma menor quantidade de
funcionalidades, em prol de uma melhor apresentacdo dos dados e um refino
mais apurado das funcionalidades ja presentes.

Para a apresentacdo deste trabalho, os dados foram anonimizados; ou
seja, os nomes dos membros foram substituidos pela sua especializagdo e um

identificador numeérico.

4.2 Arquitetura e Tecnologias usadas

Nesta secao, sera detalhada a arquitetura da plataforma e as respectivas
tecnologias usadas na implementacao de suas partes. Cada uma das trés partes
foi prototipada na primeira parte do projeto e as tecnologias utilizadas foram
escolhidas tanto pela boa integragdo entre elas, quanto pelo dominio de certas

ferramentas por parte do autor.

4.2.1 Arquitetura da Plataforma

A aplicagcédo é dividida em trés partes: um cliente front-end, um servidor
intermediario e um banco de dados. O cliente é responsavel pela visualizagao
das métricas coletadas e uma parte de input de dados pelo usuario. O cliente
tem contato somente com o servidor intermediario, € ndo com o banco de dados
diretamente.

O servidor intermediario foi criado considerando a praticidade das
bibliotecas do ambiente Node.js/npm em javascript [18,33]. Como é necessario o
contato com diversas APIs e também com o banco de dados, as bibliotecas
oferecem uma robustez maior dada sua utilizagcdo por milhares de usuarios e
empresas. O servidor é hospedado no servico Heroku [34] e utiliza o Node.js

como base.
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O banco de dados foi um ponto de fragilidade durante a criagdo do
protétipo na primeira parte do projeto, visto que nenhuma das solugdes
encontradas reunia todos os requisitos necessarios. Apds novas pesquisas, foi
escolhido o MongoDB, dado que a plataforma oferece hospedagem gratuita até
500Mb e um cluster funcionando em tempo integral, caso nao haja um numero
elevado de acessos. Uma vez configurada, a plataforma oferece um robusto
arsenal para criagdo de bancos de dados, um ambiente amigavel para
visualizagdo e mudanca de entradas e uma documentagao extensa para a parte
de queries.

Consolidadas todas as partes, a arquitetura geral da plataforma é montada

tal como na Figura 9 a seguir.

Estrutura do Programa

@ Questicndrios €
@ Discord I
[ X J
- @ Servidor Intermedidrio O Cliente Front-End o0
J—b dhh
_L @ Gitlab T
Legenda
e Vizualizactes

D Acesso as APls

e Banco de Dados Geracéo atraves de dados

AP interna

|:| Fluxo de dados variados

Figura 9: Arquitetura da plataforma

O servidor intermediario acessa as plataformas Discord e Gitlab através
de suas APIs. Os dados dessas chamadas sao limpos e transpostos para
classes internas, pensadas cuidadosamente para melhorar a analise posterior.
Apds essa transposicao, os dados sdo inseridos no banco de dados. O front-end,
por sua vez, nao tem acesso direto aos dados das plataformas, somente
acessando os dados guardados no banco de dados através da API interna. Com
os dados limpos, cada chamada da API tem uma performance superior quando
comparada a versao direta. Por fim, os dados coletados nos questionarios sao
enviados para o servidor intermediario e armazenados no banco de dados apés

a validacio dos dados.
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4.2.2 Cliente Front-End (Blazor)

Blazor € uma tecnologia criada pela Microsoft para potencializar o seu
grupo de ferramentas baseadas em C# e o ambiente .NET [17]. A ferramenta é
uma estrutura de criagdo de interfaces de usuario web usando a linguagem de
programacao C#, substituindo a linguagem comum da Internet, o Javascript.

Dada a experiéncia em programacao em C# do autor deste relatério, o
trabalho com a plataforma Blazor foi uma surpresa positiva no desenvolvimento
do projeto. Apds anos em desenvolvimento, a robustez da plataforma é evidente
e sua comunidade encontra-se ativa para responder perguntas, elaborar e
disponibilizar  bibliotecas. E importante ressaltar que existe uma
interoperabilidade entre Javascript e C#, sendo possivel utilizar bibliotecas das
duas linguagens dentro de uma mesma aplicagao.

