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Capitulo 1 — Introducgao

Esta dissertacdo ¢ uma continuagdo do trabalho iniciado pela Dra. Maria Gilda
Pimentel Esteves em sua tese de doutorado (ESTEVES, 2016), onde o sistema Fast

Science (https://fastscience.com.br) foi desenvolvido com o objetivo de fomentar e

viabilizar tecnicamente a concep¢do e execu¢do de projetos cientificos com a
participagdo de multidoes - Crowd Science. Sendo um dos programadores que
colaborou para o desenvolvimento inicial do sistema Fast Science, o autor desta
dissertacdo buscou dar continuidade a pesquisa investigando e propondo solucdes
tecnologicas direcionadas para dois grandes desafios descritos na literatura: (1)
aumentar a confiabilidade e a qualidade dos dados fornecidos pelos participantes; (2)
promover mecanismos que estimulem o engajamento € a manutencdo de uma
comunidade motivada a participar de projetos de crowd science.

Apos esta pesquisa inicial, foi possivel implementar ferramentas de gamificacao
e qualidade de dados para adicionar ao Fast Science mecanismos para uma melhor
retengdo de voluntarios e assertividade no resultado final dos projetos. O objetivo dessa
dissertacdo, entdo, ¢ mostrar a investigacdo realizada sobre as ferramentas disponiveis
em gamificacdo e qualidade de dados e como aplica-las no campo de pesquisa de crowd
science e quais foram os resultados obtidos com as mesmas.

Assim sendo, este trabalho ird iniciar com defini¢do de crowd science, seguindo
com a apresentacdo da motivagdo do trabalho, explicando o por qué e o interesse de se
construir melhores sistemas para crowd science, prosseguindo com a apresentacdo da
revisdo da bibliografia e a andlise de ferramentas e técnicas para qualidade de dados e
gamificacdo. Na sequéncia sera apresentado um histérico do projeto Fast Science e
como as ferramentas citadas neste estudo foram implementadas. Por fim, sera
apresentado um experimento de analise e feedback da implementacdo e uma conclusao

apresentando o resultado que foi obtido e trabalhos futuros.
1.1 Definicao de Crowd Science

Segundo ESTEVES (2016), o termo Crowd Science foi utilizado pela primeira
vez na literatura por YOUNG (2010), o qual destacou que a andlise de dados na
astronomia ndo era mais realizada apenas por pesquisadores, mas também com a

participagdo de uma multiddo de usuérios conectados a internet. Através do uso de



plataforma de crowdsourcing e de interfaces web amigaveis, amadores passaram a ser
convidados a visualizar dados e rotular imagens de galadxias e ja havia relatos de
contribui¢cdes importantes, como a de uma professora de colégio na Holanda que
descobriu uma nuvem de gés incomum, a qual poderia explicar o ciclo de vida dos
quasares. YOUNG (2010) definiu que este novo paradigma de colaboracdo, que permite
a inclusdo de participantes amadores em projetos cientificos, deveria ser chamado de
Crowd Science e ndo estava restrito apenas a astronomia, mas a qualquer area da
ciéncia. Este mesmo autor afirmou que crowdsourcing ¢ uma solu¢do natural para
muitos dos problemas que os cientistas estdo lidando, especialmente aqueles que
envolvem a analise ou processamento de uma grande quantidade de dados.

FRANZONI et al. (2014) descreveram quais sdo as caracteristicas essenciais
para que um projeto seja considerado de crowd science: a participagdo ¢ aberta a um
grande conjunto de potenciais colaboradores e os resultados e dados intermedidrios sdo
compartilhados com todos. De modo geral, todos os projetos deveriam ter no minimo
estas caracteristicas. Na pratica, alguns ndo conseguem ter um numero grande de
voluntarios e muitos ndo disponibilizam os seus resultados intermedidrios com a
comunidade.

Obviamente, para um projeto ser caracterizado como de crowd science, além de
seguir os requisitos de aberto a voluntarios e com dados compartilhados, ¢ necessario
que o mesmo tenha algum objetivo cientifico. Afinal, sem ciéncia, temos apenas um
projeto de crowdsourcing genérico com apoio de uma multiddo.

Segundo ESTEVES (2016), crowd science refere-se ao fendmeno dos projetos
inovadores de pesquisa cientifica que usam crowdsourcing como mecanismo para atrair
um numero grande de voluntarios ampliando-se, desta forma, a equipe do projeto para
além dos limites das institui¢des académicas. Através de uma chamada aberta, pessoas
comuns, ndo cientistas, podem participar de projetos cientificos reais e colaborar com a
ciéncia executando tarefas anteriormente realizadas apenas por cientistas.

Outro termo que se confunde com crowd science € Citizen Science. Na literatura
ndo hd uma distingdo clara entre os dois e ambos sdo, frequentemente, usados como
sindnimos. A ciéncia cidada (citizen science) convida amadores a participarem do
desenvolvimento cientifico da mesma maneira que a ciéncia feita pelas multidoes -
crowd science. A principal diferenca ¢ que os projetos de crowd science realizam
necessariamente uma chamada aberta e utilizam uma plataforma intermediaria de

crowdsourcing para facilitar o processo de coleta e processamento de dados. Por esta



razdo, em alguns projetos de crowd science de coleta de dados, a plataforma pode
transformar o cidaddo participante no proprio alvo de pesquisa como, por exemplo,
solicitando que o mesmo forneg¢a dados pessoais ao responder questdes sobre a sua
satde. Segundo MILACH (2017), na ciéncia cidada o papel do participante ¢ diferente
de se voluntariar para participar fornecendo dados pessoais. Na ciéncia cidada, os
cidaddos recolhem e analisam dados sobre o mundo que eles observam em torno deles.
Por conseguinte, o “cidaddo cientista” desempenha parte do papel do pesquisador,
somando uma forga de trabalho extra, mas nunca como objeto da pesquisa. Além disso,
¢ comum ver projetos de ciéncia cidadd que ndo necessitam de ferramentas digitais,
como exemplo, projetos escolares onde as criancas sdo orientadas para ajudarem a

coletarem informacgdes em campo.
1.2 Beneficios de Crowd Science

Segundo COOK (2011): “...uma razdo para o repentino olhar para crowd science
¢ que ela oferece uma resposta criativa para um problema central do século XXI: muita
informacdo”. Crowd science representa uma nova abordagem para a condugdo dos
estudos cientificos modernos, com especial interesse para as etapas de obtenciao de
dados e a andlise dos mesmos.

Atualmente, muitas pesquisas modernas necessitam trabalhar com quantidades
de dados que eram inimaginaveis décadas atrds. Big Data ¢ um termo que tem sido
utilizado para caracterizar projetos onde a quantidade de dados ¢ exageradamente
grande. Porém, este termo ndo prevé e ndo define um valor absoluto para grande. Por
exemplo, um terabyte pode ser muito para um sistema que processa textos de redes
sociais, mas ¢ uma quantidade pequena para um sistema que processa videos de alta
qualidade. Portanto, o tamanho do Big Data ¢ definido (WARD et al., 2013) como o
tamanho que, para o seu sistema, ferramentas tradicionais deixam de fazer sentido ou
que inviabilizem o seu uso.

Crowd science ndo estd necessariamente relacionado a Big Data, mas crowd
science faz sentido quando, para o projeto de ciéncia, a forma tradicional de obtencao e
processamento de dados deixa de fazer sentido ou passa a ser inviavel. Crowd science ¢
usado quando a dimensdo dos dados ndo permite que o cientista possa coletar ou
processar os mesmos apenas com a forga de trabalho de sua equipe contratada, onde os
recursos € meios comuns passam a ser insuficientes para a realizacdo da pesquisa

cientifica.



Em alguns casos, apesar de ndo ser viavel trabalhar com os dados manualmente,
¢ possivel escrever programas de computador para automatizar tarefas, reconhecer
padrdes, e assim, obter e processar grandes quantidades de dados de forma rapida e
pratica. Isso € possivel e muito utilizado, por exemplo, com a criacdo de bots para
fazerem web scrapping de redes sociais com o objetivo de obtencdo de dados ou a
criagdo de programas de inteligéncia artificial que extraem e processam informagdes a
partir de imagens. O problema ¢ que nem sempre a pesquisa cientifica pode reaproveitar
ferramentas que ja foram criadas para outros fins ou ndo ¢ vidvel economicamente ou
ndo ¢ possivel desenvolver uma nova ferramenta para o fim especifico que se necessita
dentro de um prazo aceitavel. Além disso, nem tudo pode ser resolvido apenas com o
uso de computadores. Em alguns casos, os dados estdo disponiveis fisicamente (na
natureza, por exemplo) e € necessario o trabalho de uma pessoa para transcrevé-los para
um formato digital.

Em 2005, VON AHN cunhou o termo “Computacdo Humana” para discutir
como aproveitar melhor a interagdo homem-maquina para resolver problemas que
necessitam dessa combinagdo ou que sdo mais otimizados quando resolvidos desta
forma. Na computagdo tradicional, o homem formata um problema com uma descri¢do
formal e o computador executa uma rotina para resolvé-lo, mas na computagao humana,
os papéis sdo invertidos, onde o computador delega aos humanos para que estes
executem determinadas tarefas que o mesmo ndo pode realizar. No final, apds o
processamento por humanos, o computador agrega, interpreta e integra o resultado a
resolucdo final do problema.

Em 2006, o termo “crowdsourcing” foi cunhado pelo jornalista Jeff Howe e
definido como “o ato de terceirizar, através de uma chamada aberta, um trabalho
realizado por funcionarios de uma empresa para um grupo grande e indefinido de
pessoas, utilizando a Internet” (HOWE, 2006). Alinhando os conceitos de computacao
humana com crowdsourcing para finalidades cientificas, ¢ possivel usar esse novo
paradigma de colaboragdo para alcancar resultados que antigamente ndo seriam
possiveis. Para isso, voluntarios, geralmente amadores com interesse no tema de
pesquisa, podem ser convocados para doarem um pouco do seu tempo para ajudarem na
pesquisa cientifica através da realizacdo de tarefas simples, como tirar fotos (coleta) ou
catalogar dados (processamento).

Convidar a comunidade a colaborar ¢ também uma maneira de promover os

objetivos de uma pesquisa. Por exemplo, se um sistema ¢ criado para que as pessoas
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contribuam com a identificacdo de lugares onde existem pessoas que contrairam
determinada doenca para mapeamento do contdgio e proliferagdo, as pessoas envolvidas
como voluntdrias da pesquisa acabam tendo mais informagdes sobre o problema e

ajudam a divulgar as formas de combate ao transmissor da doenga para evitar a sua

proliferacdo. Como ¢ o caso do projeto Flu Survey (https:/flusurvey.net) que foi
desenvolvido em 2009 durante a epidemia de gripe suina com o objetivo de mapear as
pessoas infectadas na Europa e acompanhar as evolugdes e estagios da doenga com o
preenchimento voluntario de questionarios por parte das pessoas doentes.

Em contrapartida, projetos de crowd science também trazem beneficios para os
participantes. Além do aprofundamento do conhecimento no tema de interesse, os
participantes, em alguns casos, conseguem ter mais exposicdo e realizar uma
autopromocdo nas comunidades que se formam em torno de cada projeto. Essas
comunidades permitem a criagdo de contatos e relacionamentos sociais e profissionais
entre pessoas com interesses semelhantes, gracas a criagdo do projeto de pesquisa
participativa. Entre os principais beneficios identificados na literatura podemos citar:
aprendizagem, intera¢do social, reconhecimento, desafio intelectual ou simplesmente

diversdo e lazer (FRANZONI & SAUERMANN, 2014).

1.3 Aumentando as chances de sucesso de um projeto de

Crowd Science

Uma das questdes recorrentes na literatura sobre crowd science ¢ como
conseguir obter sucesso e atrair dezenas ou centenas de voluntarios quando o trabalho
ndo ¢ remunerado e usando, para isso, apenas a motivacao pessoal dos participantes.

A Wikipédia ndo ¢ um exemplo de crowd science, pois a maioria dos artigos
elaborados ndo possuem cunho cientifico e os que possuem sao criagdes espontaneas da
comunidade, sem relacionamento com uma necessidade especifica de um pesquisador.
Porém, a Wikipédia ¢ um dos melhores exemplos de crowdsourcing onde o trabalho de
uma multiddo de usuarios ndo remunerados pode sim ser bem sucedido e ter alta
qualidade. A questdo ¢ por que ela funcionou tdo bem quando outras muitas tentativas
similares falharam?

De acordo com Larry Sanger (SANGER, 2015), cofundador da Wikipédia, o
sucesso dela pode ser atribuido a fatores como os descritos abaixo:

1. Inicio com um grupo de pessoas bem intencionadas: KELLING (1982) elaborou

a “Teoria das Janelas Quebradas” que explica que, quando um edificio possui



janelas quebradas e estas ndo sdo consertadas, isso incita vandalos a quebrarem
outras janelas e danificarem outras partes do edificio. Da mesma forma, quando o
edificio estd inteiramente bem conservado, a tendéncia de ele ser atacado por
vandalos ¢ muito menor. O que extraimos desta teoria ¢ que, ao iniciar um projeto
colaborativo com um grupo pequeno de pessoas focadas em criar conteudo de alta
qualidade, o resultado tende a ser continuado por outras pessoas que ingressam
posteriormente no projeto. Da mesma forma, se um projeto ¢ mal iniciado, as
caracteristicas ruins do mesmo tendem a ser replicadas durante a sua evolugao.

2. Contetdo livre e gratuito: desde o inicio, a Wikipédia sempre promoveu a geragao
de conteudo livre e gratuito, o que motivou as pessoas a colaborarem de forma
altruista, pelo bem da humanidade. Se o contetido fosse vendido e com a intencdo de
enriquecer um grupo de pessoas, a colaboragdo nio teria sido tdo bem vista.

3. Todos podem colaborar: a Wikipédia sempre foi aberta a todos, sem elitismo ou
discriminacdo. Isso contribuiu para que, pessoas de diferentes culturas, idades e
experiéncias pudessem contribuir nos mais variados topicos, permitindo expandir o
registro do conhecimento humano. Além disso, as regras sempre estabeleceram que
o conteudo precisa ser neutro, nao permitindo opinides ou que a informagao tivesse
um viés para satisfazer determinados grupos.

4. Tecnologia facilitando o uso: sem um site bem feito e com boa usabilidade, a
Wikipédia ndo teria alcancado o mesmo sucesso. Se o site tivesse problemas de
disponibilidade, performance, perda de conteudo ou fosse complexo para colaborar,

muitas pessoas seriam desestimuladas a contribuir e o conteudo perderia qualidade.

Além destes fatores, ¢ possivel sugerir um quinto motivo para o sucesso da

Wikipédia, conforme descrito abaixo:

5. Autopromocgio: ao colaborar, mesmo de forma andnima, ¢ importante que o
conteudo tenha uma fonte de referéncia bibliografica. E este pode vir a ser um dos
fatores motivadores para que pesquisadores colaborem com conteudo, para que as
suas publicacdes possam ser listadas na secdo “Referéncia” e o acesso ser
impulsionada a partir da sua contribuicdo. Propagandas e spam ndo sdo permitidos

na plataforma, mas referéncias bem colocadas sdo bem vindas.

Outro caso de sucesso ¢ o Stack Exchange (https://stackexchange.com). Esta ¢

uma rede de “Q&A” (perguntas e respostas) com mais de 170 comunidades dos mais

diferentes topicos, como musica, biologia, jogos, engenharia, etc., sendo a comunidade



do Stack Overflow (https://stackoverflow.com), sobre questdes de programacao, a mais

popular e com uma base de conhecimento de mais de 10 milhdes de perguntas. O Stack
Overflow foi a primeira comunidade e comegou com uma estratégia um pouco diferente
da Wikipédia. Em vez de focar em contetido andnimo, as colaboragdes (perguntas ou
respostas) sdo identificadas pelos usudrios que as criaram e, estes, possuem um perfil
publico. Neste perfil, se o usudrio desejar, ele pode colocar o seu nome verdadeiro e sua
foto, além de links para os seus sites pessoais e o seu curriculo. Essa ideia incentivou
um grande numero de pessoas a criar conteudo de qualidade para vincular o seu nome a
resolucdo de problemas complexos de programagdo e, assim, mostrar o seu dominio do
conhecimento em determinada area para servir de portfélio para aumentar as suas
chances de ser bem sucedido em entrevistas de emprego.

Além de ter o apelo da autopromocgdo, o Stack Overflow também incentiva as
contribuicdes através da gamificagdo. Ao contribuir, as outras pessoas votam de forma
anonima, atribuindo +1 ou -1 e, assim, os criadores de conteiido recebem pontos e
medalhas.

Quando uma pessoa passa a ter um numero elevado de pontos, a plataforma
entende que este contribuinte foi bem avaliado pela comunidade e este passa a estar
qualificado a realizar tarefas de moderacdo que outros usudrios mais novos nao podem
realizar por ndo terem pontos suficientes. Isso gera aos maiores contribuintes uma
sensag¢do de “poder”, pois eles passam a ter ferramentas para controlarem o tipo de
conteudo que deve permanecer visivel ao publico. Esse tipo de mecénica existe desde o
inicio do Stack Overflow, que a implementou como forma de garantir mais qualidade as
contribuicdes. A plataforma criou um conjunto de ferramentas para que os
colaboradores mais experientes pudessem julgar, eliminar, recuperar e melhorar os
contetidos postados. Além disso, ¢ possivel que um colaborador novato possa sugerir
melhorias e corre¢cdes no contetido de outro usudrio e estas sugestdes entram em uma
fila para serem avaliadas por colaboradores mais experientes que irdo aprova-las ou
rejeita-las.

De todas as ferramentas para controle de qualidade, a que mais se destaca ¢ o
sistema de votacdo. Uma pergunta pode ter respostas criadas por varios usudrios, mas ¢
a comunidade que define qual ¢ a resposta mais correta e que melhor responde a
pergunta que foi feita. Esta defini¢cdo ¢ através da contagem entre os votos positivos e
negativos. Na lista de respostas, estas sdo ordenadas da maior pontuagdo para a menor,

destacando assim o contetido que a comunidade mais gostou. Segundo ANDERSON et



al. (2012), o objetivo nesse sistema de votagdo nao ¢ destacar a resposta que mais ajuda
a pessoa que perguntou e sim destacar a resposta que serd mais util a comunidade, pois
outra pessoa podera ter o mesmo questionamento e, ao consultar a plataforma, ira
encontrar a mesma pergunta que gostaria de criar ja com a resposta destacada.

