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REsumo

A morosidade processual sempre foi motivo de reclamagdes cons-
tantes dos cidaddos brasileiros. Metas de trabalho e incentivos fi-
nanceiros foram criados para tentar otimizar o trabalho dos fun-
ciondrios da justica, porém o tempo entre o inicio e fim de um pro-
cesso judicidrio continua sendo longo. Adicionalmente, a quanti-
dade de processos aumenta diariamente, enquanto os servidores do
Poder Judicidrio ndo conseguem acompanhar esta demanda. Nesse
contexto, a gamificacdo, aplicagdo de mecanismos e dindmicas de
jogos em sistemas de ndo jogo, vem sendo utilizada, satisfatoria-
mente, como uma forma de estimular o engajamento dos colabora-
dores de diversas dreas. Neste trabalho, apresentamos um sistema,
denominado “GPJ Caxias-MA”, o qual foi utilizado com a finali-
dade de motivar os colaboradores do Férum da cidade de Caxias,
Estado do Maranhdo, por meio da utilizagdo de elementos de jo-
gos no acompanhamento de suas metas de produtividade. O sis-
tema “GPJ Caxias-MA’ foi utilizado para acompanhar o interesse e
satisfacdo dos funciondrios do Férum da cidade de Caxias, durante
oano de 2015. A fim de avaliar o sistema proposto, um questionario
foi aplicado entre os seus usudrios. Os resultados apontaram que
a gamifica¢@o pode ser adicionada na rotina de trabalho dos fun-
ciondrios e que esta aumenta a motivacdo de todos os envolvidos,
contribuindo assim para o aumento da produtividade da justica bra-
sileira.

Palavras-chave: Gamificacdo, Morosidade Processual, Produtivi-
dade, Poder Judicidrio.

1 INTRODUGAO

A morosidade processual sempre foi um dos temas mais criticados
da justica brasileira. Na tentativa de reverter esse quadro negativo,
o Conselho Nacional de Justiga (CNJ) criou metas para todos os tri-
bunais do territério nacional, cuja intengdo foi tornar a maquina ju-
dicidria mais produtiva, e com isso reduzir a0 mdximo a morosidade
processual. Como estratégia para atingir essa meta, o Governo do
Estado do Maranhdo implantou uma Gratifica¢do de Produtividade
Judiciaria (GPJ) que bonifica financeiramente os funciondrios das
unidades (administrativas e judiciais) que atingem as metas fixadas
pelo Tribunal de Justica a partir das metas definidas pelo CNJ.
Apesar dos esforcos do CNJ, em seu relatério anual (ano base
2014), o tema morosidade processual figura em primeiro lugar, re-
presentando 46,98% das 18.377 manifestacdes recebidas, enquanto
que em segundo lugar, com apenas 4,05% das reclamagoes, fica-
ram os relatos de decisdo judicial, e em terceiro, figuram as de-
mandas alheias a competéncia do Conselho Nacional de Justica,
com 3,74%. O Estado do Maranhao ¢ o quarto colocado na lista
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de estados com maior percentual de demandas referentes a moro-
sidade processual, essa reclamagao foi ouvida em 55,36% das 336
reclamagdes contra o Poder Judicidrio Maranhense [3].

Os dados apresentados no relatério da ouvidoria do CNJ [3], evi-
denciam que o atual modelo de incentivo ao cumprimento das metas
ndo estd atingindo o seu propdsito, logo € preciso otimizar tal es-
tratégia. Na busca por possiveis solugdes a problemas como estes
€ que surgiu um conceito, ainda novo, mas que ji estd tornando-
se popular em diversos ambientes: a Gamificacdo. A Gamificagdo
(do inglés Gamification), refere-se ao uso de elementos de games
(jogos) em atividades que ndo sejam somente para puro entreteni-
mento [19], ou seja, € a pratica de utilizar elementos de jogos em
qualquer outro contexto que ndo seja apenas para diversao.

Utilizando o conceito da gamificacdo que o presente trabalho
foi concebido, com o intuito de melhorar o engajamento dos fun-
ciondrios na produtividade das metas da GPJ. Para tal, foi gamifi-
cado o acompanhamento da produtividade do Férum da Comarca
de Caxias, localizada no Estado do Maranhao.

Neste contexto, este artigo apresenta o GPJ Caxias - MA, cujo
objetivo é implementar elementos de jogos nos relatdrios de acom-
panhamento de produtividade das metas, das unidades Administra-
tivas e Judiciais, do Féorum da Comarca de Caxias, Maranhdo. O
GPJ Caxias - MA ainda tem como objetivos especificos:

e Engajar os funciondrios da Comarca de Caxias na sua rotina
didria, através de elementos motivacionais dos jogos.

e Melhorar e ampliar o sistema de feedback dos atuais relatérios
emitidos pelo Tribunal de Justica do Maranh@o.

e Permitir que os funciondrios do Férum de Caxias possam vi-
sualizar de forma mais transparente o progresso das suas Uni-
dades nas metas da GPJ.

Este artigo estd organizado da seguinte maneira: na Secdo 2 sdo
apresentados os trabalhos relacionados. Na Secdo 3 € apresentado o
referencial tedrico necessdrio para o entendimento geral acerca do
trabalho proposto. A Secdo 4 apresenta a arquitetura do sistema, as
tecnologias empregadas e o sistema proposto. Na Secdo 5 sdo apre-
sentados e discutidos os testes e resultados da avaliagdo realizada.
Por fim, as conclusdes e os trabalhos futuros sdo apresentados na
Secdo 6.