O funcionamento de uma aplicacdo Blazor é relativamente simples. Ha
duas partes distintas do cédigo: a parte em C# puro e a parte em Razor. Esta
ultima, por sua vez, € uma sintaxe para a combinacdo de marcacdo HTML
comum de aplicagdes Web e o cédigo C#. O Razor permite ao desenvolvedor
alternar entre marcagao e cédigo com todo o suporte para IntelliSense em uma
IDE.

Os aplicativos criados em Blazor sdo baseados na ideia de componentes,
na qual cada elemento da interface de usuario ou uma pagina inteira podem ser
componentes com arquivos de extenséao .razor.

A Figura 10 ilustra um exemplo de componente: um pequeno texto de

boas-vindas na tela principal da aplicagao.

Bem vindo ao Bravo Central
Hoje € 10/11/2022

Figura 10: Componente Blazor presente na pagina de boas vindas

Para a criacdo desta caixa de texto, foi utilizada a sintaxe Razor:
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<di v class="w 100 h- 100" >
<RadzenCard cl ass="w 100 text-center">

h1>Bem vi ndo ao Bravo Central </h1>
h1>Hoj e é @ateTi me. Now. ToShortDateString()</h1>

Pode-se observar neste pedago de cédigo o uso usual de divisbes HTML,
a presenga de componentes de bibliotecas Blazor como RadzenCard e cédigos
C# para verificar o dia atual @DateTime.

Para a criacao de elementos de Ul como este exemplo, foi utilizada a
biblioteca de codigo aberto Radzen Blazor [35], que oferece mais de 70
componentes de interface como cartbes, tabelas, botdes, sliders e textos. A
presengca da referida biblioteca no projeto foi essencial para assegurar um
design profissional e ainda parte das visualizacbes de dados, principalmente
tabelas.

Elementos como a tabela ilustrada na Figura 11 foram feitos através da
utilizagdo de componentes graficos da biblioteca, tanto os botées no menu de
navegacdo na parte esquerda da Figura, quanto a propria tabela mostrando
dados crus de saude mental, evidenciando o nome, a semana, as respostas
das cinco perguntas do questionario e uma porcentagem final gerada a partir

dos dados.

STUDIO BRAVARDA
A Principal Dados de Saude Mental

@ Usuarios Nome Semana Qt Q Q3 Q4 Qs Porce
PROG_01 Semana 1 Setembro 5 4 3 2 1 60
@ saude Mental ~

ART_01 Semana 1 Setembro 4 3 2 3 4 64
Caler

GD_01 Semana 1 Setembro 5 5 5 5 5 100

GD_02 Semana 1 Setembro 4 4 4 3 3 72

oy a

Dados

ART_02 Semana 1 Setembro 1 1 1 1 3 28

m

Produtividade v PROG_02 Semana 1 Setembro 2 1 3 2 3 44
GD_02 Semana 1 Setembro 2 3 1 1 3 40
B Ssocial v -
PROG_01 Semana 2 Setembro 4 4 4 4 4 80
Mais v
ART_01 Semana 2 Setembro 3 3 4 2 3 60
GD_01 Semana 2 Setembro 3 3 4 3 4 68

GD_02 Semana 2 Setembro 4 4 4 4 4 80

ART_02 Semana 2 Setembro 2 2 2 1 4 44

Figura 11: Dados de saude mental apresentados como uma tabela
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Para a visualizagao de dados no formato de grafico foi utilizada a biblioteca
ChartJs.Blazor [36], uma biblioteca de javascript transposta para o ambiente
Blazor. Através da utilizacao desta ferramenta, é possivel criar diversos graficos
com formatos diferentes e diversas opc¢odes de customizacgao.