Esse tipo de padrdo de interacdo e votagcdo ndo ¢ comum na internet de maneira
geral e era menos ainda quando o Stack Overflow foi langado em 2008. O que ¢ comum
¢ o sistema de foruns, onde uma comunidade se organiza criando topicos e novas
postagens sdo ordenadas cronologicamente e ndo por votos ou /ikes. Em crowd science,
este modelo de forum também ¢ o mais comum sendo adotado, por exemplo, na

plataforma Zooniverse (https://www.zooniverse.org), onde cada projeto pode ter o seu

proprio forum e as postagens dentro de um topico sdo ordenadas cronologicamente,
mesmo sendo possivel votar (marcar como helpful) nas postagens mais pertinentes.
Outro conceito interessante relacionado a contribuicdo de voluntarios € o

Crowdfunding. Muitos sites, como o Kickstarter (https://kickstarter.com), usam a

vontade das pessoas de ajudarem para que investidores consigam tornar ideias em
produtos. Em alguns casos, as pessoas doam dinheiro para, se a ideia vingar, elas
possam receber uma unidade do produto com um preco mais baixo do que elas
pagariam em uma loja, mas em muitos outros casos, as pessoas doam apenas pelo
altruismo e pela esperanca de que o mundo serd melhor e mais interessante se
determinada ideia puder ser concretizada em algo util para as outras pessoas. O mesmo
processo vem acontecendo com a ciéncia, como ¢ o caso de duas plataformas

especificas de crowdfunding para a ciéncia: Experiment.com (http://experiment.com) e

Crowd.Science (http://crowd.science) que passam a mensagem de que as pessoas podem

contribuir para um mundo melhor ao financiar a ciéncia que ird beneficiar a todos.
Portanto, concluindo, existem varias formas de motivar as pessoas a
contribuirem em projetos de crowd science, o importante ¢ identificar, dentro do
publico-alvo, quais as estratégias sdo mais eficazes. Pode ser que o simples fato de que
o campo de pesquisa gera interesse ao cidaddo cientista, ele venha a desejar transformar
o seu hobby em algo util colaborando gratuitamente, mas adicionar outras ferramentas
para alimentar o seu desejo como gamificacdo ou recompensa como autopromocao,
reconhecimento, interacdo social, ou dar ao voluntirio prazer ao resolver desafios,

trazem resultados significativos (NOV et al., 2010).



1.4 Motivagao para uso da Plataforma Fast Science

A Web 2.0, onde os sites enfatizam o conteudo gerado por usudrios, traz a
possibilidade de unir voluntarios e pesquisadores (HUDSON-SMITH et al. 2009).
Entretanto, os cientistas ainda precisam investir tempo e dinheiro na construgio e
manuten¢do de um website ou aplicativo e isso pode representar um esfor¢o adicional
que ird coibir a criagdo de uma iniciativa de crowd science.

Uma analise dos projetos de crowd science existentes revelou que existe uma
gama muito grande de projetos similares, mas os seus codigos fontes ndo estdo
disponiveis para reuso em outras iniciativas. Por exemplo, The Seafloor Explorer

(www.seafloorexplorer.org) e The Galaxy Zoo (www.galaxyzoo.org) sdo projetos de

areas de pesquisa muito distintas (oceanografia e astronomia), mas ambos possuem a
mesma tarefa que ¢ apresentar uma imagem e solicitar que a comunidade de voluntérios
a classifique seguindo um tutorial. Nos dois casos, qualquer pessoa pode contribuir sem
necessidade de ter conhecimentos técnicos na area. Estes sites possuem um objetivo
comum e o implementaram usando ferramentas semelhantes, mas cada um precisou
desenvolvé-las por conta propria. Se um cientista quiser criar um novo projeto para
catalogar imagens de passaros, ele ndo teria uma forma de reaproveitar o sistema que foi
desenvolvido para estes sites.

Olhando para o cendrio atual, foi verificado que apenas a plataforma Fast
Science, fruto da tese de doutorado de ESTEVES (2016), permite a hospedagem,
criagdo e reuso de projetos de crowd science tanto para a coleta de dados como o
processamento de dados cientificos. As demais plataformas existentes sdo
especializadas ou para hospedar projetos de processamento de dados, como as

plataformas CrowdCrafting (https://crowdcrafting.org) e 0 Zooniverse

(www.zooniverse.org), ou para a coleta de dados, como a iNaturalist

(https://www.inaturalist.org) e o EpiCollect (http://www.epicollect.net), ndo sendo
possivel a realizacdo das etapas de coleta e processamento dos dados em um mesmo
ambiente. Essa vantagem, aliada ao conhecimento e facilidade de acesso ao cddigo da
plataforma Fast Science e ser esta uma iniciativa brasileira que permite que cientistas
reutilizem ou criem tarefas a partir de componentes pré-existentes, foram fatores
decisivos para a escolha deste sistema como infraestrutura para a realizacdo deste

estudo.



Além disso, para o desenvolvimento desta pesquisa de mestrado, as plataformas

acima citadas foram analisadas junto com outros projetos populares de crowd science

para entender quais sdo as estratégias utilizadas para garantir a qualidade dos dados e

quais mecanismos para gamificacdo costumam ser implementados. Na tabela abaixo,

este comparativo ¢ apresentado, onde o tipo “Individual” significa que o sistema foi

criado para apenas um projeto e ‘“Plataforma” quando o sistema foi criado para hospedar

diversos projetos distintos.

Tabela 1 — Comparativo entre iniciativas de crowd science

Iniciativa Tipo Qualidade Gamificacio

CitSci Plataforma | Nao possui Nao possui

CrowdCrafting | Plataforma | Tutoriais; comentarios nas Ranking
tarefas; redundancia;
estatisticas

eBird Plataforma | Material de treinamento; Colecionar imagens de
filtros detectam dados observadas
andmalos e encaminham
para especialistas validarem

EpiCollect Plataforma | Nao possui Nao possui

FoldIt Individual | Algoritmo atribui uma Ranking; pontuacao;
pontuacao para cada medalhas
contribuicao

iNaturalist Plataforma | Valida¢dao do nome das Ranking; colecionar
espécies; validacao por imagens de espécies
consenso e por especialista | observadas

Old Weather | Individual | Incentivos para manter a Ranking; insignias
transcri¢do do mesmo diario
de bordo (qualidade
aumenta porque grafia ¢
conhecida)

Project Noah | Plataforma | Espécies definidas por Medalhas; barra de

consenso

progresso; colecionar
imagens de espécies

observadas
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Projeto Urubu | Individual | Especialistas validam Nao possui

SETI@home | Individual | Algoritmo determina a Medalhas; progresso;
contribuicao usuario em destaque
Zooniverse Plataforma | Treinamento; redundancia Nao possui

de contribui¢des para obter

consenso

Observa-se que independente do objetivo ou do tipo da iniciativa (plataforma ou
individual) alguns requisitos sdo comuns, como por exemplo: necessidade de
treinamento, redundancia das contribui¢des e elementos de gamificacdo: medalhas,
indicativo de progresso e mecanismos para o reconhecimento daqueles que melhor

contribuem para o projeto.
1.5 Questodes de Pesquisa

Com base nesta introducdo e no objetivo de aumentar a motivacdo dos
voluntarios e a qualidade das contribui¢des, as seguintes questdes de pesquisa (QP) sdo
levantadas com o intuito de guiar o estudo em questao:

QP1: A gamificacdo usada ajuda a aumentar a motivag¢ao dos voluntarios?

QP2: A gamificacdo usada ajuda a aumentar a quantidade de contribui¢des?

QP3: A gamificacdo usada afeta a qualidade de dados?

O interesse na QP1 ¢ saber se a gamifica¢cdo, da forma implementada, motivou
os voluntarios a se interessarem mais por crowd science ¢ a QP2 se essa motivagdo
gerou mais contribui¢des. A diferenca entre a QP1 e a QP2 ¢ que, um voluntario mais
motivado, ndo necessariamente contribui mais vezes. Ele pode usar a plataforma de
outras formas ou usar a motivagdo para divulgar para outras pessoas.

Na QP3, o interesse ¢ saber se a gamificagdo implementada afetou a qualidade,
considerando que também foram implementadas ferramentas de qualidade de dados

para evitar e dificultar que os voluntérios insiram dados invalidos.
1.6 Metodologia

Para que uma pesquisa possa ser considerada sdlida e relevante, ¢ necessario
apresentar qual foi a metodologia utilizada para que esta possa ser avaliada e,
possivelmente, contestada. No caso, este trabalho utilizou a metodologia de Design

Science Research (DSR) com base em DRESCH et al. (2015).
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DSR ¢ uma metodologia orientada a solu¢do de problemas onde dado um
determinado contexto, deseja-se determinar quais artefatos podem ser desenvolvidos ou
melhorados para ter uma solugdo, ndo sendo esta necessariamente uma solugao 6tima ou
perfeita, apenas melhor do que existe atualmente. Nesta defini¢do, entende-se por
“artefato” como todo elemento construido pelo homem e que, para esta construgdo,
necessitou de inteligéncia e conhecimento.

Enquanto a Ciéncia Natural estd preocupada em entender fendmenos complexos,
descobrir como a natureza funciona e justificar os seus mecanismos, Design Science
estd preocupada em projetar sistemas que irdo usar mecanicas ja conhecidas e estudadas
da natureza para a criacdo de artefatos que irdo resolver problemas existentes.

DRS também apresenta um conceito de validade pragmadtica, onde a solugdo
proposta precisa ser avaliada considerando fatores como custo/beneficio,
particularidades do contexto onde ela ¢ aplicada, e as reais necessidades dos
interessados na solugdo. Portanto, nio basta encontrar uma solugdo. E necessario
investigar a sua viabilidade e os seus impactos.

Segundo LACERDA et al. (2013) e PEFFERS et al. (2007), a utilizacdo de DRS

utiliza o seguinte fluxograma de processos:

Identificag&o do

Problema

A 4
N

Definigao dos
Resultados
Esperados

A 4
N

Projeto e
Desenvolvimento

| —

A 4
Y

Demonstragéo

~—

A 4
N

Avaliagdo

|

A 4
N

Comunicagéo

~_

Figura 1 — Fluxograma de processos adaptado de PEFFERS (2007)
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A partir desse fluxograma, podemos analisar cada etapa do processo de pesquisa
conforme abaixo:

Identificacio do Problema: trata-se de uma etapa de conscientizagdo, onde o
problema de pesquisa ¢ identificado e as suas solugdes sdo analisadas. Os problemas de
interesse desta pesquisa sdo a dificuldade de se conseguir voluntarios para contribuirem
altruisticamente com projetos de crowd science e como tratar a qualidade das
contribui¢cdes que sdo realizadas por pessoas que ndo sdo especialistas na area e ndo
possuem capacitagdo técnica.

Definicdo dos Resultados Esperados: apos a identificagdo dos problemas de
interesse desta pesquisa, ¢ necessario definir quais os resultados esperados. Apos o
desenvolvimento de funcionalidades (artefatos) para promover gamificacdo, espera-se
que a quantidade média de contribuicdes que um voluntdrio realiza na plataforma
aumente de forma consideravel. Entretanto, o que significa “um aumento consideravel”
ndo ¢ definido pois ndo se sabe, a priori, qual impacto quantitativo o conjunto de
ferramentas estudadas deve causar na plataforma. Além disso, outro resultado esperado
¢ que, ap6s a implementacdo dos artefatos de qualidade de dados, também havera um
aumento na porcentagem contribuigdes validas, definindo como uma contribui¢do
invalida as que sdo compostas por dados essenciais ndo preenchidos ou preenchidos
com valores sem sentido.

Projeto e Desenvolvimento: apos o levantamento dos artefatos para solucionar
o problema, deve-se projetar como os mesmos serdo implementados. Neste caso, o
Capitulo 3, “Proposta e Implementagdo”, destacara quais funcionalidades identificadas
na literatura podem ser aplicadas no Fast Science e como as mesmas serao
desenvolvidas considerando as modificacdes no codigo, na arquitetura e no modelo de
dados do sistema. Para dar suporte a esta fase sera realizado no Capitulo 2, “Revisao da
Literatura”, um levantamento de artigos relacionados com gamificacdo e qualidade dos
dados, visando identificar e selecionar as técnicas que foram utilizadas com sucesso em
outros projetos de crowd science e que sugerem que as mesmas podem ser combinadas
na plataforma Fast Science para alcangar resultados semelhantes.

Demonstracio: trata-se do uso dos artefatos desenvolvidos para solucionar o
problema identificado. Esta demonstracdo pode ser feita através de um experimento,
caso de uso ou mesmo uma simulagdo. No caso, esta pesquisa realizard um experimento

com o objetivo de quantificar se os artefatos geraram ou ndo ganhos na quantidade e
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qualidade das contribui¢des. Sobre este experimento, 0 mesmo € descrito no Capitulo 4,
“Experimento”.

Avalia¢do: com base nos resultados do experimento, ¢ possivel avaliar se os
objetivos foram ou ndo alcancados. Neste trabalho, como o experimento foi projetado
para dois grupos distintos, onde o primeiro grupo acessa a plataforma sem gamificacdo
e o segundo grupo com gamificacdo, deseja-se observar no segundo grupo uma
quantidade maior de contribui¢des. Além disso, para ambos os grupos, como a
plataforma foi testada com as ferramentas de qualidade ja implementadas, uma
avaliagdo quantitativa da qualidade das contribuicdes sera realizada e comparada com
resultados antigos de outros testes realizados na plataforma antes da inclusdo dos
artefatos de melhoria de qualidade.

Comunicacio: trata-se da forma que os resultados sdo apresentados, identificando
os impactos dos artefatos na solu¢do do problema, sejam estes positivos ou negativos.

Esta etapa sera tratada no Capitulo 5, “Conclusdo”.
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Capitulo 2 — Revisao da Literatura

O objetivo desta dissertagdo ¢ mostrar como plataformas de crowd science
podem ser mais eficientes com o uso de ferramentas de gamificagdo e como podem ser
mais eficazes com o uso de técnicas para qualidade de dados. Gamificagdo permite uma
maior eficiéncia porque aumenta a taxa de retencdo e a quantidade de contribui¢des por
voluntarios, o que permite ter uma maior producdo com a mesma quantidade de
pessoas. Ja a qualidade de dados permite uma maior eficacia porque o resultado final
serd mais assertivo e confidvel. Com isto em mente, as duas secdes seguintes irdo
mostrar uma analise do que existe na literatura atual para que, no capitulo seguinte,

possa apresentar o que serd utilizado para avaliagao.

2.1 Qualidade de Dados

2.1.1 Definicao de Qualidade de Dados

Qualidade ¢ um termo muito estudado no meio empresarial, com o objetivo de
desenvolver processos que irdo permitir a criacdo de produtos ou servigos que irdo gerar
mais satisfacdo aos clientes. No que tange a ciéncia, “qualidade” ndo estd relacionada a
“satisfacdo” do cientista e sim se os dados representam ou ndo de forma fiel uma
determinada realidade ou se tratam de uma amostragem significativa da realidade para
que a conclusdo de uma determinada pesquisa ndo tenha um viés errado. Se uma
pesquisa ¢ enviesada significa que outro pesquisador, obtendo dados de outra maneira,
terd resultados e conclusdes diferentes, o que ndo ¢ de interesse da ciéncia. POPPER
(1959) defendeu que ocorréncias Unicas, sem reprodutibilidade, ndo sdo de interesse da
ciéncia. Portanto, ¢ necessdrio estabelecer critérios na obtengdo e no tratamento de
dados para que outro cientista, seguindo as mesmas praticas, consiga chegar a mesma
conclusao.

Segundo GAMBLE et al. (2011), para que um dado possa ser utilizado em uma
pesquisa, € necessario avaliar o mesmo sob trés questionamentos:

* 0O dado ¢ bom quando comparado por padrdes e normas? (qualidade)
* O dado parece bom considerando a sua fonte? (confianga)

* O dado parece se encaixar nas necessidades da pesquisa? (utilidade)
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GAMBLE et al. (2011) defendem que estas perguntas devem ser respondidas

observando os dados em trés dimensdes: qualidade, confianca e utilidade. Assim, a

qualidade do dado em si, dos critérios utilizados para a obtencdo do dado, ndo ¢

suficiente.

E necessario avaliar também a sua confiabilidade e utilidade. GAMBLE et

al. (2011) definem estas trés dimensdes desta forma:

Qualidade: conjunto de caracteristicas especificas e padronizadas que sdo
aplicadas apenas ao dado de origem e ndo a como o mesmo sera utilizado.
Por exemplo, se um objeto foi pesado com um instrumento preciso, o dado
(valor do peso) tera acuracia e, portanto, qualidade na medicdo. Outras
caracteristicas incluidas neste grupo sdo: consisténcia, corretude e
atualidade.

Confiabilidade: trata de caracteristicas relacionadas ao processo em si que
gera uma melhor reputagdo sobre os dados. Exemplos: objetividade,
confianga, seguranga e autoridade.

Utilidade: sdo as caracteristicas que interessam ao consumidor da
informacgdo e tratam da sua relevancia. Como exemplos, podem ser citados:
acessibilidade, disponibilidade, facilidade de entendimento, valor agregado,

custo e aplicabilidade.

A tabela abaixo mostra um exemplo de como seria aplicar estas facetas para

avaliar os dados em um projeto de crowd science com o objetivo de coletar fotos de

passaros para identificar e catalogar a fauna de uma determinada regido.

Tabela 2 — Analise de qualidade de dados

Dimensao Caracteristica Forma de mensurar

Qualidade Acuricia E possivel observar os passaros com clareza nas fotos?

Qualidade Consisténcia Todas as fotos sdo de passaros?

Qualidade Corretude Qual ¢ o indice de erros de identificagdo?

Qualidade Atualidade As fotos sdo recentes?

Confiabilidade | Reputacdo Os voluntérios contribuem de boa fé?

Confiabilidade | Objetividade As identificagdes quanto as espécies sao claras?

Confiabilidade | Confianga Os voluntarios sdo capazes de identificar as espécies?

Confiabilidade | Autoridade Os voluntarios possuem capacitagdo ou experiéncia
profissional na 4rea?

Utilidade Relevancia Os resultados sdo de interesse da pesquisa?
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Utilidade Compreensibilidade | Os resultados sdo de facil compreensao?

Utilidade Custo Qual ¢ o custo ao gerir e analisar os resultados do
projeto?

Utilidade Aplicabilidade Os resultados podem ser utilizados na pesquisa?

Como o nosso interesse ¢ desenvolver ferramentas de software que ajudam a
melhorar a qualidade dos dados, analisando a tabela anterior, observamos as seguintes
acdes que podem ser tomadas:

* Acuracia: permitir que os voluntarios ou o moderador do projeto atribua

uma nota de grau de qualidade a cada resultado.

* Consisténcia: permitir que os voluntarios ou o moderador do projeto marque
os resultados que sdo inconsistentes.

* Corretude: permitir que os voluntarios ou o moderador do projeto avaliem
ou atribuam uma nota a cada resultado.

* Atualidade: permitir que o moderador informe aos voluntarios qual ¢ o
“prazo de validade” dos dados enviados pelos mesmos para que estes sejam
validos.

* Reputacio: criar ferramentas que identifiquem manualmente e/ou
automaticamente quais voluntarios devem ser excluidos ou reconhecidos de
acordo com as suas contribui¢des realizadas.

* Objetividade: oferecer campos de selecdo como dropdowns ou radio
buttons.

* Confiang¢a: fornecer ferramentas de auditoria para mensurar o quanto um
determinado voluntério estd capacitado a contribuir. Se 0 mesmo falhar uma
quantidade de vezes inaceitdvel, as suas contribui¢des podem ser descartadas
e o voluntério advertido ou excluido.

* Autoridade: permitir que o moderador informe o grau minimo de instrugdo
que um voluntario precisa ter para que as suas contribuicdes sejam aceitas.