2 TRABALHOS RELACIONADOS

O uso de elementos de jogos no setor privado é uma tendencia que
avanca a passos largos em todo o mundo, no entanto, no Brasil,
este conceito ainda é desconhecido pela maioria das instituicdes
publicas e privadas. Neste capitulo sdo apresentados alguns exem-
plos de aplicacdes gamificadas nos setores publicos e privados, ndo
apenas no Brasil, mas em todo o mundo.

Na educacdo, o Sistema de Selecdo Unificada (Sisu) [11],
apresenta-se como um dos maiores sistemas gamificados do setor
publico brasileiro, que consiste em utilizar as notas do Exame Na-
cional do Ensino Médio (Enem) para ingresso no ensino superior. O
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acesso € restrito aos candidatos que realizaram a prova do referido
exame, onde mesmo sem perceberem, concorrem entre si por uma
vaga em institui¢des publicas através de mecanicas de jogos, com
regras, objetivos e limites de tempo bem definidos. A classificagéo
dos candidatos ¢ apresentada diariamente, por meio de um ranking
parcial e, ao final do prazo determinado para inscri¢des, € obtida a
recompensa almejada, a aprova¢do em uma instituico puiblica de
ensino superior.

O Idea Street [8], é outro exemplo de sistema gamificado
utilizado no setor publico, que consiste em uma plataforma de
colaboracio social que foi langcada em 2009 para o Departamento
de Trabalho e Previdéncia do Reino Unido, composto por mais de
120 mil pessoas. Nos primeiros 18 meses de atividades, aproxima-
damente 4.500 funciondrios utilizaram a plataforma e 1.400 ideias
foram geradas, sendo que 63 foram implementadas. O investimento
do departamento nos projetos idealizados dentro da plataforma, re-
tornaram um total de €21 milhdes de euros em beneficios.

Dentro do contexto das redes sociais temos o Foursquare
[71[14][21], que € uma rede social mdvel baseada na geolocaliza¢do
que permite aos usudrios compartilharem os lugares que estdo visi-
tando. O compartilhamento ¢ realizado através de aplicativos para
dispositivos mdveis, nos quais os usudrios fazem check-ins com au-
xilio do GPS do aparelho. A medida que os usudrios vao utilizando
o sistema, podem receber recompensas, tais como: medalhas, ade-
sivos e até o titulo de Prefeito, caso mantenham a maior quantidade
de check-ins em um determinado lugar.

Como game publicitrio, o Nike+ Running [14][21], destaca-se
por ser uma plataforma motivacional para pratica de corrida. Dentre
suas funcionalidades, a aplicagdo permite aos usuarios monitorarem
0 seu progresso, comparar e competir os resultados alcancados com
seus amigos, assim como obter orientagdes de treinos com a fung¢éo
Nike+ Coach. A aplicagdo ao mesmo tempo que estimula a ativi-
dade fisica e a saude dos seus usudrios, aumenta a notoriedade da
marca.

Nas finangas pessoais o Mint.com [21], se sobressai por ser uma
aplicacdo que permite os usudrios a acompanharem sua satde fi-
nanceira, através de um conjunto de critérios, que inclui poupanga,
orcamento e outros indicadores, por meio de uma pontuagdo ade-
quada.

O sistema GPJ Caxias - MA apresentado neste trabalho tem por
objetivo motivar a produtividade dos funcionarios do Férum da Co-
marca da cidade de Caxias - MA, afim de ajudi-los a perceber me-
lhor o andamento das suas unidades de trabalho em relagdo as metas
estabelecidas pelo Conselho Nacional de Justi¢a e utilizadas pelo
Tribunal de Justica do Maranh@o para a obtengdo da Gratificagdo de
Produtividade Judicidria ao final do periodo de apuragdo das metas.

A Tabela 1 apresenta a comparag@o das mecanicas de games uti-
lizadas nos sistemas citados.

Tabela 1: Comparativo de técnicas de gamificagao utilizadas nos
sistemas.

Trabalhos - Técnicas
Pontos | Ranking | Medalhas | Desafios

Sisu X X - -
Idea Street X X - -
Foursquare X X X X
Nike+ Running X X - X
Mint.com X - - X
GPJ Caxias-MA X X X -

Os trabalhos aludidos incluindo o GPJ Caxias - MA, foram ava-
liados de acordo com as técnicas estabelecidas por Cunha, Gas-
parini e Berkenbrock em seu trabalho intitulado “Investigando o
Uso de Gamificagdo para Aumentar o Engajamento em Sistemas
Colaborativos™[9].

De acordo com os autores [9], cada técnica tem um papel funda-
mental no sistema gamificado, isto é, (a os pontos sdo amplamente
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utilizados nos sistemas pelo fato de possibilitar ao usudrio um fe-
edback imediato e gerar um senso de progresso para cada acéo efe-
tuada, (b as medalhas e desafios também sdo utilizados frequente-
mente por gerar um senso de recompensa, motivando o usudrio a
realizar tarefas mais complexas e/ou a utilizar o sistema com mais
frequéncia e (c o ranking completa a técnica de pontos e gera com-
petitivade entre os envolvidos.

3 REFERENCIAL TEORICO

Nesta secdo, serdo discutidos conceitos e defini¢cdes essenciais para
o entendimento do trabalho proposto, tais como: Gamifica¢do, A
Maquina Judicidria Maranhense e a Gratificacdo de Produtividade
Judiciaria.