Pode-se observar na Figura 12 um grafico que foi criado dinamicamente a
partir dos dados, apresentando as cores associadas a cada usuario, os dados
de cada semana, a média e a mediana. Nesse grafico, por exemplo, podemos
analisar a curva do membro “PROG_02", vendo que normalmente esteve acima
da média de saude mental em uma dada semana até a queda acentuada desta
métrica na Semana 4 de Outubro.

A ferramenta de criagdo de graficos também possibilita a criacdo de
graficos em diferentes formatos, como graficos de barra e linha apresentados

na Figura 13 e graficos radar como o apresentado na Figura 14.

PORCENTAGEM TOTAL POR SEMANA MEDIA POR PERGUNTA SAUDE MENTAL E PRODUTIVIDADE

05 Total: ART_01
05 Total: GD_02
05 Total: ART_02

05 Total: PROG_02
WHOS Total: PROG_01
. I \HOS Total: GD_01
WG Viédia pf Semana
i Vediana: 56
WP Viédia: 56,169014

Figura 12: Grafico de Porcentagem final dos indicadores de saude

mental por semana
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PRODUTIVIDADE E QUANTIDADE DE COMMITS PRODUTIVIDADE E LINHAS DE CODIGO PRODUTIVIDADE MEDIA POR PERGUNTA
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Figura 13: Grafico de barras com numero de linhas de cédigo alteradas e
o indicador de produtividade em linha por semana

PRODUTIVIDADE E QUANTIDADE DE COMMITS PRODUTIVIDADE E LINHAS DE CODIGO PRODUTIVIDADE MEDIA POR PERGUNTA

[ tedia por Pergunta
Media por Pergunta ART_01
[E===] Media por Pergunta GD_02
Media por Pergunta ART_02
[ Media por Pergunta PROG_02
=1 Media por Pergunta PROG_01
[/ Media por Pergunta GD_01

Figura 14: Grafico radar com a média de cada pergunta do

questionario de produtividade por membro

Por fim, a utilizacao do Electron disponibiliza a plataforma a possibilidade
de ser compilada em uma versdo independente do navegador, de forma a
garantir o acesso a plataforma como uma aplicagdo nativa, possibilitando tanto

uma distribuigdo quanto um controle de versdo mais diretos e robustos.
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4.2.3 Servidor Intermediario

Restify — servidor intermediario com base em Node.js — é o responsavel
por fazer a conexdo entre as APls externas, o banco de dados e o cliente,
utilizando a biblioteca de criacdo de endpoints do tipo REST.

Sao duas as APIs externas utilizadas neste projeto, sendo a primeira a API
do Gitlab, plataforma de gerenciamento de cédigo e versionamento do Studio
Bravarda, e, portanto, a fonte principal dos dados objetivos sobre produtividade
de cadigo.

Para esta finalidade, foram utilizados os seguintes endpoints:

e gitlab.com/api/v4/projects/project/repository/commits - Para
recuperar todas as informagdes sobre os commits do projeto;

e gitlab.com/api/v4/projects/project/repository/commits/commitid/diff —
Para recuperar os dados de diff de um determinado commit
especifico.

Através destes endpoints, € possivel recuperar todos os commits de um
projeto e gerar uma classe interna de commits somente com as informacodes
relevantes para analise, como o numero de linhas adicionadas e subtraidas, a
data, a identificacdo e o nome do autor.

A plataforma Discord, por sua vez, é utilizada no dia a dia da empresa
como plataforma com canais de chat de texto e voz. Dado o ambiente de
trabalho distribuido, torna-se necessario informar de forma clara o estado das
tarefas. A equipe possui dois rituais de organizagdo que devem ser feitos todos
os dias: o Daily, no inicio do dia de trabalho, no qual cada membro lista suas
tarefas a serem executadas naquele dia, e o Report de Fim de Dia, no qual cada
membro reporta quais foram as tarefas que, de fato, foram executadas.

Para conseguir capturar as mensagens enviadas através da plataforma
Discord, foi configurado um Bot que tem acesso aos canais e fornece a APl a
possibilidade de acesso as mensagens de um determinado canal. Com o token
de acesso deste Bot, € possivel criar um cliente usando a biblioteca Discord.js.
Uma vez que o acesso esta configurado, é possivel coletar todas as mensagens
dos canais escolhidos e executar as modificagdes necessarias nos dados da
plataforma, capturando somente as mensagens relevantes.