* Compreensibilidade: permitir que os resultados possam ser exportados de

maneira que facilite ao pesquisador utilizar os mesmos.
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2.1.2 Qualidade de Dados em Crowd Science

SHEPPARD et al. (2011) fizeram um levantamento sobre qualidade de dados

em projetos de ciéncia cidada e, concluiram que, apesar de todos os beneficios que estes

projetos oferecem, uma preocupacdo comum aos pesquisadores ¢ da qualidade de dados

ser presumida como inferior. O que esses autores oferecem ¢ um conjunto de medidas

para reverter esta ma impressao. Dentre elas, destacam-se:

Reduc¢do de potenciais fontes de erros: erros acontecem, em geral, por falha

na coleta ou na entrada de dados. Erros de coleta ocorrem quando o
instrumento de medi¢do estd mal calibrado ou o método de obtencdo ndo ¢
adequado. Ja os erros de entrada ocorrem quando os dados precisam ser
transcritos manualmente. O que os autores identificaram foi que, em
determinado projeto de ciéncia cidada, a coleta dos dados era feita em pares
onde um estudante lia o instrumento, falava em voz alta e o outro anotava.
Posteriormente, outra pessoa lia os dados anotados e transcrevia para uma
planilha Excel. Neste caso, a tecnologia reduz a fonte de erros, pois permite
que os dados coletados pelo instrumento sejam armazenados e enviados
automaticamente. Por exemplo, quando uma tarefa de crowd science permite
que uma foto seja tirada utilizando um aplicativo de um dispositivo movel e
sua localizacdo seja obtida de forma automatica e enviada como resposta.

Identificacdo de erros: duas formas apontadas para identificar erros nos

datasets foram: conhecimento do dominio ¢ deteccio de anomalias. Os
autores defenderam a importancia de que, alguém com expertise na area,
faga uma amostragem dos dados e avalie se 0s mesmos estdo coerentes. Uma
pessoa experiente pode perceber que determinadas informagdes estdo erradas
e descarta-las. Se a taxa de andlise/descarte for baixa, os dados possuem uma
boa confiabilidade. Sobre detec¢do de anomalias, uma técnica a ser aplicada
pode ser a de ordenar os resultados ou plotar os mesmos em graficos e ver se
existem pontos muito distantes da curva esperada.

Tratamento de erros: ao identificar que determinado dado estd errado, ¢

necessario avaliar o que fazer com o mesmo. Em geral, ¢ melhor descartar
um dado ruim, e ficar com auséncia de uma medi¢do no periodo, do que
manter o dado errado. Em outros casos, pode ser melhor substituir o valor

ruim pela média dos dados no periodo. Outro fato importante ¢ que, nem
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toda anomalia deve ser descartada. Existem sim fendmenos que podem gerar
resultados muito distantes do esperado e nem por isso os valores estdo
errados. Neste caso, permitir que um dado possua um comentario associado
pode ajudar. Por exemplo, se um voluntario mediu um valor muito estranho,
ele pode adicionar informacgdes que justificam o motivo do dado ter sido tao
andmalo.
Além disso, SHEPPARD et al. (2011) evidenciaram que, ao aumentar o
conjunto de praticas que garantam a qualidade, o envolvimento da comunidade de

voluntarios e os objetivos educacionais sao maiores € ndo menores.

2.1.3 Melhorando a Qualidade e a Confiabilidade dos Dados

ALABRI et al. (2010) destacam que voluntarios com baixa capacitacdo, além de
contribuirem com dados errados podem gerar eventualmente resultados enganosos e que
irdo encaminhar uma pesquisa para um rumo incorreto. O que eles propdem, para isso, €
um framework para combinar melhorias de qualidade de dados e métricas de confianga,
sendo aplicada especificamente para dados gerados por multiddes.

Para melhoria de qualidade de dados, eles propdem, primeiramente, catalogar as
métricas de qualidade e observar quais ferramentas podem ser implementadas no
sistema para potencializar cada caracteristica. Esta abordagem ¢ semelhante a que foi
proposta por GAMBLE et al. (2011), sendo a principal diferenga o fato de ALABRI et
al. (2010) focar em qualidade para projetos com multiddes.

No experimento que ALABRI et al. (2010) fizeram, eles conseguiram melhorar
a qualidade dos dados em 70%, apds observarem que a maioria dos erros eram gerados
devido aos seguintes fatores:

* Falta de analise de consisténcia e validacao.

* Falta de extra¢dao automatizada dos dados.

* Falta de identificagdo do usudrio que gerou a contribui¢cdo. Todos os dados

eram anonimos.

* Auséncia de um modelo de dados.

* Falta de feedback aos voluntarios sobre a qualidade da contribui¢ao que estes

estdo fazendo.

* Falta de ferramentas de graficos e visualiza¢do de dados.

Eles sugerem também a implementagdo de métricas de confiabilidade. Para isso,

eles citam GOLBECK (2009) que avaliou que a reputacao dos usudrios ¢ a que define a
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confiabilidade de um sistema. Em sites de comércio eletronico como eBay e Amazon,
0s usudarios possuem uma pontuacdo que varia de acordo com a avaliagdo por parte de
outros usudrios em relacdo a compra e venda de produtos. A partir do modelo de
reputacdo descrito por GOLBECK, eles definiram o proprio modelo.

Para o calculo de reputacio de um usudrio, um conjunto de atributos precisa ser
avaliado. Neste caso, eles consideraram os atributos abaixo, dando notas e pesos para
cada um deles para calcular a reputaciao do usuario.

* Votac¢ao direta entre membros.

* Reputagdo através da nota da resposta de questionarios.

* O grau de instrucao do voluntério.

* O papel do voluntario na pesquisa.

* A qualidade dos dados que o voluntario contribuiu no passado.

* A quantidade de dados ja contribuidos pelo voluntario.

* Frequéncia e periodo de contribuicdes.

* A quantidade de treinamentos realizados pelo voluntério.

* Algoritmo para inferir confiabilidade através do relacionamento entre

membros.

Além disso, eles trataram o cenario onde o usudrio inicia na plataforma sem uma
reputagdo ja que o sistema ndo tem como mensurar os atributos anteriores. Nesse caso,
eles implementaram um sistema de confianga em rede. Este algoritmo ¢ descrito como
uma tentativa de atribuir uma reputagdo provisoria para novos membros de acordo com
o grau de semelhanca que o mesmo possui com outros membros. Por exemplo, se um
novo usudrio possui mestrado em determinada area e realiza certos treinamentos, ele
possui uma grande chance de apresentar contribuigdes de mesma qualidade que outro
usuario com o mesmo perfil, sendo a sua reputacdo inicial equiparada a do usudrio
semelhante. Posteriormente, a sua reputagdo ¢ ajustada de acordo com a maneira que ele
interage com o sistema e como o sistema avalia segundo os atributos listados
anteriormente.

Por ultimo, ALABRI et al. (2010) frisam a importancia do sistema oferecer
ferramentas de visualizagdo para que dados espurios e anomalias possam ser retirados
do dataset de resultados. Esta recomendagdo também foi feita por SHEPPARD et al.

(2011), conforme descrito anteriormente.
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Outro artigo interessante realizado neste contexto de melhoria de qualidade de
dados foi escrito por WIGGINS et al. (2011), onde uma pesquisa realizada com 73
pessoas que participaram de projetos de crowd science permitiu a criagdo de um
framework para melhoria de qualidade com 18 mecanismos recomendados. Destes,
destacam-se os seguintes mecanismos:

* Tarefas repetidas: multiplos participantes avaliam a mesma tarefa para
aumentar a confian¢a de uma resposta.

* Tarefas de controle: avaliar respostas dos participantes em tarefas onde a
resposta correta ja ¢ conhecida. O objetivo € identificar participantes que
geram contribuigdes ruins.

* Treinamento de participantes: adicdo de tutoriais para orientar os
voluntarios.

* Revisio de experts: revisao de dados por experts na area de conhecimento.

* Remocio de anomalias: remocdo automatizada ou manual de dados
anomalos.

* Feedback: informar participantes sobre o seu desempenho com o objetivo de
educa-los para que melhorem as suas contribuicdes ou motiva-los a
continuar.

* Triangulacido de dados: comparar respostas com dados de telemetria. Por
exemplo, usar a posi¢ao GPS do smartphone para indicar o local.

* Normalizacio de dados: métodos estatisticos para identificar e corrigir

dados espurios.

2.1.4 Definindo a Qualidade Através da Multidao

Uma proposta alternativa para melhorar a qualidade dos resultados ¢ deixar que
a propria multiddo defina o que ¢ qualidade. Nesta abordagem, a qualidade do contetido
produzido por uma comunidade ¢ tdo boa quanto a inteligéncia coletiva dos
participantes, como numa sociedade democratica e igualitaria. Neste modelo, o proprio
grupo define os resultados que sdo validos e os que ndo sao.

RODRIGUEZ et al. (2007) propuseram um sistema chamado Smartocracy, onde
cada pessoa vota em uma determinada opgdo e, depois, as relagdes entre as pessoas sao
avaliadas para determinar os pesos de cada voto. Estes pesos dependem da quantidade

de relacionamentos. Se um usudrio possui muitos relacionamentos, entdo existem
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muitas pessoas que confiam nele e, por isso, seu voto possui um peso maior no sistema.
Testes foram feitos comparando esta estratégia com outras técnicas de votagdo, € viram
que, dessa forma, para escolher “1 opcdo dentro de 13 solugdes”, essa foi a estratégia
com a maior correlacdo de votos por pessoas do mesmo grupo. Ou seja, em um grupo
grande de amigos, eles pensavam de forma mais parecida.

Uma estratégia semelhante ¢ utilizada pelo sistema de busca do Google. Se
existem muitos links apontando para uma determinada pagina, ¢ porque esta pagina
possui uma relevancia maior e, por isso, ¢ destacada para ser mais facilmente
encontrada. Além disso, essa pagina mais relevante, quando aponta para outra pagina,
gera um peso maior no apontamento e faz com que a pagina apontada receba parte de
sua relevancia.

No contexto de crowd science, o que pode ser utilizado ¢é: se um usuério possui
muitos relacionamentos com outros membros, as suas contribuigdes terdo um nivel de
confianca maior do que a de outro usuario sem relacionamentos.

Outro sistema de qualidade definido pela multidao foi proposto por ANTELIO et
al. (2012) e este chama-se Qualitrocracy. A ideia ¢ que, como foi discutido por
GAMBLE et al. (2011), em projetos de crowd Science ¢ necessario avaliar os dados sob
multiplos aspectos para poder definir se os mesmos sdao bons ou ruins. Adicionalmente,
¢ importante ter em mente que esta andlise depende do contexto, j& que para alguns
projetos a corretude do nome de uma espécie, por exemplo, pode ser fundamental e, em
outros, a localizagao da informag¢@o pode ser mais importante.

A framework Qualitocracy propde que, apos iniciar um experimento de crowd
science, um grupo de cientistas ira avaliar a qualidade dos dados obtidos sob diferentes
dimensdes de qualidade. Cada um dard uma nota em cada quesito para avaliar se, por
exemplo, uma determinada foto esta suficientemente nitida. Apds uma rodada inicial de
analise, um sistema de avaliagdo de votos coletivos deve ser utilizado. Neste caso, o
Smartocracy ¢ citado como uma possibilidade. A votacdo coletiva ird identificar, para
cada cientista, qual dimensao de qualidade ela vota de maneira mais parecida com o que
¢ esperado pelo coletivo de cientistas. Por exemplo, se um cientista vota no quesito
“nitidez da foto” de maneira coerente ao esperado pelo coletivo de cientistas,
futuramente, em outras andlises, ele pode ser requisitado para avaliar apenas a
caracteristica “nitidez da foto”. J4 em outro caso, se um cientista deu notas para o

quesito “corretude do nome da espécie” de forma muito diferente do classificado por
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outros cientistas, entdo ele ndo deve avaliar novamente essa caracteristica em futuras
andlises porque a sua opinido diverge da maioria.

O objetivo do Qualitocracy ¢ desenvolver um sistema de qualidade definido pelo
coletivo de cientistas e manter o andamento de um determinado projeto otimizando o
tempo dos cientistas ao avaliar os dados que devem ser aproveitados e os que devem ser

descartados.

2.2 Gamificagao

2.2.1 Definicao de Gamificagao

De fato, um dos maiores desafios de crowd science ¢ manter os voluntarios
motivados a contribuirem de forma altruista, sem remuneragdo, e a proposta ¢ usar
gamificacdo para ajudar a minimizar este problema. A gamifica¢do ajuda porque ela
traz elementos da mecanica de jogos para sistemas comuns e jogos sdo atividades que
dao prazer porque permitem que as pessoas estimulem a competigdo e tenham a
satisfagdo de serem melhores do que outras pessoas (ou a um computador), ou
estimulem a imaginagdo, permitindo uma “fuga” da vida real, indo para uma realidade
alternativa onde os seus desejos e vontades sdo realizaveis.

O jogo mais famoso desenvolvido para um projeto de crowd science ¢ o FoldIt
(https://fold.it). Nele, o jogador ¢ apresentado a uma estrutura molecular e tem como
objetivo resolver um quebra-cabeca onde ele precisa encontrar formas de dobrar
proteinas com o objetivo de encontrar pontos de maior estabilidade. O que foi
observado, na pratica, ¢ que humanos possuem mais capacidade em encontrar padrdes e
solugdes para esse tipo de problema do que os algoritmos atuais. Enquanto os
voluntarios se divertem em resolver os problemas e se destacam nos rankings de
melhores colocados, os resultados desta pesquisa ajudam no tratamento de diversas
doengas e os idealizadores do projeto ja receberam diversos prémios pela ideia.

Entretanto, gamificacdo ndo precisa de um “jogo” propriamente dito para ser
utilizada. Inclusive, DETERDING et al. (2011) definiram gamificagdo como “o uso de
elementos de jogos e técnicas de design de jogos fora do contexto de jogos” e
WERBACH (2014) como “o processo de tornar as atividades mais parecidas com
jogos”. Portanto, o projeto de crowd science ndo precisa desenvolver um jogo, mas

precisa aplicar técnicas que estimulem, proporcionem prazer e gerem o “vicio”, a

recompensa e o0 reconhecimento caracteristicos dos jogos. Como dito por

23



STOYANOVA et al. (2017), gamifica¢do introduz a dindmica de jogos em processos ¢
em diversas areas com o objetivo de motivar, engajar e atrair.

Para um entendimento mais preciso da defini¢do de gamificacdo feita por
DETERDING et al. (2011), o artigo de GROH (2012) comeca explicando o que ¢ um
“jogo”. Para isso, ele segue CALLOIS et al. (2001) no conceito de que “jogar” possui
duas vertentes: paidia e ludus. Paidia ¢ o “brincar” no sentido livre, de forma espontanea
e criativa. Ja o ludus ¢ o “jogar” seguindo regras claras e pré-definidas. Gamificagdo
encontra-se na categoria “ludus”, onde os elementos utilizados exigem do “jogador” o
cumprimento de regras pré-estabelecidas.

Quanto ao termo “fora do contexto”, GROH (2012) explica que as técnicas de
criagdo de jogos sdo utilizadas em aplicagdes sérias, que nao apresentam componentes
“jogaveis”. Estas aplicagdes, quando “gamificadas”, passam a ter regras para a obten¢ao
de recompensas digitais, como pontuacgdo, classificagdo ou medalhas.

Ainda sobre o termo Gamifica¢do, conforme levantado por MORA et al. (2015),
o termo foi definido pela primeira vez em 2002 por Nick Pelling como “a aplicag¢do de
design de interfaces graficas parecidas com jogos para transformar aplicacdes
eletronicas mais agradaveis e rapidas”, mas a ideia em si ndo ¢ tdo nova assim. A
organizacdo “The Boys Scouts of America”, uma grande organizacdo de jovens
escoteiros, comegou a usar medalhas para simbolizar status e mérito em 1911. O
objetivo na época ja era de motivar os jovens escoteiros através de premiacdes
simbolicas por terem aprendido uma determinada habilidade, como ‘“primeiros
socorros” ou “cientista de plantas”.

Outra referéncia do passado ¢ em relagdo ao juddé que comecou em 1907 a
utilizar faixas coloridas para indicar o grau de habilidade dos praticantes. O que também

caracteriza um simbolismo com objetivo de motivar o treino e continuidade da pratica.

2.2.2 Gamificagao em Crowd Science

Gamificagdo possui o objetivo de tornar as aplicagdes mais interessantes e
promover a retencdo dos usudrios, mas nem sempre esse objetivo ¢ alcancado. Em
alguns casos, alguns usudrios podem abandonar a plataforma por preferirem uma
interface mais séria ou madura (PRESTOPNIK, 2012). Além disso, uma preocupacgdo
importante ¢ em relacdio a qualidade de dados, j4 que algumas pessoas acabam
contribuindo o mais rapido possivel apenas para cumprir metas e ganhar pontos virtuais,

indo contra os objetivos de uma pesquisa (BOWSER, 2013).
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EVELEIGH et al. (2013) fizeram um levantamento de prés e contras na
aplicagdo de gamificagdo em projetos de crowd science apos analisarem o seu uso no

projeto Old Weather (https://www.oldweather.org), que foi concebido para que

voluntarios pudessem ajudar a transcrever manuscritos antigos de observagdes
meteoroldgicas.

Os cientistas responsaveis pelo Old Weather reconheceram que transcri¢ao
manual de textos ¢ uma tarefa chata e cansativa e, por isso, decidiram aplicar
gamificacdo em seu projeto. Eles criaram um sistema de ranking de acordo com a
quantidade de contribuigdes de cada participante para encorajamento. Os usudrios se
associavam a um “navio” (representando um grupo de dados) e iniciavam na categoria
“Cadete” e progrediam para “Tenente” e depois para “Capitdo”. O “Capitdo” era o
voluntario com o maior nimero de contribui¢cdes naquele grupo, podendo perder a

posi¢do para outro voluntario mais assiduo, semelhante com a estratégia de retencdo do

Foursquare (https://foursquare.com) que usava o conceito de “Prefeito” do lugar.

Essa estratégia, além de incentivar a continuidade das contribuicdes, tinha o
objetivo de incentivar o usudrio a permanecer contribuindo em um mesmo conjunto de
dados para que o mesmo se familiarizasse com a letra de determinada pessoa em um
diério de bordo.

Uma pesquisa feita com 545 pessoas permitiu as seguintes conclusdes:

* Pontos Positivos:

o Identificagcdo: o tema de “marinheiros” e “transcrever diarios de
bordo” permitiu que pessoas interessadas na drea tivessem mais
vontade de ajudar o projeto.

o Acompanhamento: alguns usuarios disseram que o sistema de
pontuacdo ajudava a dar uma nog¢do de quanto eles ja haviam
contribuido e ndo apenas para se exibirem.

o Competicdo: o sentimento de competir, o desafio e a satisfacdo
pessoal de superar outros competidores e se tornar o “capitdo de um
navio” deu uma motivagdo extra para continuarem a contribuir.

* Pontos Negativos:

o Quantidade em vez de qualidade: alguns voluntarios perceberam
que estavam contribuindo mais rapido do que deviam apenas para
acumular pontos e sabiam que assim estariam atrapalhando o préprio

projeto.
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o Desmotivacdo: competidores com baixa pontuagdo se sentiram
desmotivados por estarem muito distantes dos competidores mais
assiduos e isso fez com que alguns ficassem desestimulados.

o Estresse: manter a posicdo de “capitdo” exigia dedicacdo e
acompanhamento. Em alguns momentos, isso era estressante e
cansativo, tirando o prazer da atividade.

o Desconfianga: alguns usudrios temiam que outros usuarios poderiam
estar trapaceando para subirem mais rapidamente nos rankings e esse
sentimento era desestimulante.

Para balancear os pontos positivos e negativos, EVELEIGH et al. (2013)
sugerem:

e Para cada mecanismo de pontuagdo, criar mais categorias e metas. Uma
maior quantidade de estdgios faz com que o usudrio sinta, a todo momento,
que a sua contribui¢do esta tendo valor o tempo todo.

