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Este trabalho apresenta um estudo comparativo das caracteristicas informacionais entre duas plataformas
online de crowdsourcing, a partir da perspectiva do usuério. Este tipo de plataforma tem sido cada vez mais
utilizada por empresas como forma de promover inovagdo aberta. Conduziu-se este estudo com base nos
fundamentos do Design Centrado no Usuario, aplicando-se as técnicas Think Aloud e Eye Tracking para
gue os usuarios pudessem relatar a experiéncia de uso em cada uma das plataformas. Desta forma, foi
possivel compreender quais os tipos de informagdo sdo mais Uteis para o entendimento e realizacao de
uma das etapas do processo de crowdsourcing.

open innovation, interface evaluation, information efficiency

This paper presents a comparative study of the informational characteristics between two online
crowdsourcing platforms, carried out from a user perspective. This type of platform has been increasingly
used by companies as a way to promote open innovation. This study was conducted on the grounds of
User-Centered Design, applying the Think Aloud and Eye Tracking techniques for the users could report the
use experience in each of the platforms. Thus, it was possible to understand what types of information are
most useful for understanding and conducting of crowdsourcing process.

1 Introducéo

Plataformas que operam processos de crowdsourcing sdo cada vez mais comuns na internet.
Isto vem sendo impulsionado por empresas que vem utilizando o crowdsourcing como estratégia
para desenvolver a inovacéo aberta (DJELASSI e DECOOPMAN, 2013; SIMULA e AHOLA,
2014). Desenvolvidas para funcionar como um ambiente online onde os usuarios - no caso, a
multiddo - devem realizar tarefas, as plataformas de crowdsourcing precisam conter um
repertério de informacdes em formato e quantidade adequada a ponto de permitir rapido e
acurado entendimento dos seus processos pelos usuarios, permitindo a realizagao das acdes
necessarias com eficiéncia e eficacia. Diferentemente de uma rede social com objetivo
meramente de promover a comunicacao entre pessoas, as plataformas de crowdsourcing sdo
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utilizadas como ferramenta tanto para o compartilhamento de informac8es como para a
colaboracéo na criacdo, desenvolvimento e implementacéo de solu¢gbes a problemas.
Considerando que trata-se de um processo recente no Brasil - apesar de ja ser consolidado em
diversos paises da Europa, como Alemanha e Holanda, e também nos Estados Unidos -, a
motivacao para este estudo pode ser expressada pela pergunta: quais informagdes o usuario
precisa e como elas devem estar apresentadas para assegurar um processo de crowdsourcing
eficiente e eficaz? Melhorar a qualidade da interface destas plataformas se apresenta como
elemento chave para estimular a aceleracédo da disseminacdo das plataformas de Crowd-design
nao so6 juntamente a populacédo mas, também, junto a empresas interessadas no
desenvolvimento de inovacfes abertas. Apesar disto, ndo foi encontrado na bibliografia
consultada referéncias que apontassem para as caracteristicas informacionais que auxiliassem
desenvolvedores de plataformas de crowdsourcing.

O objetivo deste trabalho, portanto, foi o de analisar as caracteristicas informacionais de
plataformas online de processos denominados crowd, através de um estudo comparativo sob a
perspectiva do usuério. O artigo esté dividido em quatro partes. A primeira apresenta as bases
tedricas nas quais este estudo se baseou - a conceituacédo de crowdsourcing e sua relagdo com
a inovacgéo aberta; e a informacao nas interfaces das plataformas e a avaliagédo pelos usuérios. A
segunda parte descreve a metodologia utilizada na conducdo da pesquisa com 0s usuarios e 0s
procedimentos de triangulac&o dos dados. Na terceira parte estdo os resultados obtidos; e na
guarta parte, as consideracdes finais e sugestdes para estudos futuros.

2 Bases tedricas
Aplicacdo do crowdsourcing para ainovagao aberta

O termo crowdsourcing foi cunhado por Jeff Howe, em 2006, e refere-se a terceirizacéo de
tarefas para a multiddo que antes eram executadas pelos proprios funcionarios de uma empresa
(ALONSO E MIZZARO, 2012; ESTELLES-AROLA E GONZALES-LADRON-DE-GUEVARA,
2012; ZAHO e ZHU, 2012; BANNERMAN, 2013; DJELASSI e DECOOPMAN, 2013). Essa
terceirizacd@o ocorre através da internet, por meio de um convite aberto a participacéo dos
usudrios nos chamados desafios. Os desafios sdo compostos pela explicacdo do problema a ser
resolvido e, geralmente, trazem explicacdes de como o participante deve proceder e dar suas
contribuicbes. Quando aplicavel, os desafios também trazem informag6es sobre qual sera a
recompensa para o usuario cuja ideia e/ou solugéo for vencedora (SHOYAMA et al., 2014).

