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REsumo

A morosidade processual é motivo de reclamacdes constantes dos
cidadaos brasileiros. Por isso, metas e incentivos foram criados
para tentar otimizar o trabalho dos funciondrios da justi¢a, porém,
em muitos dos casos, os funcionarios do Poder Judiciario ndo con-
seguem acompanhar o aumento crescente da quantidade de proces-
S0s e torna-se necessario aplicar novos mecanismos que ampliem a
produtividade dos funciondrios da justica. Muitos trabalhos na li-
teratura t€ém proposto a aplicacdo da gamificagdo, que consiste na
insercdo de mecanismos e dindmicas de jogos em sistemas de nao
jogo, como uma ferramenta para incrementar o engajamento de co-
laboradores. Nesse contexto, o sistema gamificado “GPJ Caxias-
MA” foi desenvolvido inicialmente para plataforma web, como
uma alternativa de incentivo a uma maior produtividade dos fun-
ciondarios do Férum da cidade de Caxias, Maranhdo. Entretanto,
percebeu-se a necessidade de abrir novos meios de acesso aos da-
dos, sendo entdo desenvolvida uma aplicagdo Android para o “GPJ
Caxias-MA”, com o intuito de ampliar os beneficios do sistema.
Dessa forma, este trabalho apresenta os formatos web e mobile do
sistema gamificado “GPJ Caxias-MA”, descrevendo as vantagens e
desvantagens de cada um deles.

Palavras-chave: Gamifica¢do, produtividade, poder judicidrio,
aplicativo Android.

1 INTRODUGAO

A morosidade processual sempre foi um tema de muitas criticas
pelos cidaddos brasileiros, tentando reverter esse quadro o Conse-
Iho Nacional de Justi¢a (CNJ) criou metas a serem cumpridas pelos
Tribunais de todo o territério nacional, com objetivo de tornar a
mdquina judicidria mais produtiva e consequentemente reduzindo
o nivel de morosidade processual. Para incentivar os funciondrios
do TJMA no atingimento das metas do CNJ o tribunal implantou
uma Gratificagdo de Produtividade Judicidria (GPJ)[8], gratificagcdo
recebida pelo alcance de metas de produtividade fixadas pelo CNJ.

Na busca por novas formas de motivar os funciondrios no atingi-
mento das metas da GPJ, surgiu a ideia da gamificacdio. Nas pala-
vras de Deterding [5], “Gamifica¢do € o uso de elementos de video-
games (jogos eletrdnicos) com o objetivo de melhorar a experiéncia
e engajamento dos usudrios dentro de um contexto de ndo-jogo.”
Com o foco em melhorar o engajamento dos funciondrios na pro-
dutividade das metas da GPJ no ano de 2015 e subsequentes, foi
criada uma gamificagdo para acompanhamento da produtividade do
Férum da Comarca de Caxias-Maranhao.
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O sistema gamificado “GPJ Caxias-MA” [11] foi desenvolvido
para plataforma web, para ser utilizado a partir de qualquer disposi-
tivo com um navegador instalado e conectado a internet. Acompa-
nhando os acessos dos usudrios do sistema, verificou-se que a maior
parte dos acessos eram provenientes de computadores conectados a
rede do TIMA, ou seja, o sistema era acessado em sua grande mai-
oria pelos funciondrios do férum durante o expediente de trabalho,
para acompanhamento da sua produtividade.

Contudo no final do ano de 2016 a presidéncia do Tribunal emi-
tiu uma portaria que bloquearia, quase que totalmente, qualquer
dominio ndo governamental, incluindo entre estes o dominio do
GPJ Caxias-MA!.

Percebendo que atualmente grande parte da populacdo utiliza
dispositivos mdveis para tarefas rotineiras como verificar e-mails,
realizar pesquisas rdpidas no Google, acessar redes sociais, entre
outros, esquecendo parcialmente ou completamente dos computa-
dores pessoais (PCs) no dia a dia, foi pensado que uma forma de
ampliar a intera¢do dos usudrios de dispositivos mdveis com o Sis-
tema GPJ Caxias-MA seria a implementacdo de um aplicativo An-
droid para acesso ao sistema, com a finalidade de facilitar o acesso
aos dados dos relatérios do GPJ Caxias-MA.