* Criar ferramenta de feedback e valorizar mais as contribui¢des corretas do
que a quantidade de contribui¢des. Permitir que os voluntarios verifiquem a
qualidade das proprias contribui¢des e corrijam as ruins.

* Reconhecer que os participantes possuem niveis diferentes de interesse. Para
alguns, a tematica e “historias” podem ser chatas e apenas um obstaculo para
a contribuicdo. Portanto, permitir que o colaborador desative ou esconda
algumas funcionalidades pode ser interessante. Além disso, criar tarefas para
grupos ou concursos pode ajudar a revigorar o interesse de participantes
antigos.

Como foi observado no projeto Old Weather, os proprios usuarios reconhecem
que, as vezes, contribuem rapido demais apenas para ganhar pontos. Esse tipo de
gamificacdo pode ser nociva para a qualidade dos dados. Por isso, ¢ importante tomar
alguns tipos de cuidados. Por exemplo, ao invés de dar pontos para cada contribuicdo,
poderia ter sido implementado que apenas contribui¢des validadas por outro usuario que
seriam bonificadas e, em caso de erros, haveria penalidades. Nesse caso, talvez a
gamificacdo perdesse um pouco do seu atrativo, mas em troca ela ndo causaria

problemas na qualidade.
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2.2.3 Aplicando Gamificagao

Antes de aplicar gamificagdo em um sistema, ¢ muito importante pensar na
motivacdo para o seu uso e nas consequéncias. A implementagdo impacta muito se a
resposta dos participantes serd ou nao positiva. Uma determinada estratégia pode
funcionar para um publico-alvo, mas ndo ser efetiva para outro tipo de publico. Para
entender quais ferramentas temos a nossa disponibilidade, PEREIRA (2014) identificou
8 mecanicas que podem ser aplicadas:

* Pontuacio: as atividades podem oferecer pontos como recompensa. Isso

ajuda o usuario a ter uma sensagdo de avanco.

* Niveis: ao conhecer os niveis disponiveis, o colaborador ird criar
mentalmente metas para atingi-los.

* Placares (rankings): o usudrio consegue comparar a sua posicdo com a de
outras pessoas e, assim, criar metas pessoais.

* Medalhas: sdo recompensas que sdo dadas ao completar tarefas especificas.
Servem como um direcionador, para que um comportamento especifico seja
incentivado.

* Ambientacdo: ¢ a apresentacdo de um novo usuario ao sistema de
gamificacao.

* Desafios/Missdes: ddo ao colaborador uma meta dificil a ser alcancada para
uma recompensa maior por um esfor¢o mais significativo.

* Ciclos de engajamento: eventos permitem trazer de volta e reengajar
“jogadores” que haviam se desestimulado com a plataforma. Uma novidade
no sistema incentiva a retomada das contribuigoes.

* Feedback/Reforco: permitem que o colaborador se situe no “jogo” e possa
enxergar como o seu desempenho esté sendo avaliado.

O site Stack Overflow (https://stackoverflow.com) ndo € uma rede de crowd

science, e sim um crowdsourcing de questdes e respostas técnicas de computacio, mas €
um caso de sucesso com mais de 10 milhdes de questdes. Assim sendo, ele acaba sendo
estudado por diversos pesquisadores e hoje existem dezenas de artigos citando as
técnicas que ele aplica para qualidade de dados e gamificacao.

Como a sua base de dados ¢ gratuita e disponibilizada online para qualquer um
(exceto os dados pessoais dos usudrios), varias pesquisas fazem andlises estatisticas da

eficacia das medalhas. Por exemplo, BORNFELD & RAFAELI (2017) estudaram o
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impacto da introdu¢do das medalhas Excavator e Archaeologist que foram criadas em
agosto de 2011 para recompensar os usudrios que editavam posts antigos (com mais de
6 meses de idade). O resultado foi que a quantidade de edigdes nesta época teve um
aumento muito significativo, que estd relacionado a introdug¢do destas recompensas.
Abaixo, o grafico de média mével usa uma janela de 180 dias e mostra na linha

vermelha vertical a época em que a introdu¢do das medalhas ocorreu.
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Figura 2 — Grafico de média mével (BORNFELD e RAFAELL, 2017)

Considerando que ¢ verdade que a introducdo de medalhas afeta no
comportamento dos colaboradores, outros autores, como GHARIBI e MALEKZADEH
(2017), incentivam a criagdo de sistemas de recomenda¢do de medalhas. Os resultados
da modelagem matematica realizada revelou que recomendar uma medalha atingiu um
nivel de acerto de 70% dos casos e recomendar duas medalhas elevou para 80% de
acertos. Um sistema como o Stack Overflow, com 97 tipos diferentes de medalhas, pode
fazer com que o usudrio fique perdido em relagdo a como contribuir. As recomendacdes
servem para mostrar quais medalhas se adequam mais ao perfil do usuério e quais
tarefas ele tem maior facilidade de completar.

No Stack Overflow, existem trés niveis para as medalhas: bronze, prata e ouro.
As medalhas do tipo bronze sdo as mais faceis de serem conseguidas. Estas servem para
“educar” novos usudrios sobre como o site funciona. Por exemplo, a medalha
Autobiographer ¢ concedida quando o usudrio preenche o proprio perfil e Citizen Patrol
quando o usuario utiliza a ferramenta de “sinalizagdo” para marcar posts que precisam
de interven¢@o de um moderador. Estes tipos de medalham se enquadram na mecénica

de Ambientagdo, conforme definido por PEREIRA (2014). J4 as medalhas do tipo prata
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e ouro sdo mais dificeis de serem conseguidas e servem para dar metas aos usuarios e
educarem eles a seguirem um comportamento desejado.

O Stack Overflow também oferece eventos anuais de motivacdo. O WinterBash
ocorre todo final de ano e presenteia os usuarios com “chapéus” engracados que os
participantes podem adicionar aos seus avatares para decoracdo. Esse evento usa
chapéus no lugar de medalhas, mas com a diferenca de serem recompensas por
comportamentos muito mais especificos e dificeis de serem obtidos. Respeitando quem
ndo gosta desse tipo de brincadeira e prefere um site mais sério, este evento pode ser
desativado pelo usudrio e o tema tradicional ndo sera alterado para ele.

Como participante assiduo do Stack Overflow por mais de 6 anos, descrevo as
seguintes caracteristicas do site como as suas principais ferramentas de gamificagdo
para fidelizar a sua base de usuarios:

* Perfil publico: como ¢ possivel associar as contribui¢des técnicas com o seu
usuario e preencher um perfil publico com dados de contato e curriculo,
muitos usudrios enxergam a possibilidade de serem contactados por
empresas oferecendo emprego. Isto serve como um motivador adicional para
que estes contribuam com mais qualidade. Existe, inclusive, uma extensao
do site chamada de Stack Overflow Jobs para esta finalidade.

* Ranking: os melhores usudrios da plataforma, por semana, més, ano € ao
total, sdo listados. Da mesma forma que o perfil publico, além de uma boa
posi¢@o no ranking gerar uma satisfacdo pessoal, ela aumenta as chances do
seu perfil ser encontrado para receber uma oferta de emprego.

* Pontuacio/Reputacio: boas contribui¢des sdo avaliadas por outros usuarios
que votam e ddo pontos para os outros colaboradores. Muitas pessoas criam
metas pessoais e ficam satisfeitas quando conseguem cruzar certas faixas de
pontuagdo, como exemplo: “mil pontos” ou “dez mil pontos”.

* Funcionalidades travadas: com o aumento da reputagcdo (pontuagdo), novas
funcionalidades sdo destravadas. Por exemplo, para que um usuario possa
apagar uma contribui¢ao ruim de outro usuario, ele precisa ter uma reputacao
alta para executar a acdo. A sensagdo de “poder” que ¢ dada com o aumento

da quantidade de pontos ajuda na motivagao.
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* Recompensas: um usudrio pode oferecer uma quantia significativa de pontos
para que outros usudrios o ajudem a resolver determinada questdo. Essa
quantia adicional que ¢ ofertada ¢ atrativa e recebe destaque no site.

e Medalhas/Eventos: conforme ja foi discutido, o sistema oferece um grande
nimero de medalhas para guiar o comportamento dos usudrios e motiva-los.

Da mesma forma que observado por EVELEIGH (2013) no projeto Old Weather
JIN et al. (2015) também identificaram problemas com a estratégia de gamificacdo do
Stack Overflow. Uma expressdo comum na plataforma ¢ a “Fastest Gun in the West”
que faz alusdo aos duelos armados no faroeste, comparando com o0s usudrios que
respondem novas questdes da forma mais rapida possivel. O motivo € que a acdo que da
maior pontuagdo ¢ quando o usuario responde uma questdo e esta ¢ avaliada como certa
por outro usudrio. O problema € que é necessario que outro usuario, registrado no site, e
com pontuagdo maior que 15, visualize a sua resposta. Como existem mais de 10
milhdes de perguntas, a chance de estes usudrios visualizarem ¢ bem pequena, mas
acaba sendo maior quando a questdo ¢ recente. Como existem centenas de usudrios
monitorando as novas questdes para adicionar as suas respostas, o usuario que for mais
rapido acabara recebendo a atencdo de mais “avaliadores” e, consequentemente, mais
pontos. Esse comportamento causa os seguintes efeitos negativos ao site:

* Respostas corretas, mas extremamente curtas e objetivas. Estas respostas as
vezes deixam de considerar alguns cendrios ou uma explicagdo simples
demais pode ndo ajudar um usuario com pouco conhecimento no assunto.

*  Questdes simples sdo priorizadas. Os usuarios deixam de contribuir em
questdes mais dificeis porque a resposta serd demorada e, passada a
“novidade”, poucas pessoas estardo visualizando (e votando) quando a
resposta for postada.

YIN et al. (2015) analisaram 100 mil postagens de um intervalo de tempo de 4
meses e identificaram que esse problema de respostas rapidas afeta cerca de 8% da
comunidade e que estes criam respostas, em média, com menos de 6 minutos. Além
disso, quem usa desta pratica possui uma tendéncia de usar tags (marcagdes nas
postagens) diferentes da maioria. Isto é, como as tags das questdes também afetam as

medalhas recebidas, o uso de tags também ¢ gamificado.
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2.2.4 Dando recompensas

Existem varios tipos de recompensas virtuais que podem ser ofertadas: pontos,

niveis, titulos, medalhas, troféus, etc. A questdo ¢ como definir o que dar, quando dar e

quanto dar de recompensa. A seguir, uma analise para definir cada topico:

O que dar: depende da tematica do projeto. No exemplo discutido
anteriormente, o Old Weather tratava de relatorios de navegacdo, entdo foi
natural que as recompensas fossem de titulos de “Cadete”, “Tenente” e
“Capitao”.

Quando dar: existe um consenso na industria de jogos que diz que as
recompensas precisam seguir uma fun¢do crescente e ndo-linear, isto ¢, para
cada medalha ou nivel alcangado, a proxima recompensa deve ter uma
dificuldade maior de ser conseguida (ZICHERMANN & CUNNINGHAM,
2011). Além disso, as recompensas em gamificagdio devem ser dadas
principalmente para manipular o jogador a realizar tarefas chatas ou que nao
sdo interessantes. Se uma tarefa ja ¢ do agrado ele, completéd-la ja seria uma
satisfacdo e, por si s, uma recompensa.

Quanto dar: recompensar em excesso torna o artificio sem graga
(ZICHERMANN & CUNNINGHAM, 2011), por isso ¢ importante conhecer
o seu publico-alvo, suas motivagdes e fazer testes controlados. Uma
estratégia e testar diferentes pardmetros e configuracdes com pequenas
amostragens do publico-alvo e usar o feedback para “calibrar” como e

quantas recompensas devem ser dadas para determinadas agoes.

2.2.5 Ranqueamento dos jogadores

Um ranking de usudrios ¢ uma proposta visual muito simples, onde cada jogador

consegue se comparar com facilidade em relagdo aos demais jogadores. Além de

estimular a competicao direta entre eles.

Entretanto, quando um usuario consegue se distanciar demais de outros

competidores, isso acaba gerando desmotivagdo nos demais jogadores (WERBACH e

HUNTER, 2012). Para tratar isso, existem estratégias como criar diversos rankings

(semanais, mensais) ou por contexto (projeto A, projeto B).

Em jogos que possuem uma competi¢cdo continua e direta entre jogadores, como

por exemplo, o ranking das melhores sele¢cdes de futebol da Fifa, alguns algoritmos
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foram elaborados para que partidas mais dificeis, que envolvem jogadores mais bem
colocados, valessem mais pontos e que o calculo geral de pontos reduz a pontuagdo
quando uma partida foi vencida no passado distante. Esses tipos de algoritmos ndo

foram estudados porque dificilmente fazem sentido em projetos de crowd science.
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Capitulo 3 — Proposta e Implementacgao

Como visto na literatura, existem diversos elementos de jogos e ferramentas
interessantes que podem ser empregadas em projetos de crowd Science com o objetivo
de aumentar a confiabilidade e qualidade dos dados e ao mesmo tempo promover
mecanismos que estimulem a participacdo e o engajamento dos participantes. Neste
trabalho, a proposta ¢ pingar as ideias que parecem ser mais aderentes as necessidades

mapeadas e implementa-las na plataforma Fast Science ja existente.

3.1 Historico e estado inicial do Fast Science antes deste
trabalho

O Fast Science foi desenvolvido para exemplificar e avaliar as propostas
defendidas na tese de ESTEVES (2016). Ele foi avaliado por um grupo de
pesquisadores que criaram projetos na plataforma, captaram voluntarios e responderam
a um questiondrio para identificar a utilidade e a facilidade de uso, incluindo os pontos
fortes e fracos do sistema desenvolvido, sob a visdo do gestor do projeto.

Em resumo, a plataforma foi lancada com as seguintes funcionalidades:

* Telas com a apresentag@o do portal e informagdes sobre 0 mesmo.

* Funcionalidades de seguranca, permitindo o cadastro de usudrios, login,

logout e recuperacgdo de senhas.

* Perfil do usuério

* Sistema de criagdo de projetos e workflow de tarefas, reuso de workflows,

criacdo de tutoriais e exportagdo das contribuigdes.

* Sistema para contribuicdo em projetos e execucao dos workflows de tarefas.

e (Cadastro de parceiros.

* Funcionalidades de interagdo com comunidades (blog e eventos).

33



FAST SCIENC

E

INfcIO CONTRIBUA

inda ha muito
de scobrir...

O QUE VOCE PODE FAZER

@ FAST SCIENCE PARA
&% PESQUISADORES

Pesquisadores de todas as disciplinas
podem criar tarefas de coleta ou
processamento de dados cientificos,
encontrar parceiros, reutilizar projetos,
divulgar resultados e obter a ajuda de
voluntérios interessados em contribuir e
receber os beneficios de fazer parte de um
projeto cientifico real.

CRIE PROJETOS

EVENTOS BLOG

jit FAST SCIENCE PARA
O CIDADAO

Vocé pode participar de um projeto
cientifico de acordo com o seu perfil e
interesse. Sdo tarefas, de modo geral,
simples como a coleta de dados sobre o
meio ambiente onde vivemos ou a
realizagdo de tarefas online, onde o
participante precisa apenas de um
computador e acesso a internet para
aprender sobre temas do seu interesse e
colabora com a ciéncia.

PARCEIROS

Cadastre-se

<

CONHEGA A FAST SCIENCE
UMA FERRAMENTA
COLABORATIVA entre

cientistas e cidadaos
paraa coleta e tratamento
dados tificos

Entrar

SOBRE

g FAST SCIENCE PARA
PARCEIROS

Comunidades e iniciativas diversas podem
divulgar seus projetos, suas propostas,
agbes e eventos facilitando a conexdo
entre os que querem contribuir e aqueles
que precisam da sua ajuda! Através da
unido de esforgos e realizagdo de agdes em
conjunto vocé pode ajudar pesquisadores
a acelerar a produgdo do conhecimento
cientifico.

Figura 3 — Pagina inicial da Plataforma Fast Science
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Figura 5 — Workflow de contribuicio no projeto “Jogos e Emocdes”

Nas funcionalidades iniciais, ndo existia nenhuma ferramenta de gamificagdo e
as ferramentas implementadas para melhorar a qualidade dos dados foram: o sistema
de redundancia, treinamento de participantes e a triangulagdo de dados (uso da
posi¢do GPS para indicar o local de coleta dos dados). O sistema de redundancia foi
criado para permitir que o pesquisador configurasse, em projetos de processamento
de imagens, uma determinada quantidade de colabora¢des por imagem que seriam
necessarias para que a imagem ndo precisasse mais ser avaliada por outros usuarios.
Por exemplo, se o pesquisador escolhe o valor 5 para imagens de entrada, significa
que 5 usuarios distintos precisam analisar a mesma imagem antes que esta seja
retirada e o resultado possa ser validado. A vantagem € que ter 5 respostas distintas
para o mesmo dado de entrada permite que o pesquisador valide a resposta que
obtiver a maior redundancia, identifique e elimine respostas anomalas e reavalie o
dado quando houverem muitas respostas divergentes.

Em relacdo ao treinamento dos participantes, outra pratica de controle de
qualidade, defendida por GAMBLE et al. (2011), existe na plataforma Fast Science a
opcdo para o pesquisador ou gestor do projeto preencher uma se¢do, com textos e

imagens, para servir de informativo ou tutorial aos usudrios. Assim, o voluntério
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pode se informar sobre o projeto, sobre os objetivos € como o mesmo deve proceder
para executar as tarefas, servindo como um breve treinamento e capacitacao.

Além dessa analise do estado atual da Plataforma Fast Science, para o inicio
desta dissertagdo, novas versdes de codigo e melhorias gerais de layout foram
implementadas e a plataforma foi migrada para outra infraestrutura de servidores,
continuando hospedada na Amazon Web Services, mas migrando de servidores
Windows para Linux com o objetivo de reduzir os custos.

Usando como ponto de partida a plataforma pré-existente, este trabalhou

desenvolveu como artefatos um conjunto de melhorias que serdo descritas a seguir.

3.2 Qualidade de Dados

A partir das sugestdes de ferramentas encontradas na literatura, as seguintes
funcionalidades foram implementadas na plataforma Fast Science visando aumentar a
confiabilidade e qualidade dos dados fornecidos pelos participantes:

* Sistema de validagdo de contribuigdes

* Sistema de auditoria

* Sinalizadores de problemas

* Notificagdes

* Melhorias na execucdo de tarefas

* Detector de texto sem sentido

* Estatisticas de contribui¢des

3.2.1 Sistema de validagao de contribuicées

Segundo GAMBLE et al. (2011), a existéncia de um perfil de “moderador” ¢
necessaria para avaliar as contribuigdes e rejeitar as ruins. Nesse caso, a plataforma Fast
Science possui a ideia de “pesquisador” que ¢ o usudrio que cria projetos e fica
responsavel pelo mesmo, sendo este aquele que ird validar as contribuicdes.

GAMBLE et al. (2011) também defende que o moderador possa atribuir uma
nota de qualidade a cada contribui¢do, indicando um grau de confianga aos dados. Com
base nos projetos existentes na plataforma, esta funcionalidade de definir nota nao
pareceu ser muito util. No caso, foi implementado apenas as opgdes de “aprovar” ou
“rejeitar”.

A importancia da reputa¢do dos dados também ¢ defendida por GAMBLE et al.