Com a defini¢éo e utilizagdo do termo crowdsourcing, veio também a utilizagdo do
prefixo crowd para indicar processos especificos ocorridos na internet com a participacao da
multiddo. Geralmente, o prefixo crowd é utilizado para indicar e classificar a¢cdes baseadas na
construcdo coletiva, ou seja, de todos para todos, e que esta “indispensavelmente aliada a uma
infraestrutura digital em redes sociais interativas, sem barreiras” (MENDONCA, 2007, p.18). Séao
exemplos de termos que se utilizam deste prefixo: crowdvoting e crowdfunding. Crowdvoting
refere-se ao processo de votacdo aberta, onde a multidao é ativa na escolha de uma, dentre as
opcodes oferecidas. Crowdfunding corresponde ao financiamento coletivo que ocorre através da
internet. Geralmente, os projetos submetidos ao processo de crowdfunding pertencem as areas
de musica, design, literatura, cinema, dentre outras (BERHEND, et al., 2011; ROBSON, 2012;
BANNERMAN, 2013; DJELASSI e DECOOPMAN, 2013).

Tendo em vista as caracteristicas dos processos de crowdsourcing, autores o apontam
como sendo uma opgao para as empresas que querem promover a inovacdo aberta (LIMA,
2011; RIBEIRO, 2011). Casos de utilizacdo do crowdsourcing nesse contexto séo citados por
Albors et al. (2008), Enkel et al. (2009) e Djelassi e Decoopman (2013). S&o casos sobre como
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as empresas FIAT (FIAT Mio), Starbucks, LEGO, Procter & Gamble, LAYs (batatas) dentre
outras, utilizaram o crowdsourcing para promover desde um melhor relacionamento com o
cliente, até inovacao em produtos. A utilizacdo do crowdsourcing por essas e outras empresas
esta no fato de esta ser uma maneira de abrir a empresa para ideias externas, sem precisar,
necessariamente, contratar uma equipe de funcionarios especifica para isso.

Com relacéo as plataformas que operam os processos de crowdsourcing e suas
derivacBes, muitas sdo as variedades. Ha plataformas desenvolvidas para operar
especificamente desafios de uma determinada empresa - como é o caso da LEGO Ideas? - e
outras cujos desafios podem ser sugeridos por qualquer empresa e/ou pessoa - como € 0 caso
das plataformas innonatives? e OpenIDEO?.

A informacdao nas interfaces das plataformas e a avaliacdo pelos usuarios

Tendo como referéncia o modelo de estrutura de elementos da experiéncia do usuario de Garrett
(2003) - cujos niveis vao do abstrato ao concreto, a partir do plano estratégico, passando pelo
plano de escopo, estrutura, esqueleto e superficie -, este estudo esta focado no plano de
estrutura, ou seja, o foco da andlise comparativa refere-se ao design de interacdo e a arquitetura
da informacéo. Porém, como o plano de esqueleto deste mesmo modelo de Garrett (2003) esta
diretamente relacionado ao plano de estrutura, também foram incluidas neste estudo anélises
com relacdo ao design da informacéo das plataformas, principalmente com relacdo a linguagem
utilizada nas mesmas.

Com relagéo as informacdes disponiveis nas plataformas, o estudo de Shoyama et al.
(2014) aponta para “o uso de linguagem verbal e visual convidativas, que [...] faz com que ele [o
usuario] compreenda melhor o objetivo da plataforma e do desafio.” Muitas plataformas utilizam,
além das informacg®es textuais, imagens e informag6es em video. Desta forma, o usuario tem
contato com varios tipos de linguagem para o entendimento do processo e do desafio nas
plataformas.