3.1 Gamificacao

3.1.1 A popularizagao da Gamificagao

Gamificagdo, palavra aportuguesada do termo em inglés Gamifi-
cation, se refere ao uso de elementos de jogos em atividades que
ndo sejam somente para entretenimento. Segundo Junior [12], a
gamificacdo aderir as caracteristicas mais atraente dos jogos e as
incorpora em nosso dia-a-dia para que as tarefas, das mais comuns
as mais complexas, possam ser realizadas de forma divertida e em-
polgante. Para Deterding [10], gamificag@o € o uso de elementos
de video games (jogos eletrdnicos) com o objetivo de melhorar a
experiencia e engajamento dos usudrios dentro de um contexto de
na0-jogo.

O termo “gamification” ganhou popularidade a partir de uma
apresentagdo, realizada em 2010, da projetista de jogos Jane Mc-
Gonigal para uma conferéncia da Technology, Entertainment and
Design - TED. Jane, apresentou dados de que as pessoas de todo
o mundo gastam juntas aproximadamente trés bilhdes de horas por
semana em jogos online, e destacou que no jogo World of Warcraft
(WoW) todos os gamers (jogadores) ja teriam somado quase seis
milhdes de anos jogando, declaracdo que chamou a atencdo uma
vez que este niimero equivale a0 mesmo tempo que o primeiro pri-
mata conseguiu ficar de pé [13].

Em 2011, a Gartner [16] previu que, no ano de 2015, mais de
70% das 2000 maiores organizagdes do mundo estariam usando
pelo menos uma aplicagdo gamificada em seu negdcio, isso seria
necessdrio para acompanhar a dinamica de mercado e tomar de-
cisdes acertadas, além de proporcionar um melhor engajamento dos
colaboradores.

3.1.2 Cuidados necessarios ao gamificar

Como ja dito anteriormente, o engajamento € o que os funciondrios
tém de mais valioso para oferecer as suas empresas e este € o prin-
cipal motivo da utilizag@o de técnicas de gamificacio nos sistemas,
ja que ela tem se mostrado bastante efetiva e promissora no objetivo
de engajar pessoas.

No entanto, ndo basta apenas inserir elementos de jogos nos sis-
temas que tudo funcionard conforme o esperado, Vianna et al.[19],
lembram que qualquer game tem elementos de jogos, mas isso nao
necessariamente faz com que sejam de fato bons games. Ainda se-
gundo o autor, ao decidir gamificar um sistema trés questdes devem
ser levadas em consideracdo, sdo:

1. Por que um jogo beneficiard os usudrios do servigo?
2. Quais os objetivos de negdcio por tras do jogo?

3. Como os mecanismos dos jogos vdo fazer com que 0s
usudrios atinjam os objetivos do neg6cio?

Se todas as perguntas forem respondidas satisfatoriamente, entao
pode dé inicio ao processo de gamificacéo.
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3.2 A Maquina Judiciaria Maranhense

O Tribunal de Justi¢a do Estado do Maranhao (TJMA) é um orgao
bicentenario do poder Judiciario do Maranhao, com sede na capital,
Sao Luis, e jurisdi¢do em todo o territério estadual.

Segundo a classificagdo e Ranking da Justica Estadual do Con-
selho Nacional de Justiga (CNJ), o TIMA encontra-se no 2° Grupo:
Médio Porte, sendo o 15° da lista total de 27 Tribunais de Justica
Estaduais [4].

O Férum Desembargador Arthur Almada Lima, situado na Co-
marca de Caxias - Maranhdo, cidade situada a 361km da capital,
é um o6rgdo de entrincia intermedidria, criado a partir da Lei n°.
07/1835, que também responde pelos Termos Judicidrios das cida-
des de Sdo Jodo do Séter e Aldeias Altas. O Férum tem um total
de 10 unidades, sendo 03 (trés) unidades administrativas e 07 (sete)
unidades judiciais [5].

3.2.1 TJMA em NUmeros

Além dos dados apresentados anteriormente, o relatério do CNJ [4]
(ano-base 2014), nos traz alguns dados sobre o TIMA, sio eles:

e Numero de magistrados: 275 magistrados;

e Forca de trabalho (servidores e auxiliares): 7.151 fun-

ciondrios;
e Casos novos + pendentes: 916.017 processos;

e Movimentagdo processual em 2014: 331.859 casos novos e
337.624 processos baixados (encerrados);

o Indice de atendimento 2 demanda: 101,7% de produtividade
no ano de 2014,

e Processos em estoque: 584.158 processos.

Os nimeros supracitados nos mostra que o TIMA encerrou mais
processos do que o recebido em 2014, porém a quantidade de pro-
cessos dos anos anteriores que aguardam conclusdo é alarmante,
somando um total de 584.158 processos em aberto. Sdo destes pro-
cessos que partem o maior nimero de reclamacdes registradas na
Ouvidoria do CNJ. Segundo o Relatério Anual da Ouvidoria (ano
base 2014), o Estado do Maranhdo € o quarto colocado na lista
de estados com maior percentual de demandas referentes a moro-
sidade processual, essa reclamagao foi ouvida em 55,36% das 336
reclamagdes contra o Poder Judicidrio maranhense [3].

3.2.2 Evolugao Tecnolégica

Até a década de 90, tanto a escritura dos documentos como o ge-
renciamento das rotinas administrativas e judiciais eram feitas ma-
nualmente, com registros exclusivos em livros volumosos que eram
armazenados em estantes e depositos. Com o passar dos anos, essa
estratégia de arquivamento foi substituida por equipamentos com-
pactos de armazenamento de arquivos - como pendrives, chips e
cartdes de memoria -, fokens para assinaturas digitais, notebooks,
tablets e computadores, utilizados para gerenciar e registrar as di-
versas atividades nas unidades judiciais. Entre 2010 e 2013, o Ju-
dicidrio investiu mais de R$ 70 milhdes em tecnologia [18].