(2011). Nesse caso, sempre que um pesquisador rejeitar uma contribui¢do, o usuario ¢é
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marcado como “ndo confidvel” para aquele projeto. Dessa forma, quando o pesquisador
exportar os resultados no final do seu projeto, ele terd como filtrar dados que possuem
uma reputacdo duvidosa. Isto ¢, se o usudrio contribuiu de forma errada uma vez, ele
ndo ¢ confidvel. Entretanto, esta marcag¢do vale apenas para as contribuigdes atuais do
usuario. Segundo WIGGINGS et al. (2011), os usudrios precisam ser avisados e
“educados” quando cometem erros. Dessa forma, quando o pesquisador rejeita uma
contribui¢do, ele ¢ obrigado a justificar e essa mensagem serd enviada como feedback
para o voluntario. Dessa forma, as proximas contribuicdes do mesmo ndo estardo
marcadas como suspeita, a nao ser que outro erro seja cometido.

SHEPPARD et al. (2011) defendem que o moderador tenha a possibilidade de
corrigir dados errados durante a sua validagdo. Essa funcionalidade foi implementada,
mas ndo exatamente como sugerido. No caso, como a mensagem de validacdo ¢
exportada nos resultados, o pesquisador pode usa-la para justificar porque determinado
dado esta errado e qual seria o valor correto. Estes mesmos autores também defendem
que o proprio voluntario possa marcar a sua contribuicdo com uma mensagem de alerta
para avisar ao pesquisador do projeto em caso de problemas na medi¢ao ou obtenc¢ao do
dado. Como o tempo do pesquisador ¢ limitado, ele ndo necessariamente terd tempo de
validar todos os dados, e ird usar o seu tempo apenas para fazer uma validagdo por
amostragem para ter uma impressdo da qualidade geral. Por isso, a funcionalidade de
validacdo foi implementada para que as contribuigdes “sinalizadas” com alertas

tivessem prioridade.

INSTRUCOES CONFIGURAGOES

Configuracdes

B Dados do
Projeto

j 3 Equipe

< Publico Alvo

Existem 6 contribui¢cées para validar e 1 alerta para analisar.

» Workflows

® Auditar
Contribuigbes

Figura 6 — Tela de validacio
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Adicione uma mensagem para o usuario:

Esta contribuigdo foi rejeitada pois (...)

Figura 7 — Apés analisar a contribuiciio, o pesquisador aceita ou rejeita

Uma outra proposta de GAMBLE et al. (2011) seria de implementar um sistema
de pontuacdo para os voluntarios onde a reputacdo dos usudrios seria transferida para a
reputacdo dos dados, isto €, dados produzidos por um usudrio com mais pontos seriam
mais confiaveis. Isso poderia ser usado também no cenario onde ocorre divergéncia
entre voluntarios, fazendo com que um critério de desempate seja a pontuagdo. Apesar
de um sistema de pontuagdo ter sido implementado com o objetivo de promover
gamificacdo, esta informacao ndo ¢ usada na plataforma para fins de qualidade.

Outras iniciativas de crowd science possuem estratégias diferentes para a
funcionalidade de wvalidagdo de contribui¢des. Por exemplo, o Projeto Urubu

(http://cbee.ufla.br/portal/sistema_urubu). Nele, o voluntario tira foto de animais mortos

por atropelamento em estradas e envia para o portal. A foto é registrada e um conjunto
de avaliadores especialistas, também voluntarios, fazem uma validagdo da taxonomia do
animal morto para identificar se o voluntdrio autor da foto registrou o animal
corretamente. Por fim, os administradores do portal recebem os dados ajustados e fazem
uma segunda validagdo para que, enfim, o dado seja utilizado.

J& no site iNaturalist (https://www.inaturalist.org), a validacdo ¢ feita pela

propria comunidade e no formato de consenso. O objetivo do iNaturalist ¢ catalogar
organismos (animais, vegetais, etc.) para registrar sua distribuicdo e ocorréncia ao longo
do tempo. Para isso, o voluntdrio tira uma foto e envia para o site junto com uma
identificagdo. Por exemplo, ele pode dizer que trata-se de um inseto. Outros usudrios
irdo analisar a foto e fazer a validagdo do tipo de ser vivo encontrado, confirmando e
adicionando informagdes mais detalhadas. Se outra pessoa concordar, a informagao ¢é

confirmada. Agora se outras pessoas classificarem de uma forma divergente, e se esta
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nova classificacdo tiver 2/3 de concordancia entre o total de avaliadores, a informacgao

de consenso ¢ alterada.

3.2.2 Sistema de auditoria

GAMBLE et al. (2011) e WIGGINGS et al. (2011) defendem a importancia de
se implementar um sistema de auditoria para identificar voluntarios “ruins” e descartar
as suas contribui¢cdes. Como o Fast Science divide os projetos em dois grupos, os de
Coleta de dados e os de Processamento de dados, so foi possivel automatizar a auditoria
para os projetos de processamento. O motivo ¢ que, para uma auditoria automatizada, ¢
necessario que a resposta ja seja conhecida a priori. Isso ndo ¢ possivel em um projeto
de Coleta onde o usuario cria novas informagoes.

Nos projetos de processamento, a ideia € que o pesquisador ird configurar
“tarefas e controle”. Isto ¢é, tarefas que sdo extremamente simples de serem resolvidas e
que o voluntério sé ird preencher com dados errados se ele estiver distraido ou ndo
estiver minimamente capacitado para a complexidade do projeto. Neste caso, errando
uma tarefa de auditoria, todas as suas contribui¢cdes anteriores sdo marcadas como
“suspeitas”, cabendo ao pesquisador elimina-las se desejar. Estas tarefas de controle
aparecem para o voluntdrio como se fosse uma tarefa comum, na frequéncia de 10% das

vezes que ele acessa o projeto para contribuir.

-2 ﬂ Jogos e Emogdes

PROJETO INSTRUGOES CONFIGURAGOES
Configuracdes
E]O?Qg“d" Auditorias sao tarefas muito faceis e servem apenas para verificar se o
colaborador esta atento. Carregue abaixo um dataset pequeno e resolva
2 £quipe as tarefas para criar as auditorias que serao usadas para avaliar os
colaboradores.
4 Publico Alvo
» Workflows Dataset ?
ég@:gﬁ;aes Arquivo de extensao .zip
Choose File
O Instrucdes

Figura 8 — Funcionalidade de auditoria
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Para projetos de Coleta, pode-se entender que foi implementada uma “auditoria
manual” através da funcionalidade de validagdo de dados que foi explicada na se¢do
anterior. Quando o gestor do projeto valida as contribuigdes, ele estd auditando os
usuarios, ja que ao identificar contribuigdes ruins, as contribui¢des dos usudrios serao

marcadas como “suspeitas”.

3.2.3 Sinalizadores de problemas

Uma das abordagens que SHEPPARD et al. (2011) defendem ¢ que o sistema
precisa permitir que o voluntario informe quando o mesmo detecta um possivel
problema. Pode ser uma imagem errada no dataset do pesquisador ou pode ser uma
duvida do voluntario. Outro exemplo: se o usudrio faz uma medicdo em um dia com
temperatura extremamente atipica, seja frio, calor, ou umidade, pode ser que o seu
instrumento faga uma medida estranha e, nesse caso, caberia ao pesquisador determinar
o descarte do dado ou o seu ajuste.

A imagem a seguir mostra como o botdo de “sinalizar tarefa” foi criado e, na

sequéncia, como a notificagdo aparece para o gestor do projeto:

Se vocé encontrou algum problema com esta tarefa ou deseja reportar algo, utilize o campo abaixo:

O problema encontrado foi (...)

Figura 9 — Sinalizando problemas durante uma contribuicio
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Ola Diego Sair Perfil Ranking Notificagcbes g

Existe um novo alerta para ser analisado no seu projeto "Que jogo
é esse".

Figura 10 — Mensagem de alerta que o gestor do projeto recebe

Para esta funcionalidade, implementou-se também uma tela para que o

voluntario possa acompanhar os alertas criados e as respostas dos mesmos:

Lista de Alertas

Seu alerta no projeto "Que jogo é esse":

Nao sei se 0 ano de langamento esta correto

Resposta do alerta:

Informagao ajustada

Ver tarefa relacionada a este alerta

Figura 11 — Tela para controle de alertas criados e as suas respostas

3.2.4 Notificagcoes

O sistema de notificagdes foi criado porque grande parte das contribui¢des ruins
sdo originadas por uma pequena porcentagem de colaboradores e acontecem por falta de
feedback (ALABRI et al., 2010). Com este objetivo, sempre que um gestor rejeita uma
contribui¢do, ele ¢ obrigado a escrever uma mensagem que sera enviada para o
voluntario através de uma notificagdo. Da mesma forma, sempre que o voluntario falha
em uma auditoria, ele é notificado da falha e uma mensagem informa que ele precisa ter

mais atengao.

3.2.5 Melhorias na execugao de tarefas

Segundo SHEPPARD et al. (2011), além de permitir que o pesquisador
identifique e trate erros, ¢ necessario criar meios para que seja dificultado a criagdo e

proliferacdo de erros. Para isso, as seguintes funcionalidades foram implementadas:
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* Componente de CPF: quando o pesquisador cria uma tarefa o sistema
disponibiliza uma série de componentes que poderdo ser selecionados
conforme os objetivos do projeto como, por exemplo: caixa de texto,
checkbox, select box, envio de imagens, localiza¢do geografica, entre outros.
Um novo componente adicionado foi o de CPF para que, em projetos que o
voluntario cadastra um questionario respondido, como foi o projeto “Bebeu
Agua?”, ter uma mascara de CPF possibilita que apenas dados validos sejam
aceitos. Um outro componente que poderia ser criado seria para mascara de
telefone, mas nao houve necessidade que justificasse a sua criacao.

* Campos Obrigatérios: quando o Fast Science foi langado, ndo havia sido
configurada uma opg¢ao para que o pesquisador definisse quais campos das
tarefas eram obrigatdrios. Por isso, algumas contribui¢des realizadas estavam
“em branco” ou sem informagdes essenciais para a tarefa ser valida.
Adicionar essa opcao forca que o voluntario tenha mais aten¢do na hora de
executar a tarefa.

* Barreira de 5 segundos: observou-se também, ao analisar contribuigdes
antigas, que algumas foram feitas muito rapidamente, onde o voluntario
abria uma nova tarefa, marcava qualquer valor disponivel em um select box
e finalizava a mesma. Para remediar este cenario, adicionou-se uma barreira
de 5 segundos onde o voluntério s6 pode ir para uma nova etapa ou finalizar
apds aguardar 5 segundos, exigindo que o mesmo, no minimo, tenha 5

segundos de atengdo antes de marcar qualquer informacao.

3.2.6 Detector de texto sem sentido

Esta melhoria ndo veio como sugestdo da literatura e sim a partir de uma

ferramenta de codigo aberto encontrada no GitHub (https://github.com) chamada de

“Gibberish Detector” (https://github.com/rrenaud/Gibberish-Detector) desenvolvida por

Rob Neuhaus. A ferramenta, originalmente desenvolvida em Python, foi portada para
JavaScript para ser executada no frontend em vez de ser executada no backend.

O objetivo da ferramenta ¢ detectar quando um texto sem sentido ¢ digitado.
Como exemplos: “asdfasdf” ou “aodjufowje”. Esse tipo texto ocorre quando o
voluntario ndo quer preencher os dados corretamente e digita caracteres aleatorios
apenas para fugir de uma restrigdo do tipo “campo obrigatério”. Esse tipo de

comportamento ¢ mais frequente em projetos que possuem ferramentas de gamificagao,
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onde o usudrio “burla” a ideologia do projeto para inserir qualquer informagdo sem
sentido o mais rapido possivel apenas para ganhar pontos.

A ferramenta foi implementada na plataforma para todos os campos de texto.
Quando o usudrio preenche o campo, antes da informacao ser enviada para o servidor, a
andlise do “gibberish detector” ¢ executada e, quando um texto sem sentido ¢
encontrado, a contribui¢do ndo ¢ enviada e uma mensagem de alerta orienta o usudrio a

revisar o texto digitado.

Existe uma resposta com texto incompreensivel. Favor revisar.

Identif

Jogo

(i}
Qual franquia?

<«

Titulo do jogo

Ano de lancamento

« inicio e Sinalizar tarefa | Finalizar — )

Figura 12 — Alerta de mensagem com texto incompreensivel

Essa ferramenta funciona em duas etapas: primeiro, a ferramenta precisa ser
treinada recebendo uma informagao de texto bem longa (como um livro) para que ela
aprenda a frequéncia que determinados caracteres aparecem ao lado de outros
caracteres. A seguir, textos validos e invalidos sdo fornecidos para que ela seja calibrada
e identifique quais s3o os limiares que devem ser aceitos e quais devem ser rejeitados.

Esse treinamento com um texto longo serve para gerar uma andlise estatistica de

uma Cadeia de Markov, que trata-se de um processo estocastico onde para determinar a
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probabilidade do proximo estado, a unica informacdo necessaria ¢ conhecer o estado
atual. Por exemplo, digamos que analisando o texto de um livro, sempre que uma letra
“a” aparece em uma palavra, a chance de outra letra “a” aparecer em seguida seja de
0,001% e de uma letra “b” aparecer seja de 2%. Logo, apds realizar este levantamento
estatistico, se um novo texto for analisado € o mesmo tiver duas letras “a” em
sequéncia, a ferramenta pode julgar esse novo texto como “invalido”, j& que a
ocorréncia € tdo inesperada que provavelmente ¢ invalida. Porém, se existem duas letras
“a” em sequéncia, mas diversas outras letras em sequéncias consideradas como
“normais”, o somatorio de probabilidades alcancara o valor alto e a frase como um todo
sera aceita. Assim, erros de digitacdo ndo ¢ um problema.

Para a ferramenta saber qual ¢ o limiar de probabilidade que deve aceitar e qual
que deve rejeitar, ela precisa em um segundo passo ser treinada com uma lista de textos
definidos como validos e invalidos. Um exemplo de texto valido utilizado foi “esta foto
representa um passaro” e um texto invalido foi “ifoqwefk asdlffad”.

Para o treinamento com texto longo, a ideia inicial era usar algum livro famoso
da literatura brasileira. O problema é que a maioria das grandes obras estd protegida
pelas leis autorais e ndo podem ser usadas livremente, pois a lei brasileira determinada
que os direitos autorais valham por até 70 anos ap6s a morte do autor. Um dos autores
com livros em dominio publico ¢ o0 Machado de Assis, mas apds realizar o treinamento
da ferramenta usando os livros “Dom Casmurro” e “Memorias Péstumas de Brés
Cubas”, verificou-se que as palavras e estruturas de frase utilizadas hoje em dia sdo
muito diferentes das utilizadas pelo o autor na época e alguns falso-positivos, textos
validos marcados como invalidos, ocorreram. Por isso, utilizou-se para o treinamento a
monografia escrita pelo autor como trabalho de conclusdo de curso: “Monitoragao de
Processos Industriais Utilizando o Protocolo OPC UA e um Aplicativo para
Smartphones Android”, UFRJ, Escola Politécnica, Departamento de Eletronica, 2011.

O resultado obtido neste treinamento ficou bem melhor do que o anterior,
inclusive para palavras em inglés, visto que a monografia tratava de tecnologias que sdo
citadas com os nomes originais em inglés. Porém, apesar da calibragdo para palavras ter
ficado boa, verificou-se que para nomes proprios ela ainda gerava falso-positivos. Esse
problema foi resolvido adicionando ao treinamento a lista dos 5570 municipios do

Brasil, usando como fonte da informagao o site do IBGE (https://ibge.gov.br).

Além dessa ferramenta “gibberish detector”, outras possibilidades haviam sido

estudadas, mas ndo se mostraram tdo eficazes. Estas foram:
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Dicionario de palavras: a estratégia seria carregar todas as palavras do
diciondrio portugués e inglés e, caso uma frase ndo usasse uma dessas
palavras, ela poderia ser marcada como invélida. Essa estratégia mostrou-se
claramente ineficaz porque as pessoas costumam cometer erros de digitacdo
ou usar nomes proprios que nao estdo mapeados.

Entropia de Shannon: na teoria da informagdo, entropia ¢ definida como
uma medida de incerteza associada a um determinado estado, sendo a
Entropia de Shannon uma quantificacdo dessa incerteza. Esse algoritmo ¢
utilizado para medir a entropia de palavras e, constata-se que, em geral,
palavras de baixa entropia como “asdfasdf”, “123123123” e “qqqqq”’, podem
ser consideradas invalidas. O problema ¢ que esta técnica acaba gerando
muitos falso-negativos e ndo possui um resultado muito bom.

Andlise do desvio padrio: outra possibilidade estudada foi analisar um
texto longo e medir o desvio padrio de trés medidas: frequéncia de
caracteres unicos em cada palavra, frequéncia de vogais em cada palavra e
quantidade média de letras por palavra. A partir destes valores, comparar
com o texto sendo analisado e avaliar se 0 mesmo ¢ valido ou invalido. Esse

algoritmo nao foi testado neste trabalho, mas segue como uma possibilidade.

3.2.7 Estatisticas de contribuigoes

No artigo escrito por WIGGINGS et al. (2011), ele recomenda 18 mecanismos

para controle de qualidade. Um deles diz que ¢ necessario prover ao moderador da

plataforma alguma forma para avaliacdo estatistica para identificar e corrigir erros

espurios. Esse mecanismo nao foi implementado. Cabe ao pesquisador de cada projeto,

ao exportar os resultados das contribuicdes, analisar os dados para procurar por valores

fora do padrao. Porém, o que foi implementado no sistema foi uma tela para exibir uma

estatistica de quantas contribuicdes foram feitas ao longo do tempo e de quanto cada

usudrio contribuiu. O valor agregado nestes graficos ¢ permitir que o pesquisador

analise:

1.

Contribuicdes x Tempo: muitas contribuigdes em datas isoladas pode
representar sazonalidade e, em alguns casos, pode significar que os
resultados ndo sdo muito confidveis por ndo estarem representando uma
amostra fiel do comportamento de um fendmeno ao longo do tempo. Por

exemplo, se muitas medidas forem feitas em dias quentes, pode-se tomar
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conclusdes que nio se aplicam a dias chuvosos. Além disso, esse grafico

permite mostrar a eficacia de campanhas, por exemplo, quando se divulga

um projeto em uma midia social, pode-se mensurar o alcance que foi obtido.

Contribuicdes x Voluntario: muitas contribui¢des feitas por um unico

voluntario deixa a amostra enviesada. Nesse caso, o pesquisador pode

identificar o problema e aumentar a divulgacdo de seu projeto para tentar

promover a diversidade de contribui¢des. Outra finalidade ¢ poder identificar

o percentual de pessoas que contribuem em comparagdo com a quantidade de

usuarios cadastrados.

Contribui¢des

o

[N}

Figura 13 — Contribuicdes no tempo

Alexandre Costa

Tobias Schuster Neto

Andnimo Santos

Amanda Araujo

Alicia Barreto

Karen Calixto

Leonardo Oliveira
Pedro Aleixo Esteves
Silva

Thiago Alves dos
Santos

Contribuigdes

Figura 14 — Contribui¢des por voluntario
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3.3 Gamificagao

A partir das sugestdes de ferramentas encontradas na literatura, as seguintes
funcionalidades foram implementadas na plataforma Fast Science:

* Ranqueamento

* Recompensas

* Autopromogao

* Barra de progresso

3.3.1 Ranqueamento

Listar usuarios ordenando do melhor colocado para o pior ¢ uma proposta muito
comum em iniciativas com gamificacdo. Rankings estimulam a competitividade e
trazem satisfacdo, pelo menos para os melhores colocados. Conforme WERBACH e
HUNTER (2012), da mesma maneira que o ranking consegue estimular um competidor,
ele desestimula quem esta mal posicionado ou quem acabou de entrar no “jogo”. Para
tratar esse problema, eles sugerem a criagdo de varios tipos de ranking para que, mesmo
que a pessoa nao consiga ser a melhor no geral, para que ela tenha a chance em se
destacar em algum contexto.