O modelo de linguagem apresentado por Twyman (1985) na figura 01, facilita a
compreenséo dos canais e modos que a linguagem se manifesta. Nesse modelo, o autor
distingue os canais entre auditivo e visual. Esses canais recebem informagfes através dos
ouvidos (auditivo) e olhos (visual). A linha visual se divide em grafico e ndo grafico. A linguagem
grafica, produzida de forma manual ou mecénica, se subdivide em trés modos: verbal (palavras
escritas que incluem também nimeros), pictérico e esquematico (gréficos que ndo sdo palavras,
ndmeros ou figuras). Enquanto que a linguagem auditiva pode dividir-se simplesmente em verbal
(palavras e nimeros) e nao verbal (sons que ndo sdo palavras). Neste artigo nos limitamos a
analise da linguagem grafica das plataformas.

1 www.ideas.lego.com
2 www.innonatives.com

3 www.openideo.com
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Figura 01: Modelo da linguagem de Twyman
Fonte: Dos autores, baseado em Twyman (1985).

AUDITIVO VISUAL Canal
GRAFICO NAO- GRAFICO
\V
VERBAL NAO VERBAL VERBAL PICTORICO  ESQUEMATICO

Para saber quais séo as informac8es gréaficas contidas nas plataformas, e quais sao os
modos com 0s quais elas sdo apresentadas (de acordo com o modelo apresentado na figura 01),
este estudo se utiliza do Design Centrado no Usuario como principio norteador da coleta de
dados e das analises. Travis (2003) diz que as avaliagbes desenvolvidas com o usuario, ou seja,
testes de usabilidade, tem origem na psicologia experimental. O propésito desse tipo de teste é
entender como o usuario interage com o sistema digital (no caso aqui, as plataformas de
crowdsourcing), e executam tarefas determinadas.

3 Procedimentos Metodoldgicos
Selecdo das plataformas para analise

As plataformas escolhidas para andlise foram as plataformas innonatives e OpenIDEO. A
plataforma innonatives, de acordo com sua prépria descri¢ao, € a “Primeira plataforma de
inovagdo aberta do mundo para solu¢des sustentaveis, que combina Crowd Sourcing, Crowd
Voting, Crowd Funding e loja online.” (INNONATIVES, web, 2015). Nesta plataforma, é possivel
sugerir desafios, compartilhar ideias, comentar e votar, contribuir para solu¢des e colaborar com
a multiddo. Foi na plataforma innonatives que o The Kitchen Challenge, desafio piloto do Projeto
Sustainability Maker Brazil*, foi desenvolvido. Trata-se do primeiro desafio finalizado com
resultados reais na plataforma.

A plataforma OpenIDEO também é uma plataforma de inovacao aberta e foi escolhida para
analise porque é parte da IDEQ, “empresa de design e inovagao que utiliza uma abordagem
colaborativa centrada no ser humano [usudrio] para resolver questdes complexas, através da
utilizacdo da metodologia de Design Thinking” (OPENIDEO, web, 2015 - grifo nosso). Assim, a
OpenlIDEO permite que pessoas de qualquer parte do mundo colaborem no desenvolvimento de
solucdes inovadoras para desafios sociais e ambientais urgentes. Trata-se de uma das
plataformas pioneiras e, portanto, referéncia em processos de crowdsourcing que visam a

4 Projeto internacional, desenvolvido em parceria com o Sustainability Maker da Alemanha, no Ndcleo de
Design e Sustentabilidade da Universidade federal do Paran&. Para mais informagdes, consultar:
www.designintothecrowd.com/sum-br/ e www.sustainabilitymaker.org.
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inovacdo aberta e a sustentabilidade - caracteristicas também encontradas na plataforma
innonatives.
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O processo de crowdsourcing nas duas plataformas

A quantidade de etapas de um processo de crowdsourcing na plataforma innonatives pode variar
de duas a trés, dependendo do objetivo do desafio. Quando constituido das trés etapas, o
processo é considerado completo e possui a seguinte sequéncia de procedimentos: (1) envio da
ideia; (2) envio do conceito, ou seja, aprofundamento da ideia enviada anteriormente; e (3) envio
da solucéo. A plataforma innonatives também possui o processo de crowdfunding, porém, que
acontece em momento separado do descrito anteriormente, e que ainda estava desativado no
momento de escrita deste artigo.

Ja na plataforma OpenIDEOQ, os desafios podem ter quantidades de fases variadas,
dependendo do objetivo. A quantidade de fases pode ser dada a partir da combinacéo das
seguintes fases: (a) envio de informacao de pesquisa; (b) envio de ideias; (c) refinamento; (d)
contribuicdo com comentarios nas ideias selecionadas; e (e) financiamento coletivo.

Selecdo dos participantes do estudo

Os usuérios selecionados para o estudo atenderam ao critério de ter participado de um desafio
em pelo menos uma das plataformas. Neste caso, trés alunos do curso de graduacao em Design
da Universidade da Regido de Joinville (UNIVILLE) que participaram do desafio The Kitchen
Challenge, foram convidados a participar deste estudo. Portanto, o publico do estudo foram
estudantes de design com idades entre 21 e 27 anos e usuarios de destreza média com
interacdo com a internet. Importante destacar que os usuarios nunca tinham participado de
processos de crowdsourcing anteriormente, nem tinham conhecimento dos procedimentos
necessarios; ou seja, conheceram o processo de crowdsourcing e, consequentemente a
plataforma innonatives, por causa da participagdo no desafio mencionado.

Anélise comparativa

Para realizar a analise comparativa das plataformas de crowdsourcing, foi necessario seguir 0s
procedimentos descritos no quadro 01. Os procedimentos de definicdo da tarefa e triangulacao
dos dados foram atribuicbes unicamente dos pesquisadores. Enquanto que para a anélise da
interface, pesquisadores e usuérios tiveram suas atribui¢des.

A técnica do Think Aloud, por exemplo, foi utilizada para identificar possiveis problemas
informacionais que dificultaram o entendimento na execuc¢éo da tarefa. Think Aloud, portanto, é
uma técnica que requer que os participantes verbalizem o que estdo fazendo e pensando
enguanto realizam uma tarefa, revelando os aspectos da interface que encantam, confundem e
frustram (MARTIN e HANINGTON, 2012).

Junto com a técnica do Think Aloud foi utilizada a técnica do Eye Tracking, que consiste
na captura dos movimentos os olhos dos participantes em elementos projetados na tela do
computador (TULLIS e ALBERT, 2013). A sobreposi¢do do movimento dos olhos com a interface
observada gera um mapa de calor (heatmap) da movimenta¢éo dos olhos e dos pontos de
fixacdo, que vao de azul (pouca fixacao) até vermelho (muita fixacao).

Quadro 01: Procedimentos metodoldgicos para a realizacio da analise comparativa
Fonte: Dos autores.

Objetivo Procedimento Atribuicbes dos Atribuicbes dos
(denominacéo) Pesquisadores Usuarios
Decompor da tarefa de
postar uma ideia num

Identificar os passos da

tarefa que sera analisada Defini¢céo da tarefa ) -X-
desafio proposto em cada
neste estudo.
uma das plataformas.
Identificar similaridades e Identificar os elementos
particularidades dos Andlise da interface informacionais de acordo -X-
elementos informacionais com a classificagéo de
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contidos nas plataformas.

Identificar possiveis
problemas informacionais
que podem dificultar o
entendimento na

Twyman (1985).

Ensaio de interagdo com
a aplicagéo da técnica
Think Aloud durante
observacéo de uso com

execucdo da tarefa. Eye Tracking.
Identificar os elementos

informacionais que Interpretar, através da

contribuem para uma Triangulago de dados analise cruzada dos X-

dados coletados, os
resultados do estudo.

melhor experiéncia de
uso, na opiniao dos
USUArios.

A triangulag&o dos dados, portanto, se refere ao cruzamento de dois ou mais processos
de medicdo independentes, como entrevistas e observacdes. O procedimento da triangulagédo
permite reduzir a incerteza das interpretacdes (WEBB et al., 2000).

4 O que dizem os usuarios sobre a experiéncia de uso das plataformas analisadas
Definicdo da tarefa de acordo com o processo de crowdsourcing de cada plataforma

Antes de analisar a interface com os usuérios, a decomposicdo da tarefa de postar uma ideia
num desafio proposto em cada uma das plataformas foi realizada por especialistas5.

Na plataforma innonatives, de maneira geral, o participante inicia a interagdo na pagina
principal da plataforma; na sequéncia acessa a pagina de um desafio; & as informagdes sobre o
desafio; pode conhecer outras contribuigcbes acessando a pagina das contribui¢fes e, por ultimo,
submete sua contribuicdo na tela de submisséo. Na figura 02, apresenta-se a decomposi¢éo da
tarefa de postar uma contribui¢céio no desafio The Kitchen Challenge, na plataforma innonatives.