O objetivo geral deste trabalho ¢ facilitar o acesso aos dados do
GPJ Caxias-MA, em especial aos usudrios que utilizam smartpho-
nes com sistema operacional (SO) Android. Como objetivos es-
pecificos sdo listados os trés itens abaixo:

Ampliar os beneficios do sistema GPJ Caxias-MA;

Disponibilizar uma nova opc¢do de acesso ao sistema GPJ
Caxias-MA;

Implementar uma aplicacdo Android para acesso aos dados do
GPJ Caxias-MA.

O restante do trabalho esta da seguinte forma: a Se¢do 2 discorre
sobre os Jogos e Gamificag@o, a Secdo 3 detalha o Sistema web
GPJ Caxias-MA, a Seg¢@o 4 (foco deste artigo) contém informacdes
sobre a Aplicagdo Android criada para o GPJ Caxias-MA, a Se¢ao
5 apresenta a andlise comparativa entre o sistema web e o mobile,
por fim, a Secdo 6 apresenta as conclusdes e os trabalhos futuros.

2 Jo0GOS E GAMIFICAGAO
2.1 Jogos

Os jogos (em inglés games) estdo presentes a milhares de anos
ao longo do desenvolvimento da humanidade, praticamente to-
das as civilizagdes conhecidas estiveram associadas a algum tipo
de competicdo importante para a estruturacdo social da comuni-
dade a qual pertenciam, como exemplo os gregos com seus Jogos
Olimpicos da Antiguidade; os romanos com duelos de gladiadores e
corridas de biga; e os astecas com seu jogo de bola mesoamericano
[12].

2.1.1 Histéria dos jogos eletrdnicos

Com a evolucdo da tecnologia foram criados jogos digitais, desde
entdo o nimero de games e gamers (jogos e jogadores no por-

Uhttp://gpjcaxias.ddns.net
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tugués) s6 tendem a crescer, assim como o tempo, energia e di-
nheiro gastos jogando.

De acordo com as estatisticas anuais da Entertainment Software
Association and others (ESA) [2], associagdo situada nos Estados
Unidos, dedicada a demonstrar o impacto positivo dos softwares
de entretenimento, necessidades de negdcios e relagdes puiblicas de
empresas que publicam jogos para consoles de videogame, dispo-
sitivos portéteis, computadores pessoais e internet, tem-se alguns
dados interessantes: 63% dos americanos jogam videogames regu-
larmente (trés horas ou mais por semana); 65% das casas tem um
dispositivo usado para jogar videogames e estas casas possuem uma
média de 1,7 jogadores; 48% das residencias americanas possuem
um console dedicado para jogos; A média de idade dos jogadores é
de 35 anos, sendo 59% homens e 41% mulheres;

2.2 Gamificacao

Gamificagdo, se refere ao uso de elementos de jogos em atividades
que ndo sejam somente para puro entretenimento. Segundo Junior
[6]: “gamificacdo pega as caracteristicas que nds mais gostamos
nos jogos e as incorpora em nosso dia a dia para que as tarefas,
das mais mundanas as mais complexas, possam ser realizadas de
forma divertida e empolgante.”, enquanto que Vianna [12] afirma
que “A gamifica¢do (do original em inglés gamification) corres-
ponde ao uso de mecanismos de jogos orientados ao objetivo de
resolver problemas praticos ou de despertar engajamento entre um
publico especifico.”.