Também é da responsabilidade do servidor intermediario todo o CRUD, ou
seja, as quatro operacgdes basicas do banco de dados (criagdo, consulta,
atualizagdo e destruicdo de dados) e o envio dos dados empacotados de

maneira correta para o front-end quando requisitado. Tal ponte foi essencial
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para modificar rapidamente o acesso aos dados sem que o modelo no front-end
fosse alterado: caso uma informacdo precisasse de alteracdo no banco de
dados, o front-end nao sofreria alteracdo, garantindo sua robustez.

O servidor intermediario estd hospedado na plataforma Heroku, que
fornece ferramentas para uma rapida iteracdo, build e deploy. A plataforma
permite a ligacao direta entre um brago do repositério do Github e o sistema de
envio, possibilitando o uso de comandos simples para a realizagdo de mudangas
no servidor. A hospedagem também garante a vantagem da disponibilidade do

servidor, que se mantém acessivel em todos os momentos do dia, sem quedas.

4.2.4 Banco de Dados

Apoés a tentativa de prover uma solugdo de hospedagem local utilizando
LowDB durante o desenvolvimento do protétipo, chegou-se a conclusao de que
uma solugdo mais robusta de hospedagem seria necessaria. Portanto, foi
escolhida a plataforma MongoDB, possibilitando a criagdo de um Cluster com
diversas colegcbes. O acesso ao banco pode ser feito através da biblioteca
Mongoose no servidor intermediario ou através da utilizacdo da interface grafica,

disponivel no préprio site do servigo, como observado na Figura 15.
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NICOLAS'S ORG - 2022-03-28 » BRAVO-CENTRAL-DB > DATABASES

SkyCaravan-Cluster

Collections

DATABASES: 4 COLLECTIONS: ¢

| + Create Database |

studiobravarda.productivity

Search Namespaces STORAGE SIZE: 34KB LOGICAL DATASIZE: 20.59KB  TOTAL DOCUMENTS: 53

Find Indexes Schema Anti-Patterns Aggreg:
epc

skycaravan

studiobravarda

productivity

rituals 1-20 OF MANY

tasks

Users _1id: ObjectId('636322c6acObcabse97efchs')
date: 2022-11-02T92:09:08.000+00:80
authorEmail:

whos ~ week: Object

terrclpulse name: "Week 2 September”

dayStart: "2822-09-05Te8
dayEnd: "2022-09-11T8@:
isVacation: false

> questions: Array

Figura 15: Interface grafica do ambiente da plataforma MongoDB

A praticidade de configuragédo deste servigo tornou-se um dos pontos altos
do projeto da plataforma, pois a possibilidade de executar queries complexas,
rapidas e confiaveis resultou no aumento de produtividade durante a
implementagao. O uso da plataforma MongoDB garantiu que o banco de dados
fosse consideravelmente modificavel, ao mesmo tempo que sua interface grafica
possibilitou o uso de diversas ferramentas, desde a testagem de queries até a
mudang¢a manual de dados. A visualizagdo dos dados pode ser observada na

Figura 16.
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studiobravarda.productivity

Q STORAGESIZE:36KB  LOGICAL 0598 TOTALDOGUMENTS: 53 INDEXESTOTAL SIZE: 36K8

< 1-20 of many results

Figura 16: Interface grafica do ambiente da plataforma MongoDB

4.3 Situagao Atual

A plataforma mantém-se totalmente funcional para todos os usuarios do
estudio. Com as funcionalidades do Chart.js Blazor é possivel analisar métricas
através das visualizagdes geradas com rapidez, possibilitando a criacdo de
planos de agéo visando a melhoria do dia a dia de trabalho na empresa.

Todos os dados expostos foram fornecidos pela equipe, que respondeu
diretamente os questionarios através da interface da plataforma. Na Figura 17, é
possivel observar o questionario de saude mental (WHO5) relativo a semana 5

do més de setembro de 2022.

