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Resumo

Atualmente, neste mundo tecnolégico em que existe uma grande aposta nas tecnologias cloud, as
ferramentas de produtividade demonstram ter, cada vez mais, um lugar de destaque em cada
organizacao, independentemente da area de atuacao e incluindo instituicées de ensino. Captar novos
utilizadores e fazer com que os atuais utilizadores usem as ferramentas de produtividade cloud de
forma mais eficiente e de forma colaborativa, € um grande desafio ndo s6 para as empresas que
utilizam estas ferramentas, mas bem como, para as empresas que produzem estas mesmas
ferramentas. O principal objetivo deste estudo prende-se em analisar o efeito que a gamificacdo
(gamification) exerce na adogao tecnolégica, quando aplicada as ferramentas de produtividade cloud,
tendo em conta a utilizacdo destas ferramentas, bem como o impacto na qualidade da colaboracéo
dos utilizadores. Para tal, foi proposto um modelo estrutural, validado empiricamente através da
realizacdo de um inquérito disponibilizado online por forma a perceber as perspetivas das pessoas
face a esta tematica. Para validar o modelo, recorreu-se a um método quantitativo de sistemas de
equagles estruturais, pelo método dos minimos quadrados (Partial Least Squares). Os resultados
indicam que existe um impacto positivo da gamificacdo e da qualidade de colaborag&o, na percecéo
de utilidade, na intencdo de uso e consequentemente no uso efetivo das ferramentas de produtividade
cloud.

Palavras-Chave

Adocao Tecnoldgica, Cloud Computing, Incentivos a Colaboracédo, Ferramentas de Produtividade
Cloud, Gamificacdo, Modelo Estrutural, Qualidade de Colaboragéo.



Abstract

Nowadays, in this technological world in which there is a big bet on Cloud technologies, Productivity
Tools are increasing their prominent place in every organization, regardless of the area of operation
and even including educational institutions. In order to attract new users and make the current users
use Cloud Productivity tools more efficiently and collaboratively is a great challenge not only for
companies that are using these tools, but also for the companies that produce these same tools. The
main goal of this study is to examine the effect that Gamification has, when applied in the technological
adoption, when applied to cloud productivity tools considering the use of these tools and the impact on
the users’ quality of the collaboration. Thus, a structural model was proposed, empirically validated
through an online survey, that was made available online, conducted to understand users’ perspectives
on such matters. To validate this model, it was used a quantitative method of structural equations,
though "Partial Least Squares" method. The results show that there is a positive impact of gamification
and collaboration quality on the perceived usefulness, on the intention to use, therefore on the actual

use of cloud productivity tools.
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“All the tendencies present in the outer world are to be found in the world of our body.
If we could change ourselves, the tendencies in the world would also change.”

Mahatma Gandhi, 1913



Agradecimentos

Comeco por agradecer em primeiro lugar ao meu orientador, Doutor Carlos Costa e a minha
coorientadora Mestre Manuela Aparicio, pelo incansavel trabalho e dedicagéo que tiveram no decorrer
destes longos meses. Enaltecer também, o trabalho do Professor, por todo 0 acompanhamento desde
o primeiro dia do 1° ano da Licenciatura de Informatica e Gestdo de Empresas, até a ultima entrega

do Mestrado em Informética e Gestéo.

Em especial a minha familia, aos meus pais e a minha irmé, onde foram uma fonte de motivagao
constante, apesar de na maior parte das vezes a distancia, garantindo que nunca faltasse a forgca e a

coragem necessaria.

Aos meus amigos, a familia por escolha PUBAs, pelos mais de 10 anos de histérias e aventuras a

mostrarem sempre o exemplo a seguir e a hunca desistir dos objetivos.

Aos meus “amigos da faculdade” e colegas do ISCTE-IUL, pelas muitas horas de estudo e de diversédo

associada.

Aos meus colegas de trabalho e amigos MACHSs, pela partilha de experiencias e companheirismo, que

tanto enriquece as nossas vidas.

Por ultimo, mas ndo menos importante, a minha namorada, pela paciéncia gigante desde o inicio ao

fim, e pelos continuos incentivos para ultrapassar todos os desafios.

Muito obrigado a todos!



INDICE

1.

INTRODUGAO . c.u.cuiteceteessseessssassessssssssssasbesssssesssessasssessssssesssessassssssssssasssessasssnsssessasssessasssasssessanes 1
1.1 ENQUADRAMENTO E MOTIVAGAD ....ooiiieiiie ettt ettt ettt e et e et e e et e e eeaaeaeetaeeeenareeeeenneas 1
1.2 FORMULAGAO DO PROBLEMA ......coiiiieiieieteieitertntrtst sttt bbbkttt 2
1.3 OBUJETIVOS DE INVESTIGAGAOD ...ceutieeieeiieeeiteesiteeeteesteesteessteassesssseasssesssseasssessssessssessnsessssessnsessssessns 3
1.4 ABORDAGEM METODOLOGICA ....ovitiriteiteiieiete sttt st sre sttt se b sae bt sttt sa b sae b satsre st et enaesaenne e 3
15 ESTRUTURA DA DISSERTAGAOD ....cuviriiieieieteieieestsesesestste bbbt sttt st b bbbttt b e 5

REVISAO DA LITERATURA .oveeeetreeeetetrtesssessssssssssssssssessssssssesssssssesssssssssssssssssssssssssessssssssesssesasns 7
21 SISTEMAS COLABORATIVOS. .....ciuiiiiteriierisiteitetestes e saesresstese et et ebesaesresatere et e s enbesaeenesbeereeanensensesaenes 7

211 Classificacdo de Sistemas Colaborativos ...........ccoceeveeieieniinieiinereeee e 8

2.1.2 Tipos de Sistemas ColaboratiVoS ............ocvvvveeviieriieieece ettt 9

2.1.3 Beneficios dos Sistemas Colaborativos ..........c..ccceereirinieirinieicinieeeseeeeseeee e 11
2.2 SISTEMAS CLOUD......ciitiitiitiitteiteitesteste sttt sttt st et bbbttt e se b sae e bt sae e st e e et e besbeebesaeebe e s et enneneeas 11

221 Caracteristicas dos SiStemas ClOUd .........ccoeeerrieineeirieieneeereees ettt 13

222 Modelos de Implementacgéo e de Servigo dos Sistemas Cloud............cccocevererereenennee. 14

2.2.3 Modelos de Servigo dos Sistemas ClOUd...........ccoeerieirinieirinieeeieeeseee e 15

224 Ferramentas de Produtividade em CloUd...........cccocoreireneenineirinieieeneeeeneeeie s 17
2.3 GAMIFICATION ..ttt sttt st sb e b b a b s a e e b e s b e s e b e b e sa e b saeebe s e s enbenae e 19

23.1 Definig8o de GamifiCatioN .........oocvrerieiriirieeceseees ettt 20

2.3.2 O desenvolvimento da GamifiCation ...........c..ccecevvuecineeinnicinecneceesece e 20

2.3.3 Os elementos de GamifiCatioN ...........ccceerieieireieireeree ettt 22
24 ADOGAO E USO DE TECNOLOGIA.....c.cueueurtririeneietetetetseststasesaesessesesestssastesesessstsasassssessssssessssesesesenns 25

24.1 Theory of REASONEA ACHION ......ccecveeeieieeieeee sttt et ee s 25

2.4.2 Technology AcCeptanCe MOUEL.........cceevuveiveiieieceeee et 26

2.4.3 Technology Acceptance MOUEI 2..........cvvevveieeeieeeeeeee et e e 28

2.4.4 Unified Theory of Acceptance and Use of Technology ........ccccoevvevevecvevevvsvseneeiennnn 29

2.4.5 Technology Acceptance MOUEI 3..........ovveeieiieeeeeeeeee ettt 30

2.4.6 DefiNiCA0 das DIMENSBES .......couieuiiiiieeie ettt ettt sttt et ns 31

PROPOSTA DE MODELOQD ...uutiiiiiitiiieineeiieesisessssesssesssesssssssssssssssssssssssssssssessssessssesessssssssesonns 33
3.1 DESCRICAO E ENQUADRAMENTO .....uttiiieeiieeeiteesteeeiseeeteeasseesssesasssessssesssesssssesssssssssessssessssesssesssses 33
3.2 MODELO CONCEPTUAL PROPOSTO E DIMENSOES ......c.coirieuiriirieiinienieiiniesieeeie sttt ene e 34
3.3 HIPOTESES ...ttt s e s b e s s et sa e b st bt st n e a e ne e 36

DESCRICAO DO TRABALHO EMPIRICO uuueueeieeeieissessesssssnssssssssssssssssssssassssssssssssssassassassens 41
4.1 INSTRUMENTO DE IMEDIDA ....ooutiiiiiriinriiit ettt sttt st s s s st saesa e sn e s st nesaenne e 41

Vi



4.2 AMOSTRAGEM E RECOLHA DE DADOS ...c.vtiiiriiiriienieenieente ettt s e sne e 42

5. APRESENTAQAO DE RESULTADOS ... eeeecrieeirieerteeeieesreesseessssesseesssssssssssessssssssssssssssssssssssssseees 43
51 AVALIACAO DO MODELO DE MEDIDA ......ooitteiieeeieeiieesteesteesseesseesssessseassseesssessssesssesssesssessssessns 43
5.2 AVALIACAO DO MODELO ESTRUTURAL ....ccvtiitteeeteecteeeteesreesteesreesveesveessseesaseesasessasassssessssessnsesses 46
53 DISCUSSAO DE RESULTADOS .....utttiiiieeiieiitteeeeeeesesiateeeeesesessstaseeesssessssasstessssssssesssesssssssssssssessessns 48

B.  CONCLUSOES. ..o teeeeeeeeteeeeeeesetestessessessstsssessessesssssssesssssssssssssessssssssssessesesssssessesssssnssssessesssssssenssssnes 52
6.1 (O70] N0 U ES7-Y 1 52
6.2 LIMITACOES E TRABALHO FUTURODS .....ctiiiiieetee ettt ettt et estaeetae e snaeete e esaaeennaeennaeennne s 54

REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS .eeeeeeeeteeeeeeeeeteseeseessesssssssessessssssssssessessssssssssessasssssssessesssssssssssnsensaes 55

ANEXOS .. ciiittiriiiiirrreeerteeeeeeeeeeeseeeesesseeesesssssssessssssssssssssssssesssssssssssssssssssssssessssssssssssssesssesssssssesssssessssssssssenes 61
ANEXO A: QUESTOES APRESENTAS NO INQUERITO ....ccctiitieiierieesieesteereeteeeeseeesseesteeteessessaessnesssesseessesnsennes 61
ANEXO B: ITENS DE MEDIDA OBSERVADOS ....uutttiiiiiiiiitterteeeeeeiiiiieeeeeesesasssaseressssssssssssesssssssssssssesessssssssssseses 64
ANEXO C: CROSS-LOADINGS ....coiieittttiiee ettt e ee ettt e e e e e s ebae e e e e e e sesabateeeeseesssbataeeesessesbateeesesssassarsereees 66
ANEXO D: MODELO ESTRUTURAL — PATH EVALUATION ...cciiiiiiitieiiec ettt ettt e e s evaaaee e e e e s eeannaeeeas 67
ANEXO E: MODELO DE MEDIDA - CALCULOS AUXILIARES ......ccictttuttieeeeeiiitireeeeeeesesiiareeeeeeesesssseeesesssssssssssses 68
ANEXO I LOADINGS PLS ...ttt e s ettt e e e e s et e e e s e e s e et e e eeeessessbaaaeeeeessenbasareeas 69
ANEXO G: ALGORITMO PLS .ottt ettt e e e e st e e e e e s et e e e e e e seababaeeeeessesabsaaeeeas 70
ANEXO H: ALGORITMO DE BOOTSTRAPPING ...utvviiiiiiiiiitireeeeeeeiiitteeeeeeeeiesssreeeseeesessssseeesesssessssssssesssesssssssses 71

vii



Lista de Figuras

LT 10 = A GRS @ 1V /- 1 ) PRSP 9
[T 10 = W22 O To 10 Lo [ @] 1 4] 01U 11 0o [ ERR 12
Figura 3 - Cloud Data Center Traffic GrOWLN.............cooiiiiiiiii e 13
Figura 4 - Modelos de Implementag8o de CloUd ...........coeioiiiiiieiiiiie e 15
Figura 5 - On-Premises, 1aaS, PAaS € SAAS .........cccciiiiiiiiiiiie ettt 15
Figura 6 - PIirAmide ClOU...........cooiiiiiiiiiie ettt e e e e 17
[T 10 = N A 7= U 107 11T o SRR 20
Figura 8 - Gartner: Hype Cycle para tecnologias emergentes 2014 .........c.ccccceeevviiiiiieeeeeeeieicnineeeeeeen 22
Figura 9 - Theory of Reasoned Action Adaptado ...........ccoueiiiiiiiiiie e 26
Figura 10 - Technology Acceptance Model Adaptado ..........cc.eeeeeeeeiiiiiiiieie e 28
Figura 11 - Technology Acceptance Model 2 (TAM 2)......oii it 29
Figura 12 - Unified Theory of Acceptance and Use of Technology (UTAUT) .....coocviveeiiiiieenniiee e, 30
Figura 13 - Technology Acceptance Model 3 (TAMS3) ... .uiii it 31
Figura 14 - Modelo CoNCetUal PrOPOSTO......coiuiiiiiiiiie ettt ettt e 34
Figura 15 - Hip6teses em estudo do Modelo Conceptual Proposto ........ccccceeeeviiiiiieeieeeeeicciiiieeeeeeenn 40
Figura 16 - Avaliagdo do Modelo ESTrULUIal ............uuuiiiiiiiiiicce e a7

viii



Lista de Tabelas

Tabela 1 - Objetivos de INVESHGACAD ..........ccuiiiiiiie e e e s e e e e e e s e e e e e s e st ae e e e e e e s e aanreneeees 3
Tabela 2 - Abordagem MetOdOIOGICA .......c.oiuvriiiiiie e e e e e e s e e e e e e s e e e e e e s e annreneees 4
Tabela 3 - Tipos de Sistemas ColaboratiVos............oocuiiiiiiiiiiii e 10
Tabela 4 - Matriz ESpaco/TemPO adaptadal ..........cceeiuueiiiiiiiieeiiiiie et 19
Tabela 5 - Niveis dos elementos de Design de JOgOS .......ccocueiiiurieiieiaiiieriieaieeesreesteeesieeesreeeseeeeans 23
Tabela 6 - EIEMENTOS 08 JOGOS......cciiuiiiieiiiiie ettt e rte e ettt e ettt e st e e bbb e e e s aabe e e e abne e e e sannr e e e s annreeens 24
Tabela 7 - Gamification 0bjetivo de AeSIgN ........uuiiiieiiii e e e e s e 25
Tabela 8 - Fatores de Avaliacdo da Utilidade Percebida e da Facilidade de Uso Percebida............ 27
Tabela 9 - Definicdo das DIMens8es adaptado ...........cccuvverieieeiiiiiiiiie e er e e e e s e e e e e e e eneees 32
Tabela 10 - Dimensdes do Modelo Conceptual PropoStO.........ccoovcuviiiiieeee it serieeee e e 36
Tabela 11 - Hipbteses em estudo do Modelo Conceptual Proposto..........ccueeveiiiiiieiiiiiieiniieee i 39
Tabela 12 - DESCHGAO A AMOSIIA . .....uueiiiiiiiiie ittt et ettt ettt e et e e s abbe e e e snbreeesnanreee s 42
Tabela 13 - Resultados do Modelo de Medida ..........oovuuiiiiiiiee i 45
Tabela 14 - Validade Discriminante: Raiz quadrada de AVE e Correlacdes das Variaveis Latentes 46
Tabela 15 - Avaliagdo do Modelo ESTIULUTAN .........ccooiiiiiiiiiiiie e 48
Tabela 16 - Resultado das HipOteses €m ©StUAO .........c.c.uveeeeieeiiiiiiiiie e secreee e e s e e e e e e s 50



Lista de Abreviaturas

AVE

Beta (B)

Bl

CQ

CSCwW

ENIAC

laaS

IBM

IP

ISCTE-IUL

MIT

NLS

NS

Variancia Media Extraida
(Average Variance
Extracted);

Coeficiente de caminho;

Business Intelligence;

Qualidade de Colaboracéo
(Collaboration Quality);

Computer Supported
Cooperative Work;

Electronic Numerical
Integrator and Computer;

Gamificagéo
(Gamification);

Inteng&o de Utilizar
(Intention to Use);

Infrastructure as a Service;

International Business
Machines;

Internet Protocol;

Instituto Superior de
Ciéncias do Trabalho e da
Empresa - Instituto
Universitario de Lisboa;

Massachusetts Institute of
Technology;

oNLine System;

N&o Significante (Not
Significant);

OCDE

PaaS

PEOU

PLS

PU

RZ

SaaS

SEM

Sl

TAM

Tl

TRA

USE

VolP

Web

XML

Organizagédo para a
Cooperacéo e
Desenvolvimento Econémico;
Platform as a Service;

Facilidade Uso Percebida
(Perceived Ease of Use);

Partial Least Squares;

Percecéo de Utilidade
(Perceived Usefulness);

Coeficiente de Determinagéo;

Software as a Service;

Structural Equation Modeling;

Sistema de Informacéo;

Technology Acceptance
Model;

Tecnologias de Informacéo;

Theory of Reasoned Action;

Uso efetivo do Sistema
(Actual System Use);

Voice over Internet Protocol;

World Wide Web;

eXtensible Mark-up
Language.



Lista de Anexos

Anexo A - Questfes apresentadas NO INQUETITO. .........iuiiiuiriiee ettt e eiee ettt sbe e be e sbeeeneeeas 63
Anexo B - Itens de Medida ODSEIVAAOS ........oooueviiiiiiee e e e e e e 65
PN [t (o O @ {0 11T 0 - To [T Vo £ PEERRS 66
Anexo D - Modelo Estrutural — Path EVAIUALION ..........cooiiiiiiiiiiic e 67
Anexo E - Modelo de Medida - CAICUIOS QUXIlIAIES..........cuveiveiiiiieiiee e 68
YN 1=t (o T e o = Vo [ o Fo N e I SRR 69
ANEXO G - AIGOIIMO PLS ...ttt et skt e s et e e e bt e e e e e nbe e e e e nneas 70
Anexo H - Algoritmo de BOOISITAPPING .....ceeiurrreeiiiiieeiiiiie e sttt e s st e s s e e s e e e enbe e e e eneeas 71
Anexo | - Escala de Likert utilizada N0 INQUETIt0 ONIINE........cccoiiuiiiiiiiiiei e 72

Xi


file:///C:/Users/mirzaj/Desktop/Pessoal/iscte/Entrega%20da%20Tese/Versoes/2016.10.17-MA%20(1).docx%23_Toc464516395

Capitulo 1

1. Introducao

O ambiente colaborativo das pessoas, ndo s6 em ambientes empresariais, t000em vindo a ser um
topico de preocupacdo (Ross, 2011). O comité para o desenvolvimento operacional da OCDE
(Organizacéo para a Cooperacédo e Desenvolvimento Econdmico), indica que num contexto geral, a
falta de colaboracado e coordenacdo apresentam-se como dois grandes fatores que contribuem para
o impedimento de criacdo de valor para 0s governos, sectores publicos e privados pertencentes ao
OCDE. Para tal tem vindo a desenvolver uma estrutura, por forma a fornecer orientacdes para

fomentar a colaboracao, nos paises que compdem a OCDE (OECD, 2016).

