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STARTAPP - UM SISTEMA CROWDSOURCING
PARA PROJETOS ACADEMICOS

Resumo

A proposta de um sistema de crowdsourcing, ou se-
ja, colaboracédo coletiva, na area académica tem o foco de
expor projetos, com intuito de buscar recursos, bem como
criar visualizagcéo de projetos académicos usando a colabo-
racdo de pessoas interessadas, tanto pessoas capacitadas
a desenvolver algo especifico (programac¢édo, documenta-
cao, design), quanto pessoas que tenham vontade de co-
laborar por algum outro motivo. Desta forma, é possivel
criar um portfolio de projetos com todos os envolvidos,
permitindo a estas pessoas demonstrarem suas experién-
cias e habilidades. Esta pesquisa propde também o uso da
gamificagdo que por definicdo promove o0 engajamento de
pessoas através de mecanicas utilizadas em jogos com in-
tuito de resolver problemas e motivar a¢gfes voluntarias em
ambientes diferentes do entretenimento. Tal necessidade
foi detectada em um ambiente institucional onde varios
projetos acontecem, porém pela falta de divulgacédo e néo
compartilhamento das ideias, torna-se dificil a alocacao de

pessoas e recursos materiais para sua finalizagéo.

p.80


mailto:f272dir@cps.sp.gov.br

Erich Parmejano Dias, Paulo Matsumoto dos Reis, Vanessa Nogueira Silva, William Carvalho Noronha, Silvia Maria Farani Costa

Para minimizar os problemas de falta de comunicac¢ao, divulgagéo dos projetos,
disponibilidade de recursos, dentre outros, apresenta-se aqui a implementacdo de um
sistema web a fim de atender esta interacdo entre pessoas no ambiente académico

voltada ao desenvolvimento de projetos.

Palavras-chave: crowdsourcing; gamificacdo; gestdo de processos; sistema web.

Abstract

The propose of a crowdsourcing - collective collaboration - web system in an ac-
ademic area has its focus on exposing projects in order to search for resources as well
as creating a better visualization to academic projects using the collaboration of inter-
ested people, either capable people in developing something specific (programming,
documentation, design), or willing people collaborating for another reason. This way, it's
possible to create a portfolio of projects with all the ones involved, allowing these peo-
ple to demonstrate their experiences and skills. This research also proposes the use of
gamification which means promoting people's engagement through methods used in
games in order to solve problems and motivate voluntary actions in different environ-
ments that are not just entertainment. Such necessity has been detected in an institu-
tion where various projects are being produced, but there is a lack of divulgation and no
sharing of ideas that becomes difficult to allocate people and material resources to their
conclusion. To minimize the problems of lack of communication, propagation of pro-
jects, resources availability, among others, it is presented here the implementation of a
web system to comply with this interaction among people in the academic area, interac-

tion oriented in the development of projects.

Keywords: crowdsourcing; gamification; process management; web system.
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Introducéo

A colaboracéo coletiva pode ser observada como um instrumento que viabiliza
unir forcas para realizar algo focado na sociedade académica contextualizando um
projeto. Introduzida em 2006, pelo jornalista especializado em tecnologia Jeff Howe
(2009), crowdsourcing € uma ampla forca de trabalho, formada por um conjunto de
pessoas que contribuem com seus conhecimentos para desenvolver algum projeto ou

problemas impostos a esse grupo, sem remuneragado ou recompensa material.

Tendo em vista o cenéario das faculdades e universidades do Brasil que nao
possuem tais ferramentas, a proposta neste projeto € implementar um sistema web

que permita unir pessoas da comunidade académica para interagirem entre si.

Além disso, serdo utilizados recursos da gamificacdo como estimulo para que
pessoas se interessem na participagdo dos projetos. Os recursos da gamificacdo tém
sido utilizados efetivamente como forma alternativa em diversos segmentos de negdcio
com intuito de viabilizar a participacdo de pessoas tornando 0S processos menos
tediosos e repetitivos, dando a oportunidade de conhecer novas tecnologias

(Gamificacao Inc, 2013).

1.1 Objetivo Geral

Analisar o atual cenario dos procedimentos para organizacao dos Trabalhos de
Graduacao nos cursos superiores de Analise e Desenvolvimento de Sistemas e Jogos
Digitais com intuito de propor uma melhoria na divulgacédo e captacao de recursos para

0S projetos.