QUESTIONARIO SAUDE MENTAL

Semana 5 Setembro

26/09/22 - 02/10/22

Durante essa semana. Nunca Algumas Menos da Mais da Na maior 0 tempo
Vezes metade do metade do parte do todo
tempo tempo tempo

Me senti alegre e bem dispoto(a) 0 1 2 3 4 5
Me senti calmo(a) e tranquilo(a) 0 1 2 3 4 5
Me senti ativo(a) e com energia 0 1 2 3 4 5
Acordei me sentindo restaurado(a)e descansado(a) 0 1 2 3 4 5
0 meu dia-a-dia foi preenchido com coisas que me interessam 0 1 2 3 4 5

Figura 17: Questionario de saude mental WHO5 sendo respondido

dentro da plataforma
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Ha outras visualizagdes a serem construidas futuramente.e A plataforma
esta robusta o suficiente para ser expandida sem grandes preocupacdes em
relacio a robustez ou questionamentos sobre sua utilidade para a empresa, visto
que os objetivos da plataforma foram cumpridos de acordo com as exigéncias da

equipe apresentadas nos capitulos anteriores deste relatorio.

5 Andlise das Métricas

Ao utilizar a metodologia GQM para a andlise de métricas, todas as
perguntas associadas a um determinado projeto devem ser listadas, e ao utilizar
as métricas coletadas é construido um processo para tentar respondé-las. Para
0 escopo deste trabalho, foi escolhida uma analise com um enfoque menor nas
perguntas em si, dando maior atengdo a reunido de andlise de métricas
protagonizada pela equipe e as considera¢des que la foram elaboradas. Tal
mudanca visa apresentar as conclusdes das observagdes da equipe como forma

de resumir as analises feitas.

5.1 Saude Mental e Produtividade nas diferentes areas

As areas de programacao e arte seguiram o padrdo levantado como
hipétese anteriormente na descricdo das métricas M7 e M8, que supde que uma
eventual alteragcdo nos indicadores de saude mental levariam a uma alteragéo
semelhante nos indicadores de produtividade e percepgao de produtividade.
Quando houve uma alteragcdo nos indicadores de saude mental, houve também
uma alteracéo da produtividade que acompanhou a curva, tanto em seu aumento
quanto na diminuigdo, como pode ser observado nas Figuras 18 (equipe de arte)
e 19 (equipe de programacéo).

Contudo, é importante pontuar que a sincronia entre os dois indicadores
nao segue um padrao perfeito, visto que nem todas as semanas acompanham
essa regra, mas, de forma geral, o padrdo se mantém. A observagdo deste
relacionamento tornou-se um indicio de que as métricas de produtividade e

saude mental estdo bem calibradas para o contexto da equipe monitorada.
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Figura 18: Métrica de saude mental em linha continua e métrica de

produtividade em linha pontilhada: area de arte.

Figura 19: Métrica de saude mental em linha continua e métrica de

produtividade em linha pontilhada: area de programacao.

A area de game design, por sua vez, foi a Unica cujos dois membros, apds
a primeira semana de outubro, ndo seguiram a hipotese mencionada acima.
Observou-se que 0s mesmos tiveram uma manutencdo ou aumento da
produtividade, apesar de uma queda acentuada na saude mental, como
demonstrado na Figura 20.

Através da discussido deste fato em equipe, foi levantada uma falha na
construcdo das perguntas do questionario de produtividade: havia somente uma
pergunta para estimar as tarefas atribuidas a cada membro da equipe: “Senti
que as tarefas que me foram atribuidas estavam bem estimadas para o tempo

disponivel”.
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Uma resposta negativa a esta pergunta pode estar relacionada tanto a
existéncia de um excesso de tarefas para um membro, quanto a falta de tarefas,
gerando, portanto, uma interpretacdo ambigua.