Tendo em consideragdo esta preocupacao, o tema desta dissertacao incide na temética de Sistemas
Colaborativos, mais particularmente, nas Ferramentas de Produtividade que possam ser utilizadas de

forma colaborativa e que utilizem como base os atuais sistemas Cloud Computing.

Este primeiro capitulo, introduz o trabalho realizado, e explica alguns tépicos iniciais deste estudo,
como o enquadramento e motivagdo, a formulacdo do problema que se tenta resolver, a definicdo dos
objetivos para este estudo, bem como a abordagem metodoldgica que sera seguida. Por fim, é dada
uma visé@o geral sobre a estrutura desta dissertacéo, que tem como ponto de partida este capitulo

introdutorio.

1.1 Enquadramento e Motivacao

Durante os ultimos anos, tem sido possivel assistir a um aumento bastante acentuado da utilizagéo
das Tecnologias de Informacéo (TI), no quotidiano das pessoas. A internet, como uma das tecnologias
de comunicacdo, apresenta-se com um crescimento enorme. Desde o ano 2000 até este ano, é
possivel observar um aumento de oito vezes, no que diz respeito ao humero de pessoas que utilizam

a internet, chegando aos 3.2 mil milhdes de utilizadores (BBC NEWS, 2015).

A invencao do primeiro computador (ENIAC - Electronic Numerical Integrator And Computer) em 1946
(Shurkin, 1996), foi um grande marco para o aparecimento do conceito de Sistemas Colaborativos
através de Douglas Engelbart em 1951, e todo o seu trabalho em CSCW — Computer Supported
Cooperative Work (Costa, 2011). Douglas tinha como visdo o conceito de trabalho conjunto de
pessoas, por forma a fazer face a problemas de complexidade elevada e urgente, apoiando-se em

computadores, com 0s quais as pessoas interagem (Costa, 2011).



Em 1969, Douglas Engelbart, fundou o Centro de Informacdes de Rede de apoio a comunidade on-
line em rede com o objetivo de entender a forma como trabalho cooperativo pode ser apoiado e
realizado (Costa, 2011).

Hoje em dia, e durante os (ltimos anos, € possivel assistir as mudangcas quando tomada em
consideracdo a forma de consumo dos recursos digitais. A utilizacdo de sistemas Cloud Computing,
vem alterando o comportamento dos utilizadores em geral, na forma de gerir, armazenar dados e

ainda da partilha de informagéo (Pinheiro, Aparicio, & Costa, 2014).

Juntando este continuo crescimento e aposta a nivel tecnolégico, tanto através de computadores,
bem como da Internet com os Sistemas Cloud, as potencialidades para os utilizadores e para a
utilizacdo de Sistemas Colaborativos crescem também. Ainda assim, a adocdo por parte dos
utilizadores e dos colaboradores das empresas ndo é expressiva. Cerca de 69% dos utilizadores ndo
utilizam as aplicacdes de comunidade online. No que diz respeito aos colaboradores das empresas,
cerca de 50% destes utilizadores ndo usam totalmente o software corporativo e ainda 88% dos
mesmos colaboradores nao utilizam o social enterprise software (Mori, 2013). Tendo em conta isto,
torna-se cada vez mais necessério entender quais os fatores que levam os utilizadores a adotarem

estes sistemas (Mori, 2013).

A motivagdo pessoal para a elaboragdo deste estudo, prende-se com varios fatores, como a
oportunidade de explorar métodos utilizados nas Tecnologias de Informacgéo, aplicando em Sistemas
Colaborativos, para além de um aumento no conhecimento face aos Sistemas Colaborativos, bem
como as suas potencialidades, tendo em conta o atual ambiente da sociedade e da tecnologia.
Adicionalmente sera importante perceber de que forma serd possivel efetuar uma dinamizagéo para
contribuir para o aumento da utilizagédo destas ferramentas. Tendo em conta a tendéncia do mercado

das Tecnologias de Informacéo, € importante perceber a aposta das grandes empresas, como a

Google e a Microsoft, na criacdo de software que permita a colaboracéo (Arar, 2013).

1.2 Formulacéo do Problema

Atualmente, nascem diariamente projetos relacionados com as Tecnologias de Informacdo. Com este
mercado, com um crescimento elevado, é bastante importante a inovacéo quando o objetivo passa
pela criagdo de novos conceitos, ou ainda reinventar o que esté implementado atualmente. Como tal,
para esta dissertacdo, pretende-se contribuir com o aumento da percecdo do impacto da utilizacdo de
um modelo de Gamificacdo, quando aplicado a um Sistema Colaborativo, homeadamente as
Ferramentas de Produtividade Office que estdo presentes nos Sistemas Cloud. Assim, neste estudo,

a Questéo de Investigagdo proposta € a seguinte:

“Quais os fatores que levam a adogdo de utilizagdo de ferramentas de produtividade cloud em

ambiente colaborativo?”.



1.3 Objetivos de Investigacao

Para responder a questédo de investigacdo foram enunciados os diversos objetivos de investigacao.

Considerando o objetivo principal deste estudo, identificar os fatores que contribuem para a utilizagéo

das Ferramentas de Produtividade cloud em ambiente colaborativo, existem ainda outros objetivos

mais especificos para que este seja alcancado. Como tal, a tabela abaixo, visa sumariar o mesmo:

Tabela 1 - Objetivos de Investigagéo

Objetivo de Investigacao

Identificar os tipos de Sistemas Colaborativos, bem como as suas

1) .
caracteristicas

2) Identificar os modelos de adoc¢éo tecnoldgica

3) Perceber que fatores influenciam a utilizagcdo e adocéo de Sistemas
Colaborativos

4) Determinar fatores principais de ado¢&o nos sistemas Cloud Computing

5) Identificacdo de Modelo de Adoc¢éo Tecnolbgica e Proposta de Modelo
Concetual

6 Validacdo do modelo de adogédo de sistemas colaborativos em plataformas

cloud

1.4  Abordagem Metodoldgica

A abordagem metodoldgica seguida nesta dissertacdo seguiu uma filosofia positivista, baseando-se

em estudos cientificos anteriores, e seguiu o método hipotético-dedutivo, para suporte das hipdteses

de investigacdo. Na validacéo dessas hipoteses foi utilizado um método quantitativo. A Tabela 2 faz

o alinhamento para cada objetivo de investigacdo, do método e instrumentos utilizados.



Tabela 2 - Abordagem Metodoldgica

Objetivo de Investigacéo Método Instrumento

Identificar os tipos de Sistemas Revisdo da  Artigos Cientificos sobre Sistemas

1 Colaborativos, bem como as Literatura Colaborativos
suas caracteristicas

2) Identificar os modelos de Revisdo da  Artigos Cientificos sobre Modelos de
adocdo tecnologica Literatura Adocao Tecnologica
Perceber que fatores Revisdo da  Artigos Cientificos sobre Sistemas

3) influenciam a utilizacéo de Literatura Colaborativos
Sistemas Colaborativos

2) Determinar fatores principais Revisdo da  Artigos Cientificos sobre Sistemas de
nos sistemas Cloud Computing  Literatura Informacao baseados em Cloud

Computing
5 Identificacéo de Modelo de Trabalho Utilizac&o de formal de forma
) Adogéo Tecnolégica e Proposta Empirico representativa de SEM

de Modelo Concetual
Validagso do modelo de Qnallseldedeql;agoes estrutL_Jra|§ e anélise
adocdo de sistemas Trabalho € resu tados face ao questionario.

6) . . Técnica de Partial Least Square (PLS-
colaborativos em plataformas Empirico

SEM) - Avaliacéo do Modelo de Medida e

cloud do Modelo Estrutural

Este estudo iniciou-se com uma revisao da literatura, onde sédo definidos os universos de principios,
de categorias e conceitos dentro dos quais o0 mesmo se fundamenta e desenvolve. Esta revisdo da
literatura serve ainda como diretriz e orientacdo para uma reflexdo, onde séo referidas as
contribuicbes de outros autores sobre os temas subjacentes. Para tal, e neste estudo exploratorio,
serdo utilizados também variaveis tanto qualitativas como quantitativas para a execu¢do do novo
modelo. Para esta revisdo da literatura, como este trabalho assenta sobre varias teméticas, é
importante que esta contemple os diversos temas, iniciando-se com a identificacdo dos atuais tipos
de sistemas colaborativos, as suas caracteristicas e bem como alguns beneficios dos mesmos. Na
revisdo da literatura introduzem-se os sistemas cloud e as ferramentas de produtividade incidentes
nestes sistemas. E também efetuada uma exposicio da tematica que se apresenta como um dos tipos
de motivacéo, avaliacéo e aprendizagem, que é a Gamificacdo. E por fim, a exposigdo e escolha do
mecanismo de adog¢do tecnoldgica a utilizar. No que respeita a pesquisa, é importante referir que
certos topicos serdo afetos a um estudo exploratério, onde o0 objetivo passa por proporcionar uma
visdo geral sobre o tema, contudo, existem outros temas cujo estudo serd de um nivel descritivo, onde
o0 objetivo é a descrigdo das caracteristicas e também do estabelecimento de relagbes. Relativamente
ao método, serd focado na criacdo de um modelo de incentivo a utilizagdo de Sistemas Colaborativos,

na 6tica das Ferramentas de Produtividade.

Foi desenvolvido um questionério, por forma a auxiliar ao estudo cientifico e a realizacéo do trabalho
empirico, para servir de base no que concerne a validacdo do modelo concetual. Para tal, os dados

foram recolhidos através de um langcamento online do questionario, composto por trinta e trés
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guestdes, onde estado representadas quatro questdes de identificacdo pessoal (home, idade, nivel de
escolaridade e profissao) e as restantes vinte e nove questdes onde cada uma delas requeria uma

resposta fechada recorrendo a uma escala de Likert que varia de um a sete.

Para a selegcdo da amostra, foram usados procedimentos metodologicos aleatérios onde o
questionario foi langcado numa plataforma online, rede social Facebook, onde foi disponibilizado em
grupos publicos de estudantes universitarios e também em grupos que abordam tematicas

relacionadas com as Tecnologias de Informag&o.

A recolha de dados foi efetuada desde o inicio do més de Maio de 2016 até ao final do més de Agosto
de 2016. Durante estes quatro meses de recolha de dados, foram obtidas 163 (cento e sessenta e
trés) respostas validas. Sendo que o tamanho da amostra representa um valor suficientemente grande

para a realizacéo de testes e de analises estatisticas apropriadas (Cohen, 1992).

No que diz respeito ao tratamento de dados, para validar o modelo conceptual proposto, e
consequentemente analisar os efeitos causais do mesmo, recorreu-se ao método estatistico Partial
Least Squares (PLS), método de Modelag¢édo de Equag¢bes Estruturais (Structural Equation Modelling

— SEM), tendo em conta os dados obtidos pelo inquérito online.

A ferramenta utilizada, o Software SmartPLS 2.0, possibilitou o tratamento de dados e o método
estatistico utilizado, sendo que representa uma ferramenta que esta apta para o tratamento de dados

para equacdes estruturais (Ringle, Wende, & Will, 2005).

1.5 Estrutura da Dissertacao

Esta dissertagdo encontra-se dividida em seis capitulos: Introdugdo, Revisao da Literatura, Proposta
do Modelo Conceptual, Descrigdo do Trabalho Empirico, Apresentacao de Resultados e, por fim,
Conclusédo. Para além desta explicacdo da estrutura da dissertacdo, nesta primeira parte da
Introducéo foram abordados os fatores relativos ao enquadramento e motivacao para este trabalho.
Sao também expostos a formulacdo do problema que serdo abordados, bem como definidos os

objetivos desta investigacao.

A Revisdo da Literatura fornece as diretrizes de orientacdo e as exposicbes de algumas das
contribuicbes de outros autores sobre a mesma tematica. Aqui, sdo definidos e abordados os
conceitos referentes aos principais temas desta dissertacdo: Sistemas Colaborativos, Sistemas Cloud,

Gamificagdo, Adogéo e uso tecnologico.

A Proposta do Modelo Conceptual visa efetuar enquadramento com a exposicdo feita na Revisdo da
Literatura tendo em conta a questdo de investigacdo inicialmente definida o que resulta num Modelo
Concetual Proposto. Nesta sec¢do sdo também levantadas as hipoteses de estudo referentes ao

modelo bem como a caracterizagcéo das dimensfes que o compdem.



O capitulo referente a Descricdo do Trabalho Empirico procura caracterizar os instrumentos de medida
utilizados bem como os métodos de recolha de dados e a amostragem que caracteriza o inquérito
online. A Avaliagdo de Resultados foca-se, com base no modelo estatistico utilizado, em efetuar a
avaliagdo do Modelo. Esta avaliagdo e consequente validacédo é feita através de duas instancias:
avaliagdo do modelo de medida e avaliagdo do modelo estrutural. Este capitulo termina com a

discusséo dos resultados obtidos.

Por fim, o capitulo referente a Concluséo, visa expor os resultados finais deste trabalho, tendo em
conta a contextualizacédo efetuada na Revisdo da Literatura, o Modelo proposto bem como toda a sua
validacéo e verificacdo, com os seus resultados e constatagBes mais importantes. Serve ainda para
expor algumas limitagbes encontradas neste trabalho, bem como, projetar alguns trabalhos futuros

tendo em conta estas mesmas conclusdes.



Capitulo 2

2. Revisao da Literatura

Para iniciar este estudo, e como base do mesmo, foi efetuada uma Reviséo da Literatura, a qual
constitui o universo de principios, categorias e conceitos, dentro dos quais este trabalho se desenvolve
e fundamenta. Apresenta-se, como base, e fornece as diretrizes de orientacdo para as reflexdes
futuras. Aqui séo efetuadas as revisdes e interpretacdes das contribuicées de outros autores sobre a
mesma tematica e os temas relacionados. Como este tema, vai ao encontro de varias tematicas
diferentes, ira ser inicialmente focado para os Sistemas Colaborativos, com a sua identificagdo e
caracterizagdo e alguns dos seus beneficios. Em seguida, passando para a introdu¢éo dos Sistemas
Cloud, onde existem algumas ferramentas de produtividade que assentam nestes sistemas, como as
Ferramentas de Produtividade. Posteriormente, o penultimo tépico apresenta, onde sera referenciada
a Gamificacao, a temética que representa um dos tipos de motivagéo, avaliacdo e aprendizagem. Por
fim, efetuara um fecho ao ciclo deste tema, com a exposi¢cao dos modelos de adocao tecnoldgica,
onde no trabalho empirico foi realizado um estudo sobre o efeito no mesmo, tendo em conta as

variaveis e tépicos mencionados.

2.1 Sistemas Colaborativos

O conceito de Sistemas Colaborativos, nasce em 1951 pelas maos de Douglas Engelbart através de
todo o seu trabalho em CSCW — Computer Supported Cooperative Work. Como objetivo principal, e
visdo de Engelbart, existia o conceito de trabalho conjunto de pessoas, focados em fazer face a
problemas onde a sua complexidade é elevada, ou que comp&em determinada urgéncia (Engelbart,
2015). Sistemas Colaborativos, pela sua definicdo feita na revista Fortune, por Richman & Slovak
(1987), tm como objetivos colocar um Computador entre as comunicagfes entre as pessoas e/ou
grupos, que interagem por forma a revolucionar a forma como colaboram (Feinler, 2010). Por sua vez

estas pessoas, para essa realizacdo de trabalho, apoiam-se em computadores (Costa, 2011).

Os Sistemas Colaborativos, poderdo também ser vistos como a tecnologia, essencialmente composta
por software, concebidos para facilitar o trabalho de grupo, contribuindo ainda para que se aumente

a produtividade.

Nos anos seguintes, Engelbart - anunciado como “Pai do Groupware” (Engelbart, 2015) - foi pioneiro
com um sistema denominado de NLS (oNLine System). Foi em 1968, em Sao Francisco, que Douglas
Engelbart apresentou este sistema que incluia reunifes apoiadas por computadores, juntamente com
teleconferéncias, arquivos compartilhados, identificacdo dos autores através de etiquetas (Hofte,

1998). Para além de todas estas funcionalidades e carateristicas, foram apresentados varios
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elementos da utilizacdo da computacdo, daquela década e décadas seguintes, onde foram
apresentados elementos como processamento de palavras, rato para computador, hypertext, graficos,
e ainda com grande impacto o Collaborative Real-Time Editor. Esta apresentagdo, teve a
denominacao de “Mother of All Demos” (Stanford, 2004). Tudo isto vinha de encontro com a visdo de
Engelbart, a qual ndo se focava apenas em tornar os sistemas faceis de utilizar, mas também em
aumentar o trabalho colaborativo. Até ao final dos anos 70, Engelbart tinha fundado o Augmentation
Research Center (ARC) na Universidade de Stanford, com o objetivo de desenvolver e experimentar
novas ferramentas e técnicas para a colaboracéo. Mais tarde, foi criado o Network Information Center
gue foi a primeira autoridade central para a coordenacdo de Network, com base no ARC (Feinler,
2010).

2.1.1 Classificacdo de Sistemas Colaborativos

Tendo a definicdo dos mesmos Sistemas Colaborativos, onde se apresentam maioritariamente como
o software que facilita o trabalho em grupo e promove o aumento da produtividade, é importante
perceber os diferentes tipos destes Sistemas Colaborativos. Estes Sistemas Colaborativos, podem
ser classificados de acordo com a sua forma de interacdo e de acordo com a sua forma de
comunicacao. Esta definida uma matriz, que comporta estas duas dimensdes. Esta matriz considera

o trabalho realizado consoante estas duas dimensdes Espaco e Tempo definida por Johansen (1988).

Quanto a dimenséo Espaco, é possivel ter duas abordagens face a esta dimenséo. Ou seja, a partilha
da mesma localizacéo, isto &, as partes envolvidas na colaboragéo partiiham a mesma localizacdo. A
outra abordagem é entdo, localizacéo remota, isto €, as partes envolvidas na colaborac¢do estdo em
espacos diferentes. Por outro lado, € possivel definir a dimensdo Tempo face a comunicagdo. Ou seja,
estas interacdes poderdo ser caracterizadas tendo em conta duas variaveis respetivas ao tempo. Ter
colaboracdo onde as agfes sd@o efetuadas no paradigma do tempo sincrono, isto €, as partes
envolvidas em colaboragéo partilham o mesmo tempo. Por outro lado, ter uma colaboragédo onde o

fator tempo € assincrono, ou seja, as partes envolvidas ndo partilham o mesmo tempo.