2.2.1 Vantagens da gamificagao

McGonigal[10] alega que o trabalho é frequentemente associado
como algo que somos obrigados a fazer para ganhar o “pdo de
cada dia”, que o trabalho é uma atividade magante que rouba um
enorme tempo precioso que poderia ser usado de forma mais qtil
e divertida, que este “desperdicio da vida” estressa negativamente
os trabalhadores, eles sentem que o trabalho ndo ¢ suficientemente
arduo, que estdo sendo completamente subutilizados, desvaloriza-
dos, e que ndo queriam estar ali, trabalhando. No outro lado da
moeda estdo os games que, at€ mesmo na derrota, nos marcam de
forma incrivel e, por mais dificeis que sejam, o sentimento ao jogar
¢é de estresse positivo, pois ficamos felizes por sermos exaustiva-
mente levados ao limite, e isto nos deixa mais animados para tentar
o melhor na préxima tentativa.

A afirmagdo de que gamificacdo é uma ferramenta aplicavel
em diferentes contextos é reforcada por Junior [6], a0 mencio-
nar que ‘Praticamente todos os processos podem se beneficiar
com a aplicaciio dos conceitos dos jogos.” e apresenta quatro pon-
tos que podem ser melhorados com o uso de elementos de jo-
gos: educacdo corporativa, clima organizacional, aumentar a per-
formance e, integracdo e colaboragao.

Educacdo corporativa pode ser melhorada adicionando elemen-
tos de jogo, fazendo com que os colaboradores retenham melhor o
conhecimento necessdrio para o trabalho.

Clima organizacional favoravel pode ser mantido com o incen-
tivo, através da gamifica¢@o, de uso de programas de exercicio e
alimentacdo saudavel, por exemplo.

Aumentar a performance dos funciondrios é mais facilmente
alcancado através de jogos. Ao apresentarem resultados de forma
aberta e publica, encorajam o protagonismo e podem incentivar
uma competi¢do saudavel entre os colaboradores.

Integracdo e colaboracdo exigem o mdximo dos meios de
comunicagdo, ao criar uma sistema gamificado e social, facilita o
pedido, a prestac@o de ajuda, a resolucdo de dividas, entre outros.

3 GPJ CAxiAs-MA (WEB)

O sistema GPJ Caxias-MA [11] foi desenvolvido inicialmente para
plataforma web, disponibilizado a partir de outubro de 2015 e en-
cerrado em junho de 2017, e tinha a finalidade de melhorar o mo-
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delo de relatérios da GPJ disponibilizados pelo Tribunal de Justiga
do Estado do Maranhdo, assim como incentivar os funcionarios no
atingimento das metas, através da utilizacao de elementos de jogos.
Para tanto trés elementos de jogos foram escolhidos para serem in-
seridos no sistema: pontos, ranking e medalhas.

Pontos: a pontuacdo é o sistema de feedback mais comum na
maioria dos jogos, sendo calculada através da produtividade das
unidades nas metas da GPJ.

Ranking: o ranking utiliza os pontos de classificagdo das uni-
dades com base na sua produtividade, esta classificacdo tem por
objetivo promover uma competicdo sadia entre as unidades de tra-
balho.

Medalhas: sdo utilizadas como forma de premiar, virtualmente,
quem obteve melhor desempenho ao longo do periodo de apuragao
das metas.

3.1 Tecnologias empregadas

Para criagdo das pdginas web do sistema foram utilizadas as lin-
guagens: HyperText Markup Language (HTML), Cascading Style
Sheets (CSS) e JavaScript; os frameworks manuseados: API Go-
ogle Analytics, API Google Charts, Bootstrap; e IDEs: Microsoft
Visual Studio e MySQL Workbench. O sistema utilizou Banco de
Dados MySQL e foi implementado na plataforma Node.js, que é
aplicada para a criagdo de aplicacdes Web utilizando c6digo em Ja-
vaScript.

3.2 Telas de relatorio

5VCAX - Quinta Vara: 8735.85 pontos! Sobre Sair

1°- Quinta Vara

Classificagéo Geral Pontos: 8.735,85

1°- Quinta Vara| 8.735,85
2°- Terceira Vara| 8.525,52

3°- Juizado Especial

4°- Segunda Vara

5°- Contadoria do Férum!|

6°- Distribuigao do For...