Quando ha tarefas demais, o restante do questionario se mantém
coerente. Porém, quando ha tarefas de menos, o restante das perguntas pode
levar a interpretagdo de que a produtividade esteve alta, visto que as tarefas
foram executadas rapidamente e com qualidade alta, quando de fato poucas

tarefas foram atribuidas, gerando periodos de ociosidade na semana.

Figura 20: Métrica de saude mental em linha continua e métrica de

produtividade em linha pontilhada, area de game design.

5.2 Saude Mental por pergunta

A analise por pergunta foi uma surpresa positiva, visto que foi capaz de
gerar conversas valiosas sobre pontos fracos na saiude mental da equipe,
possibilitando a observacgao isolada de certos membros que estavam com algum
ponto da sua saude mental abaixo da média da equipe, ou abaixo do que é
considerado saudavel pelo questionario.

Observou-se que a equipe apresentou uma média considerada baixa na
quarta questao do questionario WHO5, “Acordei me sentindo restaurado(a) e
descansado(a)’. A analise resultou em uma conversa sobre ciclo circadiano,
exercicios fisicos e habitos noturnos, na qual cada membro compartilhou sua
rotina e colaborou para a criagcdo de um plano de agao em conjunto para ajudar
membros com o sono mais prejudicado. Foi observado, ainda, que o membro

com menor média nessa pergunta também teve uma média menor em quase
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todos os outros quesitos, fortalecendo a hipétese da literatura que o sono é

fundamental para a produtividade e saude de forma geral [37,38].

Graficos: Saude Mental

PORCENTAGEM TOTAL POR SEMANA MEDIA POR PERGUNTA

a2

Q4 Q3

Figura 20: Métrica de saude mental em um gréfico de radar, média por

pergunta por membro.

5.3 Commits e Métricas de Produtividade

Surpreendentemente, a hipotese levantada de que a quantidade de
commits esta associada a percepcao de produtividade nao foi confirmada no
projeto. Dois grandes ciclos foram observados: o primeiro englobou a primeira
semana de setembro até a primeira semana de outubro, enquanto o segundo
compreendeu a primeira semana de outubro até a segunda semana de
novembro.

No primeiro ciclo, ocorreu o “Steam Next Fest’, festival da maior loja digital
de jogos, no qual uma demonstracédo do seu jogo fica disponivel para o publico.
Visto que este foi um evento externo, suas datas de entrega foram especificas e
imutaveis. Dada a pressdo criada por essas entregas, houve um aumento
consideravel da quantidade de commits, e, de um modo geral, isso foi
acompanhado com um aumento da percepcdo de produtividade. Porém, na

transicdo para o segundo ciclo, a percepg¢ao de produtividade foi mantida, nao
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acompanhando a queda vertiginosa da quantidade de commits, como observado

na Figura 21.

PRODUTIVIDADE E QUANTIDADE DE COMMITS PRODUTIVIDADE E LINHAS DE CODIGO PRODUTIVIDADE MEDIA POR PERGUNTA

120

100 PROD Total: ART_01
< I PROD Total: GD_02
PROD Total: ART_02
PROD Total: PROG_02
PROD Total: PROG_01

N———— I PROD Total: GD_01

s: ART_01
s: GD_02
s: ART_02
s: PROG_02
s: PROG_01
s: GD_01

Figura 21: Métrica de produtividade em linha continua e quantidade de

commits por membro e soma total em linhas tracejadas.

A natureza do desenvolvimento de jogos faz com que nem todas as
semanas estejam associadas ao produto em si e, consequentemente, ao
repositério de cédigo e assets. As semanas apos o “Steam Next Fest” foram
focadas nas analises das opinides dos jogadores, conserto de falhas pontuais
apontadas, elaboragdo de documentos e, de modo geral, muitas reunides sobre
o andamento do projeto e revisdes de design.

Este fato sustenta o argumento de que a quantidade de commits por
membro ndo é uma métrica suficientemente objetiva para ser utilizada como
ancora do aspecto produtividade, devendo, portanto, ser utilizada com
parcimbnia. Sendo assim, sdo necessarios estudos e discussdes adicionais
sobre qual métrica ou conjunto de métricas (em substituicdo ou complemento a
quantidade de commits) devem ser empregadas em determinados ciclos do

projeto dadas as suas especificidades.