A Figura 1 abaixo representada, CSCW (computer-supported collaborative work) Matrix, representa a
conjugacédo das duas dimensdes referidas por Robert Johansen em 1988 e fornece alguns exemplos
da sua aplicabilidade as tecnologias tradicionais (Johansen, 1988). Desta forma é efetuado um
cruzamento entre as duas dimensoes, resultando quatro possibilidades: mesmo tempo e mesmo local;

mesmo tempo e local diferente; tempo diferente e o0 mesmo local; tempo diferente e diferente local.



same time different time

synchronous asynchronous
5 Face to face interactions Continuous task
83 decision rooms, single display team rooms, large public display,
abk groupware, shared table, wall shift work groupware, project
) § displays, roomware, ... [ management, ...
€70 ‘
© o
2 \

Time/Space \
Groupware Matrix

]
o
8
Qo = o o 2 > o
o B Remote interactions Communication + coordination
g g video conferencing, instance email, bulletin boards, blogs,
i messaging, chats/MUDs/virtual asynchronous conferencing, group
% worlds, shared screens, multi-user calendars, workflow, version control,

editors, ... wikis, ... /

Figura 1 - CSCW Matrix (Johansen, 1988)

2.1.2 Tipos de Sistemas Colaborativos

Tendo em conta que a colaborag&o acaba por se tornar vital, as empresas estdo cada vez mais a
aumentar a dependéncia em Sistemas Colaborativos (Laudon & Laudon, 2014). Devido a elevada
performance e os bons resultados apresentados (Aparicio & Costa, 2012), cada vez mais é possivel

observar aimplementacgéo e a necessidade de utilizacdo dos diversos tipos de sistemas colaborativos.

Considerando a classificagdo anteriormente identificada, é possivel identificar os tipos de sistemas
colaborativos existentes, e efetuar uma classificagdo dos mesmos. Sera, portanto, efetuado um maior

foco para os Sistemas Colaborativos relacionados com a Produtividade, ou seja, ferramentas office.

A tabela abaixo (Aparicio & Costa, 2012) representa a classificacdo dos diferentes tipos de sistemas

colaborativos, em conformidade com as caracteristicas dos mesmos.



Tabela 3 - Tipos de Sistemas Colaborativos (Aparicio & Costa, 2012)

Espaco - Partilha da Localizagéo

Espaco - Remoto

Tempo
Sincrono

Video-conferencing
Web conferencing

Document sharing
Electronic meeting systems
Evaluation and survey
Instant messaging

Online chat

Online spreadsheets
Project management systems
Rating and Comments
Social software

Surveys

Synchronous conferencing
Video-conferencing

Web conferencing

Tempo
Assincrono

W orkflow system

XML Forms Management and workflow XML Forms Management and workflow

Application sharing
Blogs

Bookmarking

Business Intelligence
Calendaring software
Data conferencing
Document Management
Document repository
Document sharing
Document versioning
E-mail

Electronic calendars
Evaluation and survey
Knowledge management
List Management

Office suite

Online spreadsheets
Prediction markets
Project Management
Project management systems
Rating and Comments
Resource Management
Revision control

Social Software
Surveys

Tagging

Time and cost management
Time Tracking

voice mail

Web publishing

Wikis

W orkflow system
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2.1.3 Beneficios dos Sistemas Colaborativos

A colaboragéo apresenta-se com a forma de trabalhar com outras pessoas para alcancar objetivos
partilhados e explicitos. Esta colaboracéo apresenta-se cada vez mais importante tendo em conta que
resulta em varios beneficios no que concerne a produtividade, comunicacado e inovagao (Laudon &
Laudon, 2014).

Relativamente a Produtividade, as pessoas que interagem e trabalham juntas poderdo ganhar
conhecimentos e resolver problemas de uma forma mais rapida, quando comparadas com pessoas a

trabalhar sem foco na colaboracéo.

Qualidade é outro beneficio bastante importante, onde a comunicacao de erros e acdes corretivas

serdo rapidamente alcancadas.

Quanto a Inovacao, também serd afetada pois, as pessoas que trabalham de forma colaborativa,

podem gerar em conjunto, ideias mais inovadoras (Laudon & Laudon, 2014).

2.2 Sistemas Cloud

Nos dltimos anos, 0 mundo das Tecnologias de Informacéo tem vindo a focar-se e a evidenciar cada
vez mais sobre o novo conceito de cloud computing. Desde profissionais das Tecnologias de
Informacéo, como business managers e investigadores efetuaram definicdes sobre cloud computing,
de acordo com a percecdo individual do que a cloud computing oferece (Armbrust, et al., 2010). Com
isto, existem algumas diferengas nas definicbes, mas em comum existe a concordancia da promessa
de um paradigma que podera ser um catalisador de negécios, capaz de responder a volatilidade deste
mercado das Tecnologias de Informagéo bem como a capacidade de oferecer solu¢gbes onde o custo

associado é eficiente (Hassan, 2011).

O conceito de sistemas cloud ou cloud computing teve como inicio em 1957 através de um Professor
do MIT (Massachusetts Institute of Technology), John McCarthy, com o aparecimento do conceito de

Time-Sharing, que representa a computacéo partilhada (Strachey, 1983).

Este novo conceito, segue um modelo de negdcio equiparado ao modelo de negdcio de distribuicdo
de 4gua e de eletricidade, pois o objetivo era a venda através da utilizacdo dos recursos do
computador como por exemplo a capacidade de armazenamento e a capacidade de processamento

do mesmo recurso (Marill & Roberts, 1966 ).

Este conceito fora inicialmente comercializado através da Universidade de Dartmouth em 1964
(Bellec, 2001) mas acabou por desvanecer na década de 70, pois 0 conjunto de hardware, software

e as comunicagfes ndo estavam preparadas para tal (Aparicio et al., 2014).
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Anos mais tarde em 2008, voltaria a surgir, aproximando-se da forma atual, através de projetos
financiados pela Unido Europeia, como o Open Nebula (opennebula.org, 2015) e o Reservoir, este
Ultimo com colaboracdes de empresas como a IBM, Telefonica, SAP, e Sun Microsystems (Beco, et
al., 2009; Massonet & Nagvi, 2010).

Cloud Computing €, atualmente, um modelo que permite o acesso, on-demand e conveniente, a um
conjunto de recursos de computacao, como redes, servidores, armazenamento, aplicacdes e servicos.
Estes recursos podem ser rapidamente aprovisionados e libertados com facilidade (Mell & Grance,
2011).

Com o decorrer do tempo é mais frequente encontrar novos projetos de desenvolvimento de Cloud
Computing, e estes serem vistos como produtos das empresas, como o exemplo no ano de 2010 o
aparecimento do Microsoft Azure (Hauger , 2010) e também a juncédo da Rackspace Hosting com a
NASA com o seguimento do Open Nebula e aparecimento do Open Stack (Sell, 2012) e ainda no
mesmo ano o aparecimento do Google Cloud Storage (Kincaid, 2010). Em 2011, a IBM lanca a IBM

Smart Cloud e a Amazon a Cloud Drive (Couts, 2011) e em 2012 surge Oracle Cloud (Morgan, 2012).

A figura abaixo, representa um diagrama que pretende ilustrar os Sistemas de Cloud Computing:

ke

Servidores

Aplicagdes

Colaboragdes )
Contéudos Comunicacdes Finangas

Plataformas

I =
Identidade

Colecgdes
Armazenamento Runtime Base de Dados

de Dados

Infra-estruturas
= 8

-

Block Storage

Portateis Desktops

Monotorizagdo

Smartphones

Computar

Tablets

Figura 2 - Cloud Computing (Johnston, 2013)

Com o envolvimento das grandes empresas do mundo das TI, é expectavel o grande crescimento dos

Sistemas Cloud bem como a evolugao continua dos mesmos.

A figura seguinte representa a previsdo da evolugéo do trafego nos Sistemas Cloud, onde a previsédo

é de um crescimento acentuado:
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Figura 3 - Cloud Data Center Traffic Growth (Cisco, 2014)

2.2.1 Caracteristicas dos Sistemas Cloud

Os Sistemas Cloud estdo em constante evolucdo, de tal modo que é importante perceber as suas
caracteristicas e os principais componentes das mesmas. Este modelo Cloud é composto por cinco

caracteristicas essenciais (Mell & Grance, 2011).
Quanto as caracteristicas referidas, é essencial que os Sistemas Cloud tenham as caracteristicas de:

On-demand self-service, onde é necessario que os consumidores sejam capazes de provisionar as
capacidades fornecidas de computagdo, armazenamento, de rede, de uma forma dindmica sem que

seja necessaria a intervengédo humana e do fornecedor de servicos;

Broad network access, em que permita as capacidades de acesso heterogéneas, através da rede, a
mecanismos padrdo de acesso (cliente), como os telemdveis, tablets, computadores portéteis e
workstations;

Resource Pooling, onde os recursos do fornecedor do servigo estejam reunidos para servir multiplos
utilizadores, com diferentes recursos fisicos e virtuais atribuidos e realocados consoante as
necessidades dos utilizadores, onde exista também uma independéncia face ao local exato onde os
recursos estdo alocados e onde os utilizadores apenas conseguem ter uma localizagéo abstrata, como
o Data Center e o Pals;

Répida Elasticidade, em que h& a necessidade de que os recursos possam ser elasticamente
provisionados e libertos, consoante a necessidade. Para os utilizadores os recursos disponiveis

transparecem como ilimitados, em qualquer momento e quantidade;
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Medicdo do Servico, onde a utilizacdo dos recursos pode ser medida, monitorizada e controlada.
Proporcionando transparéncia tanto ao fornecedor de servico como aos utilizadores (Mell & Grance,
2011).

2.2.2 Modelos de Implementacéo e de Servi¢co dos Sistemas Cloud

Estdo definidos trés principais modelos de servigos, segundo os quais os Sistemas Cloud assentam:
Private Cloud, Public Cloud e Hybrid Cloud (Dillon, Wu, & Chang, 2010).

No que diz respeito a Private Cloud a infraestrutura é de uso exclusivo para uma Unica organizagéo
composta por varios utilizadores. Esta podera ser gerida pela prépria organizacdo e podera estar
localizada localmente (Mell & Grance, 2011). As principais motivacdes para a Private Cloud baseiam-
se na otimizag&do e maximizagéo dos recursos existentes bem como o aumento de privacidade dos
dados (Dillon et al., 2010).

Public Cloud, atualmente a forma mais comum de implementagdo de Cloud Computing (Dillon et al.,
2010), representa o provisionamento para uso aberto pelo publico em geral. Esta apenas existe nas

instalacdes dos fornecedores de servigo (Mell & Grance, 2011).

A Hybrid Cloud apresenta-se como a combinacdo dos dois modelos de implementacédo de Cloud
Computing — Private e Public (Borja, Ruben, Ignacio, & lan, 2009). Esta tem em comum a utilizacdo
de tecnologia padronizada ou proprietaria, que permita a portabilidade de dados e aplica¢cbes (Mell &
Grance, 2011). Em suma, a Hybrid Cloud responde as necessidades volateis entre os diferentes tipos
dos modelos de implementagéo, por forma a proceder a otimizagdo dos recursos por forma a aumentar

as suas competéncias essenciais (Dillon et al., 2010).

A figura abaixo representa o diagrama que evidencia esquematicamente os trés principais tipos de

Cloud Computing no que diz respeito aos modelos de implementacéo:
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Figura 4 - Modelos de Implementagao de Cloud (Johnston, 2009)

2.2.3 Modelos de Servico dos Sistemas Cloud

Existem trés modelos definidos face ao servigo dos Sistemas Cloud: Software as a Service (SaaS),

Platform as a Service (PaaS) e Infrastructure as a Service (laaS).

A figura abaixo, permite ter uma visdo geral dos diferentes modelos de servi¢o Cloud, efetuando

também uma comparac¢ao com os servigos on-premises (alojados localmente e néo utilizando os

Sistemas Cloud):
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Figura 5 - On-Premises, laaS, PaaS e SaaS (Remde, 2011)




Infrastructure as a Service (laaS) — Infraestrutura como um Servigo — apresenta-se como o0 modelo de
servico que contém mais caracteristicas que podem ser geridas. Os utilizadores utilizam diretamente
as infraestruturas de processamento, armazenamento, rede, sistemas operativos e outros recursos
fundamentais como maquinas virtuais, bibliotecas de imagens de discos, firewalls, load balancers,
enderecos IP (Internet Protocol) e ainda virtual local area networks (Dillon et al., 2010; Amies, Sluiman,
Tong, & Liu, 2012). Neste caso, 0 objetivo passa por fornecer um ambiente flexivel, standard e
virtualizado que podera ser a base para PaaS e SaaS (Loeffler, 2011). Este tipo de cloud é geralmente
fornecido pelas empresas de hosting, onde ndo requer investimentos iniciais em infraestruturas,
permite uma garantia de evolucao tecnolégica dos equipamentos e sistemas de rede, diminuindo os

custos e aumentando a flexibilidade (Pinheiro et al., 2014).

Platform as a Service (PaaS) — Plataforma como um Servico — é dada aos utilizadores a capacidade
para desenvolver na infraestrutura aplicagcbes que usam as linguagens de programacdo. Os
utilizadores ndo gerem nem controlam a infraestrutura incluindo as redes, os servidores, 0s sistemas
operativos, ou 0 armazenamento mas, tém a capacidade de configurar as caracteristicas de
hospedagem da aplicagcdo (Dillon et al., 2010). Isto &, é disponibilizado ao utilizador os recursos
necessarios como armazenamento, as bases de dados, suporte as linguagens de programacao e
ainda seguranca por forma a que seja possivel o desenvolvimento e da implementacdo das

aplicacdes.

Software as a Service (SaaS) — Software como um Servigo — este é o modelo de servigo que o0s
utilizadores menos conseguem gerir, no que diz respeito a plataforma e a infraestrutura em que este
Software assenta. Aqui, o software é oferecido como um servico e os utilizadores ndo necessitam de
adquirir licencas para o0 uso ou para instalacdo (Pinheiro et al., 2014). Neste caso o software é
desenvolvido e disponibilizado através da Internet, onde os servicos desta aplicacdo sdo totalmente
geridos pelo fornecedor, os utilizadores ndo se preocupam com a sua manutencdo, configuracgéo,
atualizacdes nem mesmo hardware. Tem como principais exemplos as ferramentas de produtividade

Office como o Office Online, Office 365 e Google Docs.

Cada um destes modelos (laaS, PaaS e SaaS) estdo associados ao nivel dos stakeholders, isto é,
existe um target especifico para cada um dos niveis pois a necessidade de conhecimentos em TI

varia. A figura em baixo representada, pretende demonstrar através da seguinte piramide:
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Figura 6 - Piramide Cloud (redcentric, 2015)

No caso do modelo de laaS é especialmente destinado aos administradores de sistemas e ainda os
arquitetos de redes. No que diz respeito a PaaS, apresenta caracteristicas cujos principais clientes
séo as equipas de desenvolvimento. Na camada de menos controlo, SaaS, o qual se foca este estudo,

é direcionado para os clientes finais, ou seja, os utilizadores.

2.2.4 Ferramentas de Produtividade em Cloud

Alguns Sistemas Colaborativos, nomeadamente as Ferramentas de Produtividade Office, utilizam os
Sistemas Cloud e estéo disponiveis para os utilizadores na forma de Software as a Service. Estas,
podem ser acedidas através de um dispositivo conectado a internet, o que permite aos utilizadores
trabalharem de forma colaborativa em qualquer parte e a qualquer hora. Geralmente, existem duas
modalidades, as versdes bases que sdo oferecidas gratuitamente aos utilizadores e versées mais

avancadas que incluem o pagamento de uma subscri¢éo.

Os principais exemplos, de fornecedores destes servigos, sao a Microsoft e a Google. Ambos contém
produtos que sdo gratis para os utilizadores, bem como produtos destinados as empresas que estes

sdo pagos, e naturalmente, com maiores funcionalidades.

No que diz respeito & Microsoft, existem dois produtos, que formam conjunto de aplicagbes. O produto
pago, destinado as empresas, € o Office 365 (Microsoft, 2015b). Face ao produto gratuito e destinado
aos utilizadores finais para uso pessoal, é o Office Online (Microsoft, 2015a). Ambos estes produtos

sdo constituidos por um conjunto de aplicacdes.

Relativamente a Google, no que diz respeito ao sector empresarial, existe 0 Google Apps for Work
(Google, 2015a). Para os utilizadores finais, ou seja, a versdo gratuita, nao existe um produto (Google,

2012), mas existe o conjunto de Home & Office que inclui o conjunto de aplicacdes de produtividade
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(Google, 2015b).Ambas as empresas também dispdem de solucdes para a educacdo como o

Microsoft Office 365 Education e Google for Education.

Relativamente a esta dissertagdo, interessa referir que o foco sera direcionado para os produtos
gratuitos, visto também que os produtos pagos sdo uma extensao dos gratuitos. No que diz respeito
ao Office Online, o servico gratuito da Microsoft, sdo apresentadas algumas solu¢cées como um
conjunto aplicacdes de produtividade Microsoft Office (Word, Excel, PowerPoint, OneNote) que
poderdo ser acedidas através de um browser, contudo, esta disponivel para download gratuito a
aplicacdo para smartphones e tablets para os trés principais sistemas operativos (Windows, iOS,
Android). Acesso ao cliente de email Outlook que também comporta a integracéo do Skype, bem como
acesso a lista de contactos em People e ao calendario na aplicacdo Calendar que também podera ser
utiizado de forma colaborativa. Acesso a novas aplicagbes como Sway, para criacdo de
apresentacdes, relatérios e newsletters, Docs.com para partilha e publicacdo de documentos, ficheiros
e ligagbes para paginas web; E ainda, a utilizagdo de armazenamento em sistemas cloud com a
utiizacdo do OneDrive (Microsoft, 2015a). Existe ainda a possibilidade da utilizagdo destas
ferramentas sem que seja necesséario a utilizacdo de Internet, ou seja, para os utilizadores que
possuam um dispositivo com Microsoft Office instalado, € possivel a sua utilizagdo localmente para

depois ser sincronizada com a parte do Microsoft Office Online.

O conjunto Home & Office da Google, apresenta-se como o conjunto que tem ao seu dispor aplicacdes
como Gmail, o cliente email; Docs, Slides, Sheets, Drawings e Forms como aplicacdes Office, para
criacdo e edicdo de documentos. A aplicacdo Sites para a criagdo de websites e a aplicacdo Calendar
para utilizacgdo de um calendario de forma colaborativa. Inclui ainda Drive, aplicagdo de
armazenamento cloud. Para a utilizacdo das ferramentas Home & Office, ndo existe a possibilidade
de edicao offline, ou seja, € sempre necessario, para utilizar estas ferramentas de produtividade,

ligacdo a Internet (Google, 2015b).

Estas aplicacbes séo aplicacbes que fazem parte dos requisitos dos Sistemas Colaborativos. As
aplicacdes email, tanto Outlook como Gmail, s&o aplicacbes de onde a dimensdo Espaco assume o
valor Remoto e a dimensdo Tempo assume o Valor Assincrono. Quanto as aplicacdes de criacdo e
edicdo de documentos, estes documentos com as ligacdes as aplicacdes de armazenamento
(OneDrive e Google Drive) podem ser partilhados, isto €, garantir o acesso a outro utilizador, e ainda
permitem a edicdo simultanea, desta forma assegurando as dimensBes de Espaco Remoto e de
Tempo Sincrono e Assincrono. No que diz respeito as aplicagcdes de calendéario, podem ser usadas

para agendar reunides entre utilizadores.