Figura 02: Defini¢do da tarefa executada na plataforma innonatives

5 Por especialistas tem-se o0s autores deste artigo.
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Na plataforma OpenIDEO, de maneira geral, o participante inicia a interac@o na pagina
principal; na sequéncia, acessa a pagina de um desafio e é direcionado para fase vigente do
desafio. Lé as informacdes sobre a fase; pode ler as informacdes sobre o desafio acessando o

link para pagina da pesquisa prévia do desafio (fora da plataforma); pode conhecer outras
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contribuicBes acessando a pagina das contribuigbes; deve escolher em qual missdo especificas

contribuird; para, entédo, submeter sua contribuicdo na pagina de submisséao. Na figura 03

apresenta-se a decomposigao da tarefa de postar uma contribui¢gdo no desafio “How might we

improve education and expand learning opportunities for refugees around the world?”, na
plataforma OpenlIDEO.

Figura 03: Definicdo da tarefa executada na plataforma OpenlDEO
Fonte: Dos autores.
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Percebe-se que os processos de crowdsourcing séo diferentes em cada uma das
plataformas: na plataforma innonatives, o desafio ja inicia com a etapa de envio de ideias;
enquanto que na plataforma OpenIDEO, a primeira etapa do desafio € a pesquisa, no qual os
participantes devem compartilhar informacdes e referéncias a respeito do tema relacionado.
Segundo consta na plataforma OpenIDEO, o inicio do desafio com a etapa de pesquisa é “para
desenvolver empatia e entender as necessidades das pessoas antes de mergulhar em
solucdes.” (OPENIDEO, web, 2015 - traducéo livre). Além disso, a quantidade de etapas de cada
processo de crowdsourcing nas plataformas pode variar dependendo do objetivo do desafio.
Conforme a figura 4.

Figura 04: Processos de Crowdsourcing de diferentes desafios nas plataformas de innonatives e OpenIlDEO
Fonte: Dos autores

INNONATIVES
desafio IDEAS —> CONCEPTS —> SOLUTIONS
“The kitchen Challenge”
OPEN IDEO
desafio RESEARCH —» IDEAS —> REFINEMENT —s TOPIDEIAS —» FUNDED —  IMPACT

"How might we improve
education and expand learning
opportunities for refugees around
the world?”

Embora existam essas diferencas, percebe-se que a plataforma innonatives tem menos
niveis de sub-paginas (n=4) e sub-tarefas para concluir a tarefa (n=17), proporcionando um
processo mais linear. Ja na plataforma OpenlDEO h& um nimero maior de niveis de sub-
paginas (n=6) e sub-tarefas (n=20) para completar a tarefa geral. Além do mais, para acessar
todas as informacgdes sobre o desafio € necessério sair do processo linear tendo que acessar
uma pagina externa (chamada de pré-desafio), como pode ser visto na figura 5.

Figura 05: Paginas e subpéaginas das plataformas innonatives e OpenIDEO
Fonte: Dos autores
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Dos elementos informacionais das paginas do desafio de cada plataforma

Com relagédo aos elementos informacionais da interface da pagina do desafio das plataformas, o
esquema na figura 06 apresenta a divisdo das areas de informacéo.

Figura 06: Areas informacionais das paginas do desafio das plataformas innonatives e OpenlDEO
Fonte: Dos autores, com base nas imagens das plataformas innonatives (2015) e OpenIDEO (2015).

INNONATIVES OPENIDEO
e —] - CABECALHO

CABECALHO <«
ABAS

PRIMEIRA AREA

Y

-+ PRIMEIRA AREA

SEGUNDA AREA

4

TERCEIRA e
AREA “B" .
» SEGUNDA AREA

-+ TERCEIRA AREA

TERCEIRA AREA “A”

» QUARTA AREA

QUARTA AREA

RODAPE <«

» RODAPE

Ja no quadro 02 estdo descritas as informacgdes contidas em cada area da pagina do
desafio de cada uma das plataformas. Além disso, atribuiu-se a classificacdo de Twyman (1985)
com relacdo ao tipo de informacéo.
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Quadro 02: Tipo de informagé&o contida em cada area da pagina do desafio, em cada uma das plataformas
Fonte: Dos autores.
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pictérica (foto do
USuario)

que a contribuicao busca
atender. (Teaching
approaches, Learning
Spaces, Adult education,
Skill exchange, student
wellbeing, what’s missing?)
- Prazo restante para fim
da fase.