No Fast Science, além do ranking geral da plataforma, implementou-se também
rankings por cada projeto. E, para cada ranking, divisdes entre “Total”, “Mensal” e
“Semanal”. Como forma de estimular os novos competidores em relagdo aos
“veteranos”, uma colocag¢do entre os 3 melhores no ranking semanal ou mensal da
pontos extras no ranking geral. Logo, uma pessoa que acabou de comegar, se ela for a
melhor, pelo menos no ranking semanal, ela ja4 conseguira ter um bonus para, pelo
menos, se aproximar dos melhores colocados do geral. Uma observacdo ¢ que se
implementou o conceito de “bonus temporario”. Ser o melhor da semana d4 10 pontos
no ranking total, mas ao perder a colocacdo de melhor da semana, esses 10 pontos
desaparecem. A proposta € que, se os bonus fossem permanentes, um usuario antigo iria
acumula-lo diversas vezes ¢ um usuario novato teria ainda mais dificuldade de alcanga-

lo, ficando assim, ainda mais desestimulado.
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Ranking
Total

& Mensal Posicdo Nome Pontos Medalhas
_ 1 Alexandre Costa 222 30 30 6
& Semanal

2 Stefanie Luz 76 1 20 2

3 Andnimo Santos 64 5

4 Steffany Cardoso 55 1 2 2

3 Renata Goulart 55 1 2 2

6 Franciele Ribeiro Reis 43 2 2

7 Lidiane Bauwalet 40 1 2

8 carla stevenson 37 2 2

9 Amanda Araujo (LRI 36 4

10 karolaine pinto 35 1 2

1 andressa moreira 33 1 2

12 Leonardo Oliveira RIIETEL 33 9

Figura 15 — Ranking implementado na plataforma Fast Science

3.3.2 Recompensas

Sempre que um usuario contribui com uma atividade de um projeto na
plataforma Fast Science, ele recebe 1 ponto. Quando o cientista avalia a contribui¢ao
como valida, o usuario ganha mais 2 pontos por ter feito uma boa contribui¢do, mas
perde 10 pontos se o cientista a rejeitar. Este sistema de pontuacgdo ¢ utilizado para o
ranqueamento dos voluntérios.

Como existem tarefas com complexidades bem distintas, as vezes ndo ¢ justo
remunerar ambas da mesma forma. Uma estratégia seria permitir que o gestor do projeto
informasse o grau de complexidade de sua tarefa e quantos pontos ela remuneraria. Para
simplificar, a estratégia utilizada foi: se nos componentes da tarefa existir um
componente para “upload de imagem”, esta tarefa valera 10 vezes mais do que uma
tarefa comum pela necessidade de o usudrio ir “a campo” para completar a mesma.

Medalhas virtuais de ouro, prata e bronze também sdo entregues conforme o
usuario vai progredindo nos projetos, sendo uma medalha de bronze na primeira
contribui¢do, prata na décima e ouro na vigésima quinta. E se o usudrio contribuir
muitas vezes em uma determinada drea da ciéncia, ele também ganha medalhas
adicionais por isso. Segundo PEREIRA (2014), o mecanismo de notificacdo ¢

importante, por isso o usudrio recebe uma mensagem quando ganha uma nova medalha:
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Ola Diego Sair Perfil Ranking Notificagdes

Vocé ganhou uma medalha de pela sua contribui¢ao no
projeto "Jogos e Emogdes".

Figura 16 — Funcionalidade de notificacdes de recompensas

EVELEIGH et al (2013) defendem que as recompensas devem seguir a tematica
da plataforma para aumentar a imersd@o. Com essa proposta, foram implementadas duas
funcionalidades no perfil: a primeira ¢ o plano de fundo que muda conforme area da
ciéncia que o usuario mais colaborou e a segunda sdo “insignias” destacando os “niveis”
em cada area. Na imagem a seguir, o plano de fundo de uma floresta destaca que o
usuario colaborou mais em projetos da area “Ciéncias Naturais”. Se ele tivesse
contribuido mais em “Ciéncias Exatas”, a imagem seria de uma galdxia e, para

“Ciéncias Humanas”, a imagem seria de uma biblioteca.

~

e DO fyY 0©

Diego Zanon

Aluno de mestrado, interessado em jogos e gamificagdo

Posicdo no Ranking Medalhas ContribuicBes

#1 70 11e 290 310

Figura 17 — Plano de fundo e insignias tematicas

Ao lado do avatar (foto de perfil) sdo exibidas as insignias que destacam qual
nivel o usudrio estd em cada uma das 3 grandes areas. Os niveis criados foram:

SN 1Y 9% ¢

“aprendiz”, “experiente”, “sénior” e “sabio”.
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3.3.3 Autopromocgao

Seguindo o exemplo do site Stack Overflow (https://stackoverflow.com) para

usar a autopromog¢do como ferramenta de motivagdo, criou-se uma pagina de perfil
publico que ¢ acessada por um link disponivel nos rankings. Nessa pagina, o usuario
pode adicionar uma foto, uma mensagem e links para promover as suas redes sociais,
conforme pode ser visto na figura anterior.

Um voluntério de um projeto de crowd science geralmente ¢ um amador naquela
area de pesquisa e, como tal, costuma usar o tempo livre se dedicando ao assunto.
Muitas vezes ele possui blogs, colegdes de fotos ou projetos relacionados ao tema e dar
a ele um espago para promové-los ¢ uma forma de recompensacdo pelo trabalho
voluntario. Outra observagdo ¢ que, quantos mais pontos na plataforma, melhor ¢ a
posi¢do do usudrio no ranking e maior visibilidade ele vai ter. O que sugere que uma

pessoa interessada em autopromogao ird contribuir mais.

3.3.4 Barra de progresso

Segundo PEREIRA (2014), ¢ necessario fornecer ao usuario algum mecanismo
de acompanhamento e feedback para que ele saiba quanto falta para atingir um proximo
nivel. A partir disso, criou-se uma barra de progresso para o usuario saber quanto falta

para a proxima medalha:

EROSAO COSTEIRA

Ajude especialistas a
classificar imagens obtidas
na Costa Brasileiral

Figura 18 — Indicador mostra progresso para a terceira medalha

50



3.4 Implementacao e Arquitetura

O sistema Fast Science foi implementado utilizando os frameworks AngularJS e
React no frontend. O motivo de utilizar dois frameworks distintos ¢ porque, usando o
conceito de microservigos, cada servico pode ser individualizado e ficar independente
de linguagem, sendo que compete ao desenvolvedor definir e implementar o servigo
com as ferramentas mais apropriadas para cada caso. Por isso, o sistema foi iniciado
com Angular]S, mas durante o desenvolvimento do médulo do Workflow de tarefas,
optou-se por utilizar bibliotecas em React que possuiam um resultado visual melhor.

Para o backend, utilizou-se a linguagem Python e a framework web Django para
implementar servicos REST acessados pelo frontend e utilizou-se a ORM (Object-
Relational Mapping) do Django para fazer consultas ao banco de dados a partir do
cddigo Python, sem a necessidade de escrever queries SQL. A vantagem do ORM foi de
simplificar a criagdo de consultas, a legibilidade do c6digo e o seu reuso em diferentes
partes do sistema.

Para o banco de dados, o PostgresSQL foi utilizado por ser uma solugao
eficiente e open source.

A imagem abaixo mostra a visdo das camadas da arquitetura, mostrando os
modulos “user”, “project” e “workflow” do frontend e o mddulo unico no backend

¢

chamado de “fast science app” que possui 0s componentes “user”’, “project” e

“workflow” para atender as requisi¢des do frontend.

AngularJS J
React J

Camada de
Apresentagao user project workflow

Django J

Y v

fast_science_app
Camada de
Negdcio user @ project @ workflow {I
Camada de |
Dados PostgreSQL

Figura 19 — Visdo das camadas da arquitetura e os seus médulos
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Na figura abaixo, mostra-se uma visdo mais detalhada do codigo implementado
com a framework Angular]S, onde o ator Usudrio acessa a um modulo do sistema
através de uma requisicdo para uma View. A partir desta requisi¢ao, o Controller ira
tratar a logica do sistema, requisitando, se necessario, acesso ao backend através do
componente Services, para popular o Model que serd exibido na View. Esta arquitetura

segue o conceito definido pelo MVC (Model-View-Controller).

AngularJS J

Médulo genérico @ E

P Controller ~ |---= > Services

Y

View (HTML) |~ v

Usuario (I

Model

Chamada externa
(Ajax)

Figura 20 — Diagrama de componentes para os médulos do AngularJS

Para o coédigo que utilizou o React, a framework Redux foi utilizada para
implementar uma arquitetura onde as classes de View acionam as Actions que possuem
a légica de acesso do backend e sdo responsdveis por popular as Stores que sdo os

conjuntos de dados que sdo usados pelas Views para exibi¢do nas telas.
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React J

workflow
Classe Actions

1

Classe View

A 4

b v
Usuario — Classe Store

Chamada externa
(Ajax)

Figura 21 — Diagrama de classes da implementacio do React
Com esta arquitetura, o sistema foi implantado em producdo utilizando uma
instancia Linux na nuvem da AWS (Amazon Web Services), onde o Apache foi

utilizado como servidor web.
3.5 Modelo de dados

Os dados do sistema foram modelados com o uso de 42 tabelas. Para simplificar
e facilitar o entendimento, a imagem abaixo mostra apenas 12 tabelas exibindo apenas

com as chaves primdrias e estrangeiras.
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CompletedContribution Project Workflow
ID int PK ID int PK| | . |D int PK
User_ID int FK =t Owner_ID int FK[T ™| Project_ID int FK
Project_ID int FK
i Fla
UserProfile 9
- 1D int PK
ID int PK Task ID  int FK
UserlD  intFK 4 User ID int FK
User Task
] D int PK ID int PK
ID int PKE . Workflow_| int FK
User_ID int FK

Notification ; {*»

ID int PK TaskComponentAnswer| TaskComponent

UserID int Fik D int PK |0 1D int PK
TaskComponent_| int FK Task_ID int FK
User_ID int FK

X

TaskComponentMeta

ID int PK
TaskComponent_| int FK

% Vertabelo

Figura 22 — Modelo simplificado do banco de dados

Analisando o modelo a partir da tabela de usuarios (“User”), é possivel ver que
esta se relaciona com as tabelas a esquerda de medalhas (“Medal”) e notificacdes
(“Notification”) na relagdo “um para N”, onde um usuario pode possuir diversas
medalhas e diversas notificagdes. Em relagdo ao perfil, estes possuem cardinalidade
“um para um” em relacdo ao perfil.

Observando a relacdo do usudrio com o projeto, entende-se que um projeto
possui apenas um usudrio como proprietario (“owner’) e um projeto possui apenas um
workflow de tarefas. Em relacdo ao workflow, observa-se que o mesmo ¢ composto de
diversas tarefas, onde cada tarefa possui diversos componentes e pode ter diversas
sinalizacdes (“Flags™) criadas por usudrios. Entre os componentes, cada um possui
multiplos metadados e multiplas respostas de usudrios distintos.

Por ultimo, a tabela “CompletedContribution” possui um relacionamento “um
para N” com usudrios e projetos, onde um usudrio pode ter varias contribui¢des em
varios projetos. Esta tabela ¢ redundante, j4 que a “TaskComponentAnswer” ja
armazena dados de respostas nos projetos, mas esta redundancia ajudou a simplificar

algumas consultas e a trazer melhor desempenho.
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Capitulo 4 — Experimento

4.1 Objetivos

O experimento foi idealizado com o objetivo de validar se as técnicas utilizadas
nesta pesquisa podem realmente contribuir com iniciativas de crowd science e se estas
realmente provocaram os ganhos esperados.

Partindo desta visdo, os objetivos do experimento sio:

* Avaliar se as ferramentas de gamificacdo aplicadas conseguiram gerar mais

contribuigoes.

* Avaliar se a gamificacdo implementada afetou a qualidade dos dados.

* Identificar quais ferramentas tiveram mais éxito e quais foram subutilizadas.

A metodologia utilizada (vide secdo 1.6) inclui a quarta e quinta etapas do
método de design science proposto por PEFFERS et al. (2007). A quarta etapa ¢ a
“Demonstra¢do”, ou seja, corresponde ao uso dos artefatos implementados na
plataforma Fast Science para que os mesmos possam ser validados ou refutados na
quinta etapa de “Avaliacdo”. Nesta etapa, dados qualitativos foram coletados e os
resultados obtidos foram entdo comparados com os requisitos definidos na segunda

etapa do método “Defini¢do dos Resultados Esperados”.

4.2 Metodologia

4.2.1 Planejamento

Para a execucdo do experimento, optou-se pelo uso do método de teste A/B. Um
teste A/B ¢ usado quando existem 2 opg¢des para se implementar uma determinada
funcionalidade em um sistema e deseja-se identificar qual delas ¢ a melhor a partir da
avaliagdo do comportamento dos usudrios (KOHAVI e LONGBOTHAM, 2015). Por
exemplo, a versdo A de um sistema poderia ter um botdo de “comprar” na cor cinza e a
versdo B poderia ter o mesmo botdo destacado na cor vermelha. Neste cenario, um
grupo de pessoas veria o sistema na sua versao A e outro grupo na versdo B. Apds um
determinado tempo, avalia-se a quantidade de compras que foram feitas no sistema a
partir de cada versdo e determina-se assim qual cor ajudou a gerar mais vendas e esta

sera a escolhida para a versao final.
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No teste A/B, em geral, testa-se apenas uma variavel por vez, mas também pode-
se testar um conjunto de funcionalidades desde que estas estejam agrupadas em um
mesmo contexto. No caso, o contexto ¢ gamificacdo. Portanto, o grupo A testado
visualizou o sistema Fast Science com todas as modificagdes de gamificacdo
desenvolvidas neste trabalho enquanto que o grupo B visualizou o sistema onde as
funcionalidades de gamificacdo estavam desativadas ou escondidas.

Para ambos os grupos, a versao ja contemplava as melhorias para qualidade de
dados. Para avaliar estas melhorias, utilizou-se como referéncia a qualidade mensurada
de contribui¢cdes antigas na plataforma em comparacdo com a qualidade medida das

contribuicdes realizadas neste experimento.

4.2.2 Preparagao

Antes da realizagdo deste experimento, a plataforma Fast Science possuia 14
projetos cadastrados. Entretanto, a grande maioria dos projetos existentes sdo destinados
a coleta de dados ambientais como os abaixo exemplificados:

* Monitoramento de lixo em praias: mapear a composic¢ao do lixo em praias.

* Insetos do Brasil: mapear insetos e espécies a partir de fotos obtidas em
diferentes areas geograficas.

* Meio Ambiente: questiondrio para mapear padroes de comportamento das
pessoas.

* Erosao Costeira: dada uma foto de uma regido costeira, identificar se houve
erosdo e marcar os elementos apropriados.

Levando-se em consideragdo que o recrutamento dos participantes teve como
publico-alvo alunos de graduagdo em engenharia e, sabendo-se que motivagdo em
contribuir depende de identificagdo pessoal com o tema do projeto, optou-se por criar
trés novos projetos de processamento de dados a fim de ampliar o leque de escolhas em
funcdo de preferéncias pessoais.

e Jogos e Emocées: dada uma cena de um jogo de videogame, dizer quais
emocdes sdo observadas, quais cores chamam mais aten¢do e quais
elementos da imagem contribuem para estes sentimentos.

* Que jogo ¢é esse?: dada uma cena de um jogo de videogame, identificar de
qual franquia o jogo faz parte, qual ¢ o titulo do mesmo e o ano de

langamento.
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* Fact Checking: encontrar noticias falsas (“fake news”) e as noticias que
comprovam que a noticia original ¢ falsa.

Cabe ressaltar, que a criagdo do projeto “Jogos e Emocgdes” teve como base em

uma necessidade real cientifica da pesquisadora Airine Carmo e as contribui¢des

realizadas neste projeto devem ser utilizadas futuramente na sua dissertagdo de

mestrado.

4.2.3 Recrutamento e execugao

O experimento foi realizado com a colaboragdo de alunos pertencentes a 2
turmas de graduacdo do Centro Federal de Educacdo Tecnoldgica Celso Suckow da
Fonseca (CEFET) de Itaguai, sendo uma turma de graduagdo em engenharia mecanica e
outra de engenharia de producdo. O experimento foi conduzido com a ajuda do
professor Marcio Antelio que disponibilizou alguns minutos de uma de suas aulas para
que fosse possivel apresentar o tema de crowd science, explicar o experimento ¢ a
importancia da participa¢do do cidaddo visando motiva-los a contribuir com os projetos
de crowd science disponiveis na plataforma Fast Science.

Foi solicitado aos participantes que eles acessassem a plataforma Fast Science,
criassem uma conta de usuario e selecionassem entre os 17 projetos existentes, as
iniciativas que eles considerassem mais interessantes para contribuir. Para exemplificar
o funcionamento, o sistema foi apresentado em sala de aula junto com uma
demonstracdo de como executar as tarefas. Uma lista foi disponibilizada para que os
alunos pudessem preencher os seus dados pessoais. Neste momento, foram coletados o
nome, e-mail, género e idade.

Com o objetivo de realizar o teste A/B, 38 alunos foram convidados, tendo sido
distribuidos de forma aleatéria com 19 convites para acessarem o ambiente que
representava o grupo A e 19 para o grupo B. Entretanto, apenas 24 participaram
efetivamente durante as 2 semanas de experimento, tendo sido 12 participantes no
ambiente A e 12 no ambiente B. Para motivar as pessoas a participarem e a usarem o
sistema, 5 e-mails foram enviados para cada aluno durante o acompanhamento do
experimento. Para o grupo sem gamifica¢do, foi dito que quem contribuisse na
plataforma participaria de um sorteio para ganhar brindes (bombons) e no grupo com
gamificacao, foi dito que os brindes (bombons) seriam dados aos melhores colocados.

Uma das questdes levantadas ¢ se presentear os voluntarios ¢ algo que invalida

ou ndo o experimento. O argumento seria que os bombons representam uma motivagao
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extrinseca, isto €, um fator externo que ofusca as motivagdes intrinsecas, aquelas que
vém de dentro da pessoa e que estdo aliadas aos interesses pessoais dela. O contra-
argumento ¢ que os bombons sdo de baixo valor e foram dados no final do experimento
apenas como forma de agradecimento e para gerar empatia, da mesma maneira que
bombons foram dados a todos os alunos no dia que o experimento foi apresentado. Se,
em vez de oferecer bombons, tivesse sido oferecida uma pontuagdo extra na disciplina,
al sim os alunos teriam tido uma motivagdo extrinseca muito forte para contribuir,

principalmente os alunos com notas mais baixas, e o experimento teria se desvirtuado.

4.2 .4 Perfil dos Participantes

O perfil dos voluntarios é formado por jovens adultos, com idade entre 17 e 25 anos,
de maioria masculina, e com formagdo de ensino superior incompleto, sendo estudantes de
graduacdo em engenharia. Segue abaixo a distribuicdo dos 24 voluntarios que efetivamente

contribuiram realizando tarefas na plataforma de acordo com o género e a idade.