Tendo em conta que os Sistemas Colaborativos, podem ser classificados de acordo com a sua forma
de interacéo e de acordo com a sua forma de comunicacdo. Esté definida uma matriz, que comporta
estas duas dimensdes. Esta matriz considera o trabalho realizado consoante estas duas dimensdes

Espaco e Tempo definida por Robert Johansen (Johansen, 1988).
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Quanto a dimensao Espaco comporta duas alternativas, “Partilha da Localizagao” e “Remoto”. Por
outro lado, a dimensédo Tempo, comporta dois valores “Sincrono” e “Assincrono”, conforme referido

anteriormente.

A tabela, em baixo, pretende posicionar cada uma das aplicacdes, faladas anteriormente, num dos

guadrantes. Estes quadrantes estdo definidos segundo a CSCW Matrix.

Tabela 4 - Matriz Espago/Tempo adaptada (Costa, 2011)

Espacgo - Partilha  Espago - Remoto
da Localizagéo
Tempo Microsoft Word Online
Sincrono Microsoft Excel Online
Microsoft PowerPoint Online
Microsoft OneNote Online
Microsoft Sway
Microsoft Skype

Google Docs

Google Sheets

Google Slides

Google Drawings
Tempo Microsoft Calendar
Assincrono Microsoft Excel Survey

Microsoft OneDrive

Microsoft Outlook

Microsoft Tasks

Microsoft Docs.com

Google Calendar
Google Forms
Google Drive
Gmail

Google Sites

2.3 Gamification

Existem vérios fatores que levam os utilizadores a utilizarem as diferentes Tecnologias. Estes fatores,
relacionados entre si, variam desde variaveis externas, bem como a utilidade percebida pelo utilizador
face a tecnologia, a facilidade de utilizagdo percebida, a atitude pessoal, a intencdo comportamental

de uso que resulta no uso efetivo do sistema de informacg&o ou tecnologia, por parte dos utilizadores.

Para tal, existem vérios elementos que podem influenciar cada um destes fatores de adocdo da
tecnologia. A Gamificacdo apresenta-se como um conjunto de elementos que tenta influenciar estes

fatores de adocao de Sistemas de Informacéo ou Tecnologia (Mori, 2013).
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2.3.1 Definicao de Gamification

Nos (ltimos anos, a tecnologia tem sido cada vez mais aproveitada para motivar as pessoas e
proporcionar apoio para comportamentos benéficos individuais e coletivos. Um dos desenvolvimentos
mais populares neste campo, foi a Gamification (Hamari & Koivisto, 2015).

Existem vérias definicbes para Gamification (Huotari & Hamari, 2012), com isto, a Gamification tem

vindo a ter varias formas de representacao de conceitos bastante similares.

No contexto deste trabalho, a Gamification representa uso da combinagdo de técnicas por forma a
utilizar elementos e principios, geralmente associados e aplicados em jogos, aplicando-os a um

ambiente cujo o contexto ndo é relacionado com jogos (Deterding, Dixon, Khaled, & Nacke, 2011).

Com o principal objetivo de aumentar o envolvimento dos utilizadores, em que este aumento, pretende
melhorar os padrdes positivos na utilizacdo de servicos como o aumento das atividades dos
utilizadores, interacdo social, qualidade e produtividade. Estes padrbes de utilizacéo desejados, sédo
considerados como forma de fazerem emergir resultados positivos através das experiéncias
motivacionais de gamification implementadas num servigo ou tecnologia (Hamari, Koivisto, & Sarsa,
2014).
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Figura 7 - Gamification (Rlungariello, 2013)

2.3.2 O desenvolvimento da Gamification

Tendo em conta que o conceito de Gamificacdo ndo é um termo novo, e que existem diferentes
definicdes de Gamificacdo, € importante perceber qual o seu desenvolvimento, tendo em conta as
diferentes abordagens. As primeiras abordagens de Gamificacdo prendem-se com brindes e com

ofertas, por forma a convencer as pessoas a comprarem os seus produtos. Um desses exemplos,

20



remota a 1912 com o aparecimento de brinquedos em caixas de bolachas Cracker Jack da empresa
PepsiCo (Werbach, 2013). Entre os anos 50 e 70 apareceram as modalidades dos programas de
fidelizacdo, ou seja, os cartdes de pontos distribuidos pelas empresas para que os seus clientes
possam angariar pontos a medida em que consomem os seus produtos (Herger, 2013). Exemplos
disso séo as empresas de transporte aéreo como a United Airlines, a British Airways e ainda a TAP
Portugal. Estes programas de fidelizacdo, rapidamente foram estendidos a outros sectores como a
industria das energias, industria automaovel, a industria hoteleira, entre outras. Nos anos 80, iniciaram-
se as primeiras tentativas de definicAo dos conceitos, em obras como “What Make Things Fun to
Learn” de Thomas Mahone e “What Video Games Have to Teach Us About Learning and Literacy” de
James Paul Gee (Werbach, 2013).

Em 2006 deu-se o aparecimento da empresa Serious Games Interactive (Serious Games Interactive,
2016)., onde esta empresa estava focada para usar a tecnologia, usada em jogos com o intuito de
fornecer aos seus utilizadores experiencias que fomentem o seu envolvimento, que eduguem e para
treinar cenarios. Iniciou-se por desenvolver simuladores de batalha para os militares dos Estados
Unidos da América, expandindo-se para campos como a educacéo, branding e treino de simula¢des
para empresas como a Novo Nordisk, Siemens, Maersk Group, British American Tobacco, Opel e

Volvo (Serious Games Interactive, 2016).

As primeiras ado¢bes de Gamificagcdo, como a definida anteriormente, estiveram presentes apos o
aparecimento de algumas empresas dedicadas a este conceito de Gamificagdo, como a Conundra,
em 2002, a Bunchball, em 2005, e mais tarde a BadgeVille, em 2010.

Em 2010 e nos anos seguintes, existiu um grande progresso no que diz respeito a Gamificagao, tendo
em conta que na data, eram gastas pelos utilizadores mundiais 3.000 milh6es horas semanais em
jogos online e existiam 500 milhGes de pessoas que jogavam jogos online (McGonigal, 2010). No ano
seguinte, a previsdo da Gartner para 2015 seria que mais de 50 por cento das empresas que gerem
0s processos de inovacao iriam aplicar Gamificacdo nesses mesmos processos (Goasduff & Pettey,
2011).

No ano de 2014, a Gamificagéo é adicionada ao seu Hype Cycle para tecnologias emergentes, sendo
gue € previsto, como mostra a figura abaixo, que a gamificacdo atinge o seu nivel de estabilidade
méaxima dentro de cinco a dez anos. Este Hype Cycle é um dos relatérios anuais da revista Gartner,
onde o seu objetivo é de fornecer as empresas uma perspetiva sobre as tecnologias e tendéncias que

deverdo ser tomadas em consideracao (Stamford, 2014).
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Figura 8 - Gartner: Hype Cycle para tecnologias emergentes 2014 (Stamford, 2014)

Hoje em dia, onde os processos e a aplicacdo de Gamificacdo sdo mais comuns, como por exemplo
aplicado aos processos de preenchimento de um perfil, as qualidades pessoais, a forma de utilizagéo
e ainda as visualizacdes na pagina do LinkedIn (Herger, 2013), entre outras, as previsfes da Gartner
apontam para que em 2016 a Gamificacdo sera vital para as marcas poderem beneficiar de marketing

e fidelizag&o dos seus clientes (Burke, 2012; GrowthEngineering, 2014).

Para o futuro, e tendo em conta as principais tendéncias, a Gartner indica nas suas previsdes para
2020 que a Gamificagcdo em conjunto com outras tendéncias emergentes e tecnologias, ter& um
impacto significante na inovacéo, na performance dos trabalhadores das empresas, na globalizacao
do ensino superior, na emergéncia de plataformas de interagcdo com os consumidores e ainda no

desenvolvimento pessoal (Burke, 2012).

2.3.3 Os elementos de Gamification

Tendo em conta que para este trabalho, Gamificagdo esta definida como a combinacgéo de técnicas
por forma a utilizar elementos e principios, geralmente associados e aplicados em jogos, aplicando-
0s a um ambiente cujo contexto ndo € relacionado com jogos, sera ainda necessario definir estas duas

premissas desta defini¢éo.

22



Desta forma, existem dois grandes fatores nesta definicdo: “elementos e principios geralmente
associados e aplicados em jogos” (Deterding et al.,, 2011) e “ambiente cujo o contexto ndo é

relacionado com jogos” (Deterding et al., 2011).

Tendo em conta a primeira divisdo desta definicdo, “elementos e principios associados e aplicados a
jogos”, por norma, existe um padrdo quanto aos mesmos. Isto €, existem fatores comuns que
normalmente sdo aplicados e associados no que concerne aos tépicos de jogos. Este conjunto de

elementos, sdo os elementos que os utilizadores tentam alcancar (Werbach, 2013).

Para tal, a seguinte tabela, pretende mostrar alguns dos niveis de elementos gerais que existem e

compBem normalmente aquando da realizacdo de design para jogos (Groh, 2012).

Tabela 5 - Niveis dos elementos de Design de jogos — adaptado de (Groh, 2012)

Nivel Descricéo Exemplo
Padrdes de design de Componentes comuns de Crachés, tabelas de
interface de jogos sucesso de design de classificacao, nivel,

interacdo e solucdes de
design para um problema ja
conhecido num contexto,
incluindo implementacdes de

protétipos
Padrbes de design de jogo e  Geralmente partes recorrentes Limitagdes de tempo, recursos
mecanica do projeto de um jogo que limitados, aleatoriedade;

dizem respeito ao gameplay

Principios de design de jogo e Diretrizes de avaliagdo para  Jogo de resisténcia, objetivos

heuristicas abordar um problema de claros, a variedade de estilos
design ou analisar uma de jogo;
determinada solucéo de
design

Modelos de jogo Modelos conceituais dos desafio, fantasia, curiosidade;
componentes de jogos ou atomos de design jogo;
experiéncia de jogo.

Métodos de design jogo Praticas e processos Design centrado no jogo,
especificos do design do jogo Design de jogo consciente dos

valores.

Para além destes elementos gerais que fazem parte do design de jogos, existem alguns exemplos
praticos de como estes séo aplicados. Para tal, a tabela abaixo, permite mostrar alguns dos principais
elementos que existem numa tecnologia que contém Gamificacdo. Cada um destes elementos esta

associado a um tipo que podera ser Comportamento, Conquista, Limitagcdo ou Progresséo.
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Tabela 6 - Elementos de Jogos (Badgeville, 2010)

Tipo Elemento do Jogo Descrigéo

Comportamento Colaboragdo em comunidade dinamica do jogo em que uma comunidade inteira € motivada
para trabalhar em conjunto para resolver um enigma, um
problema ou um desafio

Descoberta capacidade dada aos jogadores para descobrir novas
funcionalidades no jogo

Jogabilidade Infinita jogos que nao tem um final explicito

Propriedade componentes que criam fatores de pertenca ao jogador

Recompensa Programada uma janela temporal onde sao distribuidas recompensas,
como boénus, vidas

Avatar figura representativa do jogador

Grafico Social capacidade dada aos jogadores por forma a interagirem com
outras pessoas, e até comparar os resultados

Conquistas Bonus bonus sdo uma recompensa apoés efetuar uma série de
desafios ou fungdes essenciais.

Combinacgdes sdo frequentemente utilizadas em jogos de recompensar
habilidade através de fazer uma combinacgédo de coisas

LimitacGes Compromissos sdo dinamicas de jogo em que em horarios predeterminados
0 jogador deve participar no jogo, para obter uma
recompensa

Contagem Decrescente restricdo aos jogadores, onde s6 é dado um certo periodo de
tempo

Missdes geralmente associado um conjunto de objetivos a um certo
tempo limite por forma a desbloquear a recompensa

Progresséo Conquistas representacao de ter alcangado um objetivo. Com isto o
jogador podera obter uma recompensa.

Niveis os jogadores sdo recompensados por acumulacéo de pontos
ou objetivos. Muitas vezes possui ou habilidades sao
desbloqueados

Pontos recompensa ap0ds alcangar um objetivo

No que diz respeito a segunda parte da divisdo da definicdo, faz referéncia a aplicacao da primeira
parte em ambientes cujo contexto nao é relacionado com jogos. Os jogos sao criados para efeitos de

entretenimento (Groh, 2012), contextos que ndo sdo relacionados com jogos € onde existe um

propdsito ou objetivo concreto fora do contexto de jogo (Werbach, 2013), para além do entretenimento.

Para tal, existem vérias industrias, ou setores de atividades, e situa¢cdes onde a Gamificacdo é

aplicada, onde o contexto ndo € relacionado com jogos, como o exemplo da educacdo, o impacto
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social, melhoramento pessoal de técnicas, forcas armadas e ainda nos diversos negécios e empresas

gue utilizam as Tecnologias de Informagéo.

Em suma, a distingdo de Gamificacéo, podera ser representada consoante o seu objetivo de utilizacéo

e com os elementos de design, como representado na figura abaixo (Altarriba, 2014).

Tabela 7 - Gamification objetivo de design — adaptado (Altarriba, 2014)

Estratégia de Elementos de Apenas para

Jogo Jogo Jogabilidade Entretenimento
Gameful Design X
Gamification X X
Simulacéo X X X
Jogo X X X X

2.4 Adocao e Uso de Tecnologia

Por forma a estudar as razdes que levam & adogéo e a utilizagao de tecnologia, existem varios estudos
gue explicam os fatores determinantes e relacdes entre a inten¢éo, a atitude e o comportamento dos
utilizadores de tecnologias de informacéo. Alguns destes modelos baseiam-se essencialmente em

teorias como Theory of Reasoned Action (TRA), e Technology Acceptance Model (TAM).

2.4.1 Theory of Reasoned Action

TRA, adaptado para portugués significa Teoria de Acdo Racional, desenvolvida por Martin Fishbein e
Icek Ajzen em 1975, tenta explicar, no que diz respeito a acbes humanas, a relacdo entre atitudes,
crengas, intencdes e comportamentos (Fishbein & Ajzen, 1975). Esta teoria € usada para prever a
forma como os individuos se comportardo baseando-se nas suas atitudes existentes e as suas

intencées comportamentais (Gillmore, et al., 2002).

De acordo com o modelo TRA, o que determina o comportamento do individuo é a intencdo para
desenvolver esse mesmo comportamento. A intencdo € determinada pela atitude associada ao
comportamento e pelas normas subjetivas a esse mesmo comportamento. Assim, é declarado que
com base em crencas se forma a atitude, e é com base na atitude que o individuo adota determinado

comportamento. A intencdo €, portanto, determinante do comportamento atual (Pinheiro et al., 2014).
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Figura 9 - Theory of Reasoned Action Adaptado (Fishbein & Ajzen, 1975)

Este modelo, permite avaliar a norma subjetiva do individuo, sendo funcdo entre as expectativas
percebidas e a motivagdo para cumprir essas expectativas (Fishbein & Ajzen, 1975), isto &, o objetivo
da TRA tende a explicar comportamentos intencionais. No que diz respeito as variaveis apresentadas
pela TRA, a Atitude (Attitude Towards Behaviour) refere-se ao grau de afeto que um utilizador tem
relativamente ao comportamento alvo. A Norma Subjetiva (Subjective Norm) refere-se a opinido das
pessoas importantes para o individuo, relativamente a efetuar ou ndo o comportamento. No que diz
respeito a Intengdo Comportamental (Behavioural Intention) é definida como a probabilidade subjetiva
de um utilizador realizar um comportamento especifico (Fishbein & Ajzen, 1975). Estas teorias estéo
sempre sujeitas a altera¢des, onde existem desenvolvimentos com base nas mesmas, mais tarde

foram consideradas Variaveis Externas que se relacionam com a Atitude e com as Normas Subjetivas.

2.4.2 Technology Acceptance Model

No final da década de 80, nasce o Technology Acceptance Model (TAM), com base no TRA e
desenvolvido a pensar exclusivamente nos Sistemas de Informacdo, com o objetivo de avaliar a
aceitacdo e utilizacdo dos Sistemas de Informacédo (Davis, 1989). Este modelo surgiu através de um
acordo entre a IBM (International Business Machines), empresa ligada a industria das Tecnologias de
Informacao, e o MIT (Massachusetts Institute of Technology) com a necessidade de avaliar o potencial
do mercado para novos produtos da marca e de fornecer uma explicacdo face aos fatores de utilizagéo

destes produtos (Davis, 1989).

O TAM, baseando no TRA, foca-se no contexto de duas dimensdes: Utilidade Percebida e Facilidade
de Uso Percebida. Esta adaptacéo ajuda a perceber a intencéo de uso de um sistema, se a facilidade
de uso percebida em conjunto com a utilidade percebida, tem impacto na intencdo da adocé&o
tecnologica. O TAM acaba entdo por substituir componentes utilizadas no TRA, por novas medidas

de aceitagéo da tecnologia: facilidade de uso e utilidade (Davis, 1989).
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No modelo TAM, é estabelecida ainda a relacdo entre crencas, atitudes e intencdo associadas ao
comportamento, que segundo Davis ajuda a antever a aceitacdo de uma tecnologia de informacéo
(Davis, 1989). As relacdes entre as respetivas dimensdes, apresentam-se representadas na Figura
10.

A Percecao da Utilidade (Perceived Usefulness, PU) é referida como o grau no qual uma pessoa
acredita que usando um determinado sistema, este melhore a sua performance. Davis, define-o como
o grau de percecdo do aumento do desempenho no trabalho ao usar um determinado sistema, sendo

uma dimensé&o determinante da inten¢do de uso de um sistema (Davis, 1989).

No que diz respeito a Facilidade Uso Percebida (Perceived Ease of Use, PEOU), é definida como o
grau no qual uma pessoa acredita que é facil a utilizacdo de um determinado sistema, isto €, o grau

de percecéo de que o uso de um sistema ¢ livre de esforgo (Davis, 1989).

Sendo que as variaveis externas, as caracteristicas especificas do sistema, tem influencia direta no
gue diz respeito a percecdo de utilidade bem como no que diz respeito a percecdo da facilidade de

utilizacéo.

No que diz respeito & dimensdo Atitude (Attitude Toward Using, A), € definida em relacdo a
comportamentos como 0s sentimentos positivos ou negativos de um utilizador de sistema sobre a sua
atuacdo. Refere-se a avaliagéo individual positiva ou negativa de um comportamento. E uma fungéo
entre Utilidade Percebida e a Facilidade de Uso Percebida (Fishbein & Ajzen, 1975).

Para a dimenséo Intencdo Comportamental de Uso (Behavioral Intention to Use, BI), segundo Davis,
entende-se como o grau de intencdo que uma pessoa possui em desempenhar um determinado
comportamento (Davis, 1989). Davis apresenta ainda seis fatores de avaliacdo para cada uma das
variaveis, Utilidade Percebida e Facilidade de Uso Percebida, como mostra a tabela abaixo

representada (Pinheiro, et al., 2014).

Tabela 8 - Fatores de Avaliacé@o da Utilidade Percebida e da
Facilidade de Uso Percebida (Pinheiro et al., 2014)

Utilidade Percebida Facilidade de Uso Percebida
Trabalhar mais rapido Facil de aprender

Desempenho no trabalho Controlabilidade

Aumento de produtividade Claro e compreensivel

Eficicia Flexivel

Facilitar o trabalho Facilidade para se tornar pratico
Utilidade Facilidade de uso
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O modelo TAM determina, que a utilidade e a facilidade de utilizacdo de um sistema influenciam as
intencdes dos utilizadores relativamente ao uso efetivo desse mesmo sistema (Pinheiro, et al., 2014),

conforme mostra a figura representada em baixo.

