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POVECANJE MOTIVACIJE TIMOVA U IT PROJEKTIMA KROZ PRIMENU
GEJMIFIKACIJE

INCREASING THE MOTIVATION OF TEAMS IN IT PROJECTS THROUGH THE
APPLICATION OF GAMIFICATION

Mario Lazi¢, Slobodan Moraca, Fakultet tehnickih nauka, Novi Sad

Oblast - INZENJERSKI MENADZMENT

Kratak sadrziaj — Sve kompleksniji i medusobno
povezani problemi savremenog sveta zahtevaju primenu i
medusobno povezivanje niza znanja u zajednicku celinu.
To iziskuje psihicki napor koji niko ne bi ulozio da nema
motivacije. Zato je nedostatak motivacije opasan problem
u timskom radu. Studija slucaja sprovedena je u
kompaniji ,,ContinentalAG* u Novom Sadu, gde je
primeéeno da je nivo zainteresovanosti timova
programera znatno nizak, a da sastanak Retrospektive
sprinta po tom pitanju trpi najvise. Kao potencijalno
reSenje ovog problema vidi se pristup zvan Gejmifikacija.

Kljuéne refi: gejmifikacija, skram, retrospektiva

Abstract — The increasingly complex and interconnected
problems of the modern world require the application and
interconnection of a range of knowledge into a common
whole. All this requires a mental effort that no one would
make without motivation. That's why lack of motivation is
a dangerous problem in teamwork. The case study was
conducted in the company "ContinentalAG" in Novi Sad,
where it was noticed that the level of interest of the
developer teams is significantly low, and that the Sprint
Retrospective meeting suffers the most in this case. An
approach called Gamification is seen as a potential
solution to this problem.

Keywords: gamification, scrum, retrospective.

1. UVODNA RAZMATRANJA O SAVREMENIM
PRIKAZIMA UPRAVLJANJA PROJEKTIMA

Agilni timovi nastali su kao rezultat Zelje za unaprede-
njem uslova rada zaposlenih na projektima. Uslovi za rad
igraju znacajnu ulogu u motivaciji za rad, jer mogu direk-
tno da ¢lanovima tima olakSaju ili otezavaju posao [1].

Rad se bavi upravo ovom temom, a to je pre svega
ispitivanje trenutnog stanja motivisanosti, komunikacije i
zadovoljstva zaposlenih u IT projektima kada su u pitanju
Skram sastanci, sa naglaskom na sastanke Retrospektive
sprinta. Kao potencijalno reSenje vidi se pristup zvan
Gejmifikacija (engl. Gamification) koji, bar u teoriji,
sluzi kao alat za poboljSanje odredenih procesa, tj.
davanje svrhe i jedinstvenosti tim procesima kroz igru.

NAPOMENA:
Ovaj rad proistekao je iz master rada Ciji mentor je
bio dr Slobodan Moraca, red. prof.

2. SPECIFICNOSTI SAVREMENIH
METODOLOGIJA UPRAVLJANJA PROJEKTIMA

Za razliku od tradicionalnog upravljanja projektima,
agilno, tj. u ovom slu¢aju savremeno upravljanje, pocinje
idejom o tome S§ta se trazi i isporukom proizvoda u
kratkom vremenskom periodu, dok kako projekat
napreduje tako napreduju i pojasnjenja zahteva i njihova
realizacija [2].

Retrospektiva sprinta

Retrospektiva predstavlja proces koji timovima pruza
mogucnost da kroz refleksiju na prethodne aktivnosti
ocene postignuéa i identifikuju oblasti koje zahtevaju
poboljsanje. Definisano Skramom, Retrospektiva sprinta
odvija se nakon Pregleda sprinta, a pre sledeéeg
Planiranja sprinta.

Skram

Skram predstavlja okvir za upravljanje projektima koji
naglaSava timski rad, odgovornost i iterativni napredak
ka cilju. Tokom primene ovog okvira, timovi prate
napredak i prilagodavaju proces po potrebi.

3.1ZAZOVI TOKOM REALIZACIJE PROJEKATA

Projekat je uspeSan ako ispunjava sve dogovorene
uslove, bude zavrSen na vreme i njegovi troskovi su u
okviru budZeta [3]. U nastavku su nabrojani samo neki
od najucestalijih izazova sa kojima se svaka od
kompanija susrela, koliko toliko, bar jednom tokom svog
poslovanja. To su:

* nedostatak posvecenosti tima

* nedostatak iskustva ¢lanova tima

* nedostatak timskog rada

e gubitak transparentnosti Sta

projektu

*  problemi sa komunikacijom
Cilj ovog istrazivanje svakako jeste da se utvrdi na koji od
izazova i u kolikoj meri Gejmifikacija utice.

se deSava na

4. MOTIVACIJA I TIMSKI RAD

Motivacija se definiSe kao unutrasnji pokretac koji
aktivira i usmerava ponaSanje [4]. Motivacija podstice i
inspiriSe projektni tim da postigne svoje unapred
odredene ciljeve.
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Dalje stvara okruZenje koje promovise produktivne
inicijative 1 timski rad za postizanje krajnjih ciljeva i
zadataka [5].

Najsazetija definicija timskog rada bila bi: "Grupa ljudi
koja, rade¢i zajedno, ostvaruje zajednicki cilj". Medutim,
dosadasnja iskustva mnogih organizacija u primeni
timskog rada ukazuju na znaCajan broj subjektivnih
otpora i ogranienja koja postoje kod izvesnog broja
¢lanova tima [6].

5. PROBLEMATIKA RADA

Spovodenje Retrospektivnih sastanaka moze se suociti s
raznim izazovima i preprekama, no prepoznavanje tih
prepreka omogucuje timu da ih premasi i ostvari vrednost
iz ovog vaznog procesa [7].

Primeé¢eno je da je nivo zainteresovanosti timova
programera, kada su u pitanju Skram sastanci, znatno
nizak, a od svih Skram ceremonija, sastanak Retrospek-
tive sprinta po tom pitanju trpi najvise. Pod ovim se misli
na veoma mali odziv programera kada je u pitanju
iznosenje licnog misljenja o prethodnom sprintu.

Kao potencijalno resenje ovog problema vidi se pristup
zvan Gejmifikacija koji, bar u teoriji, sluzi kao alat za
poboljsanje odredenih procesa, tj. davanje svrhe i jedin-
stvenosti tim procesima kroz igru.

6. GEJMIFIKACIJA KAO MOGUCNOST
RAZVOJA TIMOVA

Gejmifikacija je strategija koja integriSe zabavne i
impresivne elemente igre u kontekste koji nisu vezani za
igre, a sve u cilju poboljSanja angazmana i motivisanosti
zaposlenih. Ona koristi dizajn i mehaniku igara, kao §to su
znacke, rang-liste, bodovi i nagrade, da podstakne aktivno
ucescCe i ucini zadatke zabavnim i prijatnim. Primenjuje se
u razli¢itim oblastima, ukljucuju¢i obrazovanje, marke-
ting, obuku zaposlenih, zdravlje, wellness i angazovanje
kupaca.

U svrhu Gejmifikacije primenjene igre Jedrilica (eng.
Sailboat), Borba brodova (eng. Battleship) i Radi/Ne radi
(eng. Working&Stuck).

7. ISTRAZIVANJE

Studija slucaja sprovedena je u kompaniji ,,Continen-
talAG* u Novom Sadu. Kako bi istrazivanje imalo svrhu,
najpre je potrebno uspostaviti opstu hipotezu, a na koju ¢e
se odgovoriti odabirom pitanja iz upitnika koja
odgovaraju zadatoj hipotezi.

Gejmifikacija mozZe da pomogne u motivaciji clanova
tima tokom realizacije projekta, a posebno tokom procesa
sastanka Retrospektive sprinta

U ovom istrazivanju, ucestvovao je jedan tim koji sadrzi
14 ljudi, s tim da je u istrazivanju ucestvovalo 13 ljudi s
obzirom na to da je Skram master ovog tima sproveo
istrazivanje, te nije bio ucesnik igara, ve¢ samo facilitator.

Ovo istrazivanje ¢ine dva upitnika.
Prvi upitnik ispitanicima je predstavljen i dat na
popunjavanje pre primene Gejmifikacije, dok je drugi

upitnik ispitanicima dat na popunjavanje nakon tri
sastanka Retrospektive sprinta.

8. REZULTAT ISTRAZIVANJA

Uporedivanjem rezultata oba upitnika doslo se do
odredenih zakljucaka, koji ¢e u nastavku biti prikazani i
objasnjeni.

Zaklju¢ak br. 1: Na pitanje ,,Kakva je po VaSem
misljenju povratna informacija (feedback) celokupnog
tima kada je u pitanju pruzanje iste na sastancima
Retrospektive  sprinta?”’, medijana u odgovorima
ispitanika pokazuje da feedback nije niti mali niti veliki.

4(30,8%)

2 (15,4%) 2 (15,4%)

1 2 3 4 5

Slika broj 1 — Graficki prikaz anketnog pitanja broj 10

Nakon primenjene Gejmifikacije, na isto pitanje, medijana
u odgovorima ispitanika pokazuje da je odziv velik kada
je u pitanju pruzanje povratne informacije celokupnog
tima na sastancima Retrospektive sprinta.

10.0

1 (7.7%)

Slika broj 2 — Graficki prikaz anketnog pitanja broj 3

Ovim se zakljuCuje da Gejmifikacija utiCe pozitivno na
povecanje povratne informacije celokupnog tima na
sastancima Retrospektive sprinta.

Zakljucak br. 2: Na pitanje ,,Kako biste ocenili Vasu
ukljucenost u sastanke Retrospektive sprinta?”, medijana
u odgovorima ispitanika pokazuje da nisu ukljuceni na
sastancima Retrospektive sprinta.

4(30,8%)

3(23,1%) 3123,1%)

2(15,4%)

1 2 3 4 5

Slika broj 3 — Graficki prikaz anketnog pitanja broj 16

Nakon primenjene Gejmifikacije, na pitanje ,,.Da li
smatrate da Gejmifikacija na neki nacin doprinosi
povecanju VaSe li¢ne ukljucenotsi na sastancima
Retrospektive sprinta”, medijana u odgovorima ispitanika
pokazuje da definitvno doprinosi.
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Slika broj 4 — Graficki prikaz anketnog pitanja broj 7

Ovim se zakljucuje da Gejmifikacija uti¢e pozitvno na
povecanje li¢ne ukljuéenosti ispitanika na sastancima
Retrospektive sprinta.

Zakljucak br. 3: Na pitanje ,,Kako biste ocenili Vasu
motivaciju na sastancima Retrospektive sprinta?”,
medijana u odgovorima ispitanika odgovorilo je da nisu
motivisani.
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3(23,1%)

1(7.7%)

2 3 4 5

Slika broj 5 — Graficki prikaz anketnog pitanja broj 18

Nakon primenjene Gejmifikacije, na pitanje ,,Da li
smatrate da Gejmifikacija na neki nadin doprinosi
povecanju Vase liéne motivacije kada su u pitanju
sastanci Retrospektive sprinta?”’, medijana u odgovorima
ispitanika pokazuje da doprinosi.
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Slika broj 6 — Graficki prikaz anketnog pitanja broj 9

Ovim se zakljuCuje da Gejmifikacija utiCe pozitivno na
povecanje licne motivacije ispitanika na sastancima
Retrospektive sprinta.

Zakljucak br. 4: Na pitanje ,,Kako biste ocenili Vasu
trenutnu saradnju sa ostalim kolegama/koleginicama?”,
medijana u odgovorima ispitanika pokazuje da ima
veoma dobru saradnju sa drugim kolegama/koleginicama
u timu.
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Slika broj 7 — Graficki prikaz anketnog pitanja broj 20

Nakon primenjene Gejmifikacije, na pitanje ,,.Da li
smatrate da Gejmifikacija na neki nain doprinosi
povecanju Vase saradnje sa drugim ¢lanovima tima kada
su u pitanju sastanci Retrospektive sprinta?”, medijana u
odgovorima ispitanika pokazuje da Gejmifikacija niti

doprinosi niti ne doprinosi, doprinosi i definitivno
doprinosi povecanju njihove liéne saradnje sa drugim
¢lanovima tima.
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Slika broj 8 — Graficki prikaz anketnog pitanja broj 11

Ovim se zakljucuje da Gejmifikacija pozitivno doprinosi
povecanju li¢ne saradnje ispitanika sa ostalim kolegama i
koleginicama na sastancima Retrospektive sprinta

Zakljucak br. 5: Na pitanje ,,Kako biste ocenili Vase
opste zadovoljstvo sastancima Retrospektive sprinta?”,
medijana u odgovorima ispitanika pokazuje da nije niti
zadovoljan niti nezadovoljan sastancima Retrospektive
sprinta.

71(53.8%)

Slika broj 9 — Graficki prikaz anketnog pitanja broj 22

Nakon primenjene Gejmifikacije, na isto pitanje,
medijana u odgovorima ispitanika pokazuje da je
zadovoljan sastancima Retrospektive sprinta.

6 (46.2%)

2(15,4%)
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Slika broj 10 — Graficki prikaz anketnog pitanja broj 17

Ovim se zakljuCuje da Gejmifikacija pozitivno utiCe na
povecanje opSteg zadovoljstva ispitanika sastancima
Retrospektive sprinta.

9. ZAKLJUCNA RAZMATRANJA

Uporedujuci odgovore iz oba upitnika u gore navedenih
pet zakljucaka, dolazi se do toga da je opsta hipoteza -
gejmifikacija moze da pomogne u motivaciji ¢lanova
tima tokom realizacije projekta, a posebno tokom procesa
sastanka retrospektive sprinta - potvrdena. Ovi rezultati
svoju primenu mogu prona¢i najviSe u sektoru
informacionih tehnologija gde se koristi skram kao okvir,
jer su dobijeni upravo u takvom okruzenju.

Medutim, treba imati u vidu da je uzorak ispitanika koji
su popunjavali upitnike relativno mali, te se nikako ne
preporucuje oslanjanje isklju¢ivo na upitnike kao validne
rezultate. Neophodno je analizirati rezultate primene
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gejmifikacije kroz ostvarenje realnog napretka u timu,
poboljsan rad, novo steCeno znanje, kao 1 procenat
ponovljenih gresaka tima. Uklju¢ivanje dodatnih metrika
i kvalitativnih analiza moZe pruziti dublji uvid u
efikasnost gejmifikacije.

Dalji Pravci IstraZivanja

Kao pravac daljeg istrazivanja nudi se moguénost da se
gejmifikacija primeni ne samo na sastanke retrospektive,
ve¢ 1 na druge sastanke koji ¢ine skram metodologiju.
Ovo moze ukljucivati planiranje sprinta, dnevne stand-up
sastanke i pregled sprinta. Evaluacija efekata
gejmifikacije na ove sastanke moze doprineti
sveobuhvatnijem razumevanju njenog uticaja na timsku
dinamiku i performanse.

Prednosti Gejmifikacije
Gejmifikacija tako dobro funkcioniSe u Sirokom spektru
oblasti zbog nekoliko kljuénih razloga:

e  Merljivost performansi: Omogucava korisnici-
ma da mere svoje performanse i da se samois-
pravljaju. Ovo moze pomo¢i u postavljanju i
dostizanju ciljeva, kao i u identifikaciji oblasti za
unapredenje.

e Takmicarski duh: Mnogi pojedinci po prirodi
vole da se takmice. Takmicarski elementi mogu
motivisati ¢lanove tima da poboljSaju svoj
ucinak i doprinesu vec¢em uspehu tima.

e Interaktivnost i zanimljivost: Gejmifikacija
moze povecati
ucesnika.

e LakSe usvajanje informacija: Ovo je zanimlji-
viji 1 laksi nacin da se apsorbuju i zadrZe infor-
macije povezane sa proizvodima i uslugama. In-
teraktivne i takmicarske komponente mogu olak-
Sati uCenje i paméenje klju¢nih informacija.

angazman i zadovoljstvo

10. ZAKLJUCAK

Moze se zakljuéiti da je gejmifikacija primenljiva na
mnogo polja u raznim oblastima, nude¢i Sirok spektar
mogucnosti koji jo§ nije u potpunosti istrazen. Dalja
istrazivanja i eksperimentisanje sa razliCitim aspektima
gejmifikacije mogu doprineti boljem razumevanju njenog
potencijala i kako se najbolje moze primeniti za
poboljsanje timskih performansi i zadovoljstva.
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