5.4 Alteragoes em linhas de cddigo e Métricas de
Produtividade

Assim como a métrica de quantidade de commits por membro, a
quantidade de alteracbes em linhas de codigo ndo foi considerada
suficientemente objetiva para pautar a andlise do aspecto produtividade. Dada a

natureza primordial da métrica, somente alteracbes em linhas de codigo foram
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observadas, e qualquer arquivo com outra extensdo que nao .cs, para arquivos
da linguagem C#, json, csv e xml, foram excluidos dessa analise.

Com isso, a métrica tornou-se irrelevante para membros n&o participantes
da equipe de programacéo, visto que o numero de linhas alteradas pela equipe
de arte e game design tendem a zero. Isto se deu pela natureza do trabalho da
empresa no momento de implementacao da plataforma, visto que este nao foi
um periodo de prototipagem, no qual game designers acessam codigos com
mais frequéncia.

Mesmo em areas da equipe nais quais alteragcbes em linhas de codigo
foram mais expressivas, a curva da quantidade de alteragbes ndo acompanhou
a linha de percepgéo de produtividade. Como pode ser observado na Figura 22,
da semana 1 para a semana 2 de outubro houve uma queda consideravel na
quantidade de linhas alteradas, em contraste com a métrica associada a

produtividade, visto que foi observado um aumento da mesma.

PRODUTIVIDADE E QUANTIDADE DE COMMITS PRODUTIVIDADE E LINHAS DE CODIGO PRODUTIVIDADE MEDIA POR PERGUNTA

PROD Total: ART_01

70 NN Qu Alteragdes: ART_01
I PROD Total: GD_02
60 Qtd Alteragdes: GD_02
PROD Total: ART_02

NN Qtd AlteracBes: ART_02
PROD Total: PRO ).

M Q10 Alteracdes: P
PROD Total: PRC
B Q4 Alteracdes: PROG_0
30 N PROD Total: GD_01
Qtd Alteragdes: GD_01

Figura 22: Métrica de produtividade em linhas continuas por membro e

numero de alteragdes em linhas de cédigo em barras, por membro.

Desta forma, foi levantada a necessidade de introduzir possiveis legendas
para diferentes momentos do ciclo natural de desenvolvimento de um jogo. Nos
momentos com enfoque em prototipagem ou implementacgao de funcionalidades,
a métrica de alteragcbes em linhas de cddigo torna-se mais valiosa. Em
contrapartida, nos momentos voltados para analise, corregdo de bugs ou
estabilizacdo, a métrica ndo apresenta a mesma relevancia para a analise do

aspecto de produtividade de um projeto.

41



5.5 Métricas de Produtividade por pergunta

Conforme relatado nas secbes anteriores, a analise do questionario por
pergunta foi extremamente valiosa para apontar fraquezas no processo de
desenvolvimento da empresa. Pode-se observar na Figura 23 como diferentes
areas apresentaram formatos consideravelmente distintos no grafico de
produtividade média por pergunta. Portanto, € possivel afirmar que cada area
deve ser analisada separadamente, para que sejam consideradas suas

especificidades.

PRODUTIVIDADE E QUANTIDADE DE COMMITS PRODUTIVIDADE E LINHAS DE CODIGO PRODUTIVIDADE MEDIA POR PERGUNTA

Figura 23: Métrica de produtividade por pergunta do questionario, por

membro e a média, em um grafico tipo radar.

A equipe de game design apresentou, durante o periodo analisado, uma
média baixa na segunda questdo do questionario, “Senti que as tarefas que me
foram atribuidas estavam bem estimadas para o tempo disponivel”, provocando
uma discussao sobre mudancas no processo de elaboracdo das tarefas, visto
que tal equipe passou por diversas semanas com um numero reduzido de
tarefas. Dado este cenario, € necessario que a equipe de game design tenha
mais autonomia para criar suas proprias tarefas de acordo com a necessidade
da empresa ou do projeto, caso a mesma se encontre ociosa em uma dada
semana.