Utilidade
Percebida
y
Y
Variaveis » Alitude para Intencao Uso Efetivo do
. p» Comportamental > .
Externas > Utilizar - Sistema
g de Utilizar
Facilidade de

Uso Percebida

Figura 10 - Technology Acceptance Model Adaptado (Davis, Bagozzi, & Warshaw, 1989)

Este modelo tem sido estudado ao longo dos anos, e como consequéncia resultou na criagdo de novos
modelos baseados no TAM. No ano de 2000, surge a extenséo a este modelo com o aparecimento
do TAM 2 (Venkatesh & Davis, 2000), em 2003 com Unified Theory of Acceptance and Use of
Technology (UTAUT) (Venkatesh, Morris, Davis, & Davis, 2003). Mais tarde em 2008 com a proposta

do TAM 3 (Venkatesh & Bala, 2008). Todos estes modelos, resultam da extensédo do modelo TAM.

2.4.3 Technology Acceptance Model 2

O TAM 2, surgiu no ano de 2000 através da colaboracdo entre Davis e Venkatesh. Neste modelo,
foram introduzidas algumas variaveis que tém impacto no modelo inicial TAM. Essas variaveis, bem
como este modelo, sdo variaveis associadas aos Sistemas de Informacao, e apresentam-se na forma
de Normas Subjetivas (Subjective Norm), Imagem (Image), Relevancia no Trabalho (Job Relevance),
Qualidade Obtida (Output Quality), Resultados Demonstrados (Result Demonstrability),

Voluntariedade (Voluntariness) e Experiéncia (Experience) (Venkatesh & Davis, 2000).

TAM 2 considera que as normas subjetivas exercem influéncia direta na Intencéo de Uso, na Utilidade
Percebida e na Facilidade de Uso Percebida, ocorrida tanto pelo processo de incorporar influéncias

sociais quer nas préprias percecdes de utilidade (Venkatesh & Davis, 2000).
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Este modelo, considera também que as variaveis de Imagem, Relevancia no Trabalho, Qualidade

Obtida, Resultados Demonstrados tem efeito direto na Utilidade Percebida.

A Figura abaixo representada, demonstra o diagrama esqueméatico do TAM 2, bem como as suas

todas as relacBes e adaptacdes ao anterior modelo TAM.

Experiéncia Voluntariedade
Norma v v
Subjetiva
T
S
Imagem » Utilidade Percebida
7 r'y
/ h 4
Importancia A
do Trabalho Intengdo de Uso Uso Efetivo
Qualidade Facilidade de Uso
do Resultado Percebida
Demonstrabilidade TAM
do Resultado

Figura 11 - Technology Acceptance Model 2 (TAM 2) Adaptado (Venkatesh & Davis, 2000)

2.4.4 Unified Theory of Acceptance and Use of Technology

Em 2003 deu-se o aparecimento de mais uma variacdo do TAM com Unified Theory of Acceptance
and Use of Technology (UTAUT) (Venkatesh et al., 2003). Este modelo, visa explicar as inten¢c6es dos
utilizadores para utilizarem um sistema de informacg&o, e consequentemente o comportamento em
torno do uso. Esta teoria comporta quatro dimensdes importantes como a Expectativa de Desempenho
(Performance Expectancy), Expectativa de Custo (Effort Expectancy), Influéncia Social (Social

Influence) e Condic¢des Facilitadoras (Facilitating Conditions).

Sendo que as trés primeiras sdo determinantes para a Intencdo comportamental e Intengéo
Comportamental (Use Behavior), enquanto que as Condi¢cbes Facilitadoras apenas influenciavam o

Comportamento de Uso (Venkatesh et al., 2003).

Existem mais quatro dimensfes, Género (Gender), ldade (Age), Experiéncia (Experience) e Uso
Voluntério (Voluntariness of Use), que influenciam as quatro principais dimensdes (Venkatesh, et al.,
2003).
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Este modelo foi desenvolvido através do estudo e da consolidacdo de dimensdes de oito modelos que
foram usados para explicar o Comportamento de Uso em Sistemas de Informacao, tentando desta

forma unificar os modelos.

A figura abaixo representada, apresenta de forma esquematica este modelo de UTAUT, bem como

todas as suas relacoes.

Expectativa de
Desempenho

Expectativa de y l
A

Custo v

Intengao
Comportamental
Influéncia 3 4 [ " 7y

Social

> Uso Efetivo

Condigoes
Facilitadoras

Género Idade Experiéncia Voluntariedade de Uso

Figura 12 - Unified Theory of Acceptance and Use of Technology (UTAUT)
Adaptado (Venkatesh,et al., 2003)

2.4.5 Technology Acceptance Model 3

Em 2008 surgiu a proposta de um novo modelo, o TAM 3 (Venkatesh & Bala, 2008). Este modelo usou
como base as variantes de TAM (TAM e TAM 2) bem como o UTAUT.

Este modelo, representa o aparecimento de seis hovas dimens&es que sao divididos em dois grupos:
Anchor que é composto pelas dimensdes Eficacia no Computador (Computer Self-Efficacy), Percecéo
de Controlo Externo (Perception of External Control), Ansiedade no Computador (Computer Anxiety)
e atividade Ludica no Computador (Computer Playfulness). O outro grupo Adjustment com as
dimensbes Agrado Percebido (Perceived Enjoyment) e Usabilidade Objetiva (Objective Usability).
Estas novas dimensdes deste modelo, tem influéncia direta na Facilidade de Uso Percebida
(Venkatesh & Bala, 2008).

A figura abaixo representa todas as interacdes consideradas neste modelo de TAM 3.
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Capacidade Ludica
do Computador

Ajuste

Ancora Divertimento Usabilidade
Percebido Objetiva

Figura 13 - Technology Acceptance Model 3 (TAM3) (Venkatesh & Bala, 2008)

2.4.6 Definicdo das Dimensoes

Por forma a resumir os conceitos representados pelas dimensfes que foram referidos nos tépicos

anteriores, a tabela abaixo pretende oferecer uma visdo geral das definicbes dos mesmos.
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Tabela 9 - Definicdo das Dimensdes adaptado
(Davis, 1989; Venkatesh & Davis 2000; Macharia & Nyakwende, 2010)

Constructo

Defini¢do

Agrado Percebido (Perceived Enjoyment)

A medida em que a atividade de usar um sistema especifico é
percebida para ser agradavel em seu préprio direito, além de quaisquer
consequéncias decorrentes do uso de desempenho do sistema.

Ansiedade no Computador (Computer Anxiety)

O grau de apreenséo de um individuo, ou mesmo medo, quando se
depara com a possibilidade de usar computadores.

Atitude (Attitude)

Sentimento do individuo sobre executar o comportamento alvo

Condi¢Ges Facilitadoras (Facilitating Conditions )

O grau em que um individuo acredita que uma infraestrutura
organizacional e técnica existe para suportar o uso do sistema.

Eficacia no Computador (Computer Self-Efficacy)

O grau em que crencas individuais que tem a capacidade de executar
tarefa especifica / trabalho usando o computador.

Expectativa de Desemprenho (Performance
Expectancy )

O grau em que um individuo acredita que o uso do sistema ajudara a
alcancar ganhos de desempenho no trabalho.

Expectativa de Esfor¢o (Effort Expectancy )

O grau de facilidade associada com a utilizagao do sistema.

Facilidade Uso Percebida (Perceived Ease of Use)

Grau em que o utilizador acredita em poder utilizar um determinado
sistema sem esforgo

Imagem (Image)

O grau em que o uso de uma inovacao é percebido para melhorar o
seu estatuto num sistema social.

Influéncia Social (Social Influence)

O grau de importancia que o individuo da face as crengas e opinides de
outros

Inten¢c@o Comportamental (Behavioral intention)

Influéncia e atitude comportamental dos utilizadores para a eventual
intencdo de utilizar uma tecnologia

Ludica no Computador (Computer Playfulness)

O grau de espontaneidade cognitivo em intera¢cdes com computador.

Norma Subjetiva (Subjective Norm))

A percecgdo da pessoa que a maioria das pessoas que sdo importantes
para ele e que acham que ele deve ou ndo executar o comportamento
em questao.

Percecéo da Utilidade (Perceived Usefulness)

Grau em que o utilizador considera que a utilidade de um dado sistema
contribui para aumentar o seu desempenho

Percecao de Controlo Externo (Perception of
External Control)

Ver a definicdo Condig6es Facilitadoras.

Qualidade Obtida (Output Quality)

O grau em que um individuo acredita que o sistema executa bem suas
tarefas de trabalho.

Relevancia no Trabalho (Job Relevance)

Percegéo do individuo sobre o grau em que o sistema de destino é
relevante para o seu trabalho.

Usabilidade Objetiva (Objective Usability )

Uma comparagéo de sistemas com base no nivel real (em vez de
percecGes) de esfor¢o necessario para completar tarefas especificas.

Voluntariedade (Voluntariness)

A medida em que potenciais adotantes percebem a deciséo de adocao
como ndo obrigatdria.
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Capitulo 3

3. Proposta de Modelo

Tendo exposto o universo de principios dentro dos quais este trabalho se desenvolve, esta secgao
visa apresentar, sobre os conceitos definidos anteriormente, um modelo conceptual que procura

analisar a aceitacdo e o sucesso da aplicabilidade de gamification em sistemas de produtividade cloud.

Seré efetuada uma breve descricdo e enquadramento tendo em conta a seccao anterior — Revisdo da
Literatura — juntamente com a questdo de investigacdo inicialmente definida. Seguidamente,
apresenta-se o Modelo Conceptual Proposto bem como a descricdo das dimensfes que compdem

este modelo. Por fim, sdo expostas as Hip6teses em estudo, geradas pelo modelo.

3.1 Descrigao e Enquadramento

Seré efetuada uma extensdo ao modelo TAM, modelo j& construido e empiricamente testado. Como
verificado na revisdo da literatura, o TAM baseia-se no contexto de duas dimensfes: Utilidade
Percebida e Facilidade de Uso Percebida, onde estas sdo as dimensfes que mais influenciam a
intencdo de adotar uma tecnologia (Davis, Bagozzi, & Warshaw, 1989). Face ao objetivo deste

trabalho, sera necessario acrescentar dimensdes respetivas.

O Modelo TAM foi utilizado, em vez dos modelos TAM 2, TAM 3 e UTAUT expostos na revisdo da
literatura, tendo em conta a simplificacdo que este modelo apresenta e tendo em conta que é o modelo

mais utilizado para este tipo de estudos (Pinheiro et al., 2014).

Sendo a questéo de investigacédo, inicialmente definida e ainda ndo respondida, se apresenta como
“Quais os fatores que levam a adocdo de utilizacdo de ferramentas de produtividade cloud em
ambiente colaborativo?” € importante, para a constru¢éo do modelo, a introducdo de duas dimensdes
— Qualidade de Colaboracdo e Gamificacdo. Para tal, recorremos a modelos ja testados e validados,

por forma a analisar estas duas variaveis.

No que diz respeito a Qualidade de Colaboragéo, esta apresenta-se como uma caracteristica bastante
importante para as ferramentas de Produtividade. Estas ferramentas geralmente sdo empregues com
0s objetivos de habilitar os utilizadores a colaborar, aumentar as comunica¢des bem como melhorar
a partilha de conhecimentos (Smolnik, Kremer, & Kolbe, 2005). A Qualidade de Colaboracéo fica
definida como a dimensao que define a qualidade de uma ferramenta que suporta a colaboracao entre

os utilizadores. Esta avalia a maneira como a utilizacdo destas Ferramentas melhoram a
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comunicacao, melhora a eficacia e a eficiéncia de partilha de conhecimentos e informacées (Urbach,
Smolnik, & Riempp, 2010).

A Gamificacdo, no contexto deste trabalho, representa o uso combinado de técnicas que utilizam
elemento e principios que geralmente estdo associados e aplicados em jogos, aplicando-os a um
ambiente cujo o contexto ndo é relacionado com jogos (Deterding et al., 2011), como o caso das

Ferramentas de Produtividade Cloud.

Tendo em conta que a Gamificacdo se apresenta como um dos elementos capazes de influenciar o
uso efetivo de Sistemas de Informacgéo ou Tecnologias (Mori, 2013), sera relevante para este trabalho,
perceber e quantificar a influéncia da Gamificacdo quando aplicada neste modelo, tendo em conta as
dimensbes e variaveis, como a Utilidade Percebida, a Facilidade de Utilizacdo Percebida e a prépria

Qualidade de Colaboracéo, por fim o impacto na propria Intengéo de Uso.

3.2 Modelo Conceptual Proposto e Dimensodes

O Modelo Conceptual Proposto para este estudo é baseado no modelo TAM, modelo construido e
empiricamente testado anteriormente, introduzindo novas dimensdes: Gamificagdo e Qualidade de

Colaboragéo. Este modelo, apresenta-se representado pela seguinte figura:

Utilidade Percebida
(PU)

Facilidade de
Uso Percebida
(PEOU)

Uso Efetivo
do Sistema
(USE)

Intengédo em
Utilizar

U

Gamificagéo
(G)

Qualidade de
Colaboragao

(cq)

Figura 14 - Modelo Concetual Proposto
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Como indicado anteriormente, face aos tradicionais modelos que explicam a adocdo e uso de
tecnologia, neste caso o TAM, foram adicionados para este modelo conceptual dimensées como

Gamificacdo (Gamificacdo — G) e Qualidade de Colaboracao (Collaboration Quality — CQ).

Por forma a medir o impacto destas duas dimens@es, e a sua influéncia na utiliza¢éo das Ferramentas
de Produtividade Cloud, estdo presentes neste modelo as dimensdes criticas: Percecdo de Utilidade
(Perceived Usefulness — PU), Facilidade Uso Percebida (Perceived Ease of Use - PEOU), Intencéo

de Utilizar (Intention to Use - 1) e Uso efetivo do Sistema (Actual System Use - USE).

A Percecao de Utilidade (Perceived Usefulness — PU) é definida como o “grau em que um utilizador
considera que a utilidade de um dado sistema contribui para aumentar o seu desempenho” (Venkatesh
& Davis, 2000) e, segundo 0s mesmos autores, a Facilidade de Uso Percebida (Perceived Ease of
Use — PEOU) apresenta-se como o “grau em que o utilizador acredita em poder utilizar um

determinado sistema sem esforgo” (Bagozzi et al., 1989; Venkatesh & Davis, 2000).

No que diz respeito a Intengdo de Utilizar (Intention to Use — [), que é diretamente influenciada pelas
anteriores PU, PEOU e por CQ, é apresentado como um mediador para o Uso efetivo do Sistema.
Esta dimensdo — Intencdo de Utilizar — representa a “influéncia e atitude comportamental dos
utilizadores para a eventual intengao de utilizar uma tecnologia” (Bagozzi, et al., 1989). Esta dimenséao
tem mostrado ser um forte preditor para o Uso efetivo do Sistema (Sheppard, Hartwick, & Warshaw,
1988).

O Uso efetivo do Sistema, por sua vez, é a dimensao alvo, ha maioria dos modelos de adog¢éo (Costa,
Ferreira, Bento, & Aparicio, 2016), bem como neste modelo, e mede a “resposta comportamental a

intencdo de uma pessoa de usar o sistema” (Davis, Bagozzi, & Warshaw, 1992).

Relativamente & Gamificacdo, uma das dimensdes introduzidas neste Modelo Conceptual, como
exposto anteriormente apresenta-se com diferentes significados para os varios autores. No que diz
respeito a este Modelo Conceptual Proposto, a Gamificacdo representa o “uso da combinagéo de
técnicas por forma a utilizar elementos e principios, geralmente associados e aplicados em jogos,

aplicando-os a um ambiente cujo o contexto ndo é relacionado com jogos.” (Deterding et al., 2011)

Face a outra dimensdo adicionada a este Modelo, Qualidade de Colaboracdo, é definida como a
dimensdo que “avalia a maneira como a utilizagdo destas Ferramentas melhoram a comunicagéo,

melhora a eficacia e a eficiéncia de partilha de conhecimentos e informagdes” (Urbach et al., 2010).

Por forma a sumarizar a definicdo das Dimensfdes que comp8em este Modelo Conceptual Proposto,
a tabela seguinte visa apresentar de forma resumida as Dimensdes bem como os Conceitos

adjacentes aos mesmos.
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Tabela 10 - Dimensdes do Modelo Conceptual Proposto

Dimensao Sigla Descricéao Autores

Uso efetivo do USE Resposta comportamental a (Davis, Bagozzi, &

Sistema (Actual intencdo de uma pessoa de usar o Warshaw, 1992)

System Use) sistema.

Percecéo de PU Grau em que o utilizador considera  Davis, 1989;

Utilidade gue a utilidade de um dado sistema Venkatesh &

(Perceived contribui para aumentar o seu Davis, 2000

Usefulness) desempenho

Facilidade de Uso PEOU Grau em que o utilizador acredita em (Venkatesh &

Percebida poder utilizar um determinado Davis, 2000)

(Perceived Ease sistema sem esforco (Davis, Bagozzi, &

of Use) Warshaw, 1989)

Intencéo de I Influéncia e atitude comportamental (Davis, Bagozzi, &

Utilizar (Intention dos utilizadores para a eventual Warshaw, 1989)

to Use) intencédo de utilizar uma tecnologia

Gamification G Uso da combinagéo de técnicas por (Deterding, Dixon,
forma a utilizar elementos e Khaled, & Nacke,

principios, geralmente associados e 2011)
aplicados em jogos, aplicando-os a

um ambiente cujo o contexto nao é
relacionado com jogos.

Qualidade de C Avalia a maneira como a utilizacdo  (Urbach, Smolnik,
Colaboracéo destas Ferramentas melhoram a & Riempp, 2010)
(Collaboration comunicacgéo, melhora a eficacia e a

Quality) eficiéncia de partilha de

conhecimentos e informacgdes

3.3 Hipoteses

Sendo que este Modelo Conceptual Proposto deriva de um modelo ja construido e empiricamente
testado — Modelo TAM — a maioria das Hipéteses em estudo derivam diretamente do mesmo. O
objetivo, neste ponto, passa por juntar as duas dimensdes — Gamificacdo e Qualidade de Colaboracéo

— por forma a tentar influenciar positivamente o modelo.
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A Percecao de Utilidade, pelos estudos anteriores, tem demonstrado ser uma dimenséao que influencia
Intencdo de Utilizar um Sistema (Davis, 1989). Com isto, é esperado que a Percecao de Utilidade das
Ferramentas de Produtividade Cloud (PU) tenha um efeito positivo na Intencdo dos utilizadores

usarem(l) a tecnologia:

Hipétese 1: A utilidade dos sistemas colaborativos em ambiente cloud tém um impacto positivo sobre

a intencdo de uso dos mesmos.