1.1.1 Objetivos Especificos

A fim de cumprir o objetivo geral proposto, tém-se 0s seguintes objetivos

especificos:

= Analisar o cenario atual da faculdade com relacdo a participacdo nos projetos

feitos na instituicéo;
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= Analisar qual o método que a instituicdo utiliza para divulgar os projetos;

= Analisar e modelar uma ferramenta computacional de crowdsourcing para viabi-
lizar a divulgacéo de projetos académicos;

= Compreender a relevancia da gamificagcdo nos sistemas e aplicativos atualmen-
te;

» Gerar portfélio de projetos dos usuérios envolvidos.

1.2 Justificativa

No contexto académico, 0 sucesso de um estudante ndo depende unicamente
de seu diploma e suas melhores notas nas disciplinas. Desta forma, todos os feitos
executados pelos estudantes indicam sua pro-atividade e trabalho em determinadas
areas de estudo, demonstrando sua contribuicAo para a area académica. A
participacdo em projetos de pesquisa, trabalhos voluntérios, apresentacdes em feiras,
congressos ou até mesmo publicacbes em revistas cientificas acabam por agregar

valor ao seu curriculo.

O Trabalho de Graduacdo é a ultima oportunidade de demonstrar de forma
eficaz o que foi adquirido ao longo dos anos vividos na faculdade, e muitas pessoas
nesse ambito ndo tem acesso aos projetos que a sua propria faculdade produz, uma
vez que existe somente a versao impressa na biblioteca e que ndo pode ser retirada
para consulta. Sendo assim, 0 acesso a tais projetos ndo € realizado, pois se tém a
auséncia de ferramentas necessarias para sua divulgacéo, dificuldade de encontrar
pessoas interessadas em participar voluntariamente de projetos e pesquisas, falta de
comunicacdo eficiente na divulgacdo dos projetos (atualmente murais, sala de aula,
apresentacbes em eventos), falta de informagdo do portfélio dos alunos
(desconhecimento de habilidades e fungbes que o aluno poderia exercer), dentre
outros. Isso se d& ao fato da maioria dos projetos (temas, formagéo de grupos) serem
retidos por pessoas especificas como coordenacdo de curso ou CTG (Coordenadoria
de Trabalho de Graduacéo) e pouco demonstrados abertamente num sistema onde

todos possam consultar livremente (dependendo da restricdo colocada pelo usuéario).

Portanto, analisando este cenario e a possibilidade de haver meios mais efetivos

para melhorar a interacdo entre o corpo discente e coordenacdes, bem como
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disponibilizar informacfes dos projetos em andamento, este trabalho se propde
desenvolver uma plataforma de crowdsourcing na area académica, especificamente na
Fatec Carapicuiba, onde havera a colaboracdo de uma comunidade interagindo com
problemas de pesquisa de Trabalhos de Graduacéo e opinando, ou seja, fomentando a

sua proé-atividade.

2 Contexto Atual

As subsecBes apresentam o referencial tedrico acerca do Trabalho de
Graduacao na Fatec Carapicuiba, o conceito de Gestdo de Processos, bem como 0s

aspectos mais relevantes de Gamificagao.

2.1 Trabalho de Graduacéao

Os Cursos Superiores das Faculdades de Tecnologia do Centro Estadual de
Educacdo Tecnoldgica Paula Souza, instituido pela Deliberacdo CEETEPS — 12, de
14/12/2009 apresentam conforme o regulamento que o Trabalho de Graduacdo € uma

atividade curricular obrigatéria.

O regulamento define também que o Trabalho de Graduacédo (TG) € uma
atividade orientada por docente, desenvolvida pelo aluno ou grupo, por meio de um
trabalho monografico, de uma pesquisa cientifico-tecnolégica, da publicacdo de
contribuicbes na area ou da participacdo de eventos com apresentacdo de trabalho

académico, com carga horaria computada para a integralizacdo do curso.

O procedimento atual na Fatec Carapicuiba, que engloba todas as etapas
durante o desenvolvimento dos Trabalhos de Graduac&o, desde a formacédo dos
grupos e vinculo de orientacdo até a qualificacdo e defesa, é feita em conjunto pelos
alunos, professores orientadores, Coordenacdo de Trabalho de Graduacao (CTG) e

secretaria, de forma estritamente manual.

