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RESUMO

Crowdsourcing e Gamificagao aplicados ao Mapeamento de
Informag6es em Tempo Real: Experimento no Aplicativo

Urbame

Flavio Almada de Franga

Orientadores: Adriana Vivacqua e Maria Luiza Machado Campos

O mercado de aplicativos para smartphones esta em plena expansdo no
mundo e com ele ganham cada vez mais espago os chamados aplicativos
colaborativos, que sao aplicagdes nas quais 0s usuarios compartilham

informacdes ou contribuem para a realizagdo de um objetivo comum.

Essas aplicagdes sdo exemplo de um conceito chamado crowdsourcing, que se
baseia em utilizar a inteligéncia coletiva para resolver um determinado
problema, delegando atividades para a multiddo. O conceito de crowdsourcing
€ aplicavel a area de sistemas e aplicativos e nesse contexto, pode assumir

quatro formas: crowd rating, crowd creation, crowd solving e crowd processing.

Uma questdo importante sobre crowdsourcing € estimular os usuarios a
colaborarem com as aplicagdes, uma vez que sistemas desse tipo necessitam
de alto engajamento para resolverem o problema que propdéem de forma

eficiente.

O escopo deste trabalho é experimentar uma estratégia de engajamento de
usuarios em sistemas de crowdsourcing baseada na gamificacdo, que € um
conjunto de métodos para gerar uma experiéncia ludica para as atividades,

gerando mecanismos de competicdo, status e reconhecimento social.



ABSTRACT

Crowdsourcing and Gamificagao applied to Real Time Data

Mapping: An Experiment in App Urbame

Flavio Almada de Franga

Supervisors: Adriana Vivacqua e Maria Luiza Machado Campos

The mobile applications market is growing around the world and then, the so-
called collaborative applications are gaining even more space. These are
applications where the users collaborate and share information to achieve a

common goal.

These applications are an example of a concept called crowdsourcing, which is
based on using collective intelligence to solve a given problem, delegating
activities to the crowd. The concept of crowdsourcing is applicable in the field of
systems and apps. In this context it can assume four forms: crowd rating, crowd

creation, crowd solving and crowd processing.

An important question about crowdsourcing is to encourage users to collaborate
with the applications, since such systems require high engagement to resolve

the proposing issue efficiently.

The scope of this work is to experiment a strategy for user engagement in
crowdsourcing systems based on gamification, which is a set of methods to
generate a playful experience for the activities, generating mechanisms of

competition, status and social recognition.
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1. Introducgao

Com o crescimento cada vez mais acelerado do mercado de aplicativos para
smartphones, surgem cada vez mais aplicagdes que necessitam da
colaboracdo dos usuarios para alcangarem os resultados e objetivos

almejados, sao os chamados aplicativos colaborativos.
1.1. Apresentacgao

O presente trabalho apresenta uma proposta de abordagem para estimular
usuarios a contribuirem para aplicativos colaborativos para a realizagédo de
mapeamento de dados em tempo real. Nesse trabalho abordamos o conceito
de crowdsourcing, que se baseia em utilizar a inteligéncia coletiva para resolver

problemas especificos.

Porém, para o funcionamento adequado de sistemas de crowdsourcing, é
necessario que os usuarios estejam engajados em colaborar. Para estimular os
usuarios a colaborarem com o sistema é proposto um mecanismo chamado
gamificagdo, que trata da utilizacdo de técnicas de projeto de jogos em

contextos fora de jogos, com o objetivo de resolver problemas.

O experimento, tem como ferramenta uma funcionalidade de crowdsourcing em
um aplicativo de mapeamento de dados urbanos, chamado Urba me. O
segundo passo realizado é desenvolver um mecanismo de gamificagdo no
mesmo aplicativo e as contribuicbes dos usuarios foram coletadas para estudar

se a gamificagdo realmente causa efeito positivo no engajamento dos usuarios.
1.2. Motivacgao

O conceito de crowdsourcing surge na década passada (2004), com a
publicacdo de Surowiescki [32]. O autor apresenta a tese de que a opinido de
um grupo grande de pessoas, com suficiente independéncia entre si,
diversidade e descentralizacido, é mais proxima da realidade do que a opinido

de especialistas. O termo foi criado por Jeff Howe [15].
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Entre 2006 e 2008, o conceito passa a ser explorado por grandes empresas,
que percebem a importancia de coletar opinides do publico. Elas passam a
realizar pesquisas com o publico para analisar a satisfagdo com seus produtos

e identificar oportunidades de melhoria.

Como as vendas das empresas dependem da aceitagcao e satisfacao de seus
clientes, a coleta de opinides é utilizada para a melhoria de produtos e
servicos, e até mesmo para trazer novas ideias e resolver problemas internos

das organizagdes.

O crowdsourcing esta intimamente ligado a ferramentas computacionais, que
coletam os dados de usuarios através da internet. O conceito se populariza na
internet com o advento da chamada Web 2.0, na qual os usuarios sao capazes
de gerar conteudo para os sites e portais. Existem diversos exemplos de
ferramentas baseadas em crowdsourcing, tais como: Wikipedia, iStockphoto,

Amazon Mechanical Turk, Threadless.com etc.

Segundo Howe [15], o “poder das multiddes”, como o préprio autor chama,
transforma nao so6 a internet, mas principalmente os negdcios, as interagdes
sociais e os habitos cotidianos. De acordo com o autor ocorre a chamada
“profissionalizagdo do amadorismo”, onde pessoas amadoras podem competir
com profissionais experientes em diversas areas, tais como: fotografia,

producao de video, musica e até mesmo producgao cientifica.

Do ponto de vista de negdcio, crowdsourcing é utilizado como uma forma de
outsourcing, em que as empresas passam tarefas para uma multiddo de
pessoas por meio de uma chamada publica (open call). Diferente do
outsourcing tradicional, onde a empresa contrata um funcionario ou outra
empresa para desempenhar a tarefa. Como muitas vezes, a multidao executa a

tarefa gratuitamente, tal recurso ajuda as empresas a cortarem custos.

Nos ultimos anos, o conceito tem sido aplicado no desenvolvimento de
aplicativos para smartphones. Muitos destes aplicativos utilizam geolocalizagao

com o objetivo de centralizar informacgbes postadas por usuarios localizados
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em diferentes regides de um municipio, estado ou pais. Dessa forma, o
aplicativo identifica onde o usuario esta localizado e associa a informagao

postada com sua localizac&o, tornando os dados mais precisos.

O crowdsourcing € uma tendéncia do mercado, tanto em aplicagdes web, que
rodam em navegadores de computador, quanto em aplicacbes mobile que
rodam nos smartphones. O rapido crescimento do mercado de smartphones
tende a alavancar cada vez mais a oferta por solugdes que utilizem esse
conceito. Como o smartphone oferece uma vantagem em termos de

mobilidade, esse tipo de solugao é bem apropriado.
1.3. Problema abordado
A literatura de crowdsourcing apresenta alguns problemas da area, tais como:

o Classificagdo e Taxonomia de crowdsourcing;,

e Como integrar as contribui¢cdes para resolver o problema-alvo;
¢ Problemas com patentes;

e Confiabilidade dos dados;

e Como estimular os usuarios a contribuirem.

O problema abordado nesse trabalho é como estimular os usuarios a
contribuirem. Essa é uma questdo importante para garantir a eficacia de um
sistema de crowdsourcing. Como aplicagbes desse tipo dependem de um
grande numero de contribuigbes para resolverem os problemas a que se

propde, 0 engajamento dos usuarios torna-se um problema central.
1.4. Objetivos

A proposta deste trabalho é definir uma abordagem de engajamento de
usuarios no mapeamento de dados em tempo real através da investigagao de
estratégias de envolvimento baseadas em competicdo, status e

reconhecimento social.

12



Esse conjunto de estratégias vai decorrer da implantacdo de gamificagdo em
aplicativos de mapeamento de dados que possuem como fonte a inteligéncia

coletiva, ou seja, o input de usuarios através de ferramentas de crowdsourcing.

1.5. Hipétese

A hipoétese deste trabalho é: “Ao se implantar gamificagdo em um aplicativo
baseado no conceito de crowdsourcing, pode-se alcancar maior adesédo dos

usuarios no mapeamento de informacgdes”.

O objetivo & avaliar se a gamificagdo surtira efeito positivo no engajamento de
usuarios no contexto de aplicativos colaborativos, da mesma forma que o faz

em outros contextos.

Em caso positivo, é importante avaliar quais técnicas de gamificagdo sao mais

eficazes para gerar esse aumento de engajamento.

1.6. Metodologia

Para validar a hipétese, foi realizado um experimento com o aplicativo Urba
me, aplicativo de rede social urbana que possui cerca de 10 mil usuarios no

estado do Rio de Janeiro e pertence a empresa do proprio autor.

Nesse experimento foi feita uma implantacdo onde foram desenvolvidas

funcionalidades de crowdsourcing e gamificagdo no aplicativo.

Posteriormente foram realizados periodos em que o aplicativo foi
disponibilizado sem gamificagdo e com gamificagdo. O aplicativo foi monitorado

durante esses periodos e foram coletadas as contribuicdes.

Ao término do experimento, as quantidades de publicacbes geradas nos
periodos sem gamificagdo e com gamificagdo foram comparadas para analisar
se estas técnicas impactaram ou ndo no aumento do engajamento dos

usuarios.
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1.7. Estrutura do Trabalho

No capitulo 2 sdo descritos conceitos basicos referentes a crowdsourcing
através de revisao bibliografica da area. Realiza-se uma descri¢cao da definicao
de crowdsourcing, taxonomia de crowdsourcing, processo de crowdsourcing,
sistemas de crowdsourcing e as implicagcdes de crowdsourcing para as

interacdes sociais.

No capitulo 3 sao descritos os conceitos referentes a gamificagdo através de
revisdo bibliografica da area. Realiza-se uma descricdo da definicao de
gamificagao, design de gamificagdo, aplicacbes de gamificagcdo e métodos de

gamificagéo.

O capitulo 4 aborda a aplicagdo em um aplicativo real, dos métodos de
crowdsourcing e estratégias de gamificagdo estudados. Também explica como

foi feita a implantacao.

No capitulo 5, € descrito o Plano do Experimento, a Analise do Publico-Alvo do
aplicativo e como foi feita a preparacdo e aplicacdo do experimento. As
conclusbes, pontos necessarios de maior aprofundamento e possibilidades

para futuros trabalhos sao apresentados no capitulo 6.
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2. Crowdsourcing

Crowdsourcing € um modelo de produgao que utiliza a inteligéncia coletiva para
alcangar determinados objetivos por parte de empresas ou instituigdes. O
conceito é aplicavel a area de sistemas e aplicativos podendo assumir
diferentes formatos, tais como: sistemas de votacdo, sistemas de criagcao,

sistemas de competicao de ideias etc.
2.1. Definigdo de Crowdsourcing

Existem diversas definicbes diferentes sobre crowdsourcing. Arolas e Guevara
[3] reuniram as definicdes dos principais autores da area e organizaram essas

definicbes em 8 formas de classificagao.

Segundo Arolas e Guevara [3], 3 elementos sdo identificados em sistemas de
crowdsourcing: a multiddo; quem inicia 0 processo; e 0 processo propriamente

dito. Esses 3 elementos podem ser classificados segundo 8 critérios diferentes:

e Sobre a multidao:
o Quem faz parte da multidao:
o O que a multidao deve fazer:

o O que a multidao recebe de retorno:

e Sobre quem inicia o processo:
o Quem ele é:

o O que ganha de retorno pelo trabalho da multidao

e Sobre 0 processo:
o O tipo do processo:
o O tipo de chamada utilizado:

o O meio utilizado:

Quem faz parte da multidao: A maioria dos autores define a multidao de
maneira geral, através de informacdes sobre sua composicdo, como por

exemplo, dados demograficos, heterogeneidade e talentos que possuem.
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Surowiecki [32] afirmou que caso a multiddo seja heterogénea, com as
proporcdes adequadas de género, faixa etaria, localizagdo geografica, nivel de
escolaridade e areas de conhecimento, sua participagao sera mais eficiente do

que a de especialistas.

O que a multidao deve fazer: Os autores se dividem em dois grupos com
relacdo a essa questdo. Alguns acreditam que a multiddo deve apenas
encarregar-se de realizar as tarefas, notificando em caso de dificuldade. O

segundo grupo acredita que a multiddo deve resolver os problemas. [3]

De acordo com Arolas e Guevara [3], em principio, todos os problemas nao
triviais podem ser beneficiados pelo crowdsourcing. Isso inclui desde atividades

rotineiras, meramente operacionais até atividades mais complexas.

O que a multidao recebe de retorno: Segundo Arolas e Guevara [3], essa é a
caracteristica mais importante de crowdsourcing, pois envolve a motivacao

necessaria para que os usuarios contribuam para o crowdsourcing.

Vukovic [34] menciona a existéncia da recompensa, enquanto Kazai [19] fala
sobre reconhecimento social e entretenimento como recompensa. Outros
autores falam sobre recompensa financeira. Rouse [28] propds uma taxonomia
baseada nas motivagdes que levam usuarios a contribuirem com sistemas de

crowdsourcing.

Podemos relacionar as motivagdes apontadas para a utilizacdo de sistemas de

crowdsourcing com as necessidades da Piramide de Maslow. [23]

A Pirdamide de Maslow, proposta pelo psicélogo Abraham Maslow, € uma
divisdo hierarquica das necessidades que o ser humano precisa atender para
alcancar a realizacdo pessoal. De acordo com essa pirAmide, as pessoas
devem satisfazer as necessidades de nivel mais baixo antes de satisfazer as

de nivel mais alto.

Como ilustrado na figura 1, a Piramide de Maslow define um conjunto de cinco

necessidades para a realizagdo pessoal: necessidades fisiolégicas, seguranga,
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relacionamento, auto-estima e realizagdo pessoal. Para obter engajamento dos
usuarios os sistemas de crowdsourcing precisam alcancar alguma dessas

necessidades.

Realizagao

Pessoal
Moralidade,
criatividade, solugdo de
problemas, auséncia de
preconceito, aceitagdo dos fatos.

Necessidades
Auto-Realizagdo

Estima
Auto-estima, confiancga, conquista

: : Necessidades
respeito dos outros, respeito aos outros.

Psicoldgicas
Amor /Relacionamento
Amizade, familia, intimidade sexual

Seguranca
Seguranga do corpo, do emprego, de recursos

da moralidade, da familia, da satde, da propriedade. Necessidades

Béasicas
Fisiologicas
Alimento, roupa, repouso, moradia.

Figura 1 - Pirimide de Maslow

Quem inicia o processo: A pessoa ou empresa que inicia o processo de
crowdsourcing é conhecida na literatura como initiator, ou crowdsourcer. A

maioria dos autores identifica esse elemento como uma empresa.

Porém, em muitos casos o initiator pode ser uma instituicdo publica, uma
organizagao nao governamental ou até mesmo uma pessoa fisica, a exemplo
de escritores que usam crowdsourcing para que os fas fagam o desenho das
capas de seus livros, ou profissionais que buscam dinheiro para a realizacao
de projetos em sites de crowdfunding, que séo plataformas de financiamento
coletivos, onde as pessoas podem contribuir financeiramente com projetos de

seu interesse.
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O que o crowdsourcer ganha em retorno: Arolas e Guevara [3] concluiram
que o crowdsourcer ira obter a solugcdo do problema através da realizacdo de
uma determinada tarefa pela multiddo. Dessa forma, o crowdsourcer se
beneficiara do trabalho da multiddo, através de sua experiéncia, seu

conhecimento e até de seus recursos financeiros.

O tipo do processo: No que se refere ao processo, crowdsourcing €
considerado como um processo online, distribuido pela internet e que sempre
envolve a participacdo da multiddo. Porém, tal processo pode ser de diferentes

tipos, dependo da iniciativa proposta. [3]

Alguns sao identificados como processos de outsourcing, pois sdo definidos
pela delegagdo de tarefas para a multiddo. Um exemplo muito citado na
literatura de outsourcing é o site Amazon Mechanical Turk, no qual empresas
podem publicar tarefas para serem realizadas pela multiddo e as pessoas
podem trabalhar nessas determinadas tarefas em troca de uma remuneracao

financeira.

Outro tipo muito comum é o processo de resolugédo de problemas, definido por
Geiger et al [12] como crowd solving. Um exemplo muito citado na literatura é o
site InnoCentive, uma plataforma para resolugdo de problemas cientificos em
que as empresas publicam problemas e as pessoas enviam solugdes. A
pessoa que enviar a melhor solugdo, de acordo com a avaliagdo da empresa,

recebe um prémio financeiro.

Também podemos identificar como tipo de processo de crowdsourcing o
modelo de produgéo, chamado por Geiger et al [12] de crowd creation, no qual
o usuario contribui através da criagdo de um conceito, produto ou projeto. Os
sites que mais se destacam nessa categoria sdo o Threadless, no qual os
colaboradores desenham estampas de camisa, que sio colocadas a venda no
site, e o iStockphoto, no qual fotografos amadores e profissionais podem

vender suas fotos.
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O tipo de chamada utilizado: A chamada, citada na literatura como open call,

€ 0 método pelo qual o crowdsourcer divulga a tarefa para a multidao. Whitla

[36] cita trés tipos de chamadas publicas:

e chamada publica aberta onde todas as partes interessadas podem

participar;

e chamada limitada para a comunidade com conhecimentos especificos;

e a combinacdo de ambos, onde a chamada é publica, mas a participagcao

€ submetida a aprovacéao.