O mesmo autor, verificou que a Facilidade de Uso Percebida tem influéncia direta e indireta na
Intencédo de Utilizar um Sistema (Davis, 1989). Isto &, por um lado é visto que a Facilidade de Uso
Percebida explica parcialmente a Intencdo de Utilizar um sistema (Diretamente — Hipétese 3), mas
por outro lado, a Facilidade de Uso Percebida tem influencia indireta na Facilidade de Uso Percebida
(Davis, 1989). Ou seja, é demonstrado que a influéncia que a Facilidade de Uso Percebida tem na
Intencdo de Utilizar um sistema é mediada pela Facilidade de Uso Percebida (Indiretamente —
Hipotese 4) (Costa, et al., 2016). E expectavel que a Facilidade de Uso Percebida (PEOU) tenha

influéncia tanto na Facilidade de Uso Percebida (PU) como na Intengéo de Utilizar (I) um sistema.

Hipoétese 2: A Facilidade de Uso Percebida sobre as Ferramentas de Produtividade Cloud influencia

positivamente a sua Percec¢éo de Utilidade.

Hipotese 3: A Facilidade de Uso Percebida sobre as Ferramentas de Produtividade Cloud tem uma

influéncia positiva ha Inten¢&o dos utilizadores usarem a tecnologia.

Em pesquisas anteriores fora demonstrado que a Intencédo de Utilizar um sistema tem um impacto
significativo no Uso Efetivo do Sistema (Davis et al., 1992). Em estudos mais recentes, uma pesquisa
empirica feita sobre modelos de adog&o veio confirmar que a maioria 0os estudos que testaram a
relacdo entre a Intencdo de Utilizar (1) e o Uso Efetivo do Sistema descobriram uma relacéo positiva
(Legris, Ingham, & Collerette, 2003). Assim sendo, € expectavel que a Intencdo de Utilizar (I) uma

Ferramenta de Produtividade Cloud, tenha uma influéncia positiva no Uso Efetivo do Sistema (USE).

Hipdtese 4: A Intencdo de Utilizar influencia positivamente o Uso efetivo das Ferramentas de
Produtividade Cloud.

Testado por véarios autores, em projetos anteriores, e derivando de combina¢cdes de modelos
(Technology Acceptance Model e Technology Readiness Model) existe uma relacdo testada entre a
influéncia da Percecéo de Utilidade diretamente no Uso efetivo do Sistema (Ali, Ali, Matar, & Jawad,
2015). A combinacao dos dois modelos, resulta num novo modelo Technology Readiness Acceptance
Model — TRAM — que para além de outras hipéteses, equaciona no seu modelo base, a relagdo PU —
USE. Existem ainda alguns autores, que defendem que a dimensdo que mais contribui para a
Utilizacao efetiva de um Sistema é a sua Percecdo de Utilidade (Godoe & Johansen, 2012). Tendo
isto em conta, é expectavel que a Percecéo de Utilidade (PU) influencie positivamente o Uso Efetivo
do Sistema (USE)
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Hipétese 5: A Percecao de Utilidade das Ferramentas de Produtividade Cloud, influencia

positivamente o Uso Efetivo das ferramentas.

Para este trabalho, a gamificagcdo esta definida como o uso da combinacgéo de técnicas por forma a
utilizar elementos e principios, geralmente associados e aplicados em jogos, aplicando-os a um
ambiente cujo o contexto néo é relacionado com jogos. A influéncia testada por este modelo advém

da revisao da literatura, bem como outros estudos anteriormente efetuados.

Tendo em conta os principais objetivos da Gamificagdo, influenciar os fatores como variaveis externas,
a utilidade percebida pelo utilizador face a tecnologia, a facilidade de utilizagdo percebida, a atitude
pessoal, a intengcdo comportamental de uso, fatores que levam os utilizares a utilizarem as diferentes
tecnologias (Mori, 2013), é entdo expectavel que a mesma tenha uma influéncia em diversas

dimensfes deste modelo proposto.

Visto em projetos anteriores e tendo em conta os objetivos da Gamificacdo, € expectavel que a
Gamificagéo (G) tenha um efeito positivo na Facilidade de Uso Percebida (PEOU) (Rodrigues, Costa,
& Oliveira, 2014) (Hip6tese 6), bem como na Utilidade Percebida (PU) (Hip6tese 7), tendo em conta
gue é visto ainda que € mostrado que todos as dimensdes testadas tiveram da gamificacdo uma
influéncia positiva em na maior parte das dimensdes de uma forma bastante significante (Herzig,
Strahringer, & Ameling, 2012).

Hipoétese 6: A Gamification nas Ferramentas de Produtividade Cloud, tem um efeito positivo na

Facilidade de Uso Percebida.

Hipdtese 7: A Gamification nas Ferramentas de Produtividade Cloud, tem uma influéncia positiva na

Percecao de Utilidade.

Tendo ainda em conta a Revisdo da Literatura, nos Ultimos anos, a tecnologia tem sido cada vez mais
aproveitada para motivar as pessoas e proporcionar apoio para comportamentos benéficos individuais
e coletivos (Hamari & Koivisto, 2015). Vérios sé@o os estudos que apresentam a Gamificagdo como a
solucdo para aumentar o envolvimento dos utilizadores, em que este aumento, pretende melhorar os
padrdes positivos na utilizacdo de servigcos como o0 aumento das atividades dos utilizadores, interagéo
social, colaboracdo, qualidade e produtividade (Hamari et al., 2014). Existem ainda estudos, que
mostram a forte influéncia da Gamificagdo especificamente em aumentar a colaboracdo e

consequentemente a qualidade da mesma (Pepijn, 2014).

Hipdtese 8: A Gamification nas Ferramentas de Produtividade Cloud, tem um efeito positivo na

Qualidade de Colaboracéo.

Testado e consequentemente verificado num estudo anterior que a Qualidade de Colaboragéo
influencia positivamente o Uso de um Sistema (Urbach et al., 2010). Neste estudo, fora criado um
modelo tedrico, onde este é baseado num modelo existente empiricamente testado e validado —

DelLone and McLean IS Success Model — onde neste modelo a dimensdo Uso divide-se em Uso
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efetivo e Intencdo de Uso (DeLone & McLean, 2003). Sendo expectavel que a Qualidade de

Colaboracgédo (CQ) influencie positivamente a Intengéo (I) dos utilizadores usarem o Sistema.

Hipétese 9: A Qualidade de Colaboracdo das Ferramentas de Produtividade Cloud influencia

positivamente a Intencdo dos utilizadores usarem a Tecnologia.

Por forma a resumir todas estas hipéteses contempladas no Modelo Conceptual Proposto, a Tabela

11 apresenta os conceitos e as hipéteses em estudo de forma resumida.

Tabela 11 - Hip6teses em estudo do Modelo Conceptual Proposto

Hipotese Dimensdes Descricéo Autores
1 PU > | A Percecdo de Utilidade das Ferramentas de (Davis, 1989)
Produtividade Cloud tem um efeito positivo na
Intencdo dos utilizadores usarem a tecnologia.
2 PEOU > A Facilidade de Uso Percebida sobre as (Davis, 1989;
PU Ferramentas de Produtividade Cloud influencia Aparicio, et al.,
positivamente a sua Percec¢do de Utilidade. 2016)
3 PEOU - | A Facilidade de Uso Percebida sobre as (Davis, 1989;
Ferramentas de Produtividade Cloud tem uma Costa, et al.,
influéncia positiva na Intengcdo dos utilizadores 2016)
usarem a tecnologia.
4 | > USE A Intencdo de Utilizar influencia positivamente o (Davis, et al.,
Uso efetivo das Ferramentas de Produtividade 1992; Collerette
Cloud. et al., 2003)
5 PU > USE A Perce¢do de Utllidade das Ferramentas de (Godoe &
Produtividade Cloud, influencia positivamente o Johansen, 2012;
Uso Efetivo das ferramentas. Ali, et al., 2015)
6 G 2> PEOU A Gamification nas Ferramentas de Produtividade (Mori, 2013;
Cloud, tem um efeito positivo na Facilidade de Uso Rodrigues et al.,
Percebida. 2014)
7 G~>PU A Gamification nas Ferramentas de Produtividade (Ameling, Herzig
Cloud, tem uma influéncia positiva na Percecéo de & Strahringer,
Utilidade. 2012; Mori,
2013)
8 G > CQ A Gamification nas Ferramentas de Produtividade (Hamari,
Cloud, tem um efeito positivo na Qualidade de Kaoivisto, &
Colaboracéo. Sarsa, 2014;

Pepijn, 2014)

(Continua na péagina seguinte)
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Hipétese Dimensdes Descrigao Autores

9 CQ~>1 A Qualidade de Colaboracéo das Ferramentas de (DelLone &
Produtividade Cloud influencia positivamente a McLean, 2003;
Inteng&o dos utilizadores usarem a Tecnologia. Urbach et al.,
2010)

Estas hipéteses em estudo, referentes ao Modelo Conceptual Proposto, apresentam-se
esquematicamente representadas na Figura 15. Nesta figura, cada uma das ligacdes representa uma

das Hipoteses a ser testada e descrita na Tabela 11.

Utilidade Percebida
(PU)

Gamificacio Facilidade de Intengéao em Uso Efetivo
e ¢ Uso Percebida Utilizar do Sistema
(© (PEOU) U] (USE)

Qualidade de
Colaboragéo

(cQ)

Figura 15 - Hip6teses em estudo do Modelo Conceptual Proposto
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Capitulo 4

4. Descricéo do Trabalho Empirico

O Trabalho Empirico, visa descrever e explicar os métodos e ferramentas utilizadas para a obtengéo
de conhecimento. Esta secc¢édo, foca-se no método de recolha de informacdo, bem como nos dados
relevantes obtidos. E também nesta seccéo indicado o tipo de ferramentas utilizadas e sdo explicados

os métodos utilizados para o tratamento de dados, que terdo maior foco na secgéo seguinte.

Toda esta Descricdo do Trabalho Empirico, serve como meio condutor para permitir efetuar as

conclusdes deste mesmo trabalho e consequentemente alcancar a obtencéo do conhecimento.

4.1 Instrumento de Medida

O Modelo Conceptual Proposto anteriormente exposto, necessita de ser testado e consequentemente

validado, para tal, recorre-se a este estudo empirico.

Esta validacao é efetuada através da utilizacdo do método quantitativo, utilizando escalas que foram
anteriormente testadas e validadas, por forma a operacionalizar a construgcéo das nossas dimensodes
e aumentar a sua validade. Consequentemente, 0s instrumentos ou variaveis de medida foram
adaptados de estudos empiricos anteriormente realizados. Tendo em conta estes estudos anteriores

e a Revisao da Literatura, foram escolhidos elementos que melhor caracterizam as dimensoes.

Neste trabalho empirico, para a recolha de dados, a partir de fontes diretas, efetuou-se a realizacéo
de um questionario que foi disponibilizado numa plataforma online. Todas as questdes deste inquérito
(com excecdo das questdes de ldentificacdo Pessoal) foram efetuadas em questdes fechadas,
recorrendo a uma escala Likert de sete pontos (Escala que varia de 1 a 7 sendo que 1 representa

"Discordo Inteiramente" e 7 representa "Concordo Inteiramente”).

Por forma a validar o modelo conceptual proposto, e consequentemente analisar os efeitos causais
do mesmo, recorreu-se ao meétodo estatistico Partial Least Squares (PLS), método de Modela¢éo de
Equacdes Estruturais (Structural Equation Modeling — SEM), tendo em conta os dados obtidos pelo

inquérito online.

A ferramenta utilizada, o Software SmartPLS 2.0, possibilitou o tratamento de dados e o método
estatistico utilizado, sendo que representa uma ferramenta que esté apta para o tratamento de dados

para equacdes estruturais (Ringle et al., 2005).
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4.2 Amostragem e Recolha de Dados

Na elaboracdo do questionario procurou-se colocar questdes claras, concretas e precisas, com uma
linguagem clara e acessivel. Tentou-se ainda garantir que questfes tém o mesmo significado para
todos os inquiridos, contextualizando cada um dos tdpicos devidamente e de acordo com este

trabalho. As questdes apresentam-se encadeadas umas nas outras e sem repeticées.

Como explicado anteriormente, a recolha de dados foi efetuada com recurso a um questionario
disponibilizado numa plataforma online. Todas as questdes deste inquérito que definem as
dimensbes, foram efetuadas em forma de questdes fechadas, recorrendo a uma escala de Likert que

varia de um a sete.

Para a sele¢cdo da amostra, foram usados procedimentos metodoldgicos aleatérios onde o
guestionario foi lancado numa plataforma online, rede social Facebook, onde foi disponibilizado em
grupos publicos de estudantes universitarios e também em grupos que abordam tematicas

relacionadas com as Tecnologias de Informacéo.

A recolha de dados foi efetuada desde o inicio do més de Maio de 2016 até ao final do més de Agosto
de 2016. Durante estes quatro meses de recolha de dados, foram obtidas 163 (cento e sessenta e
trés) respostas validas. Sendo que o tamanho da amostra representa um valor suficientemente grande

para a realizagcéo de testes e de andlises estatisticas apropriadas (Cohen, 1992).

Tendo em conta as respostas validas obtidas, as fontes diretas que participaram nesta recolha de
dados representam uma média de idade de 28 anos de idade, onde estdo representados
aproximadamente 21% de pessoas do sexo feminino e as restantes 79% do sexo masculino. Estes
valores estdo apresentados tendo em conta as regras de arredondamento como podemos ver de

forma resumida na tabela abaixo representada.

Todas as questdes elaboradas no inquérito online estédo representadas no Anexo A.

Tabela 12 - Descri¢cdo da Amostra

Contagem %
) Masculino 128 79%

Genero: o
Feminino 35 21%
Nenhuma 2 1%
e Ensino Basico 1 1%

Habilitagbes ) . .

Literarias Ensino Secundario 24 15%
Curso Técnico / Professional / Outros 17 10%
Ensino Superior 119 73%

Média de Idade: 29 anos
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Capitulo 5

5. Apresentacao de Resultados

Esta seccao visa explicar sucintamente o método de tratamento dos dados provenientes da recolha,

que foi feita através de um inquérito online, bem como a apresentacéo dos seus resultados obtidos.

Para validar o modelo proposto na Figura 14 e analisar os efeitos causais do mesmo, tendo em conta
os dados obtidos através do inquérito online, recorreu-se ao método de Modelagdo de Equacdes
Estruturais (Structural Equation Modeling — SEM) com o método de Partial Least Squares (PLS), isto

com o auxilio da ferramenta SoftWare SmartPLS (Ringle et al., 2005).

Esta técnica de SEM, baseia-se na analise de modelos lineares generalizados, considerando os erros
de medida associados as variaveis. Consiste, numa combinac¢&o de técnicas de andlise fatorial e de
regressdo multipla linear. A utilizacéo de PLS foi considerada adequada e consequentemente adotada
para testar o Modelo de Medida e para validar a os efeitos causais do Modelo Estrutural. Esta
utilizagéo de PLS foi efetuada tendo em conta que este minimiza as variancias residuais de dimensdes

enddgenas e porque também requer amostras menores (Hair, Ringle, & Sarstedt, 2013).

Para o auxilio a validacao e aos testes empiricos, todas as dimensdes do modelo conceptual proposto
foram operacionalizadas com a contribuicdo de estudos anteriores. Recorrendo ao método de PLS-
SEM que auxiliara alcan¢ar um dos seus objetivos: estimar complexos modelos de relagbes de causa-

efeito com variaveis latentes (Hair, Hult, Ringle, & Sarstedt, 2014).

Por sua vez este modelo PLS-SEM, divide-se em dois modelos mais pequenos, Modelo de Medida e
Modelo Estrutural, os quais terdo, seguidamente, uma avaliacéo individualizada. O Modelo de Medida
(ou modelo exterior — outer model) que especifica as relagdes entre as variaveis latentes e os seus
indicadores. O Modelo Estrutural (ou modelo interno — inner model) por sua vez, descreve as relacdes

entre as dependentes ou independentes variaveis latentes (Fornell & Larcker, 1981).

5.1 Avaliacdo do Modelo de Medida

Como referido anteriormente, por forma a analisar a relacéo e os efeitos causais do modelo conceptual
proposto, o método PLS-SEM foi usado. Sendo que todas as dimensdes foram operacionalizadas com
a contribuicdo de estudos anteriores e que o PLS minimiza as variancias residuais das dimensdes
enddgenas e requer amostras de menores dimensdes, este método foi considerado adequado para

testar e proceder a avaliacao do Modelo de Medida.
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Este Modelo de Medida é utilizado para testar empiricamente e consequentemente validar as
dimensbes do modelo conceptual proposto, aumentando a fiabilidade dos mesmos (Ringle et al.,
2005). Ou seja, este Modelo de Medida ajuda a perceber a Fiabilidade e a Validade das dimensdes

do Modelo Conceptual Proposto.

Para efetuar uma avaliacdo do Modelo de Medida é necessario recorrer-se a um conjunto de critérios
como a avaliacao da Fiabilidade, para tal, sera feita uma verificacao a fiabilidade dos indicadores e a
fiabilidade da consisténcia interna. Por forma a efetuar a avaliacédo da Validade efetua-se uma analise

tendo em conta a validagdo da convergéncia e a validade discriminante.

Analisando a Fiabilidade dos Indicadores, por forma a concluir a verificagdo de Fiabilidade, segundo
varios autores, os valores de Outer Loadings devem ser iguais ou superiores a 0.7 ou, iguais ou
superiores a 0.4 quando se trata de uma pesquisa exploratéria (Hulland, 1999). Para este modelo, o
indicador 1 02” n&o foi considerado, tendo em conta que apresentava um Loading inferior a 0.7. Como
€ possivel verificar na Tabela 13, todos os valores considerados para este estudo apresentam valores
de Outer Loadings séo superiores a 0.7 (ver Anexo C e Anexo F que inclui os loadings dos indicadores

considerados).

Tendo em conta 0 modelo PLS-SEM usado e a ferramenta SmartPLS, é possivel efetuar a avaliagao
da fiabilidade da consisténcia interna através do valor de Composite Reliabilty ou do Cronbach's
Alpha. Ambos assumem valores entre 0 e 1, onde quanto mais perto de 1 for este valor melhor
(Cronbach, 1951; Ritter, 2010). Como se pode ver na Tabela 12, estes valores (Composite Reliabilty
e Cronbach's Alpha) que servem para avaliar uma das medidas de fiabilidade — a Fiabilidade da
Consisténcia Interna (Internal Consistency Reliability) — apresentam todos valores superiores a 0.7
(Bagozzi & Yi, 1988), significando isto que todos os itens séo igualmente fiaveis (Hair, Hult, Ringle, &
Sarstedt, 2014).

Foi entdo possivel desta forma, garantir que a Fiabilidade deste Modelo Conceptual Proposto esta

verificada, tanto pela Fiabilidade dos Indicadores, bem como pela Fiabilidade da Consisténcia Interna.
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Tabela 13 - Resultados do Modelo de Medida

Dimensédo Item Outer Internal Composite Cronbach's AVE Validade
Loading Reliability Reliability Alpha Discrimintante?