Foi observado que a equipe de arte ndo estava particularmente feliz com a
qualidade das entregas. A partir desta observagao, iniciou-se uma conversa

sobre percepcédo de qualidade, para que fosse compreendido o motivo da falta
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de ressonancia em relagdo ao resto da equipe, que por sua vez havia uma
percepcao alta da qualidade das entregas de arte. Esta foi uma discussao
bastante rica, que resultou em planos de agdo como art reviews por toda a
equipe.

A equipe de programacgdo, por sua vez, apresentou uma média
consideravelmente baixa nas perguntas 6,7,8,9 e 10, levando a uma discusséo
para avaliar a equipe de forma isolada no sentido de percepgcdo da
produtividade. A natureza cadtica das tarefas de programagao no contexto da
empresa foi discutida extensamente, visto que tarefas sao criadas no meio da
semana de maneira imprevisivel, afetando diretamente a produtividade da area
durante uma semana.

Por fim, foi discutida a questdo da pressdo demasiada para as entregas da
equipe de programacao. Jogos eletrénicos, como os produzidos pela empresa,
sdo primordialmente pecas de soffware. Portanto, as entregas da area de
programacao que possam afetar diretamente o produto possuem um nivel de
importancia mais elevado em periodos criticos.

Concluiu-se que é necessaria a existéncia de possiveis periodos de
descanso da area de programacao no periodo posterior a uma entrega
relevante, além da necessidade de contratacdo imediata de um outro
programador, para que seja possivel reduzir a pressao dos outros membros da

area.

6. Conclusao

Durante o desenvolvimento deste trabalho, foi possivel sentir a melhora
que a presenga de um programa de medigdo pode gerar em uma empresa. Um
programa de medi¢cdo pautado em uma metodologia robusta leva a elaboragéo
de diversas métricas que, ao serem validadas pela equipe, geram dados valiosos
para a avaliagcao dos aspectos desejados.

Em relagdo aos aspectos escolhidos para este trabalho, concluiu-se que é
necessario um refinamento continuo das métricas associadas a produtividade.
Dado o contexto especifico no qual a empresa estudada esta inserida, torna-se
ainda mais complexa a elaboragdo de boas métricas que refletem a
produtividade, principalmente no que tange as métricas objetivas. Embora tais
métricas nem sempre acompanhem a percepgdo de produtividade, estas
auxiliam gestores e a prépria equipe a questionar e revisitar suas percepgdes ou

convicgdes sobre produtividade.
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Em contrapartida, o questionario WHOS5 funcionou muito bem para
representar a saude mental de cada membro em um dado periodo,
mostrando-se extremamente Util, ndo sé para a analise do ponto de vista
empresarial, mas também do ponto de vista pessoal, visto que a observacgao de
dados sobre a propria saude mental é essencial para a autorreflexao, e,
consequentemente, para a melhoria da mesma.

No que diz respeito a implementagdo da plataforma em si, foi valiosa a
constatacdo de que o curso de Ciéncia da Computacao da PUC-Rio ofereceu
fundamentagdo e ferramental suficientes para que fosse possivel criar uma
aplicagcdo com um stack variado de ferramentas. O desenvolvimento da
plataforma tangenciou inumeros assuntos da area, como programacao orientada
a objetos, interfaces graficas, manipulacédo e andlise de dados, configuragao de
banco de dados e ferramentas para a web.

A plataforma construida sera mantida no dia a dia da equipe como peca
fundamental de seu processo e da sua estrutura, e novos dados serao coletados
para que analises subsequentes tornem-se mais ricas e variadas. A partir da
base implementada, sera possivel aumentar o numero de métricas para
possibilitar a analise de outras facetas da empresa, como os préprios produtos
em si, suas qualidades e suas falhas como software e como jogos. A aceitagao
desta ferramenta é, de fato, motivo de orgulho para o autor e o restante da

equipe. Que venham os préximos capitulos.
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