Assim sendo existe uma grande dificuldade em divulgar os projetos em
andamento o que inviabiliza aos alunos, ndo sO0 conhecer o que estd sendo
desenvolvido, mas acima de tudo a integracao e interacao entre alunos e grupos com

intuito de captac&o de recursos materiais e/ou pessoas.
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2.2 Gestdo de Processos

Uma organizacao formal € uma entidade que estabelece a forma como a gestéo
€ efetuada para que pessoas e as tarefas sejam coordenadas, executadas e
controladas. Para que isso aconteca é necessario estabelecer regras, politicas,
procedimentos que determinam como, quando e por quem sdo desempenhadas as

atividades necessarias ao seu funcionamento.

A Gestdo de Processo de Negocios, herdada da Administracdo Cientifica de
Frederick Taylor e Henry Ford propde minimizar deficiéncias relacionais entre
departamentos e pessoas em uma organizacdo adequando suas atividades dentro de

uma estratégia com foco na agregacao de valor (Cruz, 2010).

Processo € uma palavra com origem no latim procedere, que significa método,
sistema, maneira de agir ou conjunto de medidas tomadas para atingir algum objetivo.
Segundo Ferreira (2010) um processo consiste na maneira pela qual se realiza uma

operacdo, obedecendo as normas, métodos e técnicas determinadas.

Sob outro ponto de vista, segundo Malhorta (1998) os processos empresariais
podem ser atividades coordenadas que congregam pessoas, procedimentos e

tecnologia, cujo propésito € a coordenacédo das atividades ao longo da organizacgao.

Assim sendo, uma lista de atividades que sdo desempenhadas pelas pessoas
com regras pré-definidas em uma organizacdo pode ser chamada de processos de

negoécios e possuem objetivos e metas a serem alcancados.

A analise dos processos é realizada utilizando técnicas como mapeamento,
guestionamentos e simulagbes. Organiza¢cées que nao possuem processos definidos
sdo desorganizadas e normalmente ndo conseguem atingir seus objetivos. E
importante analisar os processos em uma organizacao exatamente como eles ocorrem
para que o trabalho da forma como € realizado seja evidenciado, sem experimentos,
sem expectativas e sem apontar culpados pelas falhas, e a partir dai possam ser

sugeridas melhorias nos processos através de um redesenho (Pradella, 2012).

Qualquer que seja a organizagdo, publica ou privada, sempre serd necessaria

uma coordenacao e integracdo entre os departamentos. Desta forma ferramentas de
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comunicacédo, informacdo, computacionais ou nado, e de decisdo sdo essenciais no
desenvolvimento de atividades coordenadas entre os diferentes setores operacionais a

fim de atender processos e atingir resultados (Goncalves, 2000).

Para atingir os resultados € fundamental que os processos sejam padronizados
e documentados evitando a centralizacdo de procedimentos em pessoas, ou Seja,
todos devem ter uma percepcdo completa focando em metas a serem atingidas
(Hammer, 2011).

N&o é objetivo deste trabalho apontar a otimizacdo dos processos, mas sim
evidenciar como esses processos sao desenvolvidos atualmente e se atingem ou nao
as expectativas dos clientes (alunos) e demais envolvidos. Através da pesquisa de
campo realizada foi possivel levantar como os alunos tomam conhecimento dos
Trabalhos de Graduacéao (projetos) em andamento na Fatec Carapicuiba e qual o grau
de importancia se esses trabalhos fossem divulgados via sistema. Os resultados

coletados via questionario serdo apresentados no capitulo 4 — resultados esperados.

Neste trabalho foi usada a Fatec Carapicuiba como case para ilustrar a
realidade, principalmente voltada a divulgacdo de Trabalhos de Graduacdo. Conforme
Figura 1 pode-se observar o procedimento atual e proposto apds finalizacdo do

sistema web.
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Figura 1 — procedimento atual e proposto para divulgacao dos Trabalhos de
Graduacéao

Hoje Apos Proposta

Fonte: figura elaborada pelos autores

Foi observado no levantamento e mapeamento dos procedimentos para
acompanhamento dos Trabalhos de Graduacé&o que existem regras definidas para o
gerenciamento, porém a falta de ferramentas automatizadas acaba inviabilizando a
divulgagdo destes trabalhos de forma que os alunos e professores tomem

conhecimento.