- Bot&o para adicionar
contribui¢éo.

- Barra de filtros das
contribuicbes (Newest,
comments, applause, view,
recently updated).

- Quadro de contribui¢des.
- Botbes de navegacgéo nas
paginas de contribuicdes.

innonatives (0]
p
e
n
|
D
E
O
Tipo de Tipo de
Area Informacgéao Informagao Informacgéao informagao
(de acordo com (de acordo com
Twyman, 1985) Twyman, 1985)
Cabecalho | Links para home, blog, faq, Grafica verbal Links para how it works, Grafica verbal
contact, register, login. challenges, resources,
blog, about us, impact,
busca e log in.
Abas Links para Challenge, Gréfica verbal
solutions, crowdfunding, NAO SE APLICA.
implementation, shop.

Primeira Titulo do desafio. Gréfica verbal Research, ideas, Gréfica
refinement, top ideias, esquematica
funded, impact.

Segunda Linha do tempo das fases Gréafica Informacéo da fase vigente | Gréfica verbal

com ndmero de esquematica e link para pesquisa prévia
contribuicdes. (pré-challenge research).
Terceira “A”: Descrigdo do desafio. Gréafica verbal e Destaque para a Grafica verbal e
Video mais link e contato do | pictérica contribuigdo do dia. pictorica
dono do desafio,
informacdes textuais e links
para informag6es
complementares. Box para
comentarios.
“B”: Botbes de submissdo
de contribuicdo e
visualizagdo das outras
contribuicbes ja submetidas.
Quarta Comentéarios Gréafica verbal e Selecgéoffiltro da misséo/ Grafica verbal e

pictérica
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Rodapé

Mesmos links do cabecalho
e link de informacdes sobre
0 projeto Sustainability
Maker.

Gréfica verbal

Links do menu e link de
informacgdes sobre a
plataforma Openldeo.

Gréfica verbal

Anais [Oral] do 7° Congresso Internacional de Design da Informacéo | CIDI 2015
Proceedings [Oral] of the 7th Information Design International Conference | IDIC 2015



778

Percebe-se que, considerando a pagina do desafio de ambas plataformas, a plataforma
innonatives possui duas areas de informagédo a mais do que a plataforma OpenlIDEO (a area
“abas” e duas colunas na terceira area). Ja com relagéo ao tipo de informacgao, de acordo com a
classificagdo de linguagem de Twyman (1985), a plataforma OpenIDEOQ possui contetido
informacional majoritariamente pictorico, ou seja composto por mais imagens e menos texto,
enquanto que a plataforma innonatives utiliza-se mais da linguagem verbal, principalmente na
descricéo do desafio.

Com relagéo as péaginas onde se encontra o desafio, a plataforma OpenlDEO apresenta
as informacdes relativas as fases através de informacgéo esquemética; ou seja, em forma de
linha do tempo. Apesar da plataforma innonatives também apresentar caracteristica similar, o
modo como a informacdao € apresentada na plataforma OpenIDEO é mais clara dado que os
pictogramas da linha do tempo da plataforma innonatives podem confundir o usuario devido a
possiveis erros de interpretagédo (figura 07).

Figura 07: Informag&o esquematica - linha do tempo - de ambas plataformas
Fonte: Dos autores, com base nas imagens das plataformas innonatives (2015) e OpenIDEO (2015).

PLATAFORMA: innonatives | DESAFIO: The Kitchen Challenge

SEA L &

PLATAFORMA: OpenIDEO| DESAFIO: How might we use the power of communities to financially empower those who need it most?

RESEARCH IDEAS FEEDBACK REFINEMENT FEEDBACK TOP IDEAS IMPACT

273 contributions 82 ideas Starts in 13 days Startsin 19 days Starts Jun 03,2015 Announced Jun 09, Starts Jun 09, 2015
2015

Ainda em relacao a figura 07, percebe-se que na linha do tempo do desafio da
plataforma innonatives ndo aparece a duracéo das etapas, enquanto que na linha do tempo da
plataforma OpenIDEO, estas informagfes estdo apresentadas de maneira explicita - ou seja, €
informado ao usuario a quantidade de contribui¢cdes ou dias faltantes para iniciar a proxima
etapa. Neste caso, é possivel acompanhar o andamento do desafio sempre que acessar a
pagina correspondente ao mesmo. Na plataforma innonatives, para que o usudrio possa saber a
duracao das etapas, € necessario que posicione o cursor do mouse em cima da imagem
correspondente a etapa, como mostrado na figura 08.