Qualidade CQ 01 0.921 0.849 0.952 0.941 0.742 Sim

de CQO02  0.850 0.723

Colaboracdo cg 03  0.842 0.708

(€Q) CQO04 0847  0.717

CQ 05 0.901 0.812
CQ 06 0.921 0.848
CQ 07 0.730 0.533

Gamificacdo G 01 0.899 0.809 0.955 0.943 0.778 Sim
G) G 02 0.924 0.854

G 03 0.862 0.744

G 04 0.874 0.764

G 05 0.823 0.677

G 06 0.906 0.821
Intengéo de |01 0.885  0.783 0.898 0.774 0.814  Sim
Usar (1) 103 0.920 0.846
Facilidade PEOUO1 0.885  0.783 0.944 0.928 0.736  Sim
de Uso PEOU 02 0.920 0.846
Percebida  ppoy 03 0.885 0.783
(PEOU) PEOU 04 0.920 0.846

PEOU 05 0.885 0.783
PEOU 06 0.920 0.846

Utilidade  PUO1  0.885 0.783 0.954 0.943 0.778 Sim
Percebida  py 02 0.920 0.846
(PU) PU 03 0.885 0.783

PU 04 0.920 0.846

PU 05 0.885 0.783

PU 06 0.920 0.846
Uso Efetivo USE 1.000 1.000 Single Item 1.000 1.000 Sim
do Sistema

Por forma a assegurar a validade das dimensdes, procedeu-se a andlise da Validade. Na mesma
tabela, é possivel efetuar esta analise a validade das dimensdes, verificando aqui que todos os itens
convergem pois tem valores altos de varidncia. Neste caso a Validade Convergente (Convergent
Validity) é referente ao grau em que cada um dos itens individualmente reflete convergéncia
relativamente aos itens que medem as diferentes dimensdes. Para a analise da Validade
Convergente, recorre-se ao indicador AVE (Average Variance Extracted), para este, o seu valor

deverd ser superior a 0.5, 0 que se conseguiu verificar em todas as situacdes (Bagozzi & Yi, 1988).

Ainda para analisar a validade das dimens@es, por forma a avaliar a Validade Discriminante
(Discriminant Validity), é efetuada uma analise face ao valor AVE, onde a raiz quadrada do valor AVE
de cada variavel latente devera ser maior do que o valor das correlagdes entre estas variaveis latentes
(Fornell & Larcker, 1981). Confirmando que na Tabela 13 que todas as dimensdes estéo validadas e
gue as medidas de dimensdes diferentes, diferem umas das outras. Isto €, cada uma das dimensdes

é distinto das outras dimensoes.
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Tabela 14 - Validade Discriminante: Raiz quadrada de AVE e Correlag8es das Variaveis Latentes

ca G | PEOU PU USE
cQ 0.861
G 0.547 0.882
1 0.807 0.447 0.902
PEOU 0.687 0.370 0.579 0.858
PU 0.789 0.439 0.817 0.651 0.882
USE 0.639 0.336 0.729 0.499 0.709 single Item

Finalizando esta Avaliagdo do Modelo de Medida, garantindo a Fiabilidade e a Validade das
dimensbes que compdem este Modelo Conceptual Proposto, segue-se, como explicado

anteriormente, a Avaliacdo do Modelo Estrutural.

5.2 Avaliacdo do Modelo Estrutural

ApOs a validacao do Modelo de Medida, segue-se o Modelo Estrutural que serve para descrever as
relagBes as variaveis latentes (Fornell & Larcker, 1981). Neste modelo, foram analisadas as hipéteses

de relacionamento entre as dimensfes estas ja validadas.

Para avaliar a qualidade do modelo estrutural, usou-se a técnica de bootstrapping. Este método é um
método ndo paramétrico que utiliza uma técnica de reamostragem, onde extrai um grande ndimero de
subamostras obtidos a partir do conjunto de dados original recolhidos através do inquérito online. Para
este estudo, foram usadas 5000 subamostras para determinar a significancia do Modelo Estrutural
(Henseler, Ringle, & Sinkovics, 2009). Os resultados do Modelo Estrutural, provenientes do Software

SmartPLS, estdo representados na Figura 16.

Para avaliar a qualidade do Modelo Estrutural, recorre-se ao Coeficiente de Determinagdo (R?, ou R
Squared). Este R?, uma medida de precisdo explicativa de regresséo, ajuda a medir as relacdes de
causa e efeito entre duas ou mais variaveis, isto €, mostra quanto da variancia da variavel latente é
explicada por outras variaveis latentes (Glantz & Slinker, 1990). Estes valores estao representados na

Figura 16, dentro dos circulos correspondentes.

Nesta mesma figura, nas setas de ligacao, para além das Hipéteses ja expostas anteriormente, estédo
presentes os valores Coeficientes de Caminho. Estes explicam o efeito que uma variavel tem sobre a
outra variavel. O valor de cada um dos coeficientes de caminho permite avaliar a sua importancia

estatistica, comparando entre os diferentes coeficientes de caminho (Shipley, 2000).
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Utilidade Percebida
(PY)
R = 0.469

Facilidade de
Uso Percebida
(PEOU)

R*=0.137

Intengao em
Utilizar
U]
R®=0.738

Uso Efetivo

do Sistema
(USE)

R* = 0570

Gamificagdo

Legenda:
Path Coefficient B ;
MS=not significant;

* significant at p < 0.10.;
** significant at p< 0.05.;
*** significant at p<0.01

Qualidade de
Colaboragao

cq)
R?=0.300

Figura 16 - Avaliagdo do Modelo Estrutural

Depois de estabelecida a validade do modelo estrutural, os caminhos deste modelo foram analisados
por forma a validar as hipéteses em estudo.

Conforme € possivel analisar pela Figura 16, em cima representada, a variagdo da Utilidade Percebida
é explicada em 46.9% principalmente pela Facilidade de Uso Percebida (f = 0.567, p < 0.001), mas
também pela Gamificagéo (f = 0.229, p <0.001). Quanto a Facilidade de Uso percebida, & explicada
em 13.7% apenas pela Gamificagdo (8 = 0.370, p < 0.001). A Gamificacdo (8 = 0.547, p < 0.001)
explica ainda 30% da Qualidade de Colaboracéo.

A variagdo na Intengéo de Uso é explicada em 73.8% através da Utilidade Percebida (B =0.493, p <
0.001), da Qualidade de Colaboragéo (B = 0.456, p < 0.001), sendo que a Hipdtese 3 se apresenta
como N&o Significante, é possivel afirmar que a Intencdo de Uso é explicada em 73,8% através da
PU e da CQ.

Por fim, a Intencdo de Uso (B = 0.450, p < 0.001) e a Utilidade Percebida (B = 0.342, p < 0.001)
explicam 57.0% da varia¢do do Uso Efetivo do Sistema. A Utilidade Percebida, influencia diretamente
0 Uso Efetivo do Sistema, mas também influencia, através da Intencédo do Uso. Visto anteriormente
que a Utilidade Percebida tem um peso maior na Intengdo de Uso do que a as outras variaveis que

também a explicam — Qualidade de Colaboragéo e Facilidade de Uso Percebida.

Com a excecdo de H3 (PEOU - | onde B = -0.055), os restantes caminhos apresentam uma

significancia estatistica. Ou seja, todas as hipoteses sao suportadas, excluindo a Hipotese H3.
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Por forma a sintetizar esta analise e os resultados dos testes das hipbteses a Tabela 14 apresenta

as descobertas e consequentes analises de forma resumida (Ver Anexo D).

Tabela 15 - Avaliagéo do Modelo Estrutural

Hinétese Variavel Variavel B Andlise
P Independente Dependente P
Perceived Positivo e Estatistica-
H1 -> Intention to Use (1) 0.493 0.000 o
Usefulness (PU) mente Significante
Perceived Ease of Perceived Positivo e Estatistica-
H2 0.567 0.000
Use (PEOU) > Usefulness (PU) mente Significante
Perceived Ease of Negativo e Estatistica-
H3 v > Intentionto Use (I)  -0.055  0.513 gativo & E5tatistl
Use (PEOU) mente Insignificante
Actual System Use Positivo e Estatistica-
HA4 Intention to Use (I) = y 0.450 0.000 o
(USE) mente Significante
HS Perceived N Actual System Use 0.342 0.005 Positivo .e E.S’Fatistica-
Usefulness (PU) (USE) mente Significante
. Perceived Ease of Positivo e Estatistica-
H6 Gamification (G) = 0.370 0.000 o
Use (PEOU) mente Significante
Perceived Positivo e Estatistica-
H7 Gamification (G 0.229 0.004
amification (G) - Usefulness (PU) mente Significante
Collaborati Positivo e Estatistica-
H8 Gamification (G) - O oooreton 0547  0.000 SHIVO € EStatistic
Quality (CQ) mente Significante
Collaboration Positivo e Estatistica-
H9 ) -> Intention to Use (1) 0.456 0.001 .
Quality (CQ) mente Significante

5.3 Discussao de Resultados

Para este estudo, foi utilizado o modelo de PLS-SEM, baseado em dois modelos mais pequenos:
Modelo de Medida e Modelo Estrutural. Foram efetuadas avaliagBes a cada um dos modelos, onde
cada um dos modelos tem um propdsito distinto: O Modelo de Medida que especifica as relacdes
entre as variaveis latentes e os seus indicadores e 0 Modelo Estrutural que descreve as relagées entre
as dependentes ou independentes variaveis latentes (Fornell & Larcker, 1981). Tendo efetuado estas

avaliages, € possivel proceder a discussao dos resultados destas avaliagdes.

Por forma a utilizar o modelo PLS-SEM, recorreu-se a ferramenta SmartPLS, que serviu de auxilio a

toda esta avaliacao de resultados, face ao Modelo Conceptual Proposto.

O Modelo de Medida foi usado para verificar a Fiabilidade e a Validade do Modelo Conceptual
Proposto. Sendo que a Fiabilidade é composta por duas andlises — fiabilidade dos indicadores e
fiabilidade da consisténcia interna — bem como também a verificacdo da Validade se divide em duas

— validag&o da convergéncia e validade discriminante.
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Relativamente a Fiabilidade é importante referir que um dos indicadores (I 02) acabou por néo ser
considerado para este estudo, por forma a garantir que todos as variaveis a considerar para avaliar a
Fiabilidade (Fiabilidade dos Indicadores — Outer Loadings; Fiabilidade da Consisténcia Interna —
Composite Reliabilty e Cronbach's Alpha) consigam superar os valores estabelecidos (> 0.7 para
Outer Loadings; e > 0.7 para Composite Reliabilty ou Cronbach's Alpha) por forma a serem

considerados como Fiaveis.

No que diz respeito a analise da Validade tanto as condicdes que correspondem a uma boa avaliacdo
da validade da convergéncia (AVE > 0.5) como a validade discriminante (AVEZ, tabela 13) foram

asseguradas, garantindo a Fiabilidade e a Validade do Modelo de Medida.

No que concerne ao Modelo Estrutural, em que o objetivo é descrever as relacdes entre as variaveis

latentes, sdo analisadas as hipoteses de relacionamento entre as dimensées inicialmente construidas.

Aqui, o Coeficiente de Determinacéo (R?) auxiliou ao medir as relagdes de causa e efeito entre as
variaveis dependentes e independentes de cada uma das hipéteses. Por sua vez os Coeficientes de
Caminho (B) explicam o efeito que uma variavel tem sobre a outra varidvel. Com a devida andlise aos
dados recolhidos e a este Modelo, verificar-se que, com a excecdo da Hipdtese 3 (H3), todas as

restantes Hipéteses em estudo foram devidamente validadas.

No que diz respeito as Hip6teses em estudo, as hipéteses 1, 2 e 3 mostram influéncias e pesos
diferentes. Aqui nem todas as hipéteses séo estatisticamente significantes, pela hipétese 3, é possivel
verificar que a significancia estatistica do impacto da facilidade de uso percebida sobre a intencéo em
usar apresenta-se como nao significante com = -0.055. Por sua vez, a hipétese 1 e 2, apresentam
ambas uma significAncia estatistica elevada estes consistentes com estudos anteriores (Costa et al.,
2016).

Relativamente as Hipoteses, é de destacar a verificagcdo da importancia e forte influéncia positiva que
a Percecdo de Utilidade diretamente e indiretamente através da Inteng¢éo de Usar, sobre o Uso Efetivo
das Ferramentas de Produtividade Cloud. Por outro lado, a Facilidade de Uso ndo se apresenta com

influéncia positiva para o Uso Efetivo (B = -0.055, p N&o Significante).

Sendo que este estudo procura dar resposta a questao de investigacdo “Quais os fatores que levam
a adocao de utilizagdo de ferramentas de produtividade cloud em ambiente colaborativo?”, face as
duas dimensfes Gamificacdo e Qualidade de Colaboracéo é de destacar, que na relagcdo das duas,
onde a Gamificacdo tem uma influéncia bastante positiva na Qualidade de Colaboracéo onde esta é
explicada em 30% pela Gamificagdo e em que é apresentado um dos coeficientes de caminho mais
elevados (B = 0.547, p < 0.001).

Quanto a Qualidade de Colaboragao em conjunto com a Percecédo de Utilidade, fortalecem bastante
a Intencdo de Utilizar as ferramentas de produtividade cloud, que por sua vez como ja visto
Gamificagdo demonstra uma grande influéncia na Qualidade de Colaboracdo, mas também um

grande impacto na Percec¢éo de Utilidade.
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Validadas as hip6teses em estudo, (com a excecdo da hipotese 3) os resultados expostos,

apresentam uma boa resposta a questdo de investigacdo inicialmente apresentada, e demonstram

nao sé que a Gamificacdo tem influéncia positiva na utilizacédo de ferramentas de produtividade cloud,

mas também consegue aumentar a Qualidade de Colaboracéo.

Tabela 16 - Resultado das Hipéteses em estudo

Hipoteses e Descrigéo Observacdes Validacéao
Dimensées
H1 A Percecdo de Utilidade das PU tem mais peso na |l (0.493) do Validada
PU S | Ferramentas de Produtividade que CQ (0.456) e do que PEOU (-

Cloud tem um efeito positivo na 0.055).

Intencdo dos utilizadores usarem

a tecnologia.
H2 A Facilidade de Uso Percebida PEOU tem um peso muito maior Validada
PEOU > puy Sobre as Ferramentas de em PU (0.567) do que a G (0.229).

Produtividade Cloud influencia

positivamente a sua Percec¢éo de

Utilidade.
H3 A Facilidade de Uso Percebida Esta hipotese néo foi validada. N&o
PEOU = | sobre as Ferramentas de Validada

Produtividade Cloud tem uma

influéncia positiva na Inteng&o

dos utilizadores usarem a

tecnologia.
H4 A Intencdo de Utilizar influencia |tem um peso significante em USE Validada
| > USE positivamente o Uso efetivo das (0.450) e maior que o de PU

Ferramentas de Produtividade (0.342).

Cloud.
H5 A Percecdo de Utilidade das Apesar de ter menor peso em USE Validada
PU > USE Ferramentas de Produtividade que a |, as duas | e PU explicam

Cloud, influencia positivamente o 57% da variagédo de USE.

Uso Efetivo das ferramentas.
H6 A Gamificac@o nas Ferramentas Apesar de ser estatisticamente Validada
G > PEOU de Produtividade Cloud, tem um significante (0.370) o Coeficiente

efeito positivo na Facilidade de de Determinagdo €  baixo

Uso Percebida. (R?=0.137).
H7 A Gamificacdo nas Ferramentas G explica 46.9% da variancia de Validada
G- PU de Produtividade Cloud, tem uma PU e com um {3 = 0.229.

influéncia positiva na Percec¢éo de
Utilidade.

(Continua na péagina seguinte)
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Hipoteses e

Dimensodes

Descricdo

Observacfes Validacéo

H8
G ->CQ

A Gamificagdo nas Ferramentas
de Produtividade Cloud, tem um
efeito positivo na Qualidade de
Colaboracéo.

G tem um peso grande na CQ e Validada
justifica 30% da sua variancia.

H9
CQ->1

A Qualidade de Colaborac¢éo das
Ferramentas de Produtividade
Cloud influencia positivamente a
Intencdo dos utilizadores usarem
a Tecnologia.

A CQ tem um peso elevado na | Validada
(0.456), um pouco menor que a PU
(0.493).
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Capitulo 6

6. Conclusodes

Esta Ultima seccéo visa expor os resultados finais deste trabalho, tendo em conta a contextualizacéo
efetuada na Revisao da Literatura, o0 Modelo proposto, bem como toda a sua validacéo e verificacéo,

com os seus resultados e constatagfes mais importantes.

Serve ainda para expor algumas limitagbes encontradas neste trabalho, bem como, projetar alguns

trabalhos futuros tendo em conta estas mesmas conclusdes.

6.1 Conclusao

As Ferramentas de Produtividade apresentam um lugar de destaque em cada organizacao,
independentemente da area de atuacao nos mercados, bem como para instituicdes de ensino. Tendo
em conta o desenvolvimento tecnolégico, a utilizagdo de sistemas Cloud Computing tem vindo a
aumentar e consequentemente alterando o comportamento dos utilizadores. Tendo em conta as
tltimas tendéncias do mercado das Tecnologias de Informacéo, € importante perceber a aposta das
grandes empresas, como a Google e a Microsoft, na criacdo de software que permita a colaboracgéo,

visto que a colaboracéo € uma das principais preocupag¢fes das empresas.

Hoje em dia este rapido desenvolvimento tecnoldgico apresenta para as empresas um time-to-market
bastante curto, onde o acesso a tecnologia é facilitado e em que por vezes de forma gratuita para os
utilizadores. Olhando para as tendéncias, o exemplo mais expressivo desta situacao é a mobilidade,
onde apresenta uma grande quota parte do mercado das Tl através de smartphones. Neste mercado,
o custo das principais aplicacdes de produtividade cloud, apresentam-se de forma gratuita para os
utilizadores, onde as tentativas de cross-selling e o upselling estdo cada vez mais presentes no

modelo de freemium.

Seja do lado das empresas e organizagfes que utilizam as Ferramentas de Produtividade Cloud, quer
seja do lado corporativo das empresas que produzem e vendem estas ferramentas, torna-se cada vez
mais importante e necesséario a estimulacdo dos utilizadores para uma maior utilizacdo das

Ferramentas de Produtividade Cloud.

A Revisdo da Literatura, apresenta uma das principais dimensdes deste modelo, a Gamificacédo, em
que esta definida para este trabalho como “uso da combinacdo de técnicas por forma a utilizar
elementos e principios, geralmente associados e aplicados em jogos, aplicando-os a um ambiente

cujo o contexto n&o é relacionado com jogos”.
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O Modelo Estrutural Proposto, foca, para além da gamificacéo, dimensdes que tem um grande impacto
para a utilizacéo efetivo de ferramentas de produtividade cloud, como a Qualidade de Colaboracao e
a Utilidade Percebida. As duas, influenciadas pela Gamificacdo, conseguem justificar mais de 73% da

Intencdo de Utilizar as ferramentas.

Assim, a Qualidade de Colaboracao oferecida pelas Ferramentas de Produtividade Cloud apresenta-
se como um dos grandes fatores que influencia a Intencdo dos utilizadores a adotarem estas
ferramentas. E, portanto, considerado importante aquando do desenvolvimento de uma Ferramenta
de Produtividade Cloud que exista uma preocupacao e aposta em caracteristicas que permitam uma

Qualidade de Colaboracéo elevada, por forma a estimular a Intencéo de utilizacdo da ferramenta.

A Utilidade Percebida, por sua vez, tem influéncia direta no uso efetivo das ferramentas, e em conjunto

com a Inteng&o de Uso, justificam mais de 50% do uso efetivo das ferramentas de produtividade cloud.

Em contrapartida, a Facilidade de Uso Percebida, ndo qualquer efeito no Uso Efetivo de Ferramentas
de Produtividade Cloud.

A Gamificagdo veio demonstrar a sua grande influéncia no Uso Efetivo de Ferramentas de
Produtividade Cloud, mas também mostrou ser um catalisador para uma maior Qualidade de
Colaboragdo. Como visto na revisdo da literatura, foi possivel contribuir e testar que a gamificacdo é
uma das solugBes para aumentar o envolvimento dos utilizadores por forma a melhorar e influenciar
a utilizacdo de servigcos, como as ferramentas de produtividade cloud, e o0 aumento da colaboracéo.
Neste caso especifico, comprova-se que a gamificacdo aumenta a Qualidade de Colaboracao,
explicando 30% da mesma, como defendido por alguns autores. Comprovou-se 0 exposto na revisdo
da literatura, onde é defendido por outros autores, que a gamificagdo tém uma influéncia positiva em

todas as dimensdes testadas e de forma significativa.

Esta dissertacdo, apresenta-se com o impacto repartido em duas vertentes: Cientifica e Prética.
Relativamente & sua contribuicdo cientifica, sdo exploradas dimensfes e aplicadas ao contexto de
Sistemas Colaborativos, homeadamente a Ferramentas de Produtividade Cloud, que ainda néo

tinham sido explorados por outros autores.

No que diz respeito a uma contribuicao prética, apresentam-se diversos fatores que explicam e apoiam
a utilizacdo de gamificacdo para garantir que estes tipos de sistemas informéticos sejam mais
utilizaveis, onde exista uma maior ado¢éo destas ferramentas, e que exista uma maior qualidade de
colaboracdo. Como concluséo pratica pode-se ainda afirmar que quando as organizac¢des pretendem
gue haja uma adesdo aos sistemas cloud colaborativos devem apostar em mecanismos
(parametrizacdes que levem os utilizadores a colaborar) e em elementos (medalhas, sistemas de
reconhecimento organizacional) de jogo (gamificacdo), de modo a aumentar o uso e participacéo dos
individuos. Se ao mesmo tempo se associarem caracteristicas tecnoldgicas que permitam facilitar e
suportar esse trabalho em grupo, pode-se esperar que essas pessoas venham a ter um uso efetivo

cada vez maior.

53



Este Modelo Concetual Proposto avaliado, tendo sido validado e empiricamente testado, nesta
dissertacdo, apresenta-se como um meio para as empresas e/ou entidades avaliarem e preverem a
adocao de gamificacdo por forma a aumentar ndo s6 o uso efetivo dos mesmos, mas também

aumentar a colaboracédo aquando o uso de Ferramentas de Produtividade Cloud.

6.2 LimitagOes e Trabalho Futuros

Este presente trabalho, apresentou algumas limitacdes. No que diz respeito as dimensdes, a definicdo
de gamificacdo podera ter outras interpretacées. Como visto anteriormente na revisao da literatura,
alguns autores apresentam outras definicdes e consequentemente a dimensao gamificacdo definido
neste trabalho podera néo ser totalmente abrangente de outras definicdes. Recorde-se que para este
trabalho, a gamificacdo esta definida como “uso da combinagdo de técnicas por forma a utilizar
elementos e principios, geralmente associados e aplicados em jogos, aplicando-os a um ambiente

cujo o contexto ndo é relacionado com jogos” (Deterding et al., 2011).

Face a amostra, a populacdo alvo representa apenas, individuos residentes em Portugal. Apesar de
os resultados apresentados serem estatisticamente relevantes, a maior abrangéncia de paises e
consequentemente pessoas, iria aumentar a percecdo e por sua vez as conclusdes sobre este

modelo.

Sendo que este modelo podera oferecer as empresas uma forma de avaliar e prever alguns resultados
face a implementacdo de Gamificagdo em ferramentas de produtividade cloud, um dos trabalhos

futuros seria a implementagdo do mesmo.

A data do término desta dissertacéo, ja existem empresas dedicadas a efetuarem projetos de adog¢ao
tecnolégica para outras empresas que visam a utilizacdo de Gamificagcdo por forma a estimular o uso,
a produtividade, e a colaboracdo em ferramentas de produtividade cloud. Exemplo disto séo as
empresas: Champion Solutions Group com a oferta “Message OPS - Office 365 Adoption”

(MessageOps, 2016) e a empresa Badgeville com “Gamificacdo for SharePoint” (Badgeville, 2016).

Relativamente a trabalho futuros pessoais, ser4 a execucdo de um artigo para ser publicado,

juntamente com o orientador desta dissertacéo.

Seria também interessante a decomposicéo dos aspetos e fatores que compdem a gamificacao, por
forma a avaliar o impacto e a influéncia que cada um destes tem individualmente, relativamente as

outras dimensfes, nomeadamente ao uso efetivo de sistemas bem como a qualidade de colaboracéo.
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Anexos

Anexo A: Questdes apresentas no Inquérito

Dimensao Numero Questéo Tipo e Opcles de resposta
Identificacao 1 Idade Valor Numérico (16 — 75)
Pessoal 2 Género Masculino; Feminino.
3 HabilitacBes Literarias Nenhuma; Ensino Basico; Ensino
Secundario; Curso Técnico /
Professional / Outros; Ensino
Superior.
Profissédo Campo Livre
(1) Utilizagéo 5 Por favor, responda com base no N&o Conheco;
de seu conhecimento e utilizacdo face  Conheco, mas néo uso;
Ferramentas as estas ferramentas. Uso menos de uma vez por
de semana; Uso uma vez por semana;
Produtividade Uso varias vezes por semana,;
Cloud — USE Uso pelo menos uma vez por dia;
—Actual Uso vérias vezes por dia.
System Use
(6) Percecéo 6 O uso destas ferramentas contribui  Escala de 1 a 7 sendo que
de Utilidade — para que as tarefas sejam 1 representa "Discordo
PU efetuadas de forma mais rapida. Inteiramente” e
(Perceived 7 Usand tas f ¢ ist 7 representa "Concordo
Usefulness) sando estas ferramentas existe Inteiramente"
uma melhoraria 0 meu
desempenho no trabalho.
8 O uso destas ferramentas
melhoraria a minha eficacia no
trabalho.
9 O uso destas ferramentas tornaria
o trabalho mais facil.
10 Estas ferramentas s&o Uteis para o
meu trabalho.
11 Ao usar estas ferramentas estarei a
aumentar a minha produtividade.
(6) Facilidade 12 Aprender a trabalhar com estas Escala de 1 a 7 sendo que
de Uso ferramentas é facil para mim. 1 representa "Discordo
Percebida - 13 A minha iteragéo com as Intelramente""e
PEOU ferramentas é percetivel e 7 re_presenta" Concordo
(Perceived transparente. Inteiramente
Ease of Use)
14 Facilmente encontro nas
ferramentas a forma de fazer o que
pretendo.
15 A navegacao nas ferramentas é
facil.
16 Aprender a trabalhar com o sistema

é facil para mim.

(Continua na péagina seguinte)

61



Dimenséao Numero Questao Tipo e Opc¢les de resposta
(6) Facilidade 17 Sera facil atingir um bom nivel de Escala de 1 a 7 sendo que
de Uso conhecimento na utilizagdo destas 1 representa "Discordo
Percebida - ferramentas. Inteiramente” e
PEOU 7 representa "Concordo
(Perceived Inteiramente”
Ease of Use)
(3) Intencao 18 Estaria disposto a usar estas Escala de 1 a 7 sendo que
de Utilizar - | ferramentas no meu trabalho. 1 representa "Discordo
(Intention to 19 N&o me importaria de gastar algum ~ Nteiramente” e
Use) tempo a aprender a usar uma das ¢ 'ePresenta "Concordo
Ferramentas de Produtividade Inteiramente
Cloud.
20 Tenciono usar as Ferramentas com
frequéncia nos proximos meses.
(6) 21 Aprender a utilizar estas Escala de 1 a 7 sendo que
Gamificacao Ferramentas de Produtividade 1 representa "Discordo
-G Cloud, com recurso a elementos Inteiramente” e
geralmente aplicados em jogos 7 representa "Concordo
seria mais agradavel. Inteiramente™
22 Sinto prazer na utilizagdo de uma
ferramenta com caracteristicas de
jogos.
23 Eu gostaria de participar em jogos
numa Ferramenta de Produtividade
Cloud.
24 Penso que uma Ferramenta de
Produtividade com contetdos e
elementos animados é seguro.
25 As Ferramentas de Produtividade
Cloud deveriam premiar 0s seus
clientes através de um sistema por
pontos.
26 Eu sinto-me bem ao jogar um jogo
numa ferramenta de produtividade
cloud.
(7) Qualidade 27 As Ferramentas de Produtividade Escala de 1 a 7 sendo que
de Cloud permitem uma comunicagdo 1 representa "Discordo
Colaboragéo facil e confortavel com os meus Inteiramente” e
-CQ colegas. 7 representa "Concordo
(Collaboratio o Inteiramente”
n Quality) 28 As Ferramentas de Produtividade
Cloud suportam uma partilha
efetiva e eficiente de informacfes
com os meus colegas.
29 As Ferramentas de Produtividade

Cloud permitem um
armazenamento confortavel e
partilha de documentos com os
meus colegas.

(continua na pagina seguinte)
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Dimensao

NUmero

Questao

Tipo e Opc¢les de resposta

(7) Qualidade
de
Colaboracéo
-CQ
(Collaboratio
n Quality)

30

31

32

33

As Ferramentas de Produtividade
Cloud permitem facilmente e
localizar rapidamente as
informacdes de contacto dos meus
colegas.

As Ferramentas de Produtividade
Cloud permitem trabalhar
facilmente e de forma estruturada.

As Ferramentas de Produtividade
Cloud suportam uma colaboracao
eficaz com os meus colegas.

As Ferramentas de Produtividade
Cloud permitem identificar mais
facilmente e rapidamente
especialistas no meu trabalho.

Escala de 1 a 7 sendo que
1 representa "Discordo
Inteiramente” e

7 representa "Concordo
Inteiramente”

Anexo A - Questdes apresentadas no inquérito
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Anexo B: Itens de Medida observados

Dimensao Cédigo Indicador

Referéncia

Uso Efetivo USE 01 Utilizacdo de Ferramentas de Produtividade
do Sistema Cloud.

(Davis, et al., 1992)
Cronbach’s Alpha = 1.000

(USE)
Utilidade PU 01 O uso destas ferramentas contribui para que (Bagozzi,1989; Davis,
Percebida as tarefas sejam efetuadas de forma mais 2000)
(PU) rapida.
PU 02 Usando estas ferramentas existe uma Cronbach’s Alpha = 0.943
melhoraria 0 meu desempenho no trabalho.
PU 03 O uso destas ferramentas melhoraria a
minha eficacia no trabalho.
PU 04 O uso destas ferramentas tornaria o trabalho
mais facil.
PU 05 Estas ferramentas sdo Uteis para o0 meu
trabalho.
PU 06 Ao usar estas ferramentas estarei a

aumentar a minha produtividade.

Facilidade de PEOU 01 Aprender a trabalhar com estas ferramentas

Uso é facil para mim.
Percebida PEOU 02 A minha iteracdo com as ferramentas &
(PEOU) percetivel e transparente.

PEOU 03 Facilmente encontro nas ferramentas a
forma de fazer o que pretendo.

PEOU 04 A navegacao nas ferramentas é facil.
PEOU 05 Aprender a trabalhar com o sistema é facil
para mim.

PEOU 06 Serd facil atingir um bom nivel de
conhecimento  na  utilizagdo  destas

(Bagozzi, 1989; Dauvis,
2000);

Cronbach’s Alpha = 0.928

ferramentas.
Intencao 101 Estaria disposto a usar estas ferramentas no (Bagozzi et al., 1989)
para Usar (I) meu trabalho.
103 Tenciono usar as Ferramentas com Cronbach’s Alpha = 0.774
frequéncia nos préximos meses.
Gamificacdo G 01 Aprender a utilizar estas Ferramentas de (Deterding et al., 2011)
(G) Produtividade Cloud, com recurso a Cronbach’s Alpha = 0.943

elementos geralmente aplicados em jogos
seria mais agradavel.

G 02 Sinto prazer na utilizacdo de uma
ferramenta com caracteristicas de jogos.
G 03 Eu gostaria de participar em jogos numa

Ferramenta de Produtividade Cloud.

(Continua na péagina seguinte)
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Dimensao

Cédigo

Indicador Referéncia

Gamificacao

(G)

G 04

G 05

G 06

Penso que uma Ferramenta de (Deterding et al., 2011)
Produtividade com conteldos e elementos Cronbach’s Alpha = 0.943
animados é seguro.

As Ferramentas de Produtividade Cloud

deveriam premiar os seus clientes através

de um sistema por pontos.

Eu sinto-me bem ao jogar um jogo numa
ferramenta de produtividade cloud.

Qualidade de
Colaboracao

(CQ)

CcQo1

CQ 02

CQ 03

CQ 04

CQ 05

CQ 06

CQ 07

As Ferramentas de Produtividade Cloud (Riempp et al., 2010)
permitem uma comunicacéo facil e

confortavel com os meus colegas. Cronbach’s Alpha =0.941
As Ferramentas de Produtividade Cloud

suportam uma partilha efetiva e eficiente de

informacdes com os meus colegas.

As Ferramentas de Produtividade Cloud
permitem um armazenamento confortavel e
partilha de documentos com os meus
colegas.

As Ferramentas de Produtividade Cloud
permitem facilmente e localizar rapidamente
as informac6es de contacto dos meus
colegas.

As Ferramentas de Produtividade Cloud
permitem trabalhar facilmente e de forma
estruturada.

As Ferramentas de Produtividade Cloud
suportam uma colaboracéo eficaz com os
meus colegas.

As Ferramentas de Produtividade Cloud

permitem identificar mais facilmente e
rapidamente especialistas no meu trabalho.

Anexo B - Itens de Medida observados
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Anexo C: Cross-Loadings

Dimensao Item cQ G | PEOU PU USE

Qualidade de CQ 01 0.921 0.498 0.783 0.560 0.746 0.679
Colaboragao CQ 02 0.850 0.418 0.647 0.676 0.730 0.539
(cQ) CQ 03 0.842 0.412 0.622 0.689 0.639 0.446
cQo4 0.847 0.446 0.648 0.453 0.591 0.485
CQ 05 0.901 0.527 0.772 0.604 0.681 0.614
CQ 06 0.921 0.484 0.789 0.649 0.770 0.640
cQ 07 0.730 0.505 0.560 0.520 0.577 0.398

Gamificagdo GO01 0.442 0.899 0.417 0.227 0.416 0.373
(G) G 02 0.507 0.924 0.392 0.404 0.442 0.298
G 03 0.360 0.862 0.237 0.325 0.285 0.149
G 04 0.473 0.874 0.397 0.351 0.367 0.263
G 05 0.489 0.823 0.451 0.220 0.301 0.309
G 06 0.583 0.906 0.443 0.393 0.464 0.359
Intengdo de 101 0.686 0.329 0.885 0.525 0.668 0.588
Usar (1) 103 0.765 0.467 0.920 0.522 0.797 0.718
Facilidade de PEOU 01 0.548 0.375 0.473 0.885 0.590 0.491
Uso PEOU 02 0.664 0.365 0.586 0.920 0.596 0.555
Percebida PEOU 03 0.562 0.275 0.406 0.885 0.554 0.320
(PEOU) PEOU 04 0.507 0.212 0.452 0.920 0.470 0.261

PEOU 05 0.505 0.252 0.399 0.885 0.493 0.376
PEOU 06 0.696 0.377 0.607 0.920 0.611 0.492

Utilidade PU 01 0.629 0.410 0.691 0.530 0.885 0.662
Percebida PU 02 0.701 0.448 0.668 0.498 0.920 0.622
(PU) PU 03 0.718 0.450 0.762 0.530 0.885 0.688
PU 04 0.707 0.375 0.673 0.592 0.920 0.499
PU 05 0.737 0.298 0.769 0.695 0.885 0.641
PU 06 0.678 0.346 0.747 0.594 0.920 0.627

Uso Efetivo  USE 0.639 0.336 0.729 0.499 0.709 1.000
do Sistema
(USE)

Anexo C - Cross-Loadings



Anexo D: Modelo Estrutural — Path Evaluation

Hipotese Variavel Variavel Original Sample Standard  Standard T Statistics p Path
Indepentente Dependente Sample (O) Mean (M) Deviation  Error Coefficient
(STDEV) (STERR)
H1 Perceived Intention to Use 0.493 0.509 0.120 0.120 4.123 0.000 kX

Usefulness (PU) = (1)

H2 Perceived Ease of Perceived 0.567 0.554 0.083 0.083 6.795 0.000 *oxk
Use (PEOU) > Usefulness (PU)

H3 Perceived Ease of Intention to Use -0.055 -0.056 0.084 0.084 0.656 0.513 NS
Use (PEOU) > ()

H4 Intention to Use Actual System 0.450 0.442 0.120 0.120 3.752 0.000 *xE
(1) > Use (USE)
H5 Perceived Actual System 0.342 0.343 0.121 0.121 2.819 0.005 xRk

Usefulness (PU) - Use (USE)

H6 Gamification (G) Perceived Ease of 0.370 0.371 0.101 0.101 3.649 0.000 *Ex
> Use (PEOU)

H7 Gamification (G) Perceived 0.229 0.232 0.079 0.079 2.913 0.004 *AE
> Usefulness (PU)

H8 Gamification (G) Collaboration 0.547 0.549 0.081 0.081 6.728 0.000 *oxk
> Quality (CQ)

H9 Collaboration Intention to Use 0.456 0.438 0.137 0.137 3.338 0.001 *oxk
Quality (€Q) > ()

Legenda: Path Coefficient - B; NS=not significant; * significant at p b< 0.10.; ** significant at p b <0.05.; *** significant at p b <0.01

Anexo D - Modelo Estrutural — Path Evaluation
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Anexo E: Modelo de Medida - Calculos auxiliares

AVE Composite R Square Cronbachs Communality Redundancy
Reliability Alpha
cQ 0.742 0.952 0.300 0.941 0.742 0.220
G 0.778 0.955 0.000 0.943 0.778 0.000
I 0.814 0.898 0.738 0.774 0.814 0.428
PEOU 0.736 0.944 0.137 0.928 0.736 0.096
PU 0.778 0.954 0.469 0.943 0.778 0.116
USE 1.000 1.000 0.570 1.000 1.000 0.453

Anexo E - Modelo de Medida - Célculos auxiliares



Anexo F: Loadings PLS

Anexo F - Loadings PLS

Neste anexo F, as variaveis observadas séo representadas por retangulos a amarelo e as

variaveis latentes sao representadas pelos circulos.
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Anexo G: Algoritmo PLS

Anexo G - Algoritmo PLS
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Anexo H: Algoritmo de Bootstrapping

Anexo H - Algoritmo de Bootstrapping
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Anexo I: Escala de Likert utilizada no Inquérito Online

Valor

Correspondéncia

Discordo Inteiramente

Discordo

Discordo Parcialmente

N&do Concordo Nem Discordo

Concordo Parcialmente

Concordo

Concordo Inteiramente

Anexo | - Escala de Likert utilizada no Inquérito Online
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