2.3 Gamificagéo

A ludificacdo ou gamificacdo, como é mais conhecida, por definicdo é a
utilizacdo de recursos de jogos que tornam a vida real mais interessante e divertida a
fim de engajar pessoas para um objetivo. Segundo Jane McGonigal, a principal
vantagem da realidade dos jogos em comparacao com a realidade é o fato dos jogos
terem mecanismos que se comprometem em reconhecer cada acao do jogador, desde

seus erros, acertos e outras acfes voluntarias que contenham algum significado
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(McGonigal, 2012). A realidade por sua vez, é pouco objetiva, as pessoas nao tem
reconhecimento nitido sobre suas acbes, se cada acdo cometida acarreta em algo,
levam a algum lugar ou se estdo fazendo da maneira correta. Por esses motivos, a
vida real acaba gerando casos de estresse e frustracdo. No mundo dos jogos, 0s
jogadores costumam resolver desafios cada vez maiores e muitas vezes mais
estressantes voluntariamente. Isto se deve ao fato dos jogos serem sistemas
discerniveis e integraveis, o que significa que ao contrario da realidade, tudo o que o
jogador faz, realiza, cria, alcanca € perceptivel pelos resultados dinamicos,
espontaneos e o impacto de suas decisfes sdo claras, valorizando cada tomada de
decisdo e recompensando as tomadas certas de forma proporcional ao desafio

(Zimmerman e Salen, 2004).

Todas as regras estipuladas em um jogo seguem a cultura e o contexto
histérico da regido que quer atingir, tornando o produto interessante para os jogadores
por remeté-los a antigas experiéncias, criando um laco de afinidade com o jogador. Em
Rules of Play, por exemplo, esse tipo de medida € um dos pilares que tornam 0s jogos
atraentes e divertidos. Compreendendo isso, pesquisadores passaram a cogitar a
possibilidade de mesclar a estrutura de jogos para outras areas de atuacao, dando

origem a um novo conceito conhecido como gamificacéo ou ludificagéo.

3 Materiais e métodos utilizados

Esta pesquisa trata da observacgao in loco vivida no contexto académico e coleta
de dados em campo para levantar a opinido dos alunos no que tange a divulgacéao e

colaboracéo nos Trabalhos de Graduacéo.

O meétodo indutivo foi utilizado, partindo do fato de que os autores dessa

pesquisa sao alunos participantes do cenario onde o problema foi levantado.

Buscou-se nesta pesquisa ndo apenas o conhecimento tedrico, mas a aplicacao
deste associado a uma ferramenta, ou seja, 0os conhecimentos adquiridos durante a
pesquisa sao utilizados para a aplicacdo pratica voltada para a solucdo de problemas
encontrados no contexto estudado. Além do problema detectado na divulgacdo dos
Trabalhos de Graduacdo propbe-se também o estudo de crowdsourcing junto as

técnicas de gamificacdo a fim de viabilizar a implementacdo de uma ferramenta web
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com intuito de ajudar na divulgagédo de projetos e a questdo de comunicagao entre 0s
membros do meio académico. Pesquisas desse tipo permitem que se tenha uma viséo
ampla sobre o problema levantado, a fim de esclarecé-lo. Envolvem levantamento
bibliografico, entrevistas ndo padronizadas, e observacao de exemplos para melhorar o
entendimento (Gil, 2007).

Este projeto empregou uma abordagem dominantemente qualitativa, dado que o
foco é basicamente estudar aspectos da realidade académica e sua devida
importancia para poder compreendé-los e explica-los, assim como analisar a
proximidade dos pesquisados com os fatos estudados (Fonseca, 2002). Também se
observou a adesédo de ferramentas quantitativas, uma vez que é feito um questionario
estruturado — interrogacao direta aos alunos da faculdade, onde o resultado possa ser
guantificado para se ter uma amostra do cenario académico que sustente de forma
objetiva a justificativa aqui apresentada. O levantamento realizado foi uma interrogagéao
direta através de questionario, com perguntas e alternativas ja definidas aos alunos
cuja opinidao se quer conhecer. Segundo Fonseca (2002) “a utilizagdo conjunta da
pesquisa qualitativa e quantitativa permite recolher mais informacdes do que se

poderia conseguir isoladamente”.