Em 1993, foi implantada a Distribui¢do Eletronica de Processos
no 1° Grau. Dez anos depois, em 2003, implantou-se um banco de
dados da produtividade dos juizes, para avaliar mensalmente a en-
trada e a soluc@o dos processos na Justica de 1° grau, possibilitando
o acompanhamento do desempenho de cada magistrado nas respec-
tivas comarcas. Em setembro de 2009, o CNJ aprovou a Resolucao
n° 90, estabelecendo o nivelamento minimo do Judicidrio em tec-
nologia da informagao a ser atingido pelos tribunais de todo o pais.
A resolucdo fixou critérios para medir o nivel de informatizagio e
também abriu a possibilidade para os tribunais criarem cargos na
area de tecnologia [18].
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3.2.3 Sistemas Administrativos

A partir da Resolugdo n° 90 do CNIJ, iniciou-se no TIMA a
unificag¢@o dos sistemas informatizados ja existentes, com o obje-
tivo de migra-los para uma mesma plataforma. A iniciativa trouxe
agilidade aos processos administrativos, que passaram a ser geren-
ciados pelo sistema Digidoc. Atualmente, a plataforma Sentinela
agrega os sistemas internos Digidoc (tramitag¢@o de processos admi-
nistrativos), Salus (servico médico-odontolégico), Frottas (controle
de veiculos oficiais), Remoc¢édo (concursos internos de remogao),
Emat (material e patrimdnio) e Tutor (sistema académico da Es-
mam) [18].

3.2.4 Sistemas Judiciais

O Jurisconsult é uma ferramenta de consultas processuais, po-
dendo ser utilizada pelas partes interessadas no processo, disponivel
gratuitamente para ser acessada pelo portal do Poder Judicidrio do
Maranhdo.

Entre os sistemas eletronicos para digitalizacdo e virtualizacdo
de processos judiciais j4 utilizados pelo TIMA, inclui-se o Pro-
judi, que vem sendo usado desde 2007 por todos os juizados civeis.
O Projudi estd sendo estendido para todo o Judicidrio, incluindo
o de 2° Grau, quando os processos fisicos terdo parte transfor-
mada em digital e migrada para o novo sistema, o Processo Judicial
Eletronico (PJe).

O Themis, que alimenta os processos de 1° Grau (ThemisPG)
e de 2° Grau (ThemisSGWeb), passa por adequagdes que garan-
tem maior velocidade aos procedimentos processuais. Com as
alteragdes, o encaminhamento de 20 processos para um juizado,
que demorava em torno de 10 dias, hoje ocorre em cerca de uma
hora [18].

3.3 Gratificacao de Produtividade Judiciaria

A Gratifica¢@o de Produtividade Judicidria (GPJ) entrou em vigor
no ano de 2011, regularizada pela Lei n® 9.326, de 30 de dezembro
de 2010 [1], que dispde em seu Art. 7°-D o beneficio anual pelo
alcance de metas de produtividade fixadas pelo Tribunal de Justiga
do Estado do Maranhdo.

A Portaria-GP - 1.032/2014 [6], dispde sobre as metas e indica-
dores de produtividade para as unidades administrativas e judiciais,
para fins de obten¢do da GPJ, para o ano de 2015. No Art. 2°,
diz que todas as unidades concorrerdo de forma isolada pelo atin-
gimento de metas préprias, conforme descri¢do contida nos anexos
desta portaria.

3.3.1 Sistemas Avaliados pela GPJ

A Diretoria de Informatica [2], descreve alguns dos sistemas avalia-
dos pela GPJ, sdo eles: Processo Judicial Digital (Projudi), Themis
e Processo Judicial eletronico (PJe).

e Processo Judicial Digital (Projudi) — foi desenvolvido pelo
CNJ, responsavel pela tramitacdo de processos judiciais e estd
em expansdo para todo o territério nacional. O principal in-
tuito deste software é a completa informatizacio da justica,
retirando burocracia dos atos processuais.

e Themis — software elaborado pelo TIMA, que visa a
movimentacgdo processual no ambito do Poder Judicidrio Es-
tadual. Atualmente, conta com duas versdes: ThemisPG para
o Primeiro Grau e ThemisSGWeb para movimentagédo no Se-
gundo Grau. O Themis tem por objetivo elaborar e manter
as informagdes processuais, além disso, é capaz de permitir
a pratica de atos processuais pelos magistrados, servidores e
demais participantes da relagdo processual.

e Processo Judicial eletrdnico (PJe) — assim como o Projudi, o
PJe é um software elaborado pelo CNJ a partir da experiéncia
e colaboracdo de diversos tribunais brasileiros, cujo objetivo
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principal é o mesmo do Themis, porém com ambito nacio-
nal. Com o PJe o CNIJ pretende fazer com que os tribunais
brasileiros adotem uma solugdo tnica.

Além dos sistemas citados anteriormente, o portal do TIMA [5],
divulga outros dois sistemas: Digidoc e JurisConsult.

O Digidoc foi desenvolvido pelo TIMA e permite a elaboragio
e tramita¢do de documentos e processos administrativos. O sistema
permite, além das funcdes de abertura e movimentagdo de docu-
mentos e processos administrativos, a elaboracdo de documentos,
despachos, pareceres, decisdes e demais diligéncias.

J4 o JurisConsult é responsdvel pelo processamento de todas as
consultas processuais publicas, e algumas privadas, disponiveis no
site do Poder Judicidrio do Maranhdo. Todo o sistema foi elaborado
no intuito de permitir o acesso a informacéo processual de forma
facil e pratica.

Através do relatério de produtividade de cada unidade, gerada
a partir dos sistemas mencionados acima, é feita a gamificacio da
produtividade realizada pelo sistema GPJ Caxias-MA.

4 GPJ Caxias-MA

O sistema GPJ Caxias-MA foi desenvolvido para plataforma Web,
disponibilizado a partir do dia 04 de outubro de 2015 e divulgado
para o publico alvo no dia seguinte, 05 de outubro. Além de deta-
lhes a respeito do funcionamento do sistema, foi também explicado
os conceitos de gamificacio para um maior entendimento acerca do
projeto.

O publico alvo do sistema foram os funciondrios do Férum da
Comarca de Caxias - MA, que participaram das metas da GPJ, ano
2015, lotados nas unidades administrativas e judiciais.

O Sistema busca incentivar os funciondrios no atingimento das
metas, através da aplicagdo de elementos de jogos no projeto de
relatdrio criado e, consequentemente, melhorar o atual modelo de
relatério da GPJ, disponibilizados pelo Tribunal de Justiga do Es-
tado do Maranh@o. Dos diversos elementos de jogos, trés foram
escolhidos para serem inseridos no sistema, sdo eles:

1. Pontos: a pontuagao € o sistema de feedback mais comum na
maioria dos jogos, podem, por exemplo, serem os gols durante
uma partida de futebol, quantidade de acertos em um jogo de
perguntas e respostas e assim por diante. Com a pontuagio
¢é possivel acompanhar o andamento do jogo em tempo real,
permitindo aos participantes verificar seu progresso durante
uma partida. Aqui, os pontos sdo calculados a partir da pro-
dutividade alcancada e das metas atingidas pelas unidades.

2. Ranking: como explicado no item anterior, o sistema de pon-
tos permite o acompanhamento em tempo real do que esta
acontecendo em uma partida. Além disso, os pontos podem
ser utilizados para fins de classificagdo, a exemplo do sis-
tema de pontos corridos do Campeonato Brasileiro de Fute-
bol. O ranking, chamado de “Classificacdo Geral” no GPJ
Caxias-MA, visa aumentar a competitividade entre as unida-
des do férum, porém de maneira saudavel, onde cada unidade
procure produzir mais, para manter-se na melhor colocagio
possivel.

3. Medalhas: sdo utilizadas como forma de premiar quem obtve
melhor desempenho ao longo de uma jornada. Por exem-
plo, ao final do campeonato brasileiro, o time com maior
pontuagdo recebe o titulo de campedo. No sistema desenvol-
vido, ao final do periodo de apuracdo da GPJ, uma premiagao
simbdlica e virtual serd gerada para as trés primeiras unida-
des, que serdo respectivamente agraciadas com as medalhas
de Ouro, Prata e Bronze.

Nas préximas subsecdes serd apresentada a arquitetura do sis-
tema, as especificagdes e objetivos, bem como as tecnologias em-
pregadas no desenvolvimento do sistema proposto.
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4.1 Arquitetura do Sistema

A Figura 1 demonstra a arquitetura bdsica do sistema GPJ Caxias-
MA, apontando o percurso desde a entrada dos dados até a
apresentacdo das informagdes aos usudrios finais.

Controlador: Paginas Web

L, Bancode
. I Dados

;

Trigger (gatilho) API Google Charts

l API Google Analytics

Fungdo Calcular Pontos

Figura 1: Arquitetura do GPJ Caxias-MA.

Por ser um projeto piloto, os dados foram coletados a partir de
planilhas disponiveis na secdo Planejamento Estratégico do Portal
do TIMA [5], com resultados parciais e totais das apuracdes das
metas do ano de 2015, e inseridos manualmente no banco de dados.
Quando os dados sdo atualizados, uma trigger (gatilho) é dispa-
rada e chama uma fung¢@o para calcular os pontos com os dados de
apuracdo atualizados.

Entre o Banco de Dados e a exibi¢do das Paginas Web, temos
o Controlador, este médulo é responsavel por governar a regra
de negdcio do sistema. O Controlador é responsavel por validar
a autenticag¢@o dos usudrios no sistema que, quando aprovada, os
direciona ou para a pagina de relatérios onde estdo informacdes
especificas de cada unidade ou para a pagina de relatério geral do
juiz diretor.

O mdédulo Paginas Web é o responsavel pela exibigéo dos docu-
mentos Web para os usudrios, isto é, recebe todas as informacdes do
moédulo Controlador que, por sua vez, coleta os dados do médulo do
Banco de Dados. Este modulo recebe dados da API Google Charts,
para exibi¢do do ranking do sistema.

4.2 Tecnologias Empregadas

Para criagdo das paginas Web do sistema foi utilizada a linguagem
de marcacdo HyperText Markup Language (HTML), para facilitar a
formatagdo das paginas foi utilizado Cascading Style Sheets (CSS).
O CSS € um mecanismo simples para adicionar estilos aos docu-
mentos Web. Segundo Silva [17], a linguagem de marcagdo HTML
destina-se a estruturar uma pdgina Web, ndo devendo empregi-la
para adicionar estilos ou apresentacdio visual aos elementos que
constituem a pégina, sendo tal tarefa funciio das folhas de estilos
em cascata (CSS).

De acordo com Silva [17], ndo hd como fazer funcionar um
formuldrio HTML apenas com o uso de elementos HTML uma
vez que esta linguagem limita-se apenas a criacdo de documentos
estaticos, que ndo podem ser manipulados, exceto pelo seu cédigo
fonte. A HTML ndo tem funcdo de processar dados ou conectar-se
a Bancos de Dados, para isto deve-se utilizar alguma linguagem de
programacdo que tenha estas e outras fungdes, para este projeto foi
utilizada a linguagem JavaScript.

JavaScript é uma das linguagens mais utilizadas para
programagdo de péaginas dindmicas, além disso, possibilita a
interacdo do usudrio com as paginas Web. A proposta inicial da
linguagem JavaScript era que fosse executada apenas do lado cli-
ente, e para isso utilizaria um interpretador JavaScript hospedado
no navegador do usudrio.

A utilizagdo de um Banco de Dados (BD) fez-se necessario para
persistir os dados, e dentre as diversas op¢des, o0 MySQL! foi o
Banco de Dados escolhido por ser rdpido, gratuito, e por ter uma

Uhttps://www.mysql.com/
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grande aceitagdo dos profissionais da drea de desenvolvimento e
consequentemente uma grande comunidade.

Para facilitar a constru¢@o do layout do sistema, foi utilizado o
Twitter Bootstrap®. No Brasil, a Globo.com, maior grupo de midia
da America Latina, disponibiliza uma versdao do Bootstrap, cha-
mada de "Globo Bootstrap™. Dentre outras caracteristicas, este
framework, permite a criacdo de paginas Web responsivas, isto &,
paginas que se adaptam a qualquer tamanho de tela.

Segundo Zemel [20], criar paginas responsivas é sair das
limita¢des de um browser desktop e seu tamanho previsivel, e pen-
sar em paginas com exibilidade que suportem todo tamanho de
tela, qualquer tipo de resolucgdo e interfaces com touch screen ou
mouse. Para desenvolvimento do projeto aqui descrito, foi utili-
zado o tema Yeti, disponivel para download gratuitamente no site
do Bootswatch®*.

Para gerar os gréficos da aplicacdo foi utilizada a API Google
Charts® que é um framework desenvolvido em JavaScript que ofe-
rece recursos para construir os mais diversos graficos de forma ex-
tremamente rdpida e facil. O Grafico escolhido para exibigcdo da
Classificacdo Geral das unidades do Férum caxiense foi um Bar
Chart (Grafico em Barras).

Para implementacdo do servidor da aplicagdo foi utilizado o fra-
mework Node.js®, que é escrito em JavaScript. O uso de JavaScript
no lado servidor é um conceito relativamente novo, uma vez que
esta linguagem foi criada e idealizada com intuito de funcionar ape-
nas no lado do cliente (client-side). O que torna possivel seu uso no
lado do servidor € a V8 JavaScript, um mecanismo de interpretacao
de cddigo, usado pelo navegador Google Chrome, contudo, isto nao
significa que as aplicdes feitas com Node.js funcionardo apenas no
navegador da Google.

Pereira [15], destaca o Node.js como uma tecnologia inovadora
com arquitetura totalmente non-blocking thread (ndo-bloqueante),
que apresenta uma boa performance com baixo consumo de
memoria e que utiliza ao maximo e de forma eficiente o poder de
processamento dos servidores.

4.3 Interfaces (Telas)

A Tela de login (Figura 2) é a porta de entrada da aplicag@o, possui
um formulério de preenchimento obrigatério, necessario para efe-
tuar a autentica¢do dos usudrios e permitir acesso as paginas dos
relatdrios.

Entre com o Login e Senha da Unidade
Login

Senha

Figura 2: Tela de login do GPJ Caxias-MA.

Ap6s logar-se no sistema, ¢ apresentado ao usudrio o relatério
gamificado de acompanhamento das metas da GPJ (Figura 3). No
cabecalho da pégina, estdo presentes as informacdes da unidade
acessada, que € formada pela "Sigla da unidade - Nome da uni-
dade: pontuagdo”; mais abaixo é apresentado o ranking geral, for-
mado por um gréfico em barras simbolizando a Classificagdo Geral
das unidades.

2 getbootstrap.com/

3 globocom.github.io/bootstrap/
“https://bootswatch.com
Shttps://developers.google.com/chart/
Shttps://nodejs.org/en/
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5VCAX - Quinta Vara: 9715.36 pontos! Sobre Sair

1°- Quinta Vara

Classificagdo Geral Pontos: 9715.36

1°- Quinta Vara) 9715.36
2°- Terceira Vara 9107.2

3°- Distribuigao do For...

4°- Diretoria do Férum|

5°- Turma Recursal

6°- Contadoria do Férum

7°- Juizado Especial

8°- Quarta Vara

9°- Primeira Vara

10°- Segunda Varal

0 2.500 5.000 7.500 10.000

Figura 3: Relatério de acompanhamento das metas da GPJ.

Abaixo do grifico de ranking geral, sdo apresentadas as
informagdes das apuragdes e das metas. Se as metas ja estiverem
atingidas, entfio o cabecalho ficard com a cor verde no acordeon
(efeito sanfona), caso contrdrio, ficard na cor vermelha (Figura 4).

Meta: 100.00%
Atingido: 91.39%

Meta 2 - julzados Especials e Turmas Recursals.

Meta: 100.00%
Atingido: 100.00%

Figura 4: Informagdes das metas atingidas e nao atingidas.

A tela de Relatério Geral (Figura 5) é de uso do juiz diretor do
Férum, que tem permissdo de acompanhar a produtividade de todas
as unidades (administrativas e judiciais) da Comarca.

8° lugar - 4VCAX - Quarta Vara: 6929.44 pontos!

Meta 1 Meta 2 - 1° Grau (Varas)
Meta: 80.00%
Atingido: 59.02%

Meta: 100.00%

Atingido: 94.54%

Meta 6 Meta 8
Meta: 10.00%

Atingido: 54.53%

Meta: 100.00%
Atingido: 100.00%

Figura 5: Relatorio Geral.