7°- Turma Recursal

8°- Equipe Multidiscipli..

9°- Quarta Vara

10°- Primeira Vara|

0 2.500 5.000 7.500 10.000

Figura 1: Informagdes sobre a unidade e ranking.

O relatério de uma unidade (administrativa e judicial) apresenta
informacdes sobre a unidade, como a sigla da unidade, nome da
unidade, pontuagdo, o ranking (Classificacdo Geral) das unidades
em forma de gréfico em barras, como apresentado na Figura 1.

Ap6s o ranking é apresentado as informacdes das apuracdes e
das metas. Se as metas forem atingidas, elas aparecerdo com um
cabecalho na cor verde, caso o contrdrio, se a unidade estiver com
a apuracdo abaixo da meta estipulada, o cabecalho ficard na cor
vermelha (conforme pode ser visto na Figura 2).

3.3 Politica de controle de acesso a internet

Na data de 29 de setembro de 2016 o Tribunal de Justica do Estado
do Maranhao (TJMA) publicou em seu didrio oficial a PORTARIA-
TJ - 49312016, dispondo sobre a politica de controle de acesso a
internet no judicidrio e outras providéncias.

Esta Portaria n® 4931/2016 regulamenta o controle do acesso a
internet, com o propdsito de evitar que ~’os recursos computacionais
do Judicidrio sejam utilizados em desrespeito as leis, as normas, aos
costumes e a dignidade da pessoa humana” e proteger ”o ambiente
computacional do Judicidrio contra ameagas advindas de acessos
externos a rede corporativa.”.Em seu Art. 4° §2° regulamenta que
no periodo das 08h as 18h o acesso sera restrito apenas aos sitios de:
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Sobre Sair

4VCAX - Quarta Vara: 3466.96 pontos!

Meta 2 - 1° Grau (Varas)

Meta: 80.00%
Atingido: 37.19%
Cuidadol! Esta meta no estd garantida.

Resumo

Informagdes

Meta: 10.00%

Atingido: 12.16%

Parabéns!ll Continue com o bom trabalho para manter a meta. ;)

Figura 2: Informagdes das metas.

I - Orgdos do Judicidrio; II - Orgdos do Executivo e Legislativo; III
- Bancos e institui¢des financeiras; IV - Pesquisa de jurisprudéncia;
V - Associagdes de classe e sindicatos; VI - Correio eletronico; VII
- Sitios de interesse do Judicidrio.

Apesar do ultimo item (VII) permitir o acesso a sites de inte-
resse do judicidrio, o endere¢co web do GPJ Caxias-MA nio estd
registrado na lista.

A partir dos dados de acesso coletados e sabendo que a inter-
net proveniente do Tribunal bloqueou os acessos ao site, surgi-
ram alguns questionamentos: “Como os usudrios do sistema irdo
acessar os dados durante o expediente?”, E possivel disponibilizar
uma nova opg¢do de acesso a estes dados?”, a partir destas pergun-
tas passamos para a proxima se¢do, a migracdo do sistema para a
utilizacdo da tecnologia mével (mobile technology).

4 GPJ CAxiAs-MA (MOBILE)

Com a popularizacdo dos dispositivos moéveis, principalmente
smartphones e tablets, o uso destes aparelhos para tarefas rotineiras
tornou-se cada vez mais comum, tanto para uso pessoal quanto para
uso no trabalho.

Segundo Lecheta [7], o mercado corporativo estd crescendo e as
empresas estdo procurando integrar aplicacdes moveis ao seu coti-
diano com objetivo de agilizar seus negdcios e agregar as aplicacdes
moéveis com seus sistemas de back-end, e complementa que "Desta
forma aplicacdes que executam em um celular podem estar literal-
mente conectadas e online, sincronizando informacdes diretamente
de um servidor confidvel da empresa.”.