Figura 08: Maneira como o usuario acessa a informacgao com relagdo ao tempo de duragdo das etapas do desafio.
Fonte: Dos autores, com base nas imagens da plataforma innonatives (2015).

by The idea phase starts at 15-09-2014 00:00 and
ends 02-04-2015 23:59

Porém, apesar de apresentar esta informacao - de duracéo das etapas - nao é possivel
saber, por exemplo, quanto tempo falta para que a etapa comece ou termine.
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Dificuldades encontradas na realizacdo da tarefa na plataforma innonatives

Um dos trés participantes do estudo, durante sua interagdo com a pagina inicial da plataforma
innonatives, comentou sobre a troca constante das imagens no elemento carrossel, no item
featured challenges. Segundo este usuério, 0 movimento chamou sua atenc¢do. Ja os dois outros
participantes verbalizaram que o movimento desta mesma parte desviou o olhar quando da
busca da aba para acessar o desafio.

A realizacdo da tarefa de encontrar o desafio foi realizada com criticas verbalizadas por
todos os trés participantes. Para eles, a area esta com muitos elementos agrupados bem
proximos uns dos outros. O cabecalho de cada desafio recebeu criticas devido a parte escrita
estar com uma tipografia condensada e sobre um fundo com transparéncia. Para os usuarios,
isto dificultou a leitura do titulo. A figura 09 mostra a movimentacéo dos olhos dos participantes
na pagina dos desafios. Percebe-se, neste caso, a dificuldade de leitura relatadas pelos
usudarios, visto que a parte do cabecalho com o titulo do desafio esta com area de cor laranja.

Figura 09: Eye tracking da pagina de escolha dos desafios na plataforma innonatives
Fonte: Dos autores, com base nas imagens da plataforma innonatives (2015).

tivglos “mi" giocklich

Nenhum dos participantes relatou ter dificuldade para encontrar a informagéo de como
submeter uma ideia para o desafio. Segundo eles, a mesma estava destacada e com localizacéo
adequada. O mesmo foi verbalizado com relacéo as informacgdes sobre o desafio.

O passo de submissédo das ideias gerou desconforto para os usuarios. Todos 0s
participantes relataram ter dificuldade no preenchimento dos campos para submisséo da ideia,
visto que 0os mesmos sao para preenchimento por digitacao, e ndo com a utilizacéo de outro tipo
de entrada de dados. Também, foi comentado que as ferramentas de edi¢do de texto no campo
“descri¢cao da solugédo” sao desnecessarias, visto que sé é necessario inserir o texto, nao
havendo necessidade de tantas formatacdes.
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Dificuldades encontradas na realizacéo da tarefa na plataforma OpenIDEO

Todos os patrticipantes do estudo (n=3) encontraram facilmente o desafio solicitado para a
realizagdo da tarefa. Foi verbalizado que o estilo visual utilizado na plataforma OpenIDEO
facilitou a visualizacdo da informacéo sobre os desafios, sendo os mesmos apresentados com
destaque e divisdo bem demarcados separando-os. Na figura 08 tem-se a imagem do caminho
percorrido pelos olhos dos participantes e os pontos em que focaram.

Figura 10: Eye tracking da pagina de escolha dos desafios na plataforma OpenIDEO
Fonte: Dos autores, com base nas imagens da plataforma OpenIDEO (2015).

we improve education and expand learning opportunities for
gethe world?

Na fase de envio de contribuicdo para o desafio, comentou-se a respeito do elemento
esquematico em forma de linha do tempo da plataforma. Os participantes consideraram que a
informacéo estava clara, podendo ser facilmente conhecida a fase em que o desafio se
encontrava. Comentou-se, também, sobre o botdo de submisséo de contribuicédo, que esta
abaixo da primeira tela, s6 se tornando visivel quando a pagina é rolada para baixo (figura 11).
Porém, depois da rolagem a visualizagéo ficou facil, com cor diferente e entendimento de que o
elemento era um bot&o.