Distribuicdao por Género

Mulheres

® Homens

Figura 23 — Distribuicio de voluntarios por género

Distribuicdo por Idade

] I I I I H B ]
17 18 19 20 21 22 23

24 25

O P, N W H 1 O N

Figura 24 — Distribuicio de voluntarios por idade
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4.2.5 Avaliagao

No final das duas semanas, os alunos que contribuiram foram convidados a

preencher um formulario de avaliagdo como forma de feedback sobre o experimento.

Neste formulario, 8 afirmag¢des foram apresentadas e os participantes responderam

utilizando uma escala Likert de 1 a 5, variando de: “Discordo totalmente”, “Discordo

parcialmente”, “Nao discordo nem concordo”, “Concordo parcialmente” e “Concordo

totalmente”.

As afirmag¢des que foram apresentadas seguem abaixo.

Tabela 3 — Lista das afirmativas elaboradas para avaliar as funcionalidades

Grupo com gamificacao

Grupo sem Gamificagdo

1) A existéncia de um ranking geral desta-
cando os usudrios que mais contribuiram,
aumentou a minha motivag¢ao em partici-

par

1) Eu acredito que a existéncia de um
ranking geral, destacando os usudrios que
mais contribuiram, aumentaria a minha

motivagdo em participar

2) Eu acredito que colaborei mais por
existir um ranking e querer ficar mais bem

colocado(a)

2) Eu colaboraria mais se existisse um
ranking porque eu ia querer ficar bem co-

locado(a)

3) Receber pontos e medalhas aumentou a

minha satisfacdo pessoal em contribuir

3) Receber pontos e medalhas aumenta-
riam a minha satisfagdo pessoal em contri-

buir

4) A presenca da barra de progresso, indi-
cando uma nova medalha, aumentou a

minha motivagdo para contribuir mais

4) A presenca de uma barra de progresso,
indicando uma nova medalha, aumentaria

a minha motivacdo para contribuir mais

5) Ao ver a lista dos usuarios no ranking,
eu tive interesse em acessar o perfil dos

participantes

5) Eu gostaria de visualizar a lista de par-

ticipantes para acessar o perfil deles

6) O perfil publico ajuda a conhecer os
participantes e a acessar as suas redes so-

ciais

6) Um perfil publico ajudaria a conhecer
0s participantes e a acessar as suas redes

sociais

7) Receber notificagdes sobre a minha
participag@o ¢ um retorno importante para

mim

7) Receber notificagdes sobre a minha
participagd@o seria um retorno importante

para mim
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8) Ter a possibilidade de "Sinalizar a tarefa" e fazer um comentario ajuda a criar um

canal de comunicac¢ao importante entre o participante e o pesquisador gestor do projeto

Além destas afirmagdes, uma pergunta opcional “Deseja fazer algum
comentario?” foi incluida em ambos os questiondrios bem como solicitado que os
participantes concordassem que estavam cientes que os dados seriam divulgados de
forma agregada e andnima (Anexos 1 e 2). Os resultados obtidos estdo descritos a

seguir.

4.3 Resultados para Gamificagao

4.3.1 Quantidade de tarefas executadas

Apb6s 2 semanas de experimento, 12 pessoas do grupo com gamificacio
executaram 197 tarefas e 12 pessoas do grupo sem gamificagdo executaram 53 tarefas.
Considerando que obteve-se quase 4 vezes mais contribui¢des utilizando as técnicas de
gamificacdo em comparacdo ao grupo sem gamificacdo, os resultados ajudam a
responder a Questdo 2 da pesquisa pois evidenciam que o uso de técnicas de

gamificagdo contribuiu para o aumento na quantidade de contribuigdes.

Quantidade de Tarefas Executadas

Sem Gamificacado

B Com Gamificacdo

Figura 25 — Comparativo de execuciio de tarefas
4.3.2 Formulario de avaliagao

Apbs o término do periodo de contribui¢des, um formulario de feedback foi
enviado para os alunos e, neste, 7 pessoas de cada grupo responderam, totalizando 14
respostas dos 24 participantes. Cada grupo recebeu um conjunto de 7 afirmativas

listadas na Tabela 3 e que foram avaliadas utilizando-se uma escala Likert de 5 pontos.
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O resultado encontra-se na tabela abaixo, considerando-se que “Discordo totalmente”
valia 1 ponto e “Concordo totalmente” valia 5 pontos. Neste caso, uma pontuacdo de

valor 3 significa “Nao discordo nem concordo”.

Tabela 4 — Resultados dos formularios de feedback

Topicos avaliados em cada afirmativa Média com | Média sem

gamificacdo | gamificacdo

1) Ranking gera motivagao 4,6 2,9
2) Ranking gera mais contribui¢des 3,6 2,7
3) Pontos e medalhas geram satisfagao 4,1 3,1
4) Barra de progresso de medalhas gera motivacao 3,7 4,0
5) E interessante acessar o perfil dos participantes 2,4 3,0
6) E interessante encontrar as redes sociais dos 2,6 3,0

participantes pelo perfil

7) Notificagdes sobre a participa¢do sdo importantes 3,6 4,1

Além da tabela de médias, os graficos abaixo ajudam a analisar os resultados
obtidos. Os graficos representam diagramas de caixa (boxplots), onde o ponto central
marca o valor médio, o retdngulo marca o erro padrdo e os limites marcam o desvio
padrdo de cada resposta. Na legenda horizontal, “AF” significa “Afirmagao”,

representando qual afirmagao foi avaliada.

IE:

AF1 AF2 AF3 AF4 AF5 AF6 AF7

Figura 26 — Resultados do formulario com gamificacio
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AF1 AF2 AF3 AF4 AF5 AF6 AF7

Figura 27 — Resultados do formulario sem gamificacio

Para cada requisito implementado, buscou-se elaborar uma afirmativa que
auxiliasse no entendimento da sua utilidade através do grau de importincia dado pelo
participante. Esse conjunto de respostas, ao final, ajudar@o a responder as duas grandes
questdes de pesquisa desta dissertacdo, QP1: A gamificacdo usada ajuda a aumentar a
motivagdo dos voluntarios? E QP2: A gamificacdo usada ajuda a aumentar a quantidade
de contribuigoes?

O primeiro conjunto de afirmativas buscou avaliar se a existéncia de um ranking
geral, destacando os usudrios que mais contribuiram, aumentaria a motivagao individual
em participar e, consequentemente, aumentaria a quantidade de contribuicdes. Os
resultados mostraram que todos os participantes que tiveram a experiéncia de ter acesso
ao ranking responderam que concordam parcialmente ou concordam totalmente. Ao
contrario, os participantes que contribuiram utilizando a plataforma sem o ranking
foram indiferentes, revelando uma tendéncia neutra sobre se a existéncia de um ranking
iria ou nao motiva-los (média 2,9).

J4 a segunda afirmacdo, sobre se o ranking gera ou ndo mais contribuigdes,
buscou avaliar se a existéncia do ranking e o desejo de querer ficar mais bem colocado
motiva a pessoa a colaborar mais e, por consequéncia, aumenta o numero de
contribui¢des. Novamente, os participantes que ndo tiveram a experiéncia de ter um
ranking revelaram uma opinido indiferente (média 2,7). Ao contrario, um numero maior
de participantes que utilizaram o ambiente com gamificacdo e tiveram a experiéncia

enriquecida pela presenga do ranking mostraram uma tendéncia maior a concordar. Na
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pratica, os resultados quantitativos revelaram que esse grupo teve 4 vezes mais
contribui¢des, indicando que o ranking influéncia de forma positiva na motivagdo e
consequentemente, no aumento da quantidade de contribuigdes (Questdes 1 e 2 desta
dissertacao).

Sobre as afirmagdes 3 e 4, que avaliam a importancia de duas novas ferramentas
de recompensa implementadas, as respostas indicam que os participantes tiveram uma
ligeira tendéncia a concordar que o seu uso ou a possibilidade do seu uso geram mais
motivagdo a contribuir. A afirmativa 3 tem o objetivo de aferir se receber pontos e
medalhas aumentam ou podem aumentar a satisfacdo pessoal em contribuir.
Novamente, o grupo que participou do ambiente com gamificagdo e teve a experiéncia
de receber este estimulo responderam em sua maioria, 86%, que “concordo totalmente”
ou “concordo parcialmente”. Ao passo que 0 grupo que nao teve acesso a esse recurso, €
por isso teve que imaginar o seu impacto na sua satisfacdo pessoal, apontaram para uma
resposta mais neutra (média 3,1). Ja a afirmativa 4 buscou investigar se a presenca da
barra de progresso (Figura 18) para obtencdo de uma nova medalha pode causar um
efeito positivo ou uma motivagdo adicional para que o participante contribua mais,
visando obter essa recompensa. Interessante reparar que para essa funcionalidade a
média dos grupos foi a que mais se aproximou, mostrando que tanto para o grupo com
gamificacdo quanto para o grupo sem gamificagdo esse requisito ¢ um requisito
importante. Em ambos os grupos, 71% disseram “concordo totalmente” ou “concordo
parcialmente”.

As afirmativas 5 e 6 foram elaboradas para avaliar as funcionalidades
implementadas para permitir que usudrios tenham acesso ao perfil de outros usuarios. A
intencdo destas ferramentas era aumentar a interagao social entre os membros do mesmo
projeto ou entre os usudrios da plataforma Fast Science, mas os resultados mostram uma
tendéncia neutra em relagdo a esta melhoria. Interessante observar que o grupo que nao
teve acesso ao perfil publico de outros usudrios ficou neutro nas duas afirmativas
(média 3,0), mas o grupo que teve acesso respondeu “discordo parcialmente” ou
“discordo totalmente” em 57% das respostas em relacdo ao interesse em acessar o perfil
de outros participantes e deram uma resposta um pouco mais neutra, mas com tendéncia
a discordar (média 2,6), em relacdo a afirmativa de que o perfil publico ajuda a
conhecer os participantes e acessar as suas redes sociais. Embora ainda pouco

conclusivo, estas melhorias talvez necessitem de um tempo maior de uso para que esses
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interesses sejam despertados entre os participantes ou necessitem de melhorias na
mecanica e visual.

A tltima afirmacao, a sétima, busca averiguar a importancia do recebimento de
notificagdes como, por exemplo, sobre as contribuicdes aprovadas e rejeitadas pelos
pesquisadores e as recompensas recebidas (pontos e medalhas). Os resultados mostram
uma tendéncia dos participantes a concordarem que as notificagdes sobre a participacao
sdo importantes. Em ambos os grupos, 71% dos participantes responderam que
“concordam parcialmente” ou “concordam totalmente”.

Por fim, se considerar que as respostas do grupo sem gamificagdo representam a
expectativa da existéncia de uma determinada ferramenta e as respostas do grupo com
gamificagdo representam se a expectativa foi alcangada ou ndo, pode-se concluir que:

1. Ranqueamento, pontos e medalhas superaram as expectativas.

2. A barra de progresso para obtencdo de medalhas atendeu a expectativa.

3. Perfis, redes sociais e notificagdes ficaram abaixo das expectativas.

4.4 Resultados para Qualidade de Dados

4.4.1 Formulario de avaliagao

No formulario de feedback, apenas uma afirmacdo foi feita em relacdo a
qualidade de dados, j4 que a maioria das ferramentas implementadas ndo eram do
conhecimento dos participantes. A afirmacdo foi em relagdo a funcionalidade de
“sinalizar tarefa” e com média de 4,7 nas respostas, os participantes tenderam a
responder que “Concordam totalmente” com a importancia da funcionalidade como
ferramenta de comunicacdo entre o voluntério e o gestor para, por exemplo, esclarecer

duvidas, indicar problemas ou relatar alguma observacao ou descoberta.
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AF8

Figura 28 — Diagrama de caixa do resultado

Entretanto, nenhum dos participantes utilizou a ferramenta, mesmo havendo
necessidade em pelo menos 4 momentos que ocorreram devido a existéncia de 2
imagens que ndo carregaram na terceira etapa do projeto “Jogos e Emogodes”. Esse erro
ocorreu com dois voluntarios que nao utilizaram o botdo “Sinalizar tarefa” para alertar
ao gestor do projeto que haviam imagens com problemas de exibi¢do. Esse resultado,
embora ainda pouco significativo, pode ser um indicativo que a finalidade da ferramenta
ndo esta suficientemente clara e/ou o layout precisa ser melhorado.

No questionario, havia também uma pergunta opcional: “Deseja fazer algum
comentario?”’, mas apenas uma pessoa a respondeu. Este voluntario disse que achou que
uma das iniciativas de crowd science estava com imagens e perguntas confusas e que
isso havia atrapalhado na contribuicdo e que ele sentiu falta de um tutorial explicando
como proceder. No caso, a plataforma Fast Science ja possui uma ferramenta de tutorial,
com o titulo de “Instru¢des” na pagina principal de cada projeto. Provavelmente o aluno
ndo percebeu a existéncia da funcionalidade ou o texto escrito ndo estava
suficientemente claro.

Diversos autores, como LE et al. (2010), ressaltam que para garantir a qualidade
dos dados ¢ necessario que o participante seja treinado e, para isso, existem varias
formas de treinamento: videos, tutoriais, cursos presenciais, perguntas e respostas entre

outros. Por exemplo, a plataforma CrowdCrafting (https://crowdcrafting.org) e a

Zooniverse (https://www.zooniverse.org) possuem uma estratégia para tratar este
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problema. Ao criar um projeto, existe a op¢ao de criar um tutorial on-line que o usudrio,
ao contribuir pela primeira vez em uma iniciativa de crowd science, ele ¢ obrigado a ler

um passo-a-passo que o ensina na pratica a como contribuir.

4.4.2 Quantidade de contribui¢des invalidas

Quem define se uma contribuicdo ¢ valida ou invalida ¢ o gestor do projeto. Em
geral, uma contribui¢do incorreta ndo necessariamente ¢ uma contribuicao invalida. Por
exemplo, se em um projeto de identificacdo de insetos um usudrio diz que determinado
besouro ¢ da espécie “besouro-hércules” quando na verdade o mesmo ¢ da espécie
“besouro-golias”, o erro € pequeno, mostra que o voluntario teve boa vontade e tal erro
geralmente ¢ removido automaticamente quando se tém varias pessoas avaliando o
mesmo inseto. Neste caso, o gestor pode considerar a contribui¢do como valida e
adicionar um comentario para que o dado seja corrigido posteriormente. Porém, se o
voluntario diz que o besouro ¢ da espécie “astronauta”, ele estd propositalmente fazendo
uma contribuicdo ruim que precisard ser descartada, sendo assim uma contribuicdo
invalida.

Mas como evitar esse tipo de contribui¢do? Uma das formas ¢ apresentar uma
lista de opgdes validas para que o usudrio apenas tenha que selecionar uma opg¢ao. No
exemplo acima, se o projeto ¢ sobre insetos, uma lista pré-definida das espécies devera
ser exibida para evitar que informagdes invalidas ou com erro de digitacdo sejam
enviadas. Entretanto, informagdes incorretas, mesmo que selecionadas de uma lista pré-
definida, sempre poderdo ocorrer e uma etapa de validacdo das informacdes sempre ¢é
necessaria.

Buscando reduzir o nimero de informagdes invalidas e contribui¢des maliciosas,
algumas funcionalidades foram implementadas. A primeira funcionalidade foi evitar
que um usudrio responda um campo texto com um dado incompreensivel, como “asdf”,
evitando o recebimento de uma contribuicao invalida. Outra funcionalidade foi permitir
que um campo seja marcado como “obrigatério”. Entretanto, ainda existem tipos de
contribui¢des invalidas que ndo foram tratadas, por exemplo, quando o usudrio se
contradiz respondendo em um campo que “determinada informagao existe na imagem”,
mas em outro campo onde ele deveria dizer que informacgao ¢ esta, ele deixa o campo
em branco. Neste caso, 0 campo ndo poderia ser marcado como “obrigatério”, pois ndo

necessariamente ele tera valor a preencher em todos os casos. Este tipo de “dado
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invalido” que ¢ identificado quando um campo depende de outro campo, sé foi
percebido apds a etapa de avaliacdo dos resultados, por isso ndo foi implementado.

Portanto, o objetivo principal que as ferramentas de qualidade implementadas
tentaram obter foi reduzir a quantidade de contribui¢des invalidas forcando que campos
obrigatorios sejam preenchidos e que tenham dados inteligiveis. Para avaliar a
necessidade da implementacao dessas funcionalidades, foi feita uma analise do nimero
de contribuicdes invalidas registradas na plataforma Fast Science, antes deste
experimento, considerando os seguintes parametros:

* Incompletas: quando campos importantes da tarefa ndo foram preenchidos.

* Incompreensiveis: respostas com texto ininteligivel, indicando pressa,

descaso ou quando o usudrio esta apenas testando a plataforma.

* Erradas: quando a resposta esta completamente incorreta e que demonstra
que o voluntario ndo estd capacitado a executd-la ou que estd agindo de ma
fe.

Foram analisadas 640 contribuigdes, realizadas por 164 participantes
distribuidos em 14 projetos. E importante ressaltar que, nesta avaliagdo, foram
considerados invalidos todos os campos sem informag¢ao, o que pode ser um viés porque
a op¢ao de selecionar o campo como “obrigatdrio” ndo existia e, portanto, ndo temos
certeza que o seu preenchimento era obrigatorio. Mas, a titulo de uma avaliagao sobre o
percentual de completude dos campos oferecidos e que, entendemos que eram de
interesse do gestor do projeto ter essas informacdes preenchidas, o resultado final
indicou que 191 (29,8%) das contribuigdes estavam incompletas, sendo consideras
como invalidas. Portanto, sdo contribui¢cdes que ndo teriam sido inseridas na plataforma
caso a melhoria de campos obrigatérios ja tivesse disponivel. Em relagdo as
contribui¢cdes de texto incompreensivel, foram encontradas 12 contribui¢des nesta
categoria, representando 1,9% do total que poderiam ter sido evitadas.

Como a base de projetos ¢ diferente em relacdo as contribuigdes feitas em
experimentos no passado e no experimento atual e o perfil dos voluntarios, idade e grau
de instrucdo, também mudou, ndo ¢ possivel comparar a qualidade dos dados entre o
passado e o presente. Porém, ¢ possivel comparar a qualidade dos dados entre o grupo A
e o grupo B do experimento atual para responder a QP3: A gamifica¢cdo usada afeta a

qualidade de dados?
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O resultado obtido foi que o grupo com gamificagdo teve 4,6% (= 0,4%) de
contribui¢des invalidas contra 11,3% (+ 0,3%) do grupo sem gamificagdo, considerando
um intervalo de confianga de 95%. Este resultado indica que a qualidade final foi um
pouco melhor no grupo com gamificagdo, respondendo a QP3 de forma que a qualidade

dos dados nao foi prejudicada pela gamificacao.

Tabela 5 — Analise de contribuicées validas no experimento

Contribui¢des Validas | Contribuigdes Invalidas Total
Com Gamificagao 188 (95%) 9 (5%) 197
Sem Gamificacao 47 (89%) 6 (11%) 53

4 4 3 Tarefas de auditoria

O comportamento dos usuarios na execugdo das tarefas de auditoria também foi
avaliado. Como visto neste trabalho, as tarefas de auditoria sdo tarefas muito simples e
tem como o objetivo identificar automaticamente voluntirios que ndo estdo
contribuindo corretamente ou que ndo estdo prestando atencdo. Das 15 tarefas de
auditoria realizadas, os voluntarios passaram em 11 e erraram em 4. Destas 4, um
usudario errou 1 auditoria e outro usudrio errou 3 auditorias.

Foi verificado que o usudrio que errou 1 auditoria, apoés cometer o erro e ter um
pop-up chamando a atengdo para a falha, ele fez mais 2 contribui¢gdes no mesmo projeto
e estas foram rejeitadas pelo gestor por estarem com dados errados. Esse conjunto de
interagdes evitou que mais contribui¢des invalidas fossem adicionadas ao projeto.
Quanto ao outro usudrio que errou 3 auditorias, depois do primeiro erro e de ter sido
chamado a aten¢do pelo pop-up, ele ainda fez mais 17 contribui¢des no mesmo projeto,
errando mais 2 auditorias e tendo 6 contribui¢des rejeitadas pelo gestor por estarem
erradas. Este voluntirio estava no grupo de gamificacdo e disputava as primeiras
posicdes do ranking. Ou seja, melhorias devem ser implementadas nesta ferramenta de
auditoria para a conscientiza¢do dos voluntarios.

Podemos concluir que a funcionalidade de auditoria cumpriu o seu papel, pois
ajudou a identificar 2 usudrios que realizaram contribui¢des ruins e que precisaram ser
descartadas. Nesse ponto, a ferramenta indica na exportacdo que estas contribui¢des sao

“suspeitas” e facilita que o gestor as remova.
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Capitulo 5 — Conclusao

Esta dissertacdo teve o foco de pesquisa direcionado para dois grandes desafios
cientificos que estdo relacionados com a dificuldade de conseguir obter e manter
voluntarios contribuindo com as iniciativas de crowd science e, a0 mesmo tempo,
manter a qualidade dos dados produzidos. A principal contribuicdo deste estudo foi a
investigacdo, selecdo e implementacdao de novas funcionalidades na plataforma Fast
Science para dar suporte a esses dois desafios. As ferramentas implementadas foram
avaliadas por dois grupos controlados de voluntarios que experimentaram, durante duas
semanas, a plataforma Fast Science através da execuc¢do de um teste A/B (com e sem
elementos de gamificagcdo). Em ambos os casos, as ferramentas de controle de qualidade
dos dados foram aplicadas. A resposta do experimento indicou que os resultados
esperados foram obtidos: a quantidade de contribui¢des por usuario aumentou gracas a
gamificacdo e a qualidade dos dados ndo foi prejudicada se comparada ao experimento
sem gamificagdo. As ferramentas de controle de qualidade implementadas mostraram-se
eficientes principalmente para evitar o registro de textos sem sentido, campos nulos e
respostas mais padronizadas diminuindo desta forma a probabilidade de registros de
contribui¢cdes invalidas. O sistema de validagdo facilitou a identificacdo de
contribuigdes ruins e dos seus respectivos autores, permitindo desta forma o
estabelecimento de um canal para troca de experiéncia e aprendizado entre os gestores

dos projetos e os voluntérios.
5.1 Questoes de Pesquisa

Revisitando as questdes de pesquisa descritas no Capitulo 1:

QP1: A gamificacdo usada ajuda a aumentar a motivag¢ao dos voluntarios?

QP2: A gamificacdo usada ajuda a aumentar a quantidade de contribui¢des?

QP3: A gamificacdo usada afeta a qualidade de dados?

No capitulo anterior, vimos um indicativo que QP1 foi confirmada: gamificacdo
aumenta a motivagdo. Os voluntdrios responderam ao formulario afirmando que
concordam que se sentiram mais motivados devido a existéncia do ranking, o qual foi a
principal ferramenta de gamificacdo. J4 a QP2 também foi confirmada porque o grupo

com gamificac¢do contribuiu quatro vezes mais do que o grupo sem gamificacao.

69



As duas questdes foram separadas porque a origem da motivagdo pessoal em
contribuir mais vezes pode estar relacionada a fatores diversos do reconhecimento
pessoal ou autopromoc¢do associada aos efeitos do uso de gamificacdo. O voluntario
poderia estar motivado a contribuir, por exemplo, devido a motivagdes intrinsecas do
tipo: senso de proposito, altruismo ou lazer que poderiam da mesma forma resultar em
um aumento de contribuigdes. Mas o que vimos, de fato, foi que os voluntarios se
interessaram pelo ranking, pontos e medalhas revelando que sentiram mais satisfacao e
motivacdo ao completar as tarefas e, consequentemente, contribuiram mais vezes do que
o grupo sem gamificacao.

J& a QP3 foi negada pelo experimento. Os resultados mostraram que a qualidade
foi at¢ um pouco melhor no grupo com gamificagdo e, portanto, da forma que a
gamificacdo foi implementada ndo houve redu¢do na qualidade dos dados.

A seguir uma avaliagdo final ¢ apresentada, mostrando os resultados obtidos em
cada um dos itens implementados e agrupados em melhorias para a qualidade dos dados

e motivag¢ao dos voluntérios.
5.2 Avaliagao das melhorias para Qualidade

Um conjunto de ferramentas foram implementadas para melhorar a qualidade
dos dados ao longo de todo o processo de criagdo, execucao e avaliagdo dos dados. No
geral, o resultado foi positivo, mas algumas ferramentas mostraram-se mais eficientes
do que outras. Abaixo uma critica de cada uma destas:

* Sistema de validacido de contribuicées: na versido anterior do sistema, nao
existia uma forma visual e pratica para o pesquisador analisar e validar
contribuigdes. Era necessario exportar todas as tarefas e analisar um Excel
com milhares de resultados. Por exemplo, em uma das iniciativas da
plataforma, “Bebeu Agua?”, o Excel de resultados exportado tinha 12 mil
linhas. Por isso, a existéncia dessa ferramenta agregou bastante valor ndo
apenas no processo de validagdo, mas também na comunicagdo entre os
gestores de projetos e os voluntarios.

* Sistema de auditoria: o objetivo maior ¢ ajudar a conscientizar os
voluntarios “flagrados” a contribuirem de forma mais cuidadosa ou orienta-
los a ndo mais cometerem erros. O sistema funcionou de forma adequada, foi
possivel encontrar com mais facilidade 2 usuarios que estavam contribuindo

de forma muito errada e facilitou a eliminacdo das suas contribuicoes.
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Entretanto, observou-se que mesmo sendo notificados usudrios podem
continuar a contribuir de forma indesejavel e puni¢des mais restritivas, como
por exemplo, bloqueio de acesso devem ser propostas para trabalhos futuros.
Sinalizadores de problemas: apesar de poder ter sido colocado em pratica
em 4 momentos devido a problemas na exibicdo de imagens do dataset, a
ferramenta ndo foi utilizada pelos voluntarios. Uma das hipdteses para este
comportamento ¢ que a implementacdo ndo foi suficientemente intuitiva e
seria necessario melhorar a sua apresentacdo. Outra possibilidade ¢, sabendo-
se que ndo basta somente implementar uma ferramenta e esperar que 0s
usuarios a utilizem livremente, esfor¢os no sentido de melhor entender o
publico alvo de cada projeto e os mecanismos que podem motiva-los a
colaborar devem ser conduzidos nas investigagdes futuras.

Notificagdes: o objetivo era notificar o usudrio para informa-lo se este estava
contribuindo da forma correta ou ndo a partir da avaliagdo das tarefas
executadas para incentivar quem estava contribuindo da forma certa e ajudar
a corrigir quem estava contribuindo mal. A andlise da eficicia desta
funcionalidade mostrou que, das poucas pessoas que erraram, estas
continuaram errando mesmo apds as notificagdes. Nao ficou claro se
realmente foi um problema de design da ferramenta, pois mesmo mostrando
pop-ups informando em destaque que o usudrio precisava ter mais atengao,
estes continuaram contribuindo de forma errada. Provavelmente, se apos
cada alerta, o sistema tivesse exibido o tutorial do projeto para o voluntario,
o resultado teria sido melhor.

Melhorias na execucdo de tarefas: permitir que o gestor do projeto
configure quais campos sdao obrigatorios foi uma melhoria simples de ser
implementada e que teve um resultado extremamente satisfatorio.
Identificou-se que o maior “vildo” das contribui¢des invalidas eram tarefas
executadas de forma incompleta e que esta funcionalidade ajudou a eliminar
o problema. Além disso, outra melhoria na execu¢do foi adicionar a barreira
de “5 segundos” para que cada etapa do workflow de tarefas tenha no
minimo 5 segundos de atencdo do voluntério antes de ser finalizada. Porém,
tanto na versao anterior do sistema como na versdo atual, ndo se tem registro
de data-hora que cada campo ¢ preenchido e sim a data-hora que o conjunto

com todos os campos preenchidos do workflow sdo recebidos pelo servidor.
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Por isso, ndo foi possivel confirmar se haviam ou ndo no passado
contribui¢des extremamente rapidas.

Detector de texto sem sentido: dentre as tarefas concluidas, nenhuma delas
foi realizada com texto incompreensivel. O sistema ndo foi programado para
salvar tentativas negadas pela ferramenta, por isso ndo se sabe se de fato ele
chegou a bloquear algum texto ou se simplesmente nenhum usudrio inseriu
texto incompreensivel. Também nao se sabe se houveram “falsos-positivos”,
onde um texto valido foi rejeitado incorretamente.

Estatisticas de contribuicdes: possui importante aplicacdo na gestdo dos
usuarios pois permite informar ao gestor do projeto se os dados tiveram
diversidade de pessoas contribuindo, quem sdo os maiores colaboradores e se
as contribui¢des foram continuas, sazonais ou situacionais. No experimento
em questdo, as contribui¢cdes foram situacionais (localizadas em um espago

curto de tempo) e diversificadas (diferentes voluntarios participando).

5.3 Avaliagao das melhorias para Motivacao

A motivagdo com gamificagdo parte do pressuposto que as pessoas gostam de

recompensas virtuais e indicativos graficos de que etapas foram concluidas. Porém, isso

nem sempre ¢ suficiente. Se o voluntario ndo se identificar com a causa e a area de

pesquisa ou se a tarefa for extremamente chata de ser realizada, pode ser necessario

motiva-lo de outra forma, como exemplo usando recompensas financeiras. O servigo

Amazon Mechanical Turk (https://www.mturk.com/) ¢ o melhor exemplo disso. Ele

prové uma ferramenta de crowdsourcing onde o gestor paga um determinado valor para

cada tarefa executada.

Sem utilizar de artificios financeiros, a proposta neste trabalho foi de

implementar as seguintes funcionalidades para motivagao:

Ranqueamento: foi a funcionalidade mais bem recebida pelos voluntarios.
O feedback foi positivo (média da avaliagdo foi 4,6 de 5) e foi possivel
acompanhar ao longo dos dias de experimento que as posi¢des de lideranga
eram alternadas, indicando que havia uma competi¢do entre os participantes.
Recompensas: os voluntarios também responderam de forma positiva (nota
média 4,1 de 5) que as recompensas, como pontos ¢ medalhas, geraram

satisfacdo pessoal.
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* Autopromocio: as ferramentas de autopromoc¢do, como fotos de avatar e
links para as redes sociais, tiveram o pior desempenho. Além de terem sido
mal avaliadas pelo grupo com gamificag@o (notas médias 2,4 e 2,6 de 5) em
relacdo ao interesse em visitar o perfil de outros usudrios. Além disso,
nenhum dos participantes preencheu o seu perfil pessoal.

* Barra de progresso: com uma avaliacio média razoavel (nota 3,9 de 5),
entende-se que houve interesse dos participantes pelo acompanhamento do
progresso para obtencdo de medalhas. Cabe destacar que, no grupo com
gamificacdo, unico que exibia esse recurso, ap6s duas semanas de
experimento, 2 entre os 12 participantes se empenharam e conseguiram obter

medalhas de ouro.
5.4 Trabalhos Futuros

5.4 .1 Lei de Benford

A Lei de Benford trata de uma observacdo estatistica da frequéncia dos
primeiros digitos em conjuntos reais de dados numéricos extraidos de sistemas
financeiros, eleitorais, de contabilidade, etc. A lei define que em muitas colecdes de
numeros encontradas na vida real, os nimeros possuem uma tendéncia maior de serem
iniciados por um algarismo pequeno (BENFORD, 1938). As estatisticas mostram que,
geralmente, os niimeros iniciam com o algarismo 1 em 30% dos casos e iniciam com o
algarismo 9 em 5% dos casos.

Essa lei ¢ usada, principalmente, para detectar fraudes. Ela possui aplicagdes
para andlise de contas de campanhas eleitorais (CHO et al., 2007) e ja foi usada diversas
vezes por ferramentas de andlise para identificar suspeitas de fraude. O argumento ¢é
que, quando uma pessoa frauda um sistema, ela insere nlimeros pseudoaleatdrios e estes
numeros acabam fugindo da estatistica esperada.

Esta estratégia poderia ser utilizada em crowd science para identificar ou
levantar suspeitas em casos onde voluntarios inserem niimeros de medigdo falsos, fora
da estatistica esperada, apenas para “gamificar” ou prejudicar a plataforma. A ideia seria
criar um controle estatistico entre contribui¢cdes de usudrios diferentes para identificar
quais usudrios estdo inserindo dados destoantes e que merecem mais aten¢do por parte

do pesquisador para garantir a sua corretude.
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5.4.2 Ferramentas de comunicacao e divulgacao

O objetivo de ter usado gamificagdo neste trabalho foi para aumentar a
motivacdo dos voluntarios e, assim, incentiva-los a colaborar mais. Outra forma de
aumentar a motiva¢do ¢ utilizando ferramentas de comunicacdo para uma maior
integracdo e interagdo entre os usudrios. Quando uma comunidade ¢ atraente ao
voluntario, ele passa a visitd-la com mais frequéncia para que, além de colaborar, ele
possa conversar (via chats ou foéruns) e para acompanhar as contribui¢des e progressos
de outros voluntarios.

Autopromogdo ¢ um elemento bastante comum em jogos, onde o jogador coleta
insignias, medalhas, recordes de pontuacdo para poder exibi-las em suas redes sociais.
Neste trabalho, tentou-se aplicar esta ideia ao permitir que o voluntério criasse um perfil
publico, adicionando texto, dados pessoais e links para as suas proprias redes sociais.
Porém, como observado nos resultados do experimento, esta implementagdo nio teve o
uso esperado. Portanto, como trabalho futuro sugere-se a necessidade de estudar melhor
o problema e melhorar a implementagdo, seja na forma visual ou em funcionalidades,
para que as ferramentas de comunicag¢do e divulga¢do (comunidades, foruns e redes
sociais) possam ajudar a aumentar a motivagao e a participagao dos voluntarios.

Atualmente, no Fast Science, ndo existe integracdo de logins com contas de
redes sociais nem € possivel postar resultados e conquistas nas midias sociais dos
voluntarios. Se esse tipo de ferramenta fosse implementada, seria possivel divulgar e

promover melhor os projetos para captacdo de novos voluntarios.
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Anexo 1 — Formulario de Avaliagao para o grupo

com gamificagao

Formulario de Avaliagao

* Obrigatorio

Termo de Consentimento

Os resultados obtidos a partir deste formulario de avaliacdo serdo utilizados na
dissertagdo do aluno de mestrado Diego Zanon, matriculado no Programa de Engenharia
de Sistemas e Computagdo COPPE/UFRJ, sob orientacdo do professor Jano Moreira de
Souza. Sua participacdo € voluntaria e vocé pode desistir a qualquer momento. Os dados
obtidos por meio desta avaliagdo serdo mantidos em confidencialidade e os resultados
serdo posteriormente apresentados de forma agregada, de modo que um participante nao
seja associado a um dado especifico. Obrigado por participar!

Vocé leu o texto acima e concorda em participar desta pesquisa? *
Sim Nao

Nome

Avaliacao da Experiéncia da Participacao

As perguntas a seguir foram elaboradas para avaliar a percep¢do do participante em
relagdo as funcionalidades oferecidas pela plataforma Fast Science.

1) A existéncia de um ranking geral destacando os usuarios que mais contribuiram
aumentou a minha motiva¢io em participar

1 2 3 4 5

Discordo totalmente Concordo totalmente

2) Eu acredito que colaborei mais por existir um ranking e querer ficar mais bem
colocado(a)

Discordo totalmente Concordo totalmente
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3) Receber pontos e medalhas aumentou a minha satisfacio pessoal em contribuir

1 2 3 4 5

Discordo totalmente Concordo totalmente

4) A presenca da barra de progresso, indicando uma nova medalha, aumentou a
minha motivacio para contribuir mais

1 2 3 4 5

Discordo totalmente Concordo totalmente

5) Ao ver a lista dos usuarios no ranking, eu tive interesse em acessar o perfil dos
participantes

Discordo totalmente Concordo totalmente

6) O perfil publico ajuda a conhecer os participantes e a acessar as suas redes
sociais

Discordo totalmente Concordo totalmente

7) Receber notificacdes sobre a minha participa¢io é um retorno importante para
mim

Discordo totalmente Concordo totalmente

8) Ter a possibilidade de "Sinalizar a tarefa" e fazer um comentario ajuda a criar
um canal de comunicacido importante entre o participante e o pesquisador gestor
do projeto
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Discordo totalmente

Deseja fazer algum comentario?

Concordo totalmente

Powered by

B Google Forms
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Anexo 2 — Formulario de Avaliagao para o grupo

sem gamificagao

Formulario de Avaliagao

* Obrigatorio

Termo de Consentimento

Os resultados obtidos a partir deste formulario de avaliacdo serdo utilizados na
dissertagdo do aluno de mestrado Diego Zanon, matriculado no Programa de Engenharia
de Sistemas e Computagdo COPPE/UFRJ, sob orientacdo do professor Jano Moreira de
Souza. Sua participacdo € voluntaria e vocé pode desistir a qualquer momento. Os dados
obtidos por meio desta avaliagdo serdo mantidos em confidencialidade e os resultados
serdo posteriormente apresentados de forma agregada, de modo que um participante nao
seja associado a um dado especifico. Obrigado por participar!

Vocé leu o texto acima e concorda em participar desta pesquisa? *
Sim Nao

Nome

Avaliacao da Experiéncia da Participacao

As perguntas a seguir foram elaboradas para avaliar a percep¢do do participante em
relagdo as funcionalidades oferecidas pela plataforma Fast Science.

1) Eu acredito que a existéncia de um ranking geral, destacando os usuarios que
mais contribuiram, aumentaria a minha motivacio em participar

1 2 3 4 5

Discordo totalmente Concordo totalmente

2) Eu colaboraria mais se existisse um ranking porque eu ia querer ficar bem
colocado(a)

Discordo totalmente Concordo totalmente
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3) Receber pontos e medalhas aumentariam a minha satisfacio pessoal em
contribuir

Discordo totalmente Concordo totalmente

4) A presenca de uma barra de progresso, indicando uma nova medalha,
aumentaria a minha motivacio para contribuir mais

1 2 3 4 5

Discordo totalmente Concordo totalmente

5) Eu gostaria de visualizar a lista de participantes para acessar o perfil deles

1 2 3 4 5

Discordo totalmente Concordo totalmente

6) Um perfil publico ajudaria a conhecer os participantes e a acessar as suas redes
sociais

Discordo totalmente Concordo totalmente

7) Receber notificacdes sobre a minha participa¢io seria um retorno importante
para mim

Discordo totalmente Concordo totalmente

8) Ter a possibilidade de "Sinalizar a tarefa" e fazer um comentario ajuda a criar
um canal de comunicacido importante entre o participante e o pesquisador gestor
do projeto
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Discordo totalmente

Deseja fazer algum comentario?

Concordo totalmente

Powered by

B Google Forms
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