Assim surgiu a ideia de criar um aplicativo (app em inglés) An-
droid, como uma evolugdo do sistema ja existente. O aplicativo
Android para o GPJ Caxias-MA foi desenvolvido com intuito de
ampliar a possibilidade de acesso aos dados do sistema, em espe-
cial aos usudrios de aparelhos com sistema operacional Android.

4.1 Tecnologias empregadas

O aplicativo foi desenvolvido para a versdo 4.0 do Android. Essa
versdo mais antiga do SO foi escolhida para abranger uma maior
quantidade de smartphones e tablets que, segundo a IDE oficial da
Google, um app desenvolvido na API 15 é suportado por 97,4% dos
aparelhos ativos.

4.1.1 Android Studio

O desenvolvimento do aplicativo foi realizado exclusivamente pelo
Android Studio®, o ambiente de desenvolvimento integrado oficial

Zhttps://developer.android.com/studio/index.html ?hl=pt-br
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do Android, desenvolvido pela Google. Este ambiente de desen-
volvimento integrado, em inglés Integrated Development Environ-
ment (IDE), utiliza linguagem Java tendo sintaxe semelhante com
o JavaScript utilizado pela versdo web do sistema, o que facilitou
bastante a programacao do app.

4.1.2 Firebase

Para facilitar o desenvolvimento do aplicativo Android foi utilizado
um conjunto de ferramentas chamado Firebase do Google, que une
diversas ferramentas e recursos para desenvolvimento e expansiao
de aplicativos em vdrias plataformas. O préprio site da ferramenta
define: ”O Firebase fornece as ferramentas para desenvolver apps
de alta qualidade, ampliar a base de usudrios e lucrar mais. NOs
cuidamos do bésico para vocé poder gerar receita nos negdcios e
concentrar-se nos usudrios.”. Entre as ferramentas utilizadas estd
o servigo de Realtime Database (Banco de Dados em tempo real),
que atualiza as informag¢des em tempo real em todos os dispositivos
que estiverem acessando estas informagdes.

4.2 Telas

GPJ Caxias - MA

Apuracoes 2016

||L Classificagao por Ranking

Classificagao Geral
1°-  BVCAX | Pontuagéo: 8735.85
20 3VCAX | Pontuagéo: 8525.52
3°.  JECAX | Pontuacgao: 8296.44
4°-  2VCAX | Pontuacao: 7833.39
5°- SJCCAX| Pontuagéo: 7700
6°- SJDCAX| Pontuagao: 7689.46
7°-  TRCAX | Pontuagéo: 6947.32
8°- EMDCAX| Pontuagao:
9°-  4VCAX | Pontuagao:

Figura 3: Tela de classificagao geral.

As telas possuem algumas semelhangas com o sistema web,
mostrando as unidades por meio de uma Classificacdo Geral (ran-
king), a classificagdo estd em forma decrescente, ou seja, da maior
pontuadora para a menor (apresentado na Figura 3). O sistema de
feedback nesta tela mostra-se a partir da disposi¢do das unidades
e também nas cores das trés primeiras unidades, sendo ouro para
a primeira colocada, prata para a segunda e bronze para a terceira
colocacao.

Clicando em alguma das unidades apresentadas abre-se a tela se-
guinte, de detalhamento das metas da unidade selecionada (Figura
4). Esta tela contém as mesmas informacdes da Tela de Relatério do
sistema web (Figura 2), como sigla, nome e pontuacéo da unidade.
Além de informagdes sobre o progresso nas metas como: indicador
da meta, meta esperada, meta realizada, processos distribuidos e
processos julgados. Nesta tela o feedback apresenta-se a partir das
informacdes de progresso de cada meta.

3https://firebase.google.com/?hl=pt-br
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< 4VCAX - Quarta Vara
Pontuagao: 2212.05

Metas

Posigao: 9°

META 1 s

Esperado ———— — 100%
Realizado ———— 80%
Processos Distribuidos —1112
Processos Julgados — 895

META 2l veianso ninisn

1° Grau (Varas)
Esperado ———— — 80%
Realizado ——— 37%
Processos Distribuidos —121
Processos Julgados — 45

META 3 i wewningica

Figura 4: Tela de detalhamento das metas das unidades.