Figura 11: Eye tracking da pagina de escolha dos desafios na plataforma OpenIDEO
Fonte: Dos autores, com base nas imagens da plataforma Open Ideo (2015).
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A submisséo da contribuicdo para o desafio deu-se de forma facil. Como pode ser visto na figura
12, o caminho percorrido pelos olhos dos usuarios fixou-se nas informacdes que seriam
preenchidas. Os usuarios reagiram positivamente nos campos superiores com botes de selecao
de opcdes de contribuicdo.

Figura 12: Eye tracking da pagina de escolha dos desafios na plataforma OpenIDEO
Fonte: Dos autores, com base nas imagens da plataforma OpenIDEO (2015).

ip the community tackle this challenge, please select one.

Anélise comparativa (triangulacao dos dados)

Analisando a decomposicao da tarefa, percebeu-se maior complexidade na plataforma
OpenIDEO. Com um nimero maior de etapas e iniciado por um pré-desafio, bem como um
namero maior de subpaginas, a plataforma é mais completa quando comparada com a
plataforma innonatives. Essa complexidade também pode ser entendida como maior ponto de
contribui¢do de terceiros, visto que a tarefa é dividida em mais sub-tarefas, diminuindo o
tamanho de cada uma.
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A partir da aplicagédo das ferramentas Think Aloud e o Eye Tracking, percebe-se que
essa complexidade é diminuida pela utilizacdo de uma interface mais minimalista, com menos
cores, layout marcadamente dividido, utilizando de forma mais intensa espacos em branco além
de hierarquia tipogréafica com a utilizacdo de pesos e tamanhos diferentes.

Chamou aten¢éo dos participantes a facilidade em encontrar o botdo de submisséo da
ideia na plataforma innonatives - que fica em uma coluna lateral (na terceira area B - figura 4).
Pode-se perceber que na plataforma OpenIDEO a rolagem da pagina dificultou a localizacéo do
botéo para submisséao, o que foi verbalizado pelos usuarios.

Mesmo com um maior nimero de sub-paginas e mais passos no desafio, percebeu-se
gue a interface com menos elementos, com maior espaco branco e tipografia com maior
facilidade de percepcao da hierarquia, auxiliou os usuario a desempenharem a tarefa de envio
das contribuicdes mais facilmente — ou seja, a plataforma OpenlIDEO.

5 Consideracdes finais

Este estudo apresentou uma andlise comparativa da tarefa de contribuir com a primeira fase de
um desafio em duas plataformas distintas de crowdsourcing, a partir da perspectiva do usuario.
Para tanto, foram realizados os procedimentos de: (1) definicdo da tarefa; (2) analise da tarefa -
onde foram aplicadas as técnicas Think Aloud e Eye Tracking -; e (3) triangulacéo dos dados.

A partir da definicdo da tarefa, realizada pelos pesquisadores, percebeu-se que as duas
plataformas analisadas - innonatives e OpenlDEO — apresentam varios elementos similares no
ambito das etapas do processo de crowdsourcing. Contudo, a quantidade de etapas séo
marcadamente diferentes, bem como a quantidade, qualidade e modo de apresentacdo das
informacgdes envolvidas ao longo de um “desafio”. Para completar a realizagao da tarefa, por
exemplo, notou-se que - em relagdo a plataforma innonatives - a plataforma OpenIDEO tem um
namero maior de sub-paginas (n=2); e isto pode ser o resultado do menor nimero de &areas de
informacao por pagina e maior nimero de informagdes pictdricas apresentadas.

A andlise comparativa mostrou que, na perspectiva do usuario, a preferéncia para a
realizacdo da tarefa foi na plataforma OpenIDEO. Porém, tendo em vista que 0s participantes
foram estudantes de design, notou-se que muitas das suas verbaliza¢gbes eram sobre o plano de
superficie (de acordo com Garrett, 2003).

Dessa forma, como sugestao para estudos futuros, faz-se necessario expandir o nimero
de usuarios participantes para, assim, avaliar a eficiéncia das plataformas tendo em vista a
guantidade e tipo de informagédo com relacéo ao ndmero de sub-paginas. Também, entende-se
como necessario analisar as variaveis graficas de acordo com os niveis de hierarquia propostos
por Mijksenaar (1997).
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