O meio utilizado: Em relagdo a essa caracteristica existe uma unanimidade

entre os autores. O meio utilizado para o crowdsourcing é a internet. Alguns

autores afirmam que a Web 2.0 é o conceito tecnolégico que viabiliza a

realizagao dos processos de crowdsourcing.

A tabela 1 mostra resume esses conceitos.

Tabela 1 - Tabela com conceitos de crowdsourcing

Elemento Critério Definicao
O publico que faz parte da multidao, definido
Quem faz parte da multidao através de dados demogréficos, caracteristicas e
talentos que possuem.
Multiddo - As tarefas que devem ser executadas pela
O que a multiddo deve fazer .
multiddo.
O que a multiddo recebe de L s . .
q A motivacdo pela qual o trabalho sera realizado.
retorno
Pode ser uma empresa ou uma pessoa fisica. E o
Quem Quem ele é maior interessado pelo trabalho da multidao.
inicia o Também conhecido como initiator.
processo | g que ele ganha de retorno pelo O beneficio ou a solugdo que a multiddo provem
trabalho da multidao para o initiator.
A definicdo de como ocorre o processo de coleta
O tipo do processo de contribui¢Ges e compilacdo das mesmas para
alcance do objetivo.
Processo Como é feita a chamada publica para atrair os
O tipo de chamada utilizado P P
colaboradores.
. - Em qual meio é realizado o processo de
O meio utilizado . .
crowdsourcing. Normalmente a propria internet.
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2.2. Taxonomia de Crowdsourcing

Taxonomia € um catalogo sistematico no qual elementos sdo agrupados de
acordo com similaridades, conforme Bailey [4]. Um exemplo muito comum é a
taxonomia dos organismos bioldgicos, que os classifica através dos seguintes
grupos hierarquicos: Dominio, Reino, Filo, Classe, Ordem, Familia, Género e

Espécie.

Rouse [28] propbs uma abordagem para o desenvolvimento de uma taxonomia
para crowdsourcing, que consistiu na decomposicao de crowdsourcing em
diversos subtipos através de um método empirico e dedutivo. Essa abordagem
para construgdo de taxonomia foi desenvolvida inicialmente por Bailey [4] e

aplicada por Nickerson et al [24] no contexto de aplicativos para smartphones.

A primeira etapa da abordagem de Bailey [4] € a listagem dos potenciais
elementos da taxonomia. Baseado nessa abordagem, Rouse [28] selecionou

41 exemplos de crowdsourcing discutidos em publicagdes, livros e websites.

Os dados dos exemplos foram coletados e analisados para identificar
caracteristicas distintas. O objetivo de identificar tais caracteristicas foi o de
classificar os elementos, gerando um conjunto de dimensdes. Por fim, as
categorias foram transformadas em uma classificagédo hierarquica representada

por uma arvore, exibida na figura 2. [28]
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Figura 2 - Taxonomia de crowdsourcing proposta por Rouse [28]

A arvore classifica os processos de crowdsourcing levando em consideragao
suas principais motivagdes. Dessa forma, o primeiro nivel da arvore especifica

como séo distribuidos os beneficios do crowdsourcing.

Nesse caso, existem dois grupos de crowdsourcing: individualistas, que sé
trazem beneficio para um individuo ou empresa; ou de comunidade, que

trazem beneficio para um grande grupo de pessoas.

Os processos de crowdsourcing individualistas ocorrem quando um individuo
ganha um prémio (no caso de uma competicdo), € remunerado por executar
uma determinada tarefa, ou usa a estratégia de crowdsourcing para alcancar

seus objetivos comerciais. [28]

No caso de crowdsourcing de comunidade, uma comunidade de algum tipo se
beneficia, incluindo o individuo que esta contribuindo com o crowdsourcing. De

acordo com essa definicdo, comunidades de desenvolvimento de software
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Open Source se enquadram nessa categoria, assim como projetos de pesquisa

comunitarios.

Em alguns casos, o crowdsourcing pode beneficiar tanto um individuo quanto
uma comunidade. Estes casos sao chamados de “mistos”. Um exemplo muito
comum € o caso de clientes que enviam sugestdes para melhorias de produtos.
O cliente se beneficia, pois a empresa ira produzir um produto baseado em sua
sugestao, por outro lado a comunidade de usuarios do produto também se
beneficia, pois o produto sera melhorado. Por questdo de simplificagdo, Rouse

[28] ndo acrescentou na arvore a categoria mista.

Descendo mais um pouco na arvore, no segundo nivel, é possivel encontrar
uma classificacdo em relagdo a natureza da tarefa que deve ser
desempenhada no processo de crowdsourcing. Essa classificagao diz respeito
as competéncias que os fornecedores precisam ter para desempenhar as

atividades do crowdsourcing.

Algumas atividades em sistemas de crowdsourcing possuem complexidade
muito baixa, podem ser facilmente realizadas por qualquer pessoa com
moderada educacdo e treinamento. Portanto, essas atividades séo

classificadas como “simples”.

Outras atividades sao complexas, exigem conhecimento técnico e sao dificeis
de avaliar. Frequentemente dependem do conhecimento de especialistas ou de
conhecimentos tacitos. Por isso, geralmente sdo desempenhadas por pessoas
com profundo conhecimento e experiéncia naquela determinada area de

atuacao. Essas tarefas sdo classificadas como “sofisticadas”.

Também existem tarefas que nido sao simples nem sofisticadas. Envolvem um
moderado nivel de complexidade e dificuldade. Nao precisam necessariamente

ser desempenhadas por especialistas, mas exigem certo conhecimento.

Finalmente os ndés filhos da arvore se referem as formas de motivagcdo em
mecanismos de crowdsourcing. De acordo com Rouse [28] as formas de

motivacdo em crowdsourcing sao as seguintes:
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Marketing Pessoal: O individuo ou empresa que contribui com o
crowdsourcing tem a oportunidade de demonstrar ou divulgar suas habilidades
e conhecimentos, como forma de se promover para a busca de um novo

emprego ou Servigo.

Status Social: A motivagdo social é, de acordo com LEIMESTER [20] “o

conjunto de reagdes esperadas por seus proximos, amigos, ou pela audiéncia.”

Instrumental: Envolve a motivacdo para obter beneficios praticos ou pessoais

pelo trabalho realizado.

Altruismo: Motivacdo que nao traz recompensas pessoais, mas preza pelo

bem-estar de outrem.

Token compensation: Motivacao para obter um determinado prémio que
ofertado pela empresa que convoca o crowdsourcing. Pode ser, por exemplo,

um celular, ou um laptop.

Market compensation: Pagamento por servigos que vai além de pequenas
recompensas financeiras, de forma que o fornecedor possa executar as
atividades do crowdsourcing até mesmo como sua principal atividade

profissional.

Conquistas pessoais e aprendizado: Motivagdo associada a sentimentos de
conquista pessoal e vontade por aprendizado. Essa motivacdo também inclui
ganhos adicionais de conhecimentos e talentos, através da experiéncia em

desempenhar as atividades de crowdsourcing.

Através das classificacbes sobre Distribuicdo dos Beneficios, Natureza da
Tarefa e Motivagdes, € montada a taxonomia de crowdsourcing proposta por
Rouse. [28]
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2.3. Processo de Crowdsourcing

Geiger et al [12] propde uma taxonomia para processos de crowdsourcing.
Nesse trabalho é mostrado que todos os processos de crowdsourcing atendem

a uma estrutura comum.

Uma organizagcao tem um determinado objetivo, que sera atingido através das
contribuicbes dos colaboradores. Ao término das contribui¢des, as mesmas

devem ser agregadas para o alcance do objetivo, como é mostrado na figura 3.

Processo de crowdsourcing

> @Realizado par | R 6_} y
- C

Colaboradores
contribuigdes contnbuigdes agregadas

Figura 3 -Visao Macro do Processo de crowdsourcing proposto por Geiger et al [12]

Geiger et al [12] explodiram o processo de crowdsourcing em quatro atividades
fundamentais: Pré-selecdo dos colaboradores; acessibilidade para
contribuicbes em pares; agregagao das contribuicbes e remuneragdo dos

colaboradores.

A figura 4 mostra as quatro etapas definidas por Geiger et al [12] e sua
respectiva ordem, no decorrer das atividades do processo. Primeiramente, a
organizagao precisa pré-selecionar uma multiddo de potenciais colaboradores

para o processo de crowdsourcing.

Depois a empresa precisa definir como as colaboragbes em pares serao
divulgadas. Quando a organizagédo receber os resultados, esses devem ser
agregados. Finalmente a organizacdo deve retribuir os colaboradores, seja
através de uma remuneracao financeira, ou através de uma premiacao ou

reconhecimento. O processo € mostrado na figura 4.
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Figura 4 - Processo de Crowdsourcing proposto por Geiger et al [12]

Pré-selecao de colaboradores: A primeira etapa do processo diz respeito as
restricdes nos grupo de colaboradores do processo de crowdsourcing. Como
visto no item 2.2 deste trabalho, as atividades de crowdsourcing podem ser

simples, sofisticadas ou mistas.

Dessa forma, podem necessitar de habilidades tacitas ou do conhecimento de
especialistas. Portanto, em muitos casos é necessario que os colaboradores

sejam pré-selecionados de forma criteriosa.

A pré-selecao é feita através de uma open call (chamada publica) para um
grupo restrito de potenciais colaboradores, do determinado publico-alvo
interessante a empresa. Essas pessoas decidem se contribuirdo com o

processo de crowdsourcing ou nao.

Para garantir um nivel de qualidade minimo nas contribuigdes, algumas
empresas exigem que os colaboradores demonstrem certos conhecimentos ou
habilidades antes de comegarem a colaborar regularmente. Na terminologia de
Geiger et al [12], esses processos aplicam pré-selecdo baseada em

qualificacao.
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Outra forma é a pré-selegao por contexto, na qual as empresas restringem a
multiddo de colaboradores através de uma chamada publica direcionada a um
determinado publico, como seus funcionarios ou clientes. O objetivo disso é

obter a opiniao de pessoas em um determinado contexto.

Acessibilidade para contribuicao em pares: A segunda etapa define qual é o
nivel de acesso que os colaboradores possuem nas contribuicdes feitas por
outros colaboradores.

A empresa devera definir se os outros usuarios poderao visualizar (view),
avaliar (assess) ou modificar as contribuigdes de terceiros (modify), ou se ndo

poderdo executar nenhuma operacéo (none).

No caso de ndo ser permitida nenhuma operacdo, as contribuicbes serdao
isoladas, nao permitindo que os colaboradores reutilizem ou complementem a

contribuicdo de outros usuarios.

No nivel mais baixo de permissao, o sistema possui permissao view. Assim as
contribuicdes ficam visiveis para todos os usuarios. Exemplos de sistemas que
utilizam essa permissdo sado as competicdes publicas de design, como o

99designs!'! e o crowdspring!?.

Quando o sistema da permissdo para avaliar, os usuarios podem votar ou
atribuir uma nota (rating) na contribuicdo dos demais. Um exemplo de sistema
que concede permissao de avaliagcdo é o Threadless® no qual os designers
enviam estampas de camisa e podem dar notas para as estampas de outros

colaboradores.

Finalmente, o nivel de permissdo mais alto é o nivel de modificar, no qual os
colaboradores podem editar ou até mesmo excluir contribuicbes com o objetivo
de corrigir, atualizar ou melhora-las. Esse nivel de permissdao € comum em

plataformas de gestdo de conhecimento colaborativas, como a Wikipedial*.

1] http://99designs.com.br/

2] http://www.crowdspring.com/
]
]

3] https://www.threadless.com/
4] http://www.wikipedia.org/
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Agregacao das contribuicées: A terceira etapa estabelece como as
contribuicdes enviadas pelos colaboradores s&do compiladas e agregadas para
resolver o problema estabelecido pela empresa, atividade que foi chamada por

Geiger [12] de crowdsourcing integrativo.

“Todas as contribui¢cdes sao reutilizadas para alcangar o objetivo final, a menos
que elas falhem em determinados requisitos de qualidade. Crowdsourcing
integrativo € utilizado principalmente para explorar o poder criativo ou coletar

opinido da multiddo.” [12]

E importante realizar essa compilagédo e agregagdo para que a empresa possa
alinhar as contribuicées dos colaboradores com seus objetivos estratégicos, de
modo a resolver o problema-alvo, que muitas vezes nao & publico. Dessa

forma, é necessario que a empresa interfira para realizar esse direcionamento.

Remuneragdo dos colaboradores: A quarta dimensdo do processo € a
remuneragdo, que determina como os colaboradores sao pagos ou

compensados pelo trabalho realizado.

De acordo com Geiger et al [12] a remuneragao pode ser fixa, baseada em
sucesso ou sem remuneracgdo. A remuneragao fixa é aquela que é equitativa
independente dos resultados. A remuneracdo baseada em sucesso depende
dos resultados alcangados e como eles influenciam no alcance do objetivo

almejado pela empresa.

Essa etapa pode respeitar a arvore taxondmica de Rouse [28], que exibe as
principais formas de motivagdo em processos de crowdsourcing, podendo ser
motivagdes financeiras, de status social, reconhecimento pessoal e até mesmo

de aprendizado.

De acordo com Leimester et al [20], a motivagdo emerge como um resultado de
uma realizagao particular de crowdsourcing vista pela perspectiva de um
colaborador. Muitos fatores motivacionais, especialmente alguns intrinsecos,
como paixao, diversdo e conquista pessoal, ndo podem ser diretamente

controladas por uma empresa.
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Essas sdo as etapas que definem o processo de crowdsourcing proposto por
Geiger et al [12]. Esse processo deve ser utilizado, porém com adaptagdes de

acordo com as necessidades da empresa.
2.4. Sistemas de Crowdsourcing

Como mostrado nas segdes 2.2 e 2.3 deste trabalho, existem estudos que
buscam a definicdo de crowdsourcing, outros que propdem uma taxonomia
para crowdsourcing ou resultam na definicho de um processo para

crowdsourcing.

Porém, todos esses trabalhos possuem uma caracteristica em comum, eles
concordam que o processo de crowdsourcing é executado por meio de um
artefato computacional, ou seja, um sistema de informagdo, conectado a
internet no qual os colaboradores podem realizar tarefas ou enviar suas

contribuicdes.

7

Nesse caso, uma pergunta é fundamental: como sdo os sistemas de
crowdsourcing? Geiger, Rosemann e Fielt [13] respondem essa pergunta
identificando quatro tipos de sistemas, que provém servigos diferentes. A figura

5 mostra os quatro tipos de sistemas de crowdsourcing.
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Figura S - Tipos de Sistemas de Crowdsourcing propostos por Geiger, Rosemann e Fielt [13]
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A figura 5 exibe uma matriz na qual as colunas classificam o tipo de sistema
pela heterogeneidade dos colaboradores. A primeira coluna apresenta os
sistemas homogéneos (crowd rating e crowd processing), que sao aqueles em
que a diversidade de conhecimentos e talentos dos colaboradores nao é
relevante. Na segunda coluna estao os sistemas heterogéneos (crowd creation

e crowd solving), que se privilegiam da diversidade de colaboradores.

As linhas da matriz classificam o tipo de sistema pela necessidade de agregar
as solugdes (como mostrado no processo apresentado no item 2.3). Na
primeira linha os sistemas sdo coletivos ou relativos (crowd rating ou crowd
creation), ou seja, as contribuicdes sdo avaliadas coletivamente. Na segunda
linha, os sistemas sao individuais (crowd processing e crowd solving). Nesse

caso as contribuicdes sao avaliadas individualmente.

Os quatro tipos de sistemas de crowdsourcing classificados por Geiger,

Rosemann e Fielt [13] sdo descritos nas subsegdes a seguir.

2.4.1. Crowd Rating

Sistemas de crowd rating sao aqueles em que um grande grupo de pessoas
vota ou atribui uma nota a um produto ou servico. Esses sistemas trabalham
com uma grande quantidade de contribuicbes homogéneas, que sao avaliadas

coletivamente.

Como apresentado no item 2.3 por Geiger, Rosemann e Fielt [13], a terceira
etapa do processo de crowdsourcing é a agregagao das contribuicbes. Em
Sistemas de crowd rating as contribuicdes sao agregadas de modo a formarem
uma média da nota (rating) do determinado produto ou servigo que esta sendo
avaliado. Dessa forma, as contribuicbes em sistemas de crowd rating néo

podem ser avaliadas individualmente, apenas de forma coletiva.

Usando abordagens estatisticas, as contribuicbes sdo agregadas para gerar
uma média das notas atribuidas. Nesse tipo de sistema, a diversidade de
conhecimentos e talentos dos colaboradores ndo € relevante, pois todos

possuem O mesmo peso € a mesma importancia para a atribuigdo do rating.
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Exemplos de sistemas de crowd rating sdo o Trip Advisorf®!, no qual as pessoas
atribuem notas para hotéis e restaurantes em suas viagens e a Google Play!®],

loja de aplicativos para Android no qual os usuarios avaliam os aplicativos.

2.4.2. Crowd Processing

O objetivo dos sistemas de crowd processing € combinar uma vasta quantidade
de contribuicdes individuais para realizar tarefas de forma mais rapida e
eficiente. E comum em projetos cientificos para a classificacdo de espécies de

animais.

Esses sistemas trazem o conceito de Processamento Humano, ou seja, as
tarefas exploram as capacidades do cérebro humano para a realizacdo de
atividades que nado podem ser executadas eficientemente por computadores,

por necessitarem de habilidades humanas como o bom senso.

Exemplos de sistemas de crowd processing sdo o Galaxy Zool’l, que é um
projeto cientifico no qual as pessoas podem contribuir classificando galaxias de
acordo com o formato, e o Recaptcha, ferramenta de seguranga da informacao,
no qual os usudrios visualizam letras embaralhadas que devem ser
preenchidas em um campo texto. As letras dificimente podem ser identificadas
por um script automatico, o que permite reduzir a incidéncia de invasao de

sistemas por meio de robés.

2.4.3. Crowd Creation

Sistemas de crowd creation sdao baseados em uma enorme variedade de
elementos heterogéneos. Nesses sistemas, as contribuicbes sao distintas, e
eles se beneficiam da diversidade. As contribuicdbes ndao podem ser analisadas

isoladamente, devem ser colocadas em relagcdo umas com as outras.

Essa categoria € adequada para sistemas que trabalham com geragdo de
conteudo pelo usuario, seja por formato de texto, video, imagem ou som. O
objetivo desses sistemas € produzir algo novo, como um bem, um produto ou

um conteudo.

[5] http://www.tripadvisor.com.br/
[6] http://play.google.com/store
[7] http://www.galaxyzoo.org/




Nao existe uma forma de avaliagcdo definida para as contribuicdes desse tipo
de sistema, assim como também n&o ha solugdo correta ou resultado

esperado.

Exemplos de sistemas de crowd creation sdo o Threadless[®l, no qual os
designer criam estampas de camisa, que podem ser vendidas no site;
YouTubel®l, no qual os usudrios produzem e enviam seus videos; e
iStockPhotol®], no qual fotografos amadores e profissionais podem vender suas

fotos.

2.4.4. Crowd Solving

Também conhecido como Competicdo de ldeias ou Inovagdo Aberta (open
inovation), o crowd solving € um conceito no qual, empresas ou organizagdes
delegam um problema para uma multiddo de potenciais colaboradores. Esses
colaboradores devem produzir e apresentar uma solugdo para o problema,

mediante um determinado prémio.

Esse tipo de sistemas possui uma abordagem de avaliagdo qualitativa,
baseada nos resultados que serdo gerados pela implantagdo das solugdes

propostas pelos colaboradores.

O objetivo do sistema é obter o resultado mais préximo possivel da solugao.
Todas as solugdes coletadas sdo enviadas para uma banca julgadora e sao
avaliadas individualmente. O processo de crowd solving termina quando a
banca considera que a melhor solugcdo proposta €& encontrada, néo

necessariamente a solucao 6tima.

Exemplos de sistemas de crowd solving sdo o InnoCentivel’®, no qual
pesquisadores langam um problema cientifico e as pessoas podem contribuir
propondo solugdes, e o Battle of Concepts!'!l, no qual as empresas langam

problemas, que podem ser resolvidos por jovens universitarios.

[3] http://www.threadless.com/
[8] http://www.youtube.com/

[9] http://www.istockphoto.com/
[10

[11

] http://www.innocentive.com/
] http://www.battleofconcepts.com.br/




Os tipos de sistemas de crowdsourcing apresentados por Geiger, Rosemann e
Fielt [13] classificam os sistemas de acordo com o servigo que o processo de

crowdsourcing deve desempenhar.

Caso o problema-alvo seja, avaliar algum elemento, um sistema de crowd
rating sera utilizado. Da mesma forma, se as tarefas desempenhadas exigem
atividades que s6 podem ser executadas por humanos, um Sistema de crowd
processing é o ideal. O crowd creation € predominante em problemas que
exigem criatividade e o crowd solving em problemas que exigem conhecimento

especifico de uma determinada area de atuagéo.

Independente do tipo de sistema Yuen, King e Leung [37] apresentam uma
abordagem técnica aos sistemas de crowdsourcing. Nesse trabalho, s&o
abordadas questbes referentes a aplicagbes, algoritmos, desempenho de
crowdsourcing e o conjunto de dados trabalhado. A figura 6 apresenta uma

arvore que mostra como esses itens se relacionam.

Crowdsourcmg

e g MR

__ Application Algorithm  Performance  Dataset

o e [T e

Votmg Svstemn Loformation Sharmg System Game  Creatwve System User Participation Cuality Monagement  Cheatimg Detection

Figura 6 - Arvore de sistemas de crowdsourcing de Yuen, King e Leung [37]

Analisando Sistemas de crowdsourcing do ponto de vista da aplicagéo, Yuen,
King e Leung [36] afirmam que um site de crowdsourcing possui dois grupos de

usuarios: requesters (solicitante) e workers (colaboradores).

“‘Um site de crowdsourcing exibe uma lista de tarefas, associando com sua
remuneracgao e periodo de tempo que sera realizada. Essas informagdes sao
apresentadas pelos solicitantes. Aos colaboradores compete executar as

tarefas ou enviar propostas de solugao”. [37]

Yuen, King e Leung [37] classificam as aplicagdes de crowdsourcing de forma

diferente de Geiger, Rosemann e Fielt [13].

32



Enquanto Geiger, Rosemann e Fielt [13] trazem uma abordagem voltada para
servigcos, mapeando os tipos de acordo com a heterogeneidade e necessidade
de avaliar coletivamente, Yuen, King e Leung [37] fazem outra classificagao,
apontando os seguintes tipos de aplicagbes: Sistemas de Votagao (voting
system), Sistemas de Compartilhamento (information sharing system), Jogos

(game) e Sistemas de Criacao (creative system).

Voting Systems: Essa categoria € equivalente a categoria crowd processing
do Geiger, Rosemann e Fielt [13]. Sistemas de Votacédo sao aqueles em que os

colaboradores devem escolher uma resposta de um grupo de opgdes.

Essa tarefa exige bom senso e opinido, portanto ndo pode ser desempenhada
eficientemente por um computador. Dessa forma é feita por humanos através

do conceito de “Computagdo Humana”.

Exemplos de aplicacdo desses sistemas sao: classificagdo de formas
geométricas; classificagdo de espécies de animais; reconhecimento de
entidades nomeadas; coleta de opinides; identificacdo de senso comum;

avaliacio de relevancia; entre muitas outras.

Sistemas de Compartilhamento: Sites que tem o objetivo de facilitar o
compartilhamento de informagdes pela internet. Podem compartilhar diversos

tipos de conteudo, como textos, imagens, videos, musicas e entre outros.

Existem muitos exemplos de sistemas desse tipo. Os mais famosos sao
YouTubel®! e Wikipedial*, nos quais o usuario consegue compartilhar
respectivamente videos e conhecimento. Através do Flickrl'?l e do Instagram('3],
os usuarios podem compartilhar fotos. Sistemas de perguntas e respostas
como Yahoo! Answers!'4l e FormSpring!'l também fazem parte desta categoria.
As Midias Sociais também sao classificadas como Sistemas de

Compartilhamento.

http://www.wikipedia.org/
http://www.youtube.com/

] http://www.flickr.com/

] http://instagram.com

] http://answers.yahoo.com/
] http://spring.me/
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Jogos: O conceito de “Jogos Sociais” (Social Games) foi criado por Ahn [1],
que criava jogos com outros propositos além do entretenimento. Essa categoria
de sistemas se baseia no interesse das pessoas pelo entretenimento para

produzir metadados Uteis e assim resolver problemas de forma eficiente.

O primeiro desses sistemas foi o ESP Game, que foi também o primeiro
sistema de Computagdo Humana. O objetivo era que as pessoas pudessem
criar legendas para imagens na Web. O sistema foi posteriormente utilizado

pelo Google Imagensl'®l,

Sistemas de Criagdo: Essa categoria de sistemas se baseia no conceito de
que a criatividade humana néo pode ser substituida por nenhuma tecnologia.
Tarefas de criatividade como desenho e programacdo s6 podem ser

desempenhadas por seres humanos.

O objetivo desse sistema é coletar tarefas criativas. Dois exemplos muito

famosos sdo o Threadlessl®! e o iStockPhotol®l.

Além dos tipos de aplicagbes de crowdsourcing a arvore de Yuen, King e
Leung [37] também realga a importancia do algoritmo para os sistemas de
crowdsourcing. O algoritmo pode ajudar a formalizar o projeto do sistema de

crowdourcing.

O algoritmo pode, também, modelar o desempenho de um sistema de
crowdsourcing. Wang, Faridani e Ipeirotis [36] modelaram o tempo de
concluséo de tarefas no Amazon Mechanical Turk['"] (site de crowd processing
da Amazonl'8l) como um processo estocastico. Dessa forma, criou um método

estatistico para prever o tempo esperado de conclusao de tarefas.

Porém, a questdao do desempenho de sistemas de crowdsourcing vai além do
tempo de execucdo das tarefas. Outras questdes também devem ser
avaliadas, como a participagdo do usuario, gestdo da qualidade e deteccéo de

fraudes.

3] http://www.threadless.com/

9] http://www.istockphoto.com/

16] http://www.google.com.br/imghp

17] http://www.mturk.com/mturk/welcome
18] http://www.amazon.com/
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Participacao do usuario: Sistemas de crowdsourcing dependem de um
grande volume de usuarios, pessoas que realmente estejam engajadas e
interessadas em contribuir com o sistema. Portanto, analisar a participagao dos

usuarios é fundamental para avaliar o desempenho do sistema.

As motivagdes para adesdo de usuarios aos sistemas de crowdsourcing séo as
mais variadas, como mostrado na taxonomia apresentada no item 2.2 deste
trabalho. Porém, independente disso, cabe a empresa conseguir captar e reter
0 maior numero possivel desses usuarios. Também ¢é avaliado se sdo atraidos

0s usuarios adequados ao publico-alvo desejado.

Gestdao da Qualidade: Um desafio em sistemas de crowdsourcing é
determinar como uma tarefa deve ser elaborada para induzir os colaboradores

a produzirem boas contribui¢oes.

Alguns experimentos mostram o impacto da qualidade dos dados no trabalho
desempenhado pelos usuarios. Manson e Watts [22] mostraram que aumentos
na remuneracdo dos colaboradores geram aumentos na quantidade das

contribuicdes, mas ndo na qualidade.

Deteccao de fraudes: Devido ao anonimato dos colaboradores de sistemas de
crowdsourcing, essas aplicagbes atraem muitos usuarios maliciosos, que
tentam maximizar seus ganhos financeiros produzindo conteudo genérico ao

invés de realmente trabalhar na tarefa.

Atualmente as técnicas de deteccao de fraudes sdo baseadas em questbes de
controle, que séo avaliadas automaticamente ou através de checagem manual
pela equipe da empresa solicitante. Existem diversas técnicas para identificar
se uma determinada informacéao foi postada por um usuario malicioso, como:
avaliagdo da quantidade de posts semelhantes realizados por outros usuarios

ou avaliagao de reputacao do usuario.

A ultima dimensdo do modelo de Yuen, King e Leung [37] € o conjunto de
dados. Um grande numero de bases de dados esta disponivel na Web, muitas

delas com conteudo gerado por usuarios. Muitos sistemas utilizam as préprias
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midias sociais como base de dado, ja que as principais redes disponibilizam
seus dados por meio de APIls para desenvolvedores. A figura 7 ilustra as

principais Midias Sociais.

Figura 7 - Principais Midias Sociais na internet

2.5. Crowdsourcing e as Interagoes Sociais

Atualmente, muitas empresas pagam grandes quantias em prémios para
pessoas que se propdem a resolver problemas. Problemas publicados por
empresas no site InnoCentive, por exemplo, oferecem de U$ 10.000,00 até U$
100.000,00 em prémios.

A alta remuneragcido atrai grande numero de colaboradores, que contribuem
com as mais distintas solugdes. A diversidade de solugbes que as empresas
recebem torna maiores, as chances de encontrarmos uma solucéo eficiente,
mais até do que se a empresa realizasse a mesma busca entre seus préprios

funcionarios.

Do ponto de vista das relagbes sociais, essa questdo gera um novo cenario,

semelhante ao processo de outsourcing, no qual, a empresa delega uma tarefa
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para um grupo de funcionarios ou para uma empresa terceira. Nesse novo
cenario, a empresa delega a tarefa para uma multidao, externa a companhia.
Howe [15] percebeu as implicagdes socioldgicas desse novo conceito, e criou o

termo crowdsourcing.

“Os resolvedores de problemas das empresas nao sao exatamente quem vocé
espera. Muitos trabalham por hobby em sua garagem, como o estudante da
Universidade de Dallas que criou um produto quimico para restaurar obras de
arte, ou o advogado da Carolina do Norte que desenvolveu uma nova maneira

de misturar grandes quantidades de compostos quimicos”. [15]

Howe [15] estudou dezenas de casos de crowdsourcing e apontou que delegar
tarefas para a multiddo ndo impacta apenas as relagdes profissionais, mas

também redefine conceitos socioculturais.

Um desses conceitos muito citado por Howe [15] € o conceito de amadorismo.
De acordo com o autor, as plataformas e sistemas de crowdsourcing permitem
que pessoas comuns, os chamados amadores, possam competir em igualdade
com especialistas em muitas areas de atuagdo, como artes, musica e até

mesmo ciéncia.

“Quando um fotdgrafo ganha U$ 10.000,00 por més por algo que ele considera
hobby, provavelmente esta na hora de redefinir o termo: amador.” Howe [15] ao
citar o estudante de medicina Nick Monu, que tira fotos por hobby, e ao vender
suas fotos no site iStockPhoto (site de venda de fotografias) alcangou ganhos

de dez mil délares por més.

Ao analisar os colaboradores do site iStockPhoto, Howe [15] constatou que
apenas 4% dos usuarios se definem “fotografo” profissional, mesmo que alguns
deles consigam obter sua principal renda através das fotos, como é o caso de
Monu. Dessa forma, Howe [15] aponta que a diferenga entre amadorismo e
profissionalismo ndo pode mais ser definida por questdes de renda ou salariais,

como acreditavam antigamente.
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Pan e Blevis [25] analisam crowdsourcing como uma ferramenta de
colaboragcao em diferentes contextos: académico, empresarial e social. De
acordo com os autores, do ponto de vista académico, o crowdsourcing pode:
ampliar o numero de colaboradores; fomentar a inovagédo; manter a diversidade

e apoiar a pesquisa fundamental.

No ambiente empresarial, as vantagens do crowdsourcing sao: aumentar a
margem de lucro; propagar ideias; e formar o chamado “marketing viral”. No
ponto de vista social, os efeitos do crowdsourcing sao: resolugao de problemas;
mudar o estilo de vida; construir lagos sociais; e propagar valores para pessoas

com 0sS mesmos interesses.

De modo geral, o objetivo do crowdsourcing € coletar inteligéncia da “multidao”
para completar uma tarefa especifica, funcionando como um caso particular de
outsoucing. Neste capitulo vimos diversas definicbes, de varios autores,
taxonomia de crowdsourcing, processo de crowdsourcing e estudos técnicos

sobre o funcionamento das aplicagdes.

Também foram abordadas, no item 2.2, formas de motivagédo para os usuarios
contribuirem com os mecanismos de crowdsourcing. Um método muito

particular sera apresentado no Capitulo 3: a gamificagao.
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3. Gamificagao

Gamificagdo é o uso de elementos de design de jogos fora do contexto de
jogos, gerando mecanismos de competicao, status e reconhecimento social. A
gamificagdo pode ser usada como um recurso para incentivar a participagéo e

motivacao de usuarios em diversas atividades.
3.1. Definigao de Gamificagao

De acordo com Aparicio et al [2], gamificagdo é o uso de elementos de design
de jogos fora do contexto de jogos. Huotari e Hamari [17] apresentam outra
definicdo: “Gamificagcdo € um processo de melhoria de servicos com uso de

experiéncias ludicas para dar suporte aos usuarios na criagdo de valor”.

As duas definicdes possuem abordagens distintas, ja que a primeira da énfase
ao uso de elementos de jogos, enquanto a segunda foca na experiéncia

vivenciada pelo usuario.

Huotari e [17] questionam a definicdo apresentada por Aparicio et al [2] e por
muitos outros autores. De acordo com Huotari e Hamari [17] ndo pode se
definir gamificagdo pelo uso de elementos de jogos, pois nao existe um
conjunto de elementos de jogos claramente definidos, que sejam unicos e

exclusivos do contexto de jogos.

Esse conjunto de elementos esta presente em diversos cenarios, ndo somente
em jogos. Esses elementos aparecem, por exemplo, em programas de
fidelidade e milhagem, nos quais o cliente acumula pontos de acordo com suas
compras ou viagens. Seguindo a definicdo apresentada por Aparicio et al [2],
tais programas de fidelidade e milhagem poderiam ser considerados jogos ou
sistemas com gamificagdo, 0 que € um equivoco, uma vez nao envolvem uma

experiéncia ludica.

Huotari e Hamari [17] defendem que a gamificagdo nao deve ser vista apenas
através de elementos concretos, como um conjunto de mecanismos ou

métodos. Deve, por outro lado, ser entendida como um processo, no qual o
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requisitante (gamifier) tem o objetivo de aumentar a probabilidade de que o

usuario tente executar uma determinada tarefa.

Essa definicdo ndo implica que o processo de gamificagdo tem que ser bem
sucedido. A unica exigéncia para se definir um processo como gamificagdo é

que ele fornega experiéncias ludicas (gameful experiences).

Atualmente o sucesso de processos de gamificagdo € medido através de
numero de vendas, “cliques” e contribuigdes enviadas pelos usuarios (no caso
de sistemas de crowdsourcing). Porém, de acordo com Huotari e Hamari [17],
se a gamificagdo for vista como um processo que gera experiéncias ludicas,
entdo as métricas de sucesso utilizadas serdo as mesmas usadas para medir o

sucesso de jogos.

Um dos aspectos que definem uma experiéncia ludica é o fato de ser voluntaria
e ser executada devido a motivagdes intrinsecas, que sdo aquelas que tem
origem em necessidades e fatores internos ao individuo, relaciona-se com sua

forma de ser, seus interesses, e seus gostos.

E fundamental em um processo de gamificagdo que o usuario tenha
possibilidade de tomar suas proprias decisdes. Esse respeito a voluntariedade
e livre-arbitrio deve ser trabalhado desde a concepgéo inicial do sistema até o

design de sua interface.

O aplicativo Foursquare, rede social de compartilhamento de geolocalizagao, é
considerado um dos maiores cases de gamificagdo da atualidade. Através do
Foursquare os usuarios podem compartilhar sua localizagdo, por meio de um
check-in, caso estejam em um restaurante, bar, ou até mesmo no escritério ou
na universidade. Para cada check-in, o usuario recebe pontos e pode até

ganhar medalhas.

Esse aplicativo é considerado um caso de sucesso no uso de mecanismos de
gamificagdo, porém, como seu objetivo principal ndo € a gamificagdo em si,
mas sim seu aspecto social, ele ndo € considerado um servigo “gamificado”,

apenas uma rede social que utiliza métodos de gamificagdo. Ou seja, a
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gamificagdo apenas atua como um suporte para sua atividade principal, que é

a interacdo social e a realizagdo de check-in.

A gamificagcdo do Foursquare pode ser utilizada por varias empresas como
uma ferramenta de marketing. Por exemplo, um restaurante, cafeteria, ou loja
pode oferecer uma promocgao exclusiva para o usuario que for mayor (aquele
que possui mais check-ins no local) do estabelecimento. O Foursquare sera

estudado com mais detalhes na se¢ao 3.3.

Uma questdo importante na definicdo de gamificacdo é a distincao entre o
servigo principal (core service) da empresa ou sistema e o servigo que esta
suportando esse servigo principal (enhacing service), assim como 0 servigo que

esta sendo gamificado (gamified service).

Core Service: Servigo principal do sistema ou funcionalidade. Exemplo:

Preenchimento de perfil no LinkedIn.

Enhacing Service: Servico que da suporte ao servigo principal. Exemplo:
Barra de progresso para medir a porcentagem de progresso no preenchimento

do perfil.

Gamified Service: Servico que usa experiéncias de gamificacdo para que o
Enhacing Service dé suporte ao Core Service. Exemplo: A visualizagdo do
progresso estimula psicologicamente o usuario a completar o preenchimento

do perfil.
3.2. Design de Gamificagao

Nos ultimos anos, a gamificagdo ganhou grande adogdo na industria de
software. Mas pouco ainda é discutido na literatura sobre como implantar o

projeto de gamificagdo, seus métodos e melhores praticas.

De acordo com Deterding et al [7], a principio, o design de sistemas
“‘gamificados” (gameful systems) possui desafios comparaveis ao design de
jogos. Segundo os autores, ambos precisam alcancgar objetivos instrumentais e

experimentais ao mesmo tempo.
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Para os objetivos instrumentais, podem ser utilizados métodos e disciplinas de
Engenharia de Software, Engenharia de Requisitos, Modelagem de Sistemas,
Modelagem de Negédcios etc. Para questdes experimentais, sdo mais

adequadas disciplinas como Game Design e Interactive Art.

Apesar de ja consolidados os métodos de Engenharia de Software e Game
Design, os métodos para o design de Sistemas “Gamificados” ainda ndo foram
estabelecidos, muito menos testados. Tal questdo abre um novo campo de

estudo para a area de design de sistemas.

Segundo Deterding et al [7], uma das questdes que deve ser abordada é se
devemos incluir o Game Design nos processos tradicionais de design de User

Experience (experiéncia de uso). Se sim, como isso deve ser feito?

Outra questao sobre Game Design é se deve ser aplicado como suporte para a
realizacao de tarefas funcionais. Assim como também sao discutidas a
aplicagdo de técnicas tradicionais de Engenharia de Software, como os

processos e patterns dos principais métodos de desenvolvimento.

Além de definir as técnicas que devem ser aplicadas, outro questionamento é

fundamental: quais elementos pertencem aos jogos e sistemas gamificados?

Reaves [26] apresentaram os “10 ingredientes dos grandes jogos”, que sdo 0s

seguintes:

e Auto representagao dos usuarios através de avatares;
¢ Ambientes tridimensionais;

e Contexto narrativo;

e Feedback,;

¢ Reputacao;

e Ranks e niveis (levels);

o Marketplaces e economia;

e Competicao sobre regras explicitas;

e Equipes (team);
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e Sistemas de Comunicacao Paralela;

e Pressao do tempo;

Cada um desses elementos pode ser encontrado fora do contexto de jogos.
Mas, tratados isoladamente ndo podem definir um sistema gamificado. Nao ha
necessidade de que todos os elementos estejam presentes na aplicacao,
porém para definir um jogo ou sistema gamificado é necessario que haja uma

combinagao entre alguns desses elementos.

Isso aponta para o fato de que um jogo € uma categoria de aplicacdes
composta por multiplas condigdes necessarias. Recorrendo ao modelo classico
de jogos de Juul [18]: “Um jogo é um sistema formal baseado em regras com
resultado quantificado, onde para diferentes resultados s&o atribuidos
diferentes valores.” O jogador exerce esforco com o objetivo de influenciar os
resultados. O jogador é ligado aos resultados, e as consequéncias da atividade

sd0 opcionais e negociaveis.
3.3. Aplicagoes de Gamificagao

Existem diversas aplicagdes que utilizam o conceito de gamificagdo. Muitas
delas sdo aplicativos para smartphones e aplicacbes Web. Nesta secdo vamos

estudar um pouco de algumas aplicagdes bem famosas de gamificagéo.

3.3.1. Foursquare

E praticamente impossivel falar em gamificagdo sem falar no Foursquare, rede
social de geolocalizagdo que se tornou um dos maiores casos de sucesso na

aplicagao de técnicas de gamificag&o.

Através do mecanismo de “check-in”, os usuarios podem informar em qual local
estdo, seja no escritério, em um restaurante, bar, ou qualquer outro tipo de
estabelecimento. Por meio desse recurso, os amigos do usudrio podem se

informar sobre sua localizacao.

Diversos elementos de gamificagéo sao aplicados para estimular os usuarios a

realizarem check-in com mais frequéncia, com o objetivo de sempre
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informarem sua localizagcdo para o aplicativo. Sdo instrumentos como pontos,
rankings de pontuacdo entre amigos, medalhas e até a possibilidade de se

tornar prefeito (ludicamente) de um determinado local.

Para cada check-in é atribuida uma determinada pontuacido, que pode variar
de acordo com diversos fatores. Por exemplo, se o usuario for o primeiro entre
seus amigos a visitar aquele local, ele ganha mais pontos. Essas pontuagdes
aparecem em um ranking semanal, no qual o usuario disputa a melhor

colocagdo com seus amigos.

Porém, um dos mecanismos que mais geram competicdo é o esquema de
“prefeituras” (mayorship), que funciona para todos os locais cadastrados no
Foursquare. O usuario que tiver realizado mais check-ins no local nos ultimos
60 dias, fica em destaque na pagina do local, como prefeito (mayor). Tal
recurso gera uma competicdo saudavel entre os usuarios para “conquistar a
prefeitura” das empresas, bares, restaurantes, pragas, shoppings e demais

estabelecimentos.

Outro recurso importante sdao as medalhas (badges). Os usuarios ganham
medalhas de acordo com critérios especificos, também visando estimular os
check-ins. Por exemplo, se o usuario faz check-in na universidade ou colégio
depois de muito tempo sem visita-la, ele recebe a medalha “back to school”.
Caso realize check-in no dia do aniversario do Foursquare, também ganha
medalha, nesse caso, chamada “4sqDay”. Também existem medalhas para
premiar o check-in em locais da mesma categoria, tais como: Mall Rat (se o
usuario visita muitos shoppings) e Gym Rat (se o usuario vai com frequéncia na

academia).

Lindqvist et al [21] entrevistou diversas pessoas para descobrir por que as
pessoas utilizam o Foursquare. Dentre os motivos mais citados estavam:
monitorar os amigos, conhecer novas pessoas e o0 aspecto de gamificaggdo. Um
dos entrevistados mencionou uma situacao em que “roubou a prefeitura” de um

amigo, e que achou aquela ocasiao divertida.
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Figura 8 - Aplicativo Foursquare, Rede Social de Geolocalizacio que usa Gamificacio

3.3.2. Waze

Autodenominado como GPS Social, o0 Waze é um aplicativo de mapeamento
de transito colaborativo. Fundado em Israel em 2006 e adquirido pelo Google
em 2013, o aplicativo esta disponivel para as plataformas Android e iOS, e

conta com centenas de milhdes de usuarios ao redor do mundo.

Através de uma ferramenta de crowdsourcing, o usuario pode reportar sobre:
engarrafamentos, blitz policial, acidentes e mudangas no transito. Através do
sinal de GPS do smartphone, o aplicativo geolocaliza o usuario e posiciona a

ocorréncia reportada no mapa, na localizagdo de onde o usuario a informou.

O usuario também pode preencher detalhes sobre a ocorréncia de transito,
enviar uma foto, e até mesmo postar a ocorréncia por meio de voz, acessando
o microfone do smartphone. Para cada ocorréncia postada no aplicativo, o

usuario ganha um determinado numero de pontos.

Além da pontuacdo, o Waze possui outros elementos de gamificagdo para

estimular o mapeamento de ocorréncias de transito pelos seus usuarios e a
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utilizacdo do aplicativo. Por exemplo, ao utilizar o aplicativo, o usuario é

associado a um personagem, representado pelo mascote do aplicativo.

Quando o usuario inicia no uso do aplicativo, seu personagem é um bebé

(Baby Wazer). No decorrer da utilizagado, ele pode crescer para Waze Grown-

Up, Waze Warrior (boneco com escudo), Waze Knight (boneco com espada) e

no final Waze Royalty (boneco com coroa). Para evoluir de um nivel para outro

0 usuario precisa trafegar um determinado numero de quildmetros utilizando o

Waze, ou efetuar pontos através da postagem de ocorréncias.

AR Sbf
Traffic jam | Police trap | hnciiknl_}

... || Chit chat |

Figura 9 - Waze, aplicativo de Mapeamento de Transito que usa Gamificagcio

A tabela 2 faz uma comparacgao entre o aplicativo Waze e o aplicativo Urba Me,

selecionado para o experimento deste trabalho.

Tabela 2 - Comparativo entre Urba Me e Waze

Critério Urba Me Waze
Quantidade de Usuarios aproximada 10 mil 50 milhGes
Permite compartilhamento de informagdes X X
pelos usuarios (crowdsourcing)
Possui gamificagdio com niveis de usudrio X X
Possui gamificagéo com medalhas X
Possui gamificagdo com “like” X
Possui navegacdo de GPS X
Possui otimizagdo de rotas baseado no transito X
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3.3.3. Trip Advisor

Site e aplicativo para viagens no qual os usuarios podem fazer avaliagdes
sobre o0s hotéis e restaurantes. O Trip Advisor é uma ferramenta de
crowdsourcing que possui elementos de gamificagdo para estimular os

usuarios a mapearem as informacgdes.

Através do Trip Advisor, os usuarios podem atribuir uma nota de 1 até 5 para o
hotel ou restaurante, podem escrever uma avaliagdo textual e atribuir notas
para critérios especificos, tais como: atendimento, comida, custo-beneficio e

ambiente.

Um mecanismo de gamificac&o interessante do Trip Advisor esta relacionado
ao reconhecimento. Os outros usuarios podem visualizar sua avaliacdo sobre
um determinado local e vota-la como “Util”. Esse tipo de reconhecimento motiva

0s usuarios a postarem mais avaliagoes.

Outra forma de estimulo aos usuarios que o Trip Advisor faz é através de
parcerias com programas de vantagens e milhagem. Recentemente, por
exemplo, o Trip Advisor langou uma parceria com o Programa Multiplus, da
TAM, no qual a cada 3 avaliagbes que o usuario preenche no site, ganha 300

milhas na companhia aérea.

The Lenox Hotel
Hotels 61 Exeter Street
at Boylston,
m Restaurants » Boston, MA
: ) 02116-2699
Things to do > 617-536-5300
Flights > Hotel website
u Forums >
Write a Review b -
v - = %
CALL | E-MAIL | SAVE

MAP
S - }.__

Figura 10 - Trip Advisor, Site/Aplicativo sobre Viagens que utiliza Crowdsourcing e Gamificacio
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3.3.4. Livemocha e Duolingo

Livemocha e Duolingo: Gamificagdo € muito aplicada no contexto da educacao,
porque atribuir elementos de jogos como ranking e pontuagdo, estimulam o
gosto pelo saber e tornam o aprendizado um processo menos cansativo e mais

natural.

Plataformas de ensino de idiomas particularmente utilizam muito esse recurso.

Dois sistemas famosos nessa categoria sao o Livemocha e o Duolingo.

Livemocha € um site no qual é possivel assistir a cursos online de dezenas de
idiomas. Os cursos sao divididos por licdes e tarefas. Para cada ligdo realizada,
0 usuario ganha pontos. Quando atinge certa quantidade de pontos em uma

Unica semana, pode ganhar medalha de “aluno da semana”.

As tarefas submetidas por alunos de um determinado idioma podem ser
corrigidas por pessoas nativas naquele idioma, que também ganham pontos,

como professor. Quando atinge certa quantidade de pontos como professor em

uma unica semana, pode ganhar a medalha de “professor da semana”.

iKey| Home Profle v Account Logout

Courses = | Tutors | Practice = | People ~ | Halp Othars = | 4 260 o &0
| i ace | W Piace a 536,933
Welcome head517! Choose your next step: AL iy
Registrati per
e o _ s vedere cosa piace
Edit Profile (@ £ - " L'L.) &i tuai amici,
(e W) . i g ) , E ) @ Suggested Language
A ( ) ] < . Partners
7 e

C v Chat Explore Culture Help Others Leamn o
; YO 58 Ttalizn |3
MOCHAPOINTS = Tia
)
| r 2338 {view details) = -

View Mora

SEERIRE SO 4> Recent Activity
145
Find Friends

£ My Activities Connect with Facebook to find
your friends on Livemocha.
Polish 101 Resume

Figura 11 - Livemocha, Site de Ensino de Idiomas que usa Gamificaciao
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O Duolingo € um aplicativo, também focado no ensino de idiomas, porém, com
uma quantidade idiomas ainda restrito. O usuario aprende o idioma executando
as tarefas. As tarefas sao divididas em fases de acordo com o assunto, por

exemplo: Fase Frases, Fase Substantivos, Fase Pronomes etc.

Cada tarefa é iniciada com 3 coragdes. Para cada erro, o usuario perde um
coragdo. Se acabarem todos os coragdes, 0 usuario “perde o jogo” e tem que
reiniciar a tarefa novamente. Ao terminar cada fase o usuario ganha um troféu.

Conforme vai passando de fase, o usuario sobe de /level naquele idioma.

reinpk
German skill tree Stream B
BA Basics 1 DA Basics 2 German Weekly progress
=] Mastered () = Masterad
— (T 8
n Phrases & Food D 210375 in level 7
-J Masterad {) @ Mastered )/
Om $z2 Qw
Masc. Fem. [ Plurals
GO Mastered ) ‘ ar? Mastarad () B TN )
& | = & | = Practice weakest words
T Formal You
Lo e
Nom. Case f [ Animals " [ Acc. Gase Leaderboard
Mastered ) M& Mastered 07 Mastered 1 =

embr O 133
1

o (SR reinpk O 980
i Dat. Case

- ¥ G nbashaw @ m
W— 3

Figura 12 - Duolingo, aplicativo de ensino de idiomas que usa Gamificacio

3.4. Métodos de Gamificagao

Gamificagdo foi aplicada incialmente na area de Marketing com objetivo de
estimular nos consumidores o desejo por novos produtos e também por
Desenvolvedores de Software com o objetivo de engajar os usuarios. Gragas a
sua eficacia nessas duas areas, a gamificagdo rapidamente se tornou popular

em muitas outras areas, e por isso passou a demandar métodos mais formais.

Como consequéncia, pesquisas académicas comegaram a investigar a
gamificagao sobre diversos pontos de vista. Crawford [6] e Salen e Zimmerman

[29] propuseram algumas diretrizes para o projeto e desenvolvimento de jogos.
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Nessas diretrizes eles consideraram diversos aspectos chave para construir
jogos bem sucedidos, que incluem a necessidade de criatividade, desafios e
interagoes.

De acordo com Dubois e Tamburrelli [10], essa literatura preliminar aponta para
a adogao das mesmas funcionalidades que tornaram os jogos bem sucedidos
no contexto de serem envolventes para os usuarios. De acordo com os autores
essas mesmas caracteristicas podem ser aplicadas em contextos fora de

jogos, através da aplicagao de técnicas de gamificagéo.

Outras literaturas também identificaram a colaboracdao e competicdo como
fatores criticos de sucesso para o desenvolvimento de aplicacdes de
gamificacdo. Nesses artigos e livros, os autores identificam que a colaboragao
e competicdo podem estimular pessoas que atuam por hobby a desenvolver

tarefas ndo remuneradas.

Dubois e Tamburrelli [10] apresentaram um processo com 3 etapas
fundamentais para a definicdo de processos de gamificacdo. As atividades sao
as seguintes: Analise de Atividades; Integracdo de Atividades e Avaliagdo de
Atividades. Cada etapa consiste em perguntas importantes para definir como
sera o processo de gamificagdo daquela determinada aplicacao. A figura 13 de

Dubois € Tamburrelli [10] mostra as trés etapas.

Ana |ys |s *What actors are involved in the game? - Identification of gamification strategies and metrics
. A *How to play the game? - Identification of game rules
activities *How to win the game? > Identification of penalty and rewarding mechanisms

*What phases of software development can be supported by a gamification tool? > Relate the
o outcome of analysis activities to the software development phases they refer to
Integ ra tl on *What tools are already used to support these phases? - Identify the software tools that are already
activities available to support these phases
*How can the tools be gamified? > Identify how to use the identified tools to provide gamification data to
the developers and how the tools can be modified (e.g., by adding plug-ins) to provide such data

*How to I perfor ? > Identify metrics (different from the ones used in the
E I t analysis phase) to assess the performance of the developers
valuation *Does the identified gamification approach (and tools) perform better than a non-gamified or
aCt|V|t|es differently-gamified process? > Compare performance measured by the identified gamification strategies
with that obtained using different strategies: higher performance will be an indicator of a good gamification
approach that can be standardized and replicated in similar contexts

Figura 13 - Processo para criacio de método de gamificaciio no contexto de Eng de Software, de
Dubois e Tamburelli [10]
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Atividades de Analise: A etapa inicial do processo. Tem o objetivo de
identificar em linhas gerais a estratégia da gamificagdo. Deve ser realizada
para estabelecer um jogo de colaboracdo entre os usuarios e a empresa que
propde o problema de crowdsourcing, e também estabelecer um jogo de

competicao/disputa saudavel entre os préprios usuarios.

Nessa etapa devem ser definidos os atores que participam do jogo, o que vai
ajudar a definir a estratégia de gamificagdo e as métricas. As regras sao
definidas através da definicAo de como se joga o jogo. Nesse momento
também se define como se ganha o jogo, o que é fundamental para identificar
as recompensas que devem ser aplicadas para os casos de sucesso € as

penalidades para os casos de insucesso.

Atividades de Integragdo: No experimento apresentado por Dubois e
Tamburrelli [10], as atividades de integragcdo se focam no desenvolvimento de
modulos e plug-ins para introduzir elementos de gamificagdo no processo de
desenvolvimento de software. Nesse trabalho, aplicaremos as mesmas
técnicas, porém para o mapeamento de dados em tempo real, ao invés de

aplica-las no processo de desenvolvimento de software.

No nosso caso, essa etapa visa responder quais sao as fases do Mapeamento
de Informagdes que deverdo ser suportadas pela gamificagdo; quais
ferramentas ja sdo utilizadas para suportar essas fases; e como essas

ferramentas devem ser gamificagéo.

Atividades de Avaliacado: Finalmente, as atividades de avaliacdo consistem
na aplicagdo das metodologias e dos moédulos desenvolvidos durante as etapas
de Andlise e Integragdo em um cenario real, que no caso sera o cenario de

informacdes de mobilidade urbana.

Essa etapa tem a finalidade de identificar métricas para avaliar o desempenho

dos colaboradores no mapeamento de informacdes de mobilidade urbana.
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Também deve-se identificar se a abordagem da aplicagdo com gamificagcdo
possui melhor desempenho do que sem gamificagcdo. Para realizar essa
analise, foi realizada uma comparagcdo com duas amostras de usuarios, uma

delas utilizando o sistema com gamificagdo, a outra sem gamificagdo.
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4. Implantagao: Aplicativo Urba me

O aplicativo utilizado para o experimento é o Urba me, um aplicativo que
mapeia informagdes em tempo real em questbes referentes a Mobilidade
Urbana, tais como condig¢des de transito, condi¢des climaticas (que influenciam

na mobilidade) e localizagbes e horarios dos transportes publicos.

Esse foi o0 aplicativo escolhido para o experimento por pertencer a empresa do
autor, o que facilita e implantacdo de novas funcionalidades, bem como a

coleta de informagdes no banco de dados.
4.1. O Aplicativo Urba me

O aplicativo funciona nos municipios do Rio de Janeiro e Niterdi e possui cerca
de 9.200 usuarios. Esse numero foi aferido no més de outubro de 2013, através
de uma consulta de contagem no banco de dados do aplicativo considerando
0s usuarios cadastrados no até aquele exato momento. Algumas telas do
aplicativo sdo mostradas na figura 14. As funcionalidades do aplicativo séo
descritas a seguir:
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Figura 14 - Telas do Aplicativo Urba me
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Mapa do Transito: E um mapa com ocorréncias de transito exibidas em
formato de icones ilustrativos, como por exemplo, uma ambulancia para
representar um acidente. As ocorréncias sado dos seguintes tipos: Transito
Bom, Transito Intenso, Trénsito Lento, Engarrafamento, Acidente, Carro

enguigado, Onibus enguicado, Faixa interditada e Obra na pista.

Os dados sao coletados através de perfis de Twitter de orgaos oficiais,
competentes ao transito em cada municipio. No Rio de Janeiro, o perfil de
Twitter utilizado é o @operacoesrio, que pertence ao Centro de Operagdes da
Prefeitura do Rio de Janeiro. Em Niter6i é utilizado o perfil @nittrans, da
Secretaria Municipal de Transportes. As mensagens depois de coletadas
passam por um algoritmo de processamento de linguagem natural para

identificar o tipo da ocorréncia e o endereco na qual elas serdo posicionadas.

Além das ocorréncias, o Mapa do Transito também possui cameras em tempo
real e possui graficos de fluxo de veiculos para as principais vias da cidade. As
cameras sao obtidas através da CET Rio e os graficos através da API Rio

Datamine, fornecida pela Prefeitura do Rio de Janeiro.
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Figura 15 - Mapa do Transito do aplicativo Urba me
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Mapa do Clima: Trata-se de um mapa com as condi¢cbes climaticas medidas
em tempo real em estagdes espalhadas pela cidade. Os dados séo fornecidos

pelo Weather.com e implantados pela APl do Google Maps.
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Figura 16 - Mapa do Clima do aplicativo Urba me

Mapa dos Restaurantes: Um mapa com os principais restaurantes dos
municipios do Rio de Janeiro e Niterdi e suas respectivas avaliacbes. Os

restaurantes foram cadastrados manualmente no banco de dados do aplicativo
Urba me.

Figura 17 - Mapa dos Restaurantes do aplicativo Urba me

55



Mapa das Barcas: Mapa com a localizacdo em tempo real das barcas da
empresa CCR Barcas, que atendem aos municipios de Rio de Janeiro e
Niterdi. Também s&o exibidos os préximos horarios das barcas nas 5 principais

estacdes: Praca XV, Praca Araribdia, Charitas, Paqueta e Cocota.

Rio - Niterdi 1120
Niterdi - Rio 11:20
Rio - Charitas 11:55
Charitas - Rio 11:30
Rio - Paqueta 11:45
Paqueta - Rio 12:30
Rio - Cocotd || 11:30

Cocota - Rio (LED) S alaoce Vex3

Figura 18 - Mapa das Barcas do aplicativo Urba me

4.2. Método de Crowdsourcing

Para implantar uma ferramenta de crowdsourcing no aplicativo Urba me,
primeiramente devemos classificar o sistema de crowdsourcing que sera
desenvolvido. Para tal, vamos recorrer a definicdo de Arolas e Guevara (2012)
apresentada no item 2.1 deste trabalho, que classifica os 3 principais

elementos do crowdsourcing de acordo com 8 critérios:

Sobre a multidao

Quem faz parte da multiddo: A multiddo é composta por usuarios do
aplicativo Urba me, que sdo majoritariamente adultos e motoristas. A divisado de
género é aproximadamente 70% para masculino e 30% para feminino. A faixa
etaria que possui mais usuarios é de 19 até 35 anos. Com relagédo a divisao
geografica, os usuarios estdo espalhados por todo o municipio do Rio de
Janeiro e Niterdi, tendo mais incidéncia particularmente no Centro do Rio e na

Barra da Tijuca. Os dados mais detalhados s&o expostos na segéo 5.2.
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O que a multidao deve fazer: A tarefa esperada da multiddo é reportar
ocorréncias relacionadas a transito e clima, bem como avaliar restaurantes. E
esperado que os usuarios reportem acidentes, faixas interditadas, obras,

engarrafamentos, alagamentos e chuvas fortes.

O que a multidao recebe de retorno: Para cada postagem, os usuarios
receberdo pontos. O método de pontuagédo e o significado real dos pontos

serao definidos no item 4.3 deste trabalho.

Sobre quem inicia o processo

Quem ele é: O processo é iniciado pela empresa Urba me Solucdes
Tecnoldgicas LTDA, empresa que possui os direitos de desenvolvimento e de

marca do aplicativo Urba me.

O que ganha de retorno pelo trabalho da multidao: Dados sobre transito,
clima e restaurantes atualizados em tempo real através de usuarios espalhados

por toda a cidade.

Sobre o processo

O tipo do processo: Arolas e Guevara [3] apresentam diversos tipos de
processos de crowdsourcing identificados por diferentes autores. O que mais
se adequa ao processo do nosso experimento é classifica-lo como processo de
outsourcing. Outsourcing € o nome dado ao processo de delegar uma tarefa a
terceiros. No caso, a tarefa delegada a terceiros € o mapeamento de

informacdes de transito, clima e restaurantes.

O tipo de chamada utilizado: A chamada utilizada sera do tipo Open Call
(chamada aberta), no qual qualquer pessoa interessada pode participar. A
chamada sera feita através de envio de mailing para os usuarios cadastrados

na base de dados do aplicativo Urba me.

O meio utilizado: O meio utilizado para o registro das postagens dos usuarios
sera o aplicativo Urba me, disponivel para Smartphones nas plataformas

Android e iOS. O meio utilizado para o envio dos dados sera a internet.
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Identificados esses 8 elementos, ja temos uma definicado preliminar de como
sera o processo e o sistema de crowdsourcing. Agora precisamos identificar
como se classifica 0 nosso experimento na taxonomia de crowdsourcing

proposta por Rouse [28], apresentada no item 2.2 deste trabalho.

No primeiro nivel da arvore, o nosso processo pode ser classificado como
crowdsourcing de comunidade, pois traz beneficio para toda a comunidade de
usuarios do aplicativo, que normalmente sdo motoristas procurando a melhor

rota para seu destino.

No segundo nivel da arvore, é feita uma classificacdo de acordo com a
natureza da tarefa. No nosso experimento, a tarefa é simplesmente o
mapeamento de informagdes de transito, clima ou restaurantes. Essa atividade
¢é feita simplesmente através do preenchimento de um formulario no aplicativo.
Portanto, é uma atividade simples, ja que nao necessita de nenhum
conhecimento de especialista para ser desempenhada, apenas nog¢oes basicas

de informatica.

Os no6s da arvore identificam o processo de acordo com a motivagdo do
colaborador. Nessa categoria, identificamos o altruismo como a principal
motivacao para contribuir com o aplicativo Urba me. O altruismo € uma
motivacdo que nao traz recompensas pessoais diretas, mas preza pelo bem-

estar de um individuo ou um grupo.

Nesse caso, ao mapear informagdes sobre transito, clima e restaurantes no
aplicativo Urba me, o colaborador esta prezando pelo bem-estar dos demais
usuarios, que podem vir a necessitar daquela determinada informagéo. A figura

19 mostra a arvore de taxonomia marcada com a nossa classificagao.
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Figura 19 - Taxonomia de crowdsourcing do Urba me

Definidos os elementos fundamentais do crowdsourcing e a classificagdo do
nosso experimento na taxonomia, resta apenas detalhar o Processo de

crowdsourcing e o sistema de crowdsourcing.

De acordo com o processo apresentado por Geiger et al [12] e descrito no item
2.3 deste trabalho, o processo de crowdsourcing € composto pelas quatro
atividades a saber: Pré-selegcdo dos colaboradores; acessibilidade para
contribuicdes em pares; agregacao das contribuicdes e remuneragcdo dos

colaboradores.

A etapa de Pré-selecdo de colaboradores diz respeito as restricbes para o
grupo de colaboradores no sentido de qualificagdo. No caso do Urba me, nao
sera necessario colocar nenhuma restricdo ao processo, pois como ja vimos, o
nosso processo € classificado na taxonomia como o tipo simples. Portanto, sua

execucao nao exige nenhum conhecimento técnico ou especialista.
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A segunda etapa define qual € o nivel de acesso que os colaboradores
possuem nas contribui¢des feitas por outros colaboradores. Por se tratar de um
aplicativo de mapeamento baseado em geolocalizagéo, nao faz sentido que os
usuarios possam modificar postagens de terceiros. O nivel de acesso mais
adequado entdo sera o nivel view, para permitir que os usuarios apenas
visualizem as ocorréncias de transito, de clima e avaliacbes de restaurantes

postadas, sem poder edita-las.

A terceira etapa do processo diz respeito & agregacdo das contribuicdes. E
uma etapa muito importante, pois define como as contribuicdes dos usuarios

serao compiladas e agregadas para resolver o problema final.

No nosso caso, o problema é o mapeamento de informacdes de mobilidade
urbana em tempo real, se focando nos seguintes itens: transito, clima e
restaurantes. Essas contribuigdes serdo recebidas por meio de um formulario
de simples preenchimento no aplicativo e serao automaticamente vinculadas
no mapa, uma vez que carregam os metadados da localizagdo do usuario no

momento da postagem da ocorréncia.

A quarta dimensdo do processo € a remuneracido, que determina como os
colaboradores sdo pagos ou compensados pelo trabalho realizado. De acordo
com Geiger et al [12], a remuneragao pode ser fixa, baseada em sucesso ou
sem remuneracdo. Para nosso processo, o colaborador sera recompensado
sem remuneracgao financeira. A estratégia para realizar essa recompensa sem
remuneragao sera descrita no item 4.3 deste trabalho. A figura 20 mostra o

processo de crowdsourcing com as escolhas adequadas para o caso Urba me.
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Figura 20 - Processo de Crowdsourcing do Urba me

Do ponto de vista de sistemas de crowdsourcing, uma classificagdo muito
aceita na literatura é a classificagdo apresentada por Geiger, Rosemann e Fielt
[12] mostrada no item 2.4 deste trabalho. A classificacao de Geiger, Rosemann
e Fielt [12] divide os sistemas de crowdsourcing em quatro tipos: crowd rating,

crowd creation, crowd processing e crowd solving.

Por se tratar do mapeamento de informagdes em diferentes pontos da cidade e
diferentes horarios do dia, as contribuigbes sao heterogéneas, uma vez que as
condicbes de transito e clima podem variar de acordo com a localizagcao e o

horario. Além disso, as contribuicbes podem ser avaliadas individualmente.

As caracteristicas individual e heterogénea classificam o Urba me como um
sistema de crowd solving, como mostrado na figura 21, pois este tem o objetivo
de resolver um problema muito claro, o problema de fornecer aos motoristas
informacdes sobre condicbes de transito e clima em tempo real. Além disso,
suas contribuicdes sdo individuais e sdo heterogéneas, uma vez que ocorrem

em locais diferentes e informam sobre fatos distintos.
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Figura 21 - Sistema de Crowd Solving

Definido que o artefato tecnolégico em questdo € um Sistema de Crowd
Solving, resta apenas definir quais sdo os tipos de dados que serao
trabalhados pelos colaboradores. Para tal, basta verificar as informagdes que ja

sao registradas no Urba me por meio das fontes de dados oficiais.
Dessa forma, temos os seguintes eventos que podem ser reportados:

¢ Mapa do Transito

o Transito Bom
o Transito Intenso
o Transito Lento

Engarrafamento

o

o Acidente

Carro Enguicado

o

Onibus Enguigado

o

o Faixa Interditada
o Obra na Pista

e Mapa do Clima

o Alagamento
o Sol forte (vai dar praia)
o Chuva fraca

o Chuva intensa (caindo o céu)
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¢ Mapa dos Restaurantes

o Avaliagdo quantitativa sobre o restaurante

o Avaliagao qualitativa sobre o restaurante

Assim, ja definimos todos os elementos necessarios para a implantacdo de um
processo de crowdsourcing e um sistema de crowdsourcing no aplicativo Urba
me, desde a classificacdo dos elementos envolvidos até a ferramenta
tecnoldgica propriamente dita. A etapa final antes do desenvolvimento é definir
como sera a estratégia de recompensa dos colaboradores, que acontecera por

meio do conceito de gamificagéo.
4.3. Estratégia de Gamificagao

Para definir a estratégia de gamificacdo, devemos primeiramente recorrer as
escolhas que fizemos com relagdo aos elementos, processos e ferramentas de
crowdsourcing. A gamificagdo tem o objetivo de potencializar o crowdsourcing
atribuindo uma recompensa aos colaboradores, sem a necessidade de

investimento financeiro por parte da empresa.

Dessa forma, € importante entender quais serdao as motivagdes para os
colaboradores contribuirem com o aplicativo em questdo. De acordo com a
figura 20, o Urba me utilizara crowdsourcing de comunidade, suas atividades

sao do tipo simples, e possui como principal motivacao o altruismo.

Dessa forma, temos que, através da gamificagdo, estimular o usuéario a
trabalhar em prol da comunidade e por uma motivagdo simplesmente
altruistica. Assim, devemos escolher os métodos de gamificagdo que mais

atendem a esse objetivo.

Para tal, selecionamos para implantar no Urba me, 4 dos 10 elementos de

jogos apresentados por Reaves [26], citados no item 3.2 deste trabalho:

o Auto representagao dos usuarios através de avatares
o Pontuacao e niveis

e Ranks e Medalhas
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Esses elementos foram os selecionados por se mostrarem os mais adequados
para a experiéncia de uso do aplicativo abordado. O Urba me é um aplicativo
de geolocalizagdo, portanto a auto representacdo através de avatares se
adequa bem ao /ayout, uma vez que o usuario € representado em um mapa.
Pontuacbes, niveis, ranks e medalhas também se adequam bem ao layout de

aplicacbes mobile.

Para detalhar a implantacdo de cada um desses elementos, iremos nos apoiar
nos aplicativos citados no item 3.3 deste trabalho, ja que cada um deles

apresenta pelo menos um desses elementos.

Avatares de usuarios: Os usuarios serdo representados por bonecos no
mapa posicionados na posicao atual do usuario, de acordo com a localizagao
indicada no GPS de seu Smartphone. Os bonecos sao divertidos remetendo a
um jogo. Ao clicar no boneco, é exibido um baldo de fala com o nome e a foto
do usuario, o que traz um nivel de customizagdo para o aplicativo. A
customizacéo torna o aplicativo mais agradavel e a experiéncia de uso mais

personalizada.

Pontuacao e niveis: Com o objetivo de estimular a postagem de ocorréncias
sobre condicbes de transito, clima e restaurantes, as mesmas serao
recompensadas com pontos. A escolha dos pontos foi feita de forma arbitraria,
concedendo mais pontos para as ocorréncias consideradas mais frequentes,
pois sao mais faceis de observar, tais como Transito Bom, por exemplo. As
ocorréncias menos frequentes recebem uma pontuacdo maior, tais como

Aciente, Carro Engui¢cado e Obra na Pista.

e Mapa do Transito

o Transito Bom: + 1 ponto

o Transito Intenso: + 2 pontos
o Transito Lento: + 3 pontos
o Engarrafamento: + 4 pontos
o Acidente: + 5 pontos

o Carro Enguicado: + 5 pontos
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o Onibus Enguigado: + 5 pontos
o Faixa Interditada: + 5 pontos
o Obra na Pista: + 5 pontos

e Mapa do Clima

o Alagamento: + 3 pontos

o Sol (vai dar praia): + 3 pontos

o Chuva leve: + 3 pontos

o Chuva intensa (caindo o céu): + 3 pontos

¢ Mapa dos Restaurantes

o Avaliagao quantitativa sobre o restaurante: + 3 pontos

o Avaliagao qualitativa sobre o restaurante: + 5 pontos

As pontuacdes foram escolhidas arbitrariamente, atribuindo mais pontos para
as ocorréncias menos frequentes, como acidentes, obras na pista e faixa
interditada. O objetivo disso € estimular o usuario a registrar esses momentos

no aplicativo sempre que presenciar.

Os niveis sao alcangados de acordo com a quantidade de pontos obtida, da

seguinte forma:

¢ Nivel Urbeiro 1 (Baby): Menos de 50 pontos
e Nivel Urbeiro 2 (Aprendiz): 50 pontos

e Nivel Urbeiro 3 (Experiente): 100 pontos

¢ Nivel Urbeiro 4 (Ninja): 200 pontos

e Nivel Urbeiro 5 (Mestre): 500 pontos

O objetivo de adotar niveis &€ dar um efeito divertido para o aplicativo,
transformando a busca por pontos em uma “conquista” a cada momento que o
usuario sobe de nivel. Os niveis possuem nomes divertidos e vao se tornando
gradativamente mais dificeis a medida que o usuério os vai conquistando. A

cada nivel vai aumentando a quantidade de pontos necessaria para alcanc¢a-lo.

O wusuario inicia com 0 pontos, e precisa de 20 para alcangar o nivel 2

(Aprendiz). Precisa de mais 30 (ou seja 50) para alcangar o nivel 3
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(Experiente), mais 50 (portanto 100) para alcangar o nivel 4 (Ninja) e mais 100
para alcancar o nivel 5 (Mestre), totalizando 200 pontos para alcangar o estagio
maximo. Tais pontuagcdes e niveis também foram escolhidos arbitrariamente,
porém tomando o cuidado de tornar a mudanga para o proximo nivel

relativamente desafiadora.

Ranks: Os usuarios mais bem pontuados serdo ranqueados na pagina inicial

do site do Urba me, o que vai gerar uma competicdo saudavel por pontos.

Medalhas: No mesmo modelo do Foursquare, o Urba me também trabalhara

com o conceito de medalhas, de acordo com o comportamento do usuario.

Abaixo segue a lista de medalhas criadas para o Urba me. A arte e descrigéo

de cada medalha pode ser encontrada no apéndice A.

e Medalha Primeiro Post: quando o usuario faz o primeiro post.

¢ Medalha Aprendiz: quando o usuario alcanca o nivel Urbeiro 2

¢ Medalha Experiente: quando o usuario alcanca o nivel Urbeiro 3

¢ Medalha Ninja: quando o usuéario alcanga o nivel Urbeiro 4

¢ Medalha Mestre: quando o usuario alcancga o nivel Urbeiro 5

e Medalha 500: quando o usuario faz 500 postagens

¢ Medalha Mil: quando o usuario faz mil postagens

e Medalha Guarda de Transito: quando o usuario faz 20 postagens de
transito

e Medalha Férmula 1: quando o usuario faz 20 postagens sobre transito bom

e Medalha Tudo Parado: quando o wusuario faz 20 postagens de
engarrafamento

¢ Medalha Enfermeiro: quando o usuario faz 20 postagens de acidente

e Medalha Mecanico: quando o usuario faz 20 postagens sobre carro
enguicado ou 6nibus engui¢cado

¢ Medalha Engenheiro: quando o usuario faz 20 postagens sobre obra

o Medalha Barrados no Transito: quando o usuario faz 20 postagens sobre

pista interditada.
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¢ Medalha Meteorologista: quando o usuario faz 20 postagens sobre clima

e Medalha Navegador: quando o wusuario faz 20 postagens sobre
alagamento

¢ Medalha Praieiro: quando o usuario faz 20 postagens sobre sol

¢ Medalha Umbrella: quando o usuario faz 20 postagens sobre chuva leve
ou chuva intensa

¢ Medalha Chef de Cozinha: o usuario faz 10 avaliagdes de restaurantes.
4.4. Implantagao

A implantagédo das funcionalidades foi dividida em duas etapas: Crowdsourcing
e Gamificagdo. As duas funcionalidades foram desenvolvidas para o aplicativo
Urba me utilizando as seguintes tecnologias: PHP e MySQL para a
comunicagao com o servidor, Java para a parte nativa do aplicativo Android, e

Objective-C para a parte nativa do aplicativo para iOS.

Funcionalidades de Crowdsourcing: Para viabilizar a colaboragéo por parte
dos usuarios, seria necessario desenvolver uma interface simples para a
postagem de informacdes. Como a maioria dos usuarios realizara postagens
durante o transito, sera necessario que essa interface exija uma quantidade
minima possivel de operacdes, evitando digitacdo e outras atividades mais

complexas.

Para isso, foi elaborada uma interface de postagem com apenas dois toques na
tela: o primeiro para selecionar a ocorréncia escolhida e o segundo para

confirmar a postagem da ocorréncia.

No ato da postagem, o aplicativo geolocaliza a posicdo do usuario, portanto
nao ha necessidade de digitar o enderego do local, apenas confirmar que o
endereco esta correto. O aplicativo ndo leva em consideragéo o sentido da via.

O fluxo da figura 22 ilustra o processo de postagem.
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Aplicativo Ocormréncia
seleciona o tipo mostra tela de postada no
de ocorréncia confirmagdo mapa

Figura 22 - Fluxo de Postagem do Urba me

O fluxo especificado na figura 22 foi aplicado nas seguintes funcionalidades do
Urba me: Mapa do Transito e Mapa do Clima. Para a funcionalidade Mapa dos
Restaurantes, o processo de postagens é diferente, uma vez que no caso dos
restaurantes a localizagdo do usudrio n3o é relevante. E necessario apenas
identificar qual restaurante estd sendo avaliado. Dessa forma, o botdo de

postagem fica localizado préximo ao icone de cada restaurante.

No Mapa do Tréansito o usuario consegue postar, com apenas dois toques na
tela as seguintes ocorréncias: Transito Bom, Transito Intenso, Transito Lento,
Engarrafamento, Acidente, Carro Enguicado, Onibus Enguicado, Faixa

Interditada e Obra na Pista.

Foi disponibilizado no canto inferior direito da tela do Mapa do Transito um
botdo, que com um toque do usuario, exibe um quadro com as ocorréncias
disponiveis. Apds isso, basta o usuario selecionar a ocorréncia escolhida com
um toque na mesma, e depois confirmar se as informacdes estdo corretas e

tocar no botdo postar. As telas sao exibidas na figura 23.
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Figura 23 - Feature de Crowdsourcing no Mapa do Transito

As ocorréncias de transito postadas através desse mecanismo aparecem
geolocalizadas no Mapa do Transito, com o nome e a foto do usuario que
postou, como mostrado na figura 24. Isso é uma forma de dar créditos a

pessoa que publicou aquela informagéo, e € visto como um mecanismo de
motivacao pela Taxonomia de Rouse. [28]
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Figura 24 - Post de usuario no Mapa do Trinsito
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No Mapa do Clima o usuario consegue postar, com apenas dois toques na tela
as seguintes ocorréncias: Alagamento, Sol (com a legenda “vai dar praia”),
Chuva leve, Chuva intensa (com a legenda “caindo o céu”). Semelhante ao
Mapa do Transito, no Mapa do Clima também foi disponibilizado um botéo para

o usuario postar ocorréncias, como ilustrado na figura 25.
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Figura 25 - Feature de Crowdsourcing no Mapa do Clima
No Mapa dos Restaurantes, o procedimento de postagem é diferente, uma vez
que nao faz sentido realizar posts geolocalizados, j& que os posts séao
vinculados aos restaurantes, e ndo a uma determinada localizagdo. Dessa
forma, foram disponibilizados botées dentro dos balées de descricdo de cada

restaurante, ndo no canto da tela.

O usuario clica no botdo com a legenda “Avaliar”’ e visualiza uma janela onde
pode atribuir uma nota de 1 a 5, selecionando a quantidade de estrelas, e

também pode escrever um comentario, que é opcional.

As avaliacbes e comentarios postados aparecem no baldo de descricao de
cada restaurante, no link “comentarios”. O formulario de avaliagao e a tela com

a listagem de todas as avaliagdes do restaurante sdo exibidas na figura 26.
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Figura 26 - Feature de crowdsourcing para Avaliacio de Restaurantes

Funcionalidades de Gamificagdo: Além das funcionalidades de
crowdsourcing também foram implantados mecanismos de gamificagdo, para
aumentar o engajamento dos usuarios e estimular as postagens. Para

implantar esses mecanismos, foram desenvolvidas fungdes em PHP.

A cada post publicado pelos usuarios, sao atribuidos os pontos referentes ao
tipo de publicagao. Posteriormente sao realizados os testes para identificar se o
usuario atingiu um novo nivel ou ganhou uma medalha, conforme as regras de

jogo estabelecidas na secéo 4.3.

Para a contabilizacdo dos pontos, foi desenvolvida a fungcido contabilizarPontos,
que recebe como parametro o tipo da ocorréncia postada e atribui em uma
variavel os pontos de acordo com as regras estabelecidas na segao 4.3.
Finalmente, é realizada uma transacio de atualizacdo no banco de dados, no
qual a variavel obtida € incrementada no numero de pontos atual do usuario. A

figura 27 ilustra um trecho do cédigo da fungéo contabilizarPontos.
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Fungdo para contabilizar os pontos dos usuarios

founction contabilizarPontos ($idUsuario, $mapa, $tipoOcorrencia, $conn
if ($mapa == "transito"

switch (Stipolcorrencia)

case
Spontos

break;

case
Spontas

break:

case
Spontos

break:

case

Zpontos =

break;

/ Engarrafamento

Figura 27 - Trecho de cédigo da funcio contabilizarPontos

Depois da contabilizacdo dos pontos, sao realizados testes para verificar se o

usuario conseguiu alcangar um novo nivel ou conquistar uma medalha. Para

tal, foram desenvolvidas as fungdes contabilizarLevel e ganharMedalha.

A funcdo contabilizarLevel testa se o usuario esta no nivel n e possui pontos

suficientes para passar para o nivel n + 1, de acordo com as regras

estabelecidas na sec¢éo 4.3. Caso ambas condi¢cbes forem satisfeitas, a fungao

retorna o novo nivel do usuario. Um trecho da fungdo contabilizarLevel é

ilustrado na figura 28.

Fungéic para contabilizar subida de level

function contabilizarLevel ($idUsuario, $conn)

SatrSQL = "SELECT pontos, level FROM usuario WHERE id=§idUsuario”:
SresultSet = mysql query ($strSQL, $conn)

$resultRow = mysql_fetch_array (SresultSet]:

Spontos = SresultRow| s'1:
$level = $resultRow|

$sTrSQLl = "UPDATE usuar evel = level + FRE id = §idUsuari
if {Spontos >= & Slevel =

SresultSetl = mysql query($strSQL1, S$conn)

$strSQL2 = "INSERT INTC usuario_te alha VALUES (§idUsuario, 2)"; // medalha de aprendiz

$resultSet2 = mysqgl guery ($strSQL2, $conn);
if ($resultSecl)

return 2;

Figura 28 - Trecho de c6digo da funcio contabilizarLevel
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A funcédo ganharMedalha consulta a quantidade de publicagdes realizadas pelo
usuario no geral, em cada mapa (transito, clima e restaurantes), e cada tipo

(transito bom, acidente, chuva intensa etc).

Se for alcangada a quantidade de posts de alguma das condigdes
estabelecidas nas regras de jogo expostas na segao 4.3, é instanciado um
objeto da nova medalha e a mesma é cadastrada no banco de dados através
de uma transagao de inser¢ao. Um trecho de cédigo da fungdo ganharMedalha

¢ ilustrado na figura 29.

$zesultSeco = mysql_query ($3tISQLO,

while (SresultRow = mysql_fetch array(SresultSet))

Figura 29 - Trecho de codigo da funcdo ganharMedalha
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5. Experimento

O experimento baseou-se em acrescentar e remover as funcionalidades de
gamificagdo no aplicativo Urba me durante determinados intervalos de tempo e
acompanha-las monitorando a quantidade de publicacdes. Posteriormente os
dados coletados foram analisados para avaliar se a gamificagdo impactou

positivamente ou negativamente na quantidade de publicagbes no aplicativo.

5.1. Plano do Experimento

Concluida a implantacdo das funcionalidades, elas estdo prontas para
langcamento ao publico visando a aplicagcao do experimento. Foi elaborado um

plano de como seria realizado o langamento e coleta das contribuicdes.

O Plano do Experimento (apresentado no quadro 1) consiste na coleta das
contribuigdes dos usuarios més a més, levando em consideragdo o aumento da
base de usuarios e periodos atipicos, como periodos de chuvas intensas e

datas comemorativas.

Quadro 1 - Plano do Experimento

Segunda quinzena de novembro de

Pré-teste 2013

Lancamento da funcionalidade de

Crowdsourcing sem Gamifica¢do 03 de dezembro de 2013

Coleta das contribui¢des sem Gamificagdo Més de dezembro de 2013

Langamento da funcionalidade de Primeira semana de janeiro de 2014

Gamificagdo

Coleta das contribui¢des com Gamificagdo Janeiro de 2014
Coleta das contribui¢des com Gamificagdo Fevereiro de 2014
Coleta das contribui¢des com Gamificagdo Margo de 2014
Coleta das contribui¢des sem Gamifica¢do Abril de 2014
Coleta das contribui¢des com Gamificagdo Maio de 2014
Coleta das contribui¢des com Gamificagdo Junho de 2014
Coleta das contribui¢des com Gamificagdo Julho de 2014
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O objetivo principal do experimento € analisar o impacto que a gamificagéo
causa no engajamento dos usuarios em colaborarem com a aplicagdo. Dessa
forma, analisamos o comportamento dos usuarios durante o més de dezembro
sem a gamificagdo, com gamificagdo nos trés meses seguintes (janeiro,
fevereiro e margo), depois novamente sem gamificagdo durante um més (abril)
para avaliar o impacto que a remogao da gamificagdo causa na quantidade de
publicacdes e depois finalmente trés meses com gamificacdo (maio, junho e
julho), para avaliar se ao retomar a gamificagdo a quantidade de publica¢des

voltaria a subir novamente.
5.2. Analise do Publico-Alvo

O experimento foi aplicado na base de usuarios do aplicativo Urba me, que
esta segmentada por género, faixa etaria e localizagao geografica por meio dos
dados que os usuarios preencheram em seu perfil. No perfil de usuario, podem
ser preenchidos: foto,data de nascimento, género, locais que frequenta em

momentos de lazer e tipos de culinarias que mais gosta.

De acordo com analise dos dados preenchidos pelos usuarios, foi possivel
constatar que 69% do publico em novembro de 2013 (inicio do experimento),
era do género masculino, e 31% do género feminino, conforme mostrado na

figura 30.

B Feminino

B Masculino

Figura 30 - Grafico de usuarios do Urba me por género
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Com relacao a idade, a faixa etaria predominante em novembro de 2013 era de
19 até 35 anos, representando 41% do publico, em segundo lugar um publico
mais idoso, acima de 50 anos, representando 29%. As pessoas de 36 até 49

anos, representamvam 27% e os usuarios com menos de 18 anos, apenas 3%.