4.3 Testes

Para realizacdo de testes do sistema, foi utilizado o emulador do
proprio Android Studio chamado Android Virtual Device (AVD),
tendo como aparelho emulado o Nexus 5X utilizando Android
7.1.1. Além deste emulador, foram utilizados os seguintes apare-
lhos: Samsung Galaxy Gran Duos, rodando Android 4.2.2; Xiaomi
Redmi 2, rodando Android 4.4.4; Samsung Galaxy S5 mini, ro-
dando Android 6.0.1.

5 COMPARATIVOS

Tabela 1: Comparativo entre os sistemas GPJ Caxias-MA.
Web Mobile

CSS
HTML Java
JavaScript JSON
SQL

API Google Analytics
API Google Charts
Bootstrap

Microsoft Visual Studio
MySQL

Workbench

Linguagens

Android Studio
Firebase

Frameworks
e IDEs

Banco

de Dados Relacional -

A Tabela 1 ¢ apresentada para melhor comparagdo entre os sis-
temas web e mobile ja desenvolvidos. A partir desta tabela é per-
ceptivel a diferenga entre dominio de linguagens e ferramentas para
cria¢do de sistemas web e mobile, o que tornou o tempo de desen-
volvimento entre os dois sistemas bastante distintos, sendo o apli-
cativo Android muito mais rdpida de se desenvolver.

Na tabela verifica-se que o dominio de linguagens variadas di-
minui pela metade, saindo de quatro linguagens (CSS, HTML, Ja-
vaScript ¢ SQL) para apenas duas (Java e JSON), as ferramen-
tas e IDEs utilizadas também diminuiram de cinco (API Google
Analytics, API Google Charts, Bootstrap, Microsoft Visual Studio,
MySQL Workbench) para somente duas (Firebase integrado ao An-
droid Studio). Ainda com relagéo ao gerenciamento dos dados, o
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modelo relacional (seguido pelo Mysql) deixou de ser aplicado e
passou-se a utilizar uma ferramenta nio relacional (o Firebase) que
armazena os dados como drvores de nés no formato JSON.

6 CONCLUSOES

O objetivo principal deste trabalho consiste no desenvolvimento
de uma aplicacdo para smartphones, com o propésito de melhor
apresentar as informagdes relacionadas GPJ Caxias-MA. Nesse in-
tuito € desenvolvida uma aplicacdo Android, em virtude dessa pla-
taforma computacional ser a mais utilizada por usudrios de disposi-
tivos méveis. Assim € possivel que um grande nimero de usudrios
acessem, de forma mais simples, aos servigos que eram disponibi-
lizados anteriormente somente através de um navegador web.

Para o desenvolvimento do aplicativo utilizou-se a ferramenta Fi-
rebase e assim € possivel ter a disposicdo um web service que trans-
mite os dados no formato JSON, garantindo que tanto os usudrios
do GPJ Caxias-MA no modelo web quanto no mobile tenham
acesso aos dados, sem ser necessario conhecer a configuragdo da
plataforma que estd fornecendo o contetido. Além disso, o sistema
apresenta telas bem leves e intuitivas, garantindo uma interagao
mais facil com o sistema. Assim, incrementa-se os beneficios do
sistema GPJ Caxias-MA, bem como, possibilita-se aos colaborado-
res do Férum de Caxias um maior engajamento nas metas do CNJ.

Por fim, como trabalhos futuros pretende-se:

Disponibilizar o aplicativo na Play Store (Google Play).

Ampliar o sistema GPJ Caxias-MA para as plataformas iOS e
Windows Phone.

Ampliar o sistema para englobar todas as comarcas do Tribunal
de Justi¢a do Estado do Maranhdo.
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