De forma complementar, investiu-se na pesquisa bibliografica para avaliacédo
das publicacdes ja existentes (livros, artigos, internet, dentre outros), assim como

ferramentas tecnoldgicas para desenvolvimento da solucéo detectada.

4  Resultados Esperados

O primeiro objetivo especifico do trabalho alcangado foi fazer uma analise do
cenario atual da Fatec Carapicuiba com relacdo a participacdo nos projetos feitos na
instituicdo, bem como verificar o método utilizado para divulgacdo dos Trabalhos de
Graduacao. Os processos foram identificados e mapeados para melhor entendimento

por parte das pessoas envolvidas neste trabalho.

Para atingir os objetivos propostos foi aplicado um questionario com intuito de
evidenciar o grau de importancia na divulgacdo dos Trabalhos de Graduacao
principalmente e observar se uma ferramenta automatizada poderia auxiliar neste

processo.
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Considerando que 127 alunos responderam o questionario, apresentam-se aqui

os resultados da pesquisa aplicada e as respectivas respostas obtidas.

Analisando os resultados da pesquisa observou-se que a 63,77% das respostas

obtidas foi “Nao”, o que caracteriza que os alunos nao possuem conhecimento dos
Trabalhos de Graduagéo, conforme o grafico 1.

Gréfico 1. Conhecimento dos Trabalhos de Graduacéo

Vocé tem conhecimento dos Trabalhos de Graduacéo dos cursos de ADS e Jogos da Fatec
Carapicuiba?

@ Nio 81
@ sim 46

Fonte: Elaborado pelos autores

No grafico 2 nota-se que os resultados de maior destaque se concentram em
“conversas informais” e “ndo tenho conhecimento” somando 71,65% das respostas

demostrando a problemética da divulgacédo dos Trabalhos de Graduacao na instituicao.

Grafico 2. Meios de divulgacao dos Trabalhos de Graduacao
Vocé tomou conhecimento dos TG's através de (marque o mais relevante):

@ Conversas informais 63 -

@ N3o tenho conhecin 28

@ E-mail da coordenag 16 o
@ Murais da Faculdade 4 =
@ biblioteca 2 40
@ Biblioteca 2 .
® Silvia - Aula de Eng. 1 N
@ a professora coment 1 o
conversas com prof. 1 10 I
@ 8 outras opgdes 8 i R .

Fonte: Elaborado pelos autores
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Um ponto relevante nesta proposta é saber dos alunos o interesse em divulgar
os Trabalhos de Graduac&o, inclusive para participar/alocar-se em um dos projetos em
andamento. Conforme grafico 3, 85,82% dos alunos aponta interesse na divulgagéo

dos Trabalhos de Graduacéo.
Gréfico 3. Conhecimento dos Trabalhos de Graduacéo

Seria interessante para vocé conhecer os trabalhos de Graduacdo dos cursos de
ADS/Jogos da Fatec Carapicuiba e possivelmente colaborar em algum deles?

‘ Sim 109

@ Indiferente 17

@ Naio 1

Fonte: Elaborado pelos autores

No grafico 4 nota-se que os resultados de maior destaque variam entre as
opcOes “sim, gostaria” e “sim, gostaria muito”, somando 90,55% das respostas
demostrando que os alunos gostariam de ter um sistema onde pudessem divulgar e
visualizar os Trabalhos de Graduacdo, bem como captar recursos materiais e/ou

pessoas para participacdo nestes projetos.

Gréfico 4. Sobre ter um sistema para publicacdo dos Trabalhos de Graduacao
Vocé gostaria que houvesse um sistema onde vocé pudesse publicar seu TG, divulgar e

captar recursos (materiais/pessoas), assim como visualizar e ajudar na divulgacéo de
outros TG's?

@ Sim, gostaria 71
@ Sim, gostaria muito -
@ Indiferente 10
@ '\io, nio gostaria

Fonte: Elaborado pelos autores

s

Outro ponto relevante nesta proposta € saber dos alunos o interesse em
colaborar em projetos académicos. Neste caso o aluno pode ter selecionado mais de

uma opcao como resposta, porém o fator de maior destaque € agregar o
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“‘conhecimento/experiéncia” quando da participacdo em projetos académicos, conforme

demonstrado no grafico 5.

Grafico 5. Motivos de interesse em colaborar em projetos académicos
O que mais te interessa em colaborar em projetos académicos?

@ Conhecimento/Experiér 112
@ Aumento de seu portfo
@ Reconhecimento do prc 51
@ Reconhecimento profis: 46

@ Reconhecimento pessoi 38

Fonte: Elaborado pelos autores

A partir do momento que foi possivel evidenciar os objetivos deste trabalho com

as respostas obtidas dos alunos, partiu-se entéo a proposta do sistema web.

O protétipo nao-funcional € uma técnica que permite ao usuario visualizar

facilmente o que seria o sistema depois de pronto.

A tela demonstrada na figura 2 trata da visao principal do usuario quando logado
no sistema. Nesta tela é possivel visualizar os varios projetos disponiveis, bem como

fazer pesquisas de projeto por categoria.

Outras funcionalidades consideradas foi a escolha das varias categorias de
projetos, permitindo visualizar os projetos, integrantes, etapa de desenvolvimento,
entre outros. No cadastro do projeto deve ser preenchido o titulo do projeto, frase
chave, o tema, orientador, duragao prevista para este projeto e etapa em que este se
encontra, além de uma descricdo pormenorizada. O usuario integrante do projeto
também deve preencher o seu perfil com nome e colocar uma foto, apelido, endereco
completo, e-mail, instituicdo e principalmente as habilidades. Para ter acesso ao

sistema o usuério pode utilizar o facebook, linkedin ou e-mail.

FATEC Sebrae - Faculdade de Tecnologia Sebrae | p.92



Erich Parmejano Dias, Paulo Matsumoto dos Reis, Vanessa Nogueira Silva, William Carvalho Noronha, Silvia Maria Farani Costa

Figura 2 — tela principal para usuario logado

StartApp
€S 0f Ihnp:!."s1anapp.combr/ I
Explorar Criar StartApp  (Q Projetos. pessoas, grupos e instituigdes Q) Vocé
Nome Projeto Robés de luta StartApp
Curti 450 Curti 100 oy
Falei 300 Falei 232 Olhei 409
Olhei 500 Olhei 399 B Igue";i st
Frase chave Dbviigeiat 432 /#CampeonatoLutaRobos Drenigtiel 143 /#Crowdsourcing #ProjetosAcadémicos
Nome Projeto Robos de luta StartApp
Curti 1200 Curti 809 D
Falei 1002 Falei 679 Olhei 7809
Olhei 3339 Olhei 3990 Divulauei 1320
Divulguei 3500 Divulguei 1000 | | | ‘ . Y
Frase chave /#CampeonatoLutaRobos /#Crowdsourcing #ProjetosAcadémicos
Pain Gaming Tl Project CATEGORIA:
Impresséo 3D
Aplicativos
Equipamento de Camera
Eletronicos DIY
Ferramentas de Fabricas
Drones
Gadgets
Hardware
/#LeagueOfLegends#joguinho #Time /#TI #Informacao #Tecnologia
Wiu Vanessa Paulo Erich Godofredo Valquiria
E o StartApp? Instituicao

Contato

Fonte: figura elaborada pelos autores

5 Consideracoes finais

Apés a finalizacdo do projeto, nota-se a aplicabilidade do mesmo e o quanto
este faria diferenca nos dias de hoje visando a divulgacdo dos Trabalhos de
Graduacdo na Fatec Carapicuiba. A implantagcdo de um sistema conforme a ideia
apresentada pode levar a facilitacdo de visualizacdo dos projetos pelos alunos, bem
como viabilizar a captacéo de recursos sejam materiais ou alocagao de novas pessoas

aos projetos em andamento considerando a demanda e suas habilidades.
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Do ponto de vista administrativo seria facilitada a gestdo da coordenacao de
curso e CTG (Coordenadoria de Trabalho de Graduacdo) dado que os alunos néo
necessitariam receber informacgdes pontuais via e-mail, uma vez que poderiam acessar
qualquer projeto via sistema. O tempo e esforco gasto nestas tarefas atualmente

poderiam ser direcionadas para outras atividades mais relevantes.
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