Até 18 anos;
3%

W Até 18 anos
M De 19 até 35 anos
1 De 36 até 49 anos

M Acima de 50 anos

Figura 31 - Grafico de usuarios do Urba me por faixa etaria

Através das rotas cadastradas no site/aplicativo também é possivel realizar
uma analise geografica, identificando quais locais os usuarios mais frequentam,
ja que ao cadastrar uma rota, os usuarios preenchem o enderego de origem e
de destino.

Até o momento do experimento haviam 6.977 rotas cadastradas no aplicativo,
espalhadas por todo o estado do Rio de Janeiro, sendo a maioria localizada na
capital. Dessa forma, foram listados os locais com maior numero de rotas

cadastradas.

S&o considerados como locais, os bairros da capital Rio de Janeiro e os
demais municipios do Estado do Rio. Rotas de sub-bairros foram incluidas nos
bairros nos quais pertencem (exemplo, rotas da Taquara foram consideradas
como Jacarepagud). Sao considerados apenas os bairros da origem ou destino
das rotas, nao considerando os bairros que sao cortados pelas rotas.
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Os 10 locais com maior numero de rotas representavam 40% de todas as rotas
cadastradas em novembro de 2013. O local mais representativo € o Centro do
Rio, com 749 rotas, ou 11% do total. Em segundo lugar, a Barra da Tijuca com
568 (8%) do total, seguido do bairro Tijuca com 224 rotas e o municipio de
Niteréi com 222 rotas. Os 10 locais mais frequentados pelos usuarios Urba me

séo representados geograficamente pelo mapa ilustrado na figura 34.

Bairro Numero de Rotas
Centro 749 11%
Barra da Tijuca 568 8%
Tijuca 224 3%
Niterdi 222 3%
Copacabana 209 3%
Botafogo 186 3%

Campo Grande 182 3%
Ilha do governador 171 2%
Ilhado Funddo 150 2%
Jacarepagua 145 2% °

Figura 32 - Mapa das Rotas cadastradas no Urba me

5.3. Aplicacado do Experimento

O experimento foi aplicado na base de usuarios do aplicativo Urba me, que
possuia cerca de 9.500 usuarios até a data de inicio do experimento (01 de
dezembro de 2013).

Como mostrado no Plano do Experimento, apresentado na secdo 5.1,
inicialmente foi realizado um pré-teste com familiares e amigos, com o objetivo
de validar se a funcionalidade de crowdsourcing estava em perfeito

funcionamento, e corrigir eventuais erros, se fosse o caso.

No dia 03 de dezembro de 2013 ocorreu o langamento da funcionalidade de

crowdsourcing do aplicativo Urba me, que foi seguida pela sua divulgagao
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através do envio de e-mail (Mail Marketing) para todos os usuarios cadastrados
na base do aplicativo.

O envio do Mail Marketing pode ser considerado com uma chamada publica
(open call), em que o publico-alvo é convidado a participar de um processo de
crowdsourcing. O e-mail enviado para os usuarios esta ilustrado na figura 33 e

no Apéndice B.

Urba <>
a sua cidade online

Agora vocé também pode postar no Urba me!

cida

Quer saber como?

Informe

esti o Clima

Ainda ndo tem nosso aplicativo? W Downioad Gratuito
Clique no botio a0 lado e baixe agoral

Figura 33 - Primeira Open Call realizada para a base de usuarios do Urba me

No e-mail enviado para os usuarios explica o procedimento que deve ser
realizado para que eles publiguem informacdes. Portanto, era esperado que os

usuarios passassem a publicar informacgdes a partir daquele momento.

As publicagdes foram monitoradas durante o periodo de um més, contabilizado
a partir do dia 03 de dezembro, dia da open call, ou seja, envio do mail
marketing. Todas essas publicacbes foram armazenadas em uma tabela de

banco de dados, com o intuito de serem analisadas posteriormente.

Apds o término do més de coleta das contribuicbes de crowdsourcing, foi
realizado o langamento dos mecanismos de gamificagdo, que retribuem as

contribuicdes do usuario com pontos € medalhas.
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No dia 03 de janeiro foi feita uma segunda open call, também através de envio
de mailing, porém dessa vez informando que ao contribuir com o aplicativo o
usuario ganhara pontos, medalhas e podera subir de nivel no aplicativo. O
segundo e-mail enviado para os usuarios esta ilustrado na figura 34 e no

Apéndice C.

Urba f

a sua cidade online

Ganhe medalhas pelas suas postagens no Urba me!

Ganhe pontos e suba de nivel

Seu usuario inicia no Urba me como Baby.
Para cada postagem sobre Transito, Clima,
ou Restaurantes, vocé ganha pontos. Assim
seu personagem pode evoluir para os niveis
seguintes: aprendiz, experiente, ninja e até
mestre.

Ganhe medalhas

De acordo com os tipos de post que vocé
publicar, podera ganhar medalhas pela
suas contribuigdes ao aplicativo.

Exemplo: Se postar muitas avaliagoes de
restaurante, ganhara a medalha Chef de
Cozinha!

Ainda néao tem nosso aplicativo? ' Download Gratuito
Clique no botao ao lado e baixe agora!

Figura 34 - Segunda open call realizada para a base de usuarios do Urba me

Novamente as publicagdes foram monitoradas durante o periodo de um més,
contabilizado a partir do dia 03 de janeiro, e armazenadas em uma tabela de

banco de dados para posterior analise.

Terminada a coleta, os resultados dos dois meses foram comparados com o
objetivo de descobrir em qual dos dois meses houve mais contribuigdes, e se a
gamificacdo realmente causou impacto significativo no engajamento dos

usuarios. Os resultados dessa analise sdo descritos na seg¢ao 5.4.
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5.4. Analise dos Resultados

5.4.1. Goal Question Metrics

Para a andlise dos resultados, foi utilizada a metodologia GQM (Goal Question
Metrics) com o objetivo de definir perguntas e métricas, deixando os resultados
mais organizados e focados no objetivo do experimento. A metodologia € uma
abordagem de meétrica de software proposta por Victor Basili e Gianluigi

Caldiera da Universidade de Maryland. [6]

A ideia basica de GQM ¢ derivar métricas de software a partir de perguntas e
objetivos. O paradigma do GQM foi proposto como uma abordagem orientada a
objetivos para a medicdo de produtos e processos. Por ter uma abordagem
focada em objetivos, esta metodologia se mostrou adequada ao trabalho. Além
disso, a GQM possui diversas outras vantagens que justificam sua escolha. As

vantagens séo listadas abaixo:

e Apdia a definicao top-down do processo de medicao e a analise bottom-

up dos dados resultantes;
e Ajuda na identificacao de métricas uteis e relevantes;
e Apdia a andlise e interpretacao dos dados coletados;

o Permite uma avaliacao da validade das conclusdes tiradas;

Diminui a resisténcia das pessoas contra processos de medicao.

A metodologia define um modelo de medidas em trés niveis: Objetivo, Pergunta
e Métrica. Elaborados esses trés niveis, € possivel estruturar as perguntas e

métricas para que os resultados sejam mais aderentes aos objetivos definidos.

A literatura do GQM propde um template para ser preenchido de forma a
facilitar a aplicagdo da metodologia, com os seguintes campos: Objeto de
Estudo, Proposta, Foco e Stakeholder (pessoas envolvidas). O quadro 2

mostra este template aplicado a nosso estudo.
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Quadro 2 - Template GQM

Objeto de Estudo Engajamento dos usuarios em um aplicativo mobile

Proposta Avaliar os efeitos da gamificacdo na quantidade de publicacdes
Foco Engajamento dos usuarios em publicagbes

Stakeholder Usuarios do aplicativo Urba me

A literatura descreve a metodologia GQM em termos de um processo de seis

etapas:

1. Definir um conjunto de objetivos de negdcio/projeto e medidas de
produtividade e qualidade associadas a esses objetivos.

2. Criar perguntas que definam esses objetivos de forma quantitativa sempre
que possivel.

3. Especificar as medidas que devem ser coletadas para responder a essas
perguntas.
Desenvolver mecanismos para coletar os dados.
Coletar, validar e analisar dados em tempo real para fornecer feedback para
os projetos e gerar agdes corretivas.

6. Analisar os dados para gerar recomendacdes de melhorias futuras.

Seguindo os passos 1, 2 e 3 chegamos a um quadro, com objetivos, perguntas

e métricas (quadro 3).

Montado quadro, seria necessario desenvolver mecanismos para coletar os
dados (de acordo com o passo 4). Esses mecanismos ja existem. Os dados
podem ser coletados através de consultas simples no banco de dados do

aplicativo. Os passos 5 e 6 estao fora do escopo desta dissertagao.
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Quadro 3 - GQM para o experimento

Objetivo

Pergunta

Métrica

Analisar o impacto da
Gamificagdo na
quantidade de
publicagctes

1) Ligar a Gamificagdo causa um aumento nas

publicagGes realizadas no aplicativo?

Quantidade de publicagdes com e
sem gamificagdo

2) Desligar a Gamificagdo causa uma redugdo nas

publicagGes realizadas no aplicativo?

Quantidade de publicagdes com e
sem gamificagdo

Analisar os tipos de
publicagcées
mais/menos
impactados

3) Todos os tipos de publicagdo sdo impactados

pela Gamificagdo? Ou apenas alguns?

Quantidade de publicagdes de
cada tipo com e sem gamificagdo

4) Quais os tipos de publicagdo sdo mais

impactados pela gamificagdo?

Quantidade de publicagdes de
cada tipo com e sem gamificagdo

5) Quiais os tipos de publicagdo sdo menos

impactados pela Gamificagdo?

Quantidade de publicagdes de
cada tipo com e sem gamificagdo

Analisar os efeitos da
Gamificagdo sobre
épocas atipicas

6) A Gamificagdo também exerce efeito sobre
épocas atipicas (festas de fim de ano, carnaval

etc) ?

Quantidade de publicagdes
durante um periodo comum

Quantidade de publicagdes
durante as festas de fim de ano

Quantidade de publicagdes
durante periodo de chuvas fortes

Quantidade de publicagdes
durante o carnaval

Analisar o publico

7) O publico é pequeno e ativo ou grande e

disperso?

Quantidade de usuarios diferentes
que postam no aplciativo

8) A Gamificagdo afeta mais um determinado

género?

Porcentagem de género dos
usuarios que postam no aplicativo

9) A Gamificagdo afeta mais uma determinada

faixa etaria?

Porcentagem de faixa etaria dos
usuarios que postam no aplicativo

5.4.2. Analisando os impactos da Gamificagao

Terminada a coleta, foi realizada uma extragdo dos metadados referentes as

publicacdes obtidas para a elaboragao de uma tabela comparativa, levando em

consideragédo também o crescimento da base de usuarios (tabela 3).

Tabela 3 - Comparativo do total de postagens entre os meses avaliados

Base de
Usuarios

9.482

Transito

Clima 67

Restaurantes 14

Total

171

252

9.589 9.656 9.728
(+1,1%)  (+0,7%)  (+0,7%)
390 218 316
(+128%)  (-45%)  (+45%)
50 16 16
(-25%)  (-0,68%)  (0%)
2 0 0
(-86%)  (-100%) (0%)
442 234 332
(+75%)  (-47%)  (+42%)

9.751
(+0,2%)

15
(-95%)

2
(-87,5%)

0
(0%)

17
(-95%)

9.770 9.820 9.833
(+02%)  (+0,5%)  (+0,13%)
46 70 126
(+206%)  (+52%)  (+80%)
2 2 2
(0%) (0%) (0%)

0 0 0
(0%) (0%) (0%)
48 72 128
(+182%)  (+50%)  (+78%)

82



500

w
0 -/ /A

300 /// / \\ //A\ Transito

250 / & \ Clima

/ \

\

Restaurantes

200
Total

150

s

100
50 _A%
0 +——7—= T T T T —

Dec-13 Jan-14 Feb-14 Mar-14 Apr-14 May-14 Jun-14 Jul-14

Figura 35 - Grafico comparativo do total de postagens entre os meses avaliados

Dessa forma, podemos perceber um aumento de 75% no total de postagens no
aplicativo no periodo avaliado apds o langamento dos recursos de pontuagao e
medalhas (de dezembro a janeiro). Também é possivel perceber que houve
uma redugao acentuada (-95%) na quantidade de postagens durante o més

que a gamificagdo foi desligada.

Tal resultado pode indicar que os recursos de gamificagdo influenciaram nesse
aumento e reducdo de postagens e consequentemente no engajamento dos
usudrios. E importante perceber que apesar de ter ocorrido um aumento no
total de postagens de dezembro para janeiro, as publicagdes sobre clima e

restaurantes diminuiram, enquanto os posts de transito aumentaram 128%.

Podemos supor que a explicacdo para esse declinio das postagens de clima é
que esses tipos de publicagcdes dependem muito de alteragdes climaticas,

como chuvas fortes e alagamentos.

Esses eventos ocorreram com muita frequéncia em dezembro de 2013 no
estado do Rio de Janeiro, porém com menos frequéncia em janeiro de 2014,
como pode ser visto nos Relatérios Anuais de Chuva do site Alerta Rio da

Prefeitura do Rio de Janeiro.

As publicacdes de transito sdo incondicionais, uma vez que eventos de transito
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ocorrem diariamente e podem ser monitorados em qualquer dia e horario
independente da época do ano. Portanto, os usudarios podem ter utilizado o
Mapa do Transito para adquirirem pontos e medalhas, o que pode ser a causa

para o aumento de publicacbes somente nessa funcionalidade.

Apods analisar a transicdo de dezembro para janeiro (momento em que o
aplicativo recebeu mecanismos de gamificagdo), também €& importante analisar
0 que ocorre durante os meses com gamificagdo e novamente qual € a reagéo

do publico no momento que a gamificagdo é desligada.

Durante o més de fevereiro ocorre uma queda no volume de publicagdes (-
47%), que pode ter sido causada pelo término do chamado “efeito novidade”.
Em margo o numero de posts sobe 42% e se aproxima da mesma quantidade

que obteve no més de janeiro (316 contra 390).

A surpresa ocorre no més de abril quando as funcionalidades de gamificagcao
sédo desligadas. Neste més ocorre uma queda abrupta de 95% na quantidade

de posts, chegando a apenas 15 posts durante 0 més.

Quando a gamificagdo € ligada novamente no més de maio, o0 numero de
publicagdes de transito sobe de 15 para 46 (uma variagao de 206%) e volta a
subir aos poucos nos dois meses seguintes: em junho de 46 para 70 (52%) e
em julho de 70 para 126 (80%).

5.4.3. Analisando os tipos de publicagao

Também foi elaborada uma tabela detalhada com todos os tipos de posts, que
pode ser vista na tabela 4. Os dados da tabela também sao representados no

grafico da figura 36.

Tabela 4 - Comparativo do de todos os tipos de posts entre os meses avaliados
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Dez Jan Fev 8
S o 01 Mai 2014 Jul 2014
9589 g 656 9.728 9.751 9.770 9.820 9.833
Base de Usuarios 9482  (+1,1% +07%)  (H0.7%)  (+02%) (+0,2%) (+0,5%)  (+0,13%)
)
Transito 38 (ff; 106 158 1 16 46 52
bom % (-53%)  (+49%)  (-100%)  (+1.600%) (+187%)  (+13%)
L 68
Transito 23 (+196 48 84 3 12 16 38
intenso % (29%)  (+75%)  (-96%) (+300) (+33%)  (+138%)
Transito " 40 30 28 2 4 2 4
lento (+67%)  (-25%)  (-1%) (-93%) (+100) (-50%)  (+100%)
18 28
Engarrafame 14 24 7 6 2 o
nto ? (Jf,/lo‘))o (22%)  (+71%)  (71%) (-14%) (-67%) (“'3)00”’
. . 8 0 4 0 2 0 4
Trénsito Acidente 8 (0%) (-100%) (-) (-100%) (-) (-100%) (-)
Carro 2 ki 8 0 0 4 2
0,
i 0 ) (“()’M (+H100%)  (-100%) (0% ) (-50%)
. 6
Onibus | (+500 0 0 0 0 0 0
enguicado y  C100%) (0% (0%) (0%) (0%) (0%)
Pista " 10 12 6 1 2 0 0
interditada (29%)  (+20%)  (-50%)  (-83%)  (+100%)  (-100%) (0%)
12
Obra na 4 (+200 4 4 1 4 0 0
pista % (-67%) (0%) (75%)  (+300%)  (-100%) (0%)
4 0 2 0 0 0 0
Alagamento 24 e300 (lo0%) (o) (100%)  (0%) (0%) 0%)
38
14 6 0 0 0 0
Sol 19 (*;/10;)0 (-63%)  (-37%)  (-100%) (0%) (0%) (0%)
Clima
Chuva leve 14 i Z Y v z Y v
(71%)  (-50%)  (-100%)  (0%) (-) (-100%) (0%)
Chuva 10 4 0 8 2 0 2 2
intensa (-60%)  (-100%) (-) 75%)  (-100%) ) -)
Restaurantes Avaliagdo de 14 2 0 0 0 0 0 0
Restarantes (-86%)  (-100%)  (0%) (0%) (0%) (0%) (0%)
442
- 234 332 17 48 7 128
Total 252 (+7)5 B 4T%)  (+42%)  (95%)  (+HI82%)  (+50%)  (+78%)
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Figura 36 - Grafico comparativo do de todos os tipos de posts entre os meses avaliados

Através desses dados é possivel analisar que de dezembro de 2013 para
janeiro de 2014 (més onde foi disponibilizada a gamificacao) as publicagdes
sobre transito bom sofreram um aumento de 157%, enquanto os de transito
intenso tiveram uma variagao positiva de 196%. Os posts de transito lento
aumentaram 66%, os de engarrafamento 100%. Os demais posts de transito

tiveram um variacao relativamente pequena ou tiveram decréscimo.

Com relagao aos posts climaticos, analisando o mesmo periodo (dezembro de
2013 até janeiro de 2014), apenas os posts de sol tiveram aumento, no total de
100%, enquanto os outros tipos de post sofreram decréscimo. Isso ocorreu,
pois 0 més de janeiro de 2014 teve pouca incidéncia de chuvas no municipio
do Rio de Janeiro, como pode ser visto nos Relatérios Anuais de Chuva do site

Alerta Rio da Prefeitura do Rio de Janeiro.
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Analisando esses dados € possivel perceber que posts relacionados a
condi¢cbes de transito obtiveram aumento relevante apds a implantagdo das
funcionalidades de gamificagcdo, pois sao fatos referentes a acontecimentos
mais frequentes do dia-a-dia. Portanto, podemos supor que o0s usuarios
interessados em obter pontos, medalhas e subir de nivel, podem utilizar destes

fatos mais rotineiros para a aquisicdo dos pontos correspondentes.

Por outro lado, fatos menos frequentes, tais como: acidente, veiculo enguigado,
obras na pista, pista interditada, alagamento, chuva leve e chuva intensa,
obtiveram menos publicagbes, mesmo apos a implantagdo da gamificagdo. O
que pode indicar que provavelmente esse decréscimo ocorreu apenas pela
pouca incidéncia de ocorréncias destes tipos, ndo por causa de falta de

engajamento dos usuarios.

5.4.4. Os efeitos da Gamificagdo em épocas atipicas

Em épocas atipicas a intensidade de postagens ndo sofreu muita alteragao,
como ¢ ilustrado na tabela 8, que compara um periodo comum de 10 dias em
dezembro com as seguintes épocas: festa de fim de ano, periodo de chuvas
fortes no Rio de Janeiro e carnaval. As variacdes porcentuais listadas na tabela
sao todas referentes ao periodo comum de 01/12 até 11/12.

Tabela 5 - Comparativo de postagens em periodos atipicos

Periodo 01/12 - 11/12 21/12 -31/12 21/01 —31/01 01/03 —11/03
Transito 60 88 (+47%) 80 (+33%) 100 (+67%)
Clima 41 36 (-12%) 10 (-76%) 6 (-85%)
Restaurantes 6 2 (-67%) 0 (-100%) 0 (-100%)
Total 107 126 (+18%) 90 (-16%) 106 (-1%)
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5.4.5. Analisando o publico das publicagées

Outra analise importante a se fazer € em relagcdo ao tamanho do publico que
realiza essas publicagcbdes. Extraindo os metadados das publicagdes podemos
perceber que 74% de todos posts realizados no aplicativo (1.034 de 1.397)
foram publicados por apenas 34 usuarios diferentes, o que categoriza o publico

como pequeno e ativo.

Publico das Publicagoes

Figura 37 - Grafico ilustrando Piblico Ativo X Pouco Ativo

Com relagdo ao género dos usuarios que postam no aplicativo, a maioria deles

sdo do género masculino (79%), sendo apenas 21% do género feminino.

Anadlise de Género
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Figura 38 - Grafico da divisao de géneros entre os usuarios que publicam no aplicativo

Com relacao a faixa etaria, a maioria dos usuarios que publicam posts no
aplicativo séo jovens: 7% com menos de 18 anos, 47% de 19 até 35 anos, 33%
de 36 até 49 anos e 13% acima de 50 anos. Podemos ver que os usuarios
mais idosos, apesar de serem muito numerosos no aplicativo (como mostra a

figura 32), ndo sdo muito ativos em termos de publicagdes.

Analise de Faixa Etaria
Acima de 50

Figura 39 - Grafico da divisdo de faixas etdrias entre os usuarios que publicam no aplicativo
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6. Consideragodes Finais

Fomos capazes de constatar através do experimento, evidéncias que indicam
que os mecanismos de gamificagdo podem ter influéncia no aumento do
engajamento dos usuarios no uso de um aplicativo mobile de mapeamento de
dados. Porém, apesar das evidéncias os resultados do experimento nao foram

conclusivos.
6.1. Conclusao

O mercado de aplicativos para smartphone cresce em ritmo exponencial, e com
isso surgem diversas aplicagdes com o objetivo de mapear dados em tempo
real através de publicacbes de usuarios, que compartiiham informacao
colaborativamente. Trata-se do conceito de crowdsourcing, que se baseia em

utilizar a inteligéncia coletiva para resolver problemas especificos.

Esse trabalho estudou a aplicacédo de metodologias, conceitos e métodos de
crowdsourcing em aplicativos de mapeamento de dados em tempo real. Como
experimento foi utilizado o aplicativo Urba me, aplicativo que mapeia
informacdes de transito, clima e transportes publicos no Rio de Janeiro e

municipios préximos.

No aplicativo Urba me, foi realizado um estudo para identificar em qual
categoria 0 mesmo se classificaria caso fosse desenvolvida uma funcionalidade
de crowdsourcing. Foi aplicada a taxonomia proposta por Rouse [28], que
classifica as aplicagdes de acordo com a motivagao utilizada para engajar os
usuarios. Também foram realizados estudos para a elaboragdao do Processo de

crowdsourcing e do sistema de crowdsourcing propriamente dito.

O principal objetivo deste trabalho foi elaborar um método para engajar
usuarios em aplicativos que necessitam de crowdsourcing. Portanto, foram
estudados conceitos e métodos de gamificagdo, que sao um conjunto de

mecanismos para trazer elementos de jogos para a aplicagdo, tornando a
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experiéncia de uso mais ludica, e consequentemente aumentando o

engajamento dos usuarios.

Para efeito comparativo foi realizado um experimento no qual foi implantada e
langada uma funcionalidade de crowdsourcing no aplicativo Urba me, que ficou

disponivel durante o periodo de um més.

Posteriormente foram lancadas funcionalidades de gamificagdo, que ficaram
disponiveis durante o periodo de trés meses seguidos. Depois houve um
periodo de um més sem gamificagdo e novamente um periodo de trés meses

com gamificagéo.

Durante todos os periodos, as contribuicbes dos usuarios foram coletadas. Ao
final do experimento, foi realizada uma analise comparativa da quantidade de
publicacdes em todos os periodos para avaliar como a inclusdo e remogao da

gamificagdo impactaram o numero de publicagdes.

Ao realizar a analise comparativa, foi identificado um aumento de 75% no total
de postagens depois da implantacdo da gamificagdo, porém alguns tipos de
publicacdes tiveram aumento de quantidade muito acentuado, enquanto outras

apresentaram decréscimo.

As publicagbes que aumentaram significativamente estdo ligadas a situagdes
da vida cotidiana, como condi¢gbes de transito, que sao fatos que podem ser
observados diariamente. As publicacdes referentes a fatos mais esporadicos,

nao obtiveram aumento, do contrario, sofreram redugao.

Através destes dados € possivel concluir que os métodos de gamificagdo
realmente impactam positivamente no engajamento de usuarios em aplicagbes
de mapeamento de dados em tempo real. Porém, esse comportamento sé
ocorre em relagao ao mapeamento de informacdes referentes a fatos rotineiros,

que podem ser observados diariamente e em qualquer horario.
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6.2. Contribuigoes

Uma das principais contribuicbes da abordagem proposta foi estabelecer uma
analise sobre a implantacdo de métodos de gamificagdo em aplicativos de
mapeamento de dados, com o objetivo de engajar usuarios a contribuirem com

a aplicacgao.

Além disso, a abordagem apresenta uma aplicacdo pratica de conceitos,
metodologias e processos referentes a inteligéncia coletiva (crowdsourcing) e
referentes a Gamificagdo. O trabalho traz uma aplicacdo desses conceitos no

universo de aplicativos mobile para mapeamento de dados em tempo real.

Por fim, destaca-se a realizacdo de experimento em um aplicativo real, com
uma base de cerca de 10 mil usuarios, permitindo analises fidedignas sobre as

publicacdes realizadas e o comportamento de uso.

6.3. Limitagoes e Trabalhos Futuros

O uso da abordagem com o aplicativo apresentado serviu para mostrar a
utilizacdo pratica da proposta. Mas serviu também para a identificagdo de

algumas limitagdes da abordagem e da solugado desenvolvida.

Uma limitacdo importante é o fato de que no exemplo escolhido, a motivagao
do usuario em colaborar € apenas o altruismo. Enquanto que, de acordo com a
taxonomia de Rouse [28], existem diversas outras formas de motivacao para

colaborar com aplicagdes de crowdsourcing.

O trabalho demonstrou que em processos de crowdsourcing motivados pelo
altruismo, a gamificagdo causa um impacto positivo no engajamento. Mas em
processos motivados por remuneracao financeira, por exemplo, essa hipétese

nao foi testada.

Outra limitacdo se refere ao tipo de sistema de crowdsourcing utilizado no
exemplo. O aplicativo Urba me é um sistema de crowd solving, pois 0s usuarios

colaboram para resolver um problema. Para sistemas desse tipo, a hip6tese foi
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comprovada, mas o mesmo nao pode ser afirmado para sistemas de crowd

rating, crowd creation e crowd processing.

Quanto a gamificagdo, néo foram aplicados todos os mecanismos de jogos
listados por Reaves [25]. No experimento apenas foram implantados os

seguintes mecanismos: avatares, pontuacio, niveis e medalhas.

Finalmente, considerando-se as limitagcdes apresentadas e as oportunidades

de novas pesquisas, apontam-se como trabalhos futuros:

e Aplicacdo da abordagem proposta para aplicativos motivados por
remuneracao financeira;

e Aplicacdo da abordagem proposta para sistemas de Crowd Rating,
Crowd Creation ou Crowd Processing;

o Aplicacdo da mesma abordagem com outros mecanismos de
Gamificagéo;

e Utilizacao da abordagem proposta para aplicativos em outros dominios.

e Aplicagao do experimento em outros aplicativos;

e Ampliagdo do experimento, considerando outros experimentos, com

dados demograficos e com um maior tempo de coleta.
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Apéndices

A. Arte e Descrigdao das Medalhas

¢ Medalha Primeiro Post:

Descrigao para o usuario: Seu primeiro post no Urba me! Parabéns! Continue
postando informacbes sobre as condi¢gdes de transito, clima e transportes
publicos na cidade. Vamos todos juntos formar uma comunidade de Urbeiros

preocupados com a Mobilidade Urbana!

Regra: Quando o usuario faz o primeiro post.

e Medalha Aprendiz:

Descrigado para o usuario: Parabéns! Vocé subiu de nivel no Urba me! Agora
vocé ja € um Urbeiro Intermediario! Continue postando e ajudando a sua

cidade!

Regra: Quando o usuario alcanga o nivel Urbeiro 2

¢ Medalha Experiente:

Descrigao para o usuario: Uau! Vocé ja € um Urbeiro Experiente! Seus posts
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sao muito importantes para todos os urbeiros! Continue assim!

Regra: Quando o usuario alcanga o nivel Urbeiro 3

e Medalha Ninja:

Descrigao para o usuario: Poucos até agora chegaram a esse nivel, e vocé é
um deles! Com seus posts rapidos e precisos como uma shuriken, vocé se

tornou um Urbeiro Ninja!

Regra: Quando o usuario alcanga o nivel Urbeiro 4

¢ Medalha Mestre:

Descricdo para o usuario: Vocé chegou ao topo! O auge da sabedoria,
comparado ao Mestre Myagi, Kame, Mestre dos Magos e Yoda! Vocé se tornou

um Urbeiro Mestre!

Regra: Quando o usuario alcanga o nivel Urbeiro 5
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e Medalha 500:

Descrigao para o usuario: Vocé postou 500 vezes no Urba me! Hoje queremos

te dar 500 abragos! Muito obrigado por sua colaboragao!

Regra: Quando o usuario faz 500 postagens

e Medalha Mil:

Descrigao para o usuario: Parabéns! Vocé postou mil vezes no Urba me! Nosso

muito obrigado!

Regra: Quando o usuario faz mil postagens

e Medalha Guarda de Transito:

Descrigdo para o usuario: O guarda de transito € um profissional muito
importante para garantir a fluidez e seguranca no transito. Vocé fez 20
postagens de transito, entdo ganhou a medalha em homenagem a esse

profissional!

Regra: Quando o usuario faz 20 postagens de transito
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e Medalha Féormula 1:

Descricao para o usuario: De Ayrton Senna a Felipe Massa, a formula 1
sempre foi marcada pela emogéo da altissima velocidade. Vocé fez 20 posts
sobre transito bom, entdo merece essa medalha!

Regra: Quando o usuario faz 20 postagens sobre transito bom

¢ Medalha Tudo Parado:

Descricdo para o usuario: “Tudo esta parado por ai.. Esperando uma
palavra...”. E vocé deu essa palavral Vocé fez 20 postagens sobre
Engarrafamento e ganhou mais uma medalha!

Regra: Quando o usuario faz 20 postagens de engarrafamento
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e Medalha Enfermeiro:

Descricdo para o usuario: Prestar os primeiros socorros um acidente pode ser
crucial para salvar vidas. Vocé ja nos informou 20 vezes sobre acidentes,

portanto merece a medalha que homenageia esse importante profissional!

Regra: Quando o usuario faz 20 postagens de acidente

e Medalha Mecanico:

Descrigdo para o usuario: Vocé fez 20 postagens sobre carro ou Onibus
enguicado. Essa medalha homenageia o0 amigo que nos tira de uma roubada

quando nosso carro da defeito: o bom e velho mecanico!

Regra: Quando o usuario faz 20 postagens sobre carro enguicado ou Onibus

enguicado

e Medalha Engenheiro:

Descrigao par ao usuario: O papel dele é fundamental para o crescimento das

cidades. Vocé fez 20 posts sobre Obra, por isso ganhou a medalha que
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homenageia o engenheiro!

Regra: Quando o usuario faz 20 postagens sobre obra

e Medalha Barrados no Transito:

Descrigao para o usuario: Vocé pode ter sido barrado no baile, mas nao precisa
ser barrado no transito! Vocé fez 20 posts sobre pista interditada e ganhou

essa medalha!

Regra: Quando o usuario faz 20 postagens sobre pista interditada

e Medalha Meteorologista:

Descrigao para o usuario: Sera que vai dar praia amanha? Ou vai chover forte?

Vocé fez 20 posts sobre clima e ganhou a Medalha Meteorologista!

Regra: Quando o usuario faz 20 postagens sobre clima
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e Medalha Navegador:

Descri¢ao para o usuario: Vocé fez 20 posts sobre alagamento, logo vocé é um
navegador! Essa é a medalha certa para vocé!

Regra: Quando o usuario faz 20 postagens sobre alagamento

¢ Medalha Praieiro:

Descrigdo para o usuario: “Sou praieiro... Sou guerreiro...”. Leve 0 biscoito
Globo e a agua de coco para a praia e comemore! Vocé ganhou a Medalha
Praiero!

Regra: Quando o usuario faz 20 postagens sobre sol
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e Medalha Umbrella:

Descricao para o usuario: “Under my umbrela... Ella ella eh eh eh...” Vocé
ganhou a Medalha Umbrella! Vai la e ndo esquega de levar o guarda-chuva

heim!

Regra: Quando o usuario faz 20 postagens sobre chuva leve ou chuva intensa

e Medalha Chef de Cozinha:

Descri¢cao para o usuario: Huuummm... Vocé aprecia a boa gastronomia e vai
sempre aos melhores restaurantes... Por isso vocé ganhou a medalha Chef de
Cozinha!

Regra: Quando o usuario faz 20 avaliagdes de restaurantes.
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B. Newsletter de Divulgagao do Crowdsourcing

Urbae

a sua cidade online

O Urba me reune dados de mobilidade urbana de varios érgaos, tais como: CET Rio,
Centro de Operagoes Rio, Nittrans, Weather.com e Marine Traffic.

Agora vocé também pode enviar informagoes para o Urba me e contribuir com sua

cidade!
[Uoere & V] stere
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Viu algum acidente, carro enguigado, % e g i
pista interditada ou obra? 3/ tg A I I oy e
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Clique no botdo do lado direito do mapa \ //, B e i. X
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Informe como esta o Clima

Esta chovendo muito no seu bairro?
Sua rua esta alagada? Ou esta fazendo
aquele solzdo de praia?

Clique no botdo do lado direito do mapa
e compartilhe a informagao!

===

T [ e -
RO

Avaliar Restaurante

Avalie Restaurantes

Avalie os restaurantes que vocé mais gosta!
(e os que nao gosta também)

O botao para avaliar aparece dentro
do balao de cada restaurante

Download Gratuito
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C. Newsletter de Divulgacdao da Gamificagao

J

Urbae 4

a sua cidade online

=
|'|

2

Ganhe pontos e suba de nivel

Seu usuario inicia no Urba me como Baby.
Para cada postagem sobre Transito, Clima,
ou Restaurantes, vocé ganha pontos. Assim
seu personagem pode evoluir para os niveis
seguintes: aprendiz, experiente, ninja e até
mestre.

Ganhe medalhas

De acordo com os tipos de post que vocé
publicar, podera ganhar medalhas pela
suas contribuigées ao aplicativo.

Exemplo: Se postar muitas avaliagées de
restaurante, ganhara a medalha Chef de
Cozinha!

Ainda nao tem nosso aplicativo?
Clique no botao ao lado e baixe agora!

Download Gratuito
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