4.4 Sistema de Pontos

A criagdo do sistema de pontos para o GPJ Caxias-MA foi pensada
cuidadosamente, uma vez que a pontuagdo do sistema precisa ser
justa para todas as unidades participantes das metas da GPJ 2015
do Férum de Caxias. Os pontos de produtividade sdo calculados
diretamente no banco de dados, através de uma function (fungéo),
que utiliza uma view (visdo de consulta) que é chamada automatica-
mente por um frigger (gatilho) ao atualizar os dados da aplicagéo.
Esta funcao ajuda na redugdo de processamento do servidor Web,
pois a cada requisigéo feita, o mesmo precisaria refazer os mesmos
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célculos de pontuag@o para apresentar os resultados aos usudrios.
Ao executar esta atividade de cédlculo no Banco de Dados, a mesma
¢ feita uma dnica vez a cada atualizacdo dos campos da tabela, o que
gera economia de processamento, facilitando também o controle
do servidor Web, precisando apenas consultar o campo relativo a
pontuagdo ja calculada e registrada.

A férmula utilizada para o célculo dos pontos € representada por

[(La) x m] x (;{—22) + (1000 x ma), considerando que:

a = resultado da apurac@o de cada meta da unidade, para efeito de
equilibrio de pontuacdo, o maximo aceito para cada meta é de
100%, acima disto € desconsiderado para o célculo, pois algu-
mas unidades possuem metas que ndo conseguem ultrapassar
este valor.

Y a = somatério de todas as apuracdes de metas das unidades. Se
determinada unidade possui 2 (duas) metas, uma apurada em
100% e outra em 75% o resultado do somatdrio é de 175%.

m = quantidade de metas que a unidade possui, nesta férmula ela
¢é o peso que cada meta possui para as unidades. Se a unidade
tem 2 (duas) metas, cada uma das metas terd peso 2 (dois) nos
célculos. O sistema de pesos € utilizado para que todas as uni-
dades do sistema tenham a possibilidade de chegar a mesma
pontuagdo por produtividade, ou seja, se todas as unidades ti-
verem produtividade de 100% nas metas, todas ficardo com a
mesma pontuacgao.

m? = peso total das metas da unidade. Se uma unidade possui 3
(trés) metas, cada meta tem peso 3 (trés), ficando assim 32 =
3 x3 =09, o peso total das metas desta unidade.

t/2 = metade da quantidade total das metas que as unidade pos-
suem. Supondo que existem 3 (trés) unidades, sendo que a
primeira possui 1 (uma) meta, a segunda 2 (duas) metas e a
terceira 3 (trés) metas, a quantidade total do peso das metas
seria (1 x 1)+ (2 x 2) + (3 x 3) = 14, considerando-se me-
tade temos como resultado 7 (sete), que € usado para calcular
a pontuagdo de produtividade das metas. A escolha de apenas
metade do total se deve pelo fato de que unidades com me-
nor nimero de metas batidas, facilmente elevam sua produti-
vidade, e se fosse considerado o peso total das metas para a
pontuagdo de produtividade, estas unidades ficariam a frente
das unidades com um niimero maior de metas batidas que,
pela complexidade de ter mais metas para se trabalhar, difi-
culta uma maior produtividade geral.

ma = quantidade de metas atingidas que a unidade possui. Se uma
unidade possui 3 (trés) metas atingidas, o valor desta varidvel
serd 3 (trés). Esta varidvel € a que torna a pontuacio justa para
as unidades com maior quantidade de metas atingidas, pois a
cada meta batida elas recebem um total de 1.000 (um mil)
pontos no placar, ultrapassando assim as demais unidades que
possuem um nimero menor de metas atingidas.

5 TESTES E RESULTADOS

Nesta se¢@o € descrita a avaliagdo do sistema. Sdo apresentadas
as andlises dos resultados apds a aplica¢do de um questiondrio for-
mado por cinco questdes.

5.1 Cenario de Testes

O cendrio de testes para avaliacdo do sistema foi o ambiente de
produgdo dos usudrios, podendo ser o préprio local de trabalho
(Férum da Comarca de Caxias), assim como suas residéncias ou
qualquer outro local, desde que estivessem conectados a internet
para acessar o sistema.
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Para fazer o controle do nimero de acessos realizados ao sis-
tema, foi utilizado o Google Analytics’, por ser uma ferramenta
gratuita e completa, que permite a geragao de diversos relatdrios.

Os dados de acesso foram obtidos entre o periodo de 12 de ou-
tubro a 11 de novembro de 2015, entretanto, foi desconsiderada a
primeira semana, pois por se tratar de uma novidade o nimero de
acessos foi acima do normal. O objetivo deste relatdrio € apresentar
a contagem de acesso nominal do sistema, para verificar o nivel de
participac@o voluntéria dos usudrios.

A Figura 6, apresenta o grafico com a Visdo Geral da contagem
didria e mensal dos acessos realizados ao sistema. Como pode ser
visto, 60 usudrios acessaram o sistema durante o periodo acompa-
nhado, realizando um total de 137 sessdes com 587 visualizagdes
de paginas, gerando uma média de 4,28 paginas visualizadas com
duracdo média de 00:05:16 (cinco minutos e dezesseis segundos),
com uma taxa de rejeicdo de 25,55% (sessdes que iniciaram e ter-
minaram na mesma pagina, sem atividade com as demais pagina).

Sessaas Usuaros

137 60 587 4,28

MM NS AN~ A s e M

Duragao média dasessio  Taxa da roeicao sa
00:05:16 25,55% 40,88%

AANANAN | ASASA NN

Figura 6: Estatisticas de acesso ao sistema.

5.2 Questionario

O questiondrio aplicado para avaliar o sistema GPJ Caxias-MA
foi gerado a partir do Google Forms®, cuja finalidade é facilitar
a criacdo e avaliacdo de pesquisas. O questiondrio era formado
por cincos perguntas, todas de preenchimento obrigatério, cada per-
gunta continha trés op¢des de respostas. Os dados aqui divulgados
foram coletados nos dias 11, 12 e 13 de novembro de 2015, com
participacdo de 35 funciondrios do Férum de Caxias.

A primeira pergunta do questiondrio tinha por finalidade verifi-
car se os funciondrios da comarca de Caxias - MA, acreditavam
que a aplicacdo de elementos de jogos (pontuacido, classificacdo
geral, feedback constante) nas metas da GPJ é um incentivo im-
portante para a produtividade das unidades. A Figura 7 ilustra que
a grande maioria dos entrevistados — 91,4% do total — acreditam
que a Gamificacdo incentiva sim a produtividade das unidades do
Férum, apenas 2,9% responderam que ndo e 5,7% ndo souberam
responder.

=

Figura 7: Gamificagao como ferramenta de incentivo para maior pro-
dutividade.

"https://analytics.google.com/
Shttps://www.google.com/forms/about/
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A segunda pergunta do questiondrio teve por finalidade avaliar se
o sistema de pontos das unidades foi calculado de forma justa. Pela
andlise da Figura 8 pode-se perceber que 62,9% dos participantes
afirmam que acharam o sistema de pontos justo, 14,3% afirmam
que ndo e 22,9% ndo souberam responder.

Figura 8: Avaliagdo do sistema de pontos.

A Figura 9, ilustra os resultados obtidos para a terceira pergunta
do questiondrio, onde foi indagado se os entrevistados sentiram al-
guma sensag¢ao positiva ou negativa, ao ver a posi¢ao da sua unidade
na Classificagdo Geral (ranking). Analisando a Figura 9 pode-se
observar que 62,9% dos participantes afirmam que sentiram uma
sensacdo positiva, 25,7% uma sensacdio negativa e apenas 11,4%
sentiram-se indiferentes.

Figura 9: Sensagao ao vé a posicdo da unidade na Classificagdo
Geral.

A quarta pergunta tinha o intuito de averiguar se os entrevista-
dos gostariam que o Tribunal de Justica utilizasse este Sistema Ga-
mificado em todo o estado do Maranhdo. A Figura 10 demonstra
que esta pergunta foi a que apresentou o resultado mais uniforme,
onde 94,3% dos entrevistados responderam que gostariam que o
GPJ Caxias-MA fosse utilizado pelo Tribunal de Justica em todo o
territério maranhense. Somente dois entrevistados ndo deram res-
postas positiva: um respondeu ”Nao, ndo € uma boa ideia” e outro
ndo soube responder.

g

Figura 10: Aplicacao do sistema em todo o estado do Maranhao.

A quinta e ultima pergunta do questiondrio tinha por finalidade
verificar se os funciondrios gostariam que o sistema fosse integrado
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a redes sociais, como Facebook e Twitter, para que pudessem com-
partilhar informagdes (pontuagdo, colocagdo no ranking) em seus
perfis se assim desejassem. Analisando a Figura 11 pode-se ve-
rificar que o resultado foi bem equilibrado entre respostas positi-
vas e negativas, ainda assim, a maioria (51,4%) responderam que
o sistema deveria ser integrado a redes sociais, enquanto que 40%
responderam negativamente sobre esta integracéo e (8,8%) ndo sou-
beram responder.

Figura 11: Integragdo do sistema com redes sociais.

6 CONCLUSAO E TRABALHOS FUTUROS

Este trabalho apresentou o sistema ”GPJ Caxias - MA”, o qual foi
projetado a partir dos conceitos de gamificacdio. O GPJ Caxias
- MA foi implementado utilizando os elementos de jogos nos re-
latérios de acompanhamento da produtividade do Férum de Caxias
- MA. Os resultados apontam evidéncias de que o trabalho proposto
contribui para o melhor engajamento dos funciondrios no cumpri-
mento das metas fixadas pelo Tribunal de Justica do Maranhdo e
CNJ. Além disso, da indicios de que os funciondrios do Férum
sentiram que os elementos de jogos incentivam sua rotina didria
de produtividade das unidades e que o feedback constante melhora
consideravelmente os relatérios emitidos pelo Tribunal de Justiga
do Maranhio.

Os elementos aplicados no sistema (pontos, ranking, feedback
constante) permitiram, aos funciondrios do Férum de Caxias, uma
visualiza¢do mais transparente do progresso das unidades nas me-
tas da GPJ. A principal dificuldade encontrada durante o desenvol-
vimento do sistema foi a obten¢io dos dados de produtividade das
Unidades de todo o estado do Maranh@o, por este motivo o sistema
ficou limitado apenas ao Férum da Comarca de Caxias-MA.

Como continuacio deste trabalho, pretende-se incluir as seguin-
tes funcionalidade:

e Adicionar novas mecanicas de jogos, como niveis e desafios;

e Aprimorar o sistema de feedback existente, através de recur-
sos mais sofisticados, como envio de SMS, e-mail € etc;

e Propor a ampliagdo do sistema para todo o Estado do Ma-
ranhdo, a fim de alcancar um ndmero maior de funciondrios
do Tribunal de Justica.
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