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ABSTRACT

Software Crowdsourcing, the act of outsourcing software develop-
ment tasks to a crowd in the form of an open call, happens mediated
by a platform and is based on tasks. In the competitive model, the
members of the crowd seek for tasks and submit solutions attemp-
ting to receive financial rewards In this context, task description
plays a relevant role since its understanding supports the choice
and development of a task. Little is known about the role of task
description as support for these processes. In order to contribute to
fill this gap, this paper presents an empirical study exploring the
role of documentation when developers select and develop tasks
in software crowdsourcing. The TopCoder platform was studied
in two stages: a case study with newcomers to crowdsourcing (in
the classroom); and a study based on interviews with industry pro-
fessionals. We identified that the documentation quality influences
task selection. Tasks with unclear objective description, without
specifying required technologies or environment setup instructions,
discourage developers from selecting the task. We also found that
poorly specified or incomplete tasks lead developers to look for
supplementary material or invest more time and effort than initially
estimated. The results provide a better understanding about the
importance of task documentation in software crowdsourcing and
point out what information is important to the crowd.
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1 INTRODUCAO

O Software Crowdsourcing, modelo definido como o ato de tercei-
rizar o desenvolvimento de software para um grupo indefinido e
grande de pessoas—a multiddo (ou crowd)-por meio de uma cha-
mada aberta, é um fendmeno que vem ganhando cada vez mais
espaco [7, 16]. O crowdsourcing ocorre mediado por uma plataforma
e é executado baseado em tarefas. As tarefas podem ser distribuidas
por um modelo de recrutamento realizado pela plataforma, baseado
no perfil pré-indicado do membro da crowd; ou por meio de um mo-
delo de competicdo, em que o proprio membro se registra em uma
tarefa de seu interesse e busca submeter uma solucao almejando
uma premiacio (e.g., financeira, prestigio) por ganhar a competicio.
Nesta abordagem de software crowdsourcing competitivo, o mem-
bro da crowd tem a sua disposi¢io a gama de tarefas disponiveis
e pode usar critérios diversos para selecionar a que lhe for de in-
teresse (e.g., linguagens de programacao que conhece, dominio da
aplicacdo, ou simplesmente o fato de se sentir desafiado pela des-
cricdo da tarefa). Neste contexto, assume-se que a descri¢do (ou
documentacéo) da tarefa apresentada pela plataforma passa a ser
importante. Espera-se que o membro da crowd use esta documenta-
¢do para decidir qual tarefa deseja selecionar e também como base
para solucionar a tarefa. Entretanto, sabe-se pouco sobre como a
documentacio influencia a selecdo de uma tarefa e o subsequente
desenvolvimento da mesma neste modelo. Buscando contribuir
para preencher este gap da literatura, este artigo apresenta um
estudo empirico para explorar o papel da documentacio na selecéo
e desenvolvimento de tarefas em software crowdsourcing.
Estudou-se o caso da plataforma comercial TopCoder [6], que
implementa o modelo competitivo de desenvolvimento de tarefas. O
estudo ocorreu em duas etapas concomitantes. Uma das etapas con-
sistiu de um estudo de caso com novatos—alunos de P6s-Graduagéo
que estavam tendo seu primeiro contato com o modelo de crowd-
sourcing, porém com experiéncia prévia na industria de desenvolvi-
mento de software. A atividade solicitada aos estudantes consistia
em selecionar, desenvolver e submeter duas tarefas na plataforma
Topcoder. A coleta de dados deu-se por meio de questionarios e
diario de bordo durante 16 semanas. A segunda etapa foi um es-
tudo baseado em entrevistas com profissionais da industria. Nesta
etapa os profissionais receberam um lista de tarefas previamente
selecionadas e deveriam escolher e justificar a escolha das tarefas.
Identificou-se que a qualidade da documentacéo de uma tarefa,
em especial a sua descricdo geral, influencia a selegéo da tarefa pe-
los membros da crowd. Tarefas com descri¢do do objetivo nio claro,
sem especificacdo de tecnologia a ser usada ou instrugdes de confi-
guracdo de ambiente desmotivam os desenvolvedores, levando-os
a abandonar a tentativa de solucdo da tarefa. A documentagéo é
também de relevincia na realizacao da tarefa em si. Tarefas mal
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especificadas ou incompletas em sua descri¢do e material de apoio
levam os desenvolvedores a ter que consultar material complemen-
tar ou mesmo a perderem o prazo de submisséo da solugdo. Ainda,
certas informacdes que sdo eventualmente apresentadas de forma
desestruturada no corpo da descricdo da documentacio comple-
mentar (e.g., pré-requisitos, links, critérios de aceite e regras de
submissdo) seriam mais facilmente compreendidas se organizadas
de outra forma, i.e, se explicitadas na chamada aberta.

Os resultados oferecem um melhor entendimento sobre a im-
portéancia da documentacio de tarefas no software crowdsourcing e
identificam um conjunto de informacoes a serem providas para os
membros da crowd. Assim, este artigo contribui da seguinte forma:
(i) lista os fatores que influenciam a selecdo e o desenvolvimento
de uma tarefa; (ii) lista as caracteristicas de qualidade da documen-
tacdo da tarefa relevantes para apoiar os processos de selecdo e
desenvolvimento da tarefa; (iii) identifica informacdes a serem con-
sideradas na documentacio de uma tarefa; e (iv) relata um estudo
com novatos e profissionais da industria.

2 FUNDAMENTACAO TEORICA

Segundo Howe [5], o termo crowdsourcing originou-se a partir do
movimento de Open Source Software, evidenciando que um grupo
ou comunidade motivada e com um objetivo comum é capaz de
criar um produto de alta qualidade. Envolve a terceirizacdo de uma
atividade visando que o contratante alcance suas metas de negécio
através de uma entidade externa—que recebe ou néo pelo servico
prestado—capaz de solucionar um determinado problema [5]. Essa
entidade externa, diferentemente do outsourcing, ndo possui uma
identificagéo clara. E representada por uma multidio de pessoas que
representam um conjunto de potenciais profissionais qualificados
para a tarefa. Desta forma, os conceitos fundamentais relacionados
a este modelo sdo [4]: a existéncia de um problema estabelecido ao
qual se procura obter uma solucéo; a realizacdo de uma chamada
aberta para que os interessados saibam da existéncia da atividade;
e a multiddo, capaz e disposta a realizar uma tarefa.

De estrutura analoga, o Software Crowdsourcing, especializado em
atividades de desenvolvimento de software, envolve o Contratante,
que propde a tarefa; a Multiddo, composta profissionais dispostos
a realizar tarefas; e a Plataforma, que media a relagio entre os
outros dois elementos [7, 11]. Entre estes elementos existe a Tarefa,
que representa as atividades propostas pelo contratante, conforme
ilustrado na Figura 1. As tarefas sdo decompostas e gerenciadas
pela plataforma, sendo realizadas pela multidao [4].

2.1 Tarefas em Software Crowdsourcing

Um tarefa em software crowdsourcing pode representar um pro-
blema de alta complexidade para ser resolvido a longo prazo, em
diversas etapas (denominadas desafios); pode propor um modelo de
inovacao; ou ainda, atividades corriqueiras de desenvolvimento de
software, como o design grafico de uma interface ou a codificagéo de
uma especificacdo [7]. A tarefa pode ainda assumir diferentes for-
matos: descricdo em alto nivel, deixando o membro da crowd livre
para definir como representar a solugio; uma descri¢do detalhada
acompanhada de documentos técnicos como modelos em UML;
ou um conjunto de especificacdes técnicas seguidas de instrucdes
detalhadas de como organizar e submeter a solucéo.
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Figura 1: Componentes do modelo de Crowdsourcing
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Figura 2: Representacao da decomposicao de tarefas ([14])

A tarefa representa o problema ou parte do problema definido
pelo Contratante e é, em geral, definida pela Plataforma. Esse pro-
cesso de definicdo e decomposigdo em micro-tarefas, ilustrado na
Figura 2, é considerado um dos grandes desafios deste modelo de
desenvolvimento [14]. Este processo de decomposi¢io precisa res-
guardar que a tarefa disponibilizada na plataforma nao perdeu suas
caracteristicas especificas e sua interdependéncia com as outras
partes que representam o problema em questdo [14].

Ao fragmentar a tarefa em micro-tarefas, deve-se resguardar que
cada micro-tarefa possua informacio suficiente para possibilitar
que a mesma seja realizada. E preciso que a documentacio seja
readequada para que a micro-tarefa nio seja especifica demais ou
ampla demais. A decomposi¢io das tarefas acaba por tornar-se um
desafio na eficiéncia da resolugio das tarefas, uma vez que através
da decomposicio e da qualidade da documentacdo das mesmas é
possivel melhorar o desempenho da multiddo [14].

2.2 Plataforma TopCoder

Existem plataformas especializadas em um tnico tipo de atividade,
como por exemplo a uTest ! ou TestBirds?, que oferecem tarefas
de teste de software; ou aquelas que servem a todo o ciclo de de-
senvolvimento de software, como a GetACoder? ou a TopCoder*.
A tltima se destaca entre as plataformas comerciais por ser uma
das pioneiras e por apresentar milhares de colaboradores [18].

A TopCoder foi criada em 2001 quando seu fundador, Jack Hughes,
propds uma forma inovadora de trabalho a partir de problemas iden-
tificados em suas experiéncias profissionais, tais como o alto custo
e esfor¢o no recrutamento de talentos, alta rotatividade dos pro-
fissionais e obsolescéncia na qualificacio dos mesmos [6]. Hughes
vislumbrava a oportunidade de reduzir os custos e o esforco de seus
clientes utilizando componentes de software ja existentes ao invés
de construir um sistema completo a partir do zero.

LURL: https://www.utest.com/

2URL: https://www.testbirds.com/
SURL: http://www.getacoder.com
4URL: https://www.topcoder.com/
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Figura 3: Processo de adequacio da documentacio as tarefas
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Figura 4: Modelo atual da estrutura da documentacio de
uma tarefa na TopCoder

Assim, a TopCoder define um modelo que prioriza a reutilizacdo
de componentes para solucionar o problema dos clientes e, quando
necessario, realiza uma competi¢io para a construcio de novos
componentes. Como forma de viabilizar essa estratégia, foi necessa-
rio organizar uma comunidade programadores capacitados—os Top
Coders—dispostos a competir na construgiao de novos componentes.

O processo de desenvolvimento de software proposto sugere
uma abordagem similar ao modelo cascata, em que as tarefas de-
vem seguir um fluxo determinado através da competicao até a sua
finalizacdo, entrega e validagdo [7]. As tarefas sdo apresentadas a
multiddo através de uma descricio geral, aberta a todos os usuarios
da plataforma, e uma descricdo detalhada associada ou niao a uma
documentacgdo complementar (e.g., modelos, protdtipos de telas),
restrita aqueles que se inscrevem na competi¢do. A Figura 4 ilustra
a estrutura tipica da descricdo geral de uma tarefa, composta por:
(i) cabegalho de identificagéo da tarefa (e.g., nome, prazos, valor da
premiacio); (ii) informacdes fixas—destacadas pelos icones pretos;
e (iii) informacdes varidveis complementares—com icones azuis.

3 CONTEXTO DE PESQUISA

Visando explorar o papel da documentacéio na sele¢éo e desenvolvi-
mento de tarefas em software crowdsourcing, realizou-se um estudo
empirico sobre a plataforma TopCoder. Escolheu-se a TopCoder

SBES’18, 2018, Sao Carlos, SP, Brazil

por ser a maior plataforma de software crowdsourcing da atualidade,
com mais de um milhdo de desenvolvedores registrados [18].

O estudo foi organizado em duas etapas. A primeira etapa foi
composta de um estudo de caso com 20 novatos no modelo de
Crowdsoucing, realizado como parte do projeto da disciplina de
Desenvolvimento Colaborativo de Software do Programa de Pos-
Graduacio em Ciéncia da Computacio da PUCRS. Utilizou-se um
diario de bordo, acompanhado durante as 16 semanas do projeto,
questionarios para coleta de dados, bem como uma sessio de retros-
pectiva com os participantes para coletar os dados. A segunda etapa
consistiu de um estudo baseado em entrevistas com 7 profissionais
da industria e utilizou-se de um questionario sobre uma listagem
de tarefas pré-selecionadas pelos pesquisadores.

Ambas etapas foram inicialmente planejadas, as coletas de dados
das duas etapas foram realizadas quase que concomitantemente-a
segunda etapa (com profissionais da industria) se iniciou junto com
a segunda tarefa da primeira etapa (estudo em sala de aula)-e a
analise dos dois conjuntos de dados foi realizada em paralelo. Este
design de pesquisa foi intencional, para atender a restricdo de tempo
para realizagdo do estudo. Nao houve intengéo de usar-se o segundo
como forma de validar os resultados do primeiro. Acredita-se que
ambos estudos sdo complementares visto os diferentes publicos-
alvo. Os instrumentos de coleta das duas etapas foram definidos,
validados e pilotados. A analise de dados seguiu uma abordagem
qualitativa, em que se conduziu uma analise de contetdo [1] e
triangularizou-se os dados quando possivel (por exemplo, entre os
dados apontados no questionario de realizacdo da tarefa e o diario
de bordo da mesma). Detalhes sobre os métodos de pesquisa sdo
apresentados junto ao relato de cada uma das etapas (Segoes 4 e 5).

4 ETAPA 1-ESTUDO DE CASO

O estudo de caso visou explorar como a documentagdo de uma
tarefa influencia a sele¢éo e o desenvolvimento da mesma por um
novato em software crowdsourcing. Neste contexto, um novato foi
definido como um desenvolvedor que estava tendo a sua primeira
experiéncia contribuindo para uma plataforma desta natureza.

4.1 Publico-Alvo

Como mencionado, o estudo foi conduzido com os 20 alunos da dis-
ciplina de Desenvolvimento Colaborativo de Software, como parte
do projeto da disciplina. Dos 20 alunos 7 eram formados em Ciéncia
da Computacéo, 6 em Sistemas de Informacéo, 5 em outras areas
(e.g., Administracdo) e 2 Tecnélogos em TI. Os alunos possuem,
em média, 12 anos de experiéncia em TL. Apesar de 14 dos alunos
atuarem na industria, pelo menos metade deles indicaram “ndo
saber utilizar” grande parte das linguagens listadas (NET, Angular,
Android, Bootstrap, CSS, Docker, Groovy, lonic, JavaScript, JSON,
JSP, Node, Python e React]S) e metade ou mais indicaram “conhecer
pouco” ou “saber utilizar” as demais linguagens (C, C++, HTMLS5 e
MySQL). Java foi indicada por 8 alunos como “tenho dominio avan-
¢ado” ou “conheco bem”. Ainda, 19 dos participantes responderam
que nio possuiam experiéncia prévia com software crowdsourcing.
O estudante que mencionou que possuia conhecimento prévio re-
latou “Eu tinha ouvido meus colegas falarem sobre isto” (P1), mas
quando solicitado pessoalmente o mesmo confirmou que nunca
tinha experimentado, qualificando-se também como novato.
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A escolha dessa disciplina deu-se em fun¢io do alinhamento
do objetivo da pesquisa com o contetido programético proposto
para a disciplina. A duracéo do projeto foi de 16 semanas (periodo
que compreende todo o semestre da disciplina), incluindo uma
aula introdutéria sobre o topico de software crowdsourcing pela
professora e uma apresentacéo sobre a TopCoder por um dos co-
autores, com 15 anos de experiéncia na industria.

4.2 Meétodo de Pesquisa

Este estudo foi organizado em duas iteracdes visando possibilitar
que os novatos se familiarizassem com a TopCoder e entendessem
a logica do seu modelo de competicdo. Esclareceu-se que néo se
esperava que o novato submetesse sua solucio da tarefa na Iteragéo
1, visto o objetivo de familiarizacdo. Entretanto, a submisséo era
esperada na Iteracdo 2, para que o novato pudesse experimentar
a etapa de feedback da plataforma apds a submissdo da solucdo
e soubesse se a sua havia sido vencedora (duas solucdes de duas
tarefas foram eleitas as ganhadoras e outros dois alunos foram
compensados financeiramente pela qualidade de suas solugdes).

O processo de selegdo das tarefas pelos novatos foi completa-
mente livre, apesar da sugestdo dada de tentarem evitar as tarefas
da categoria desafio pela restricdo de prazo do projeto. Os partici-
pantes foram instruidos a selecionar, dentre as tarefas disponiveis,
aquela que fossem capazes de desenvolver e submeter uma solucéo.

Para cada iteracdo, o participante precisava selecionar uma tarefa
e desenvolver/submeter sua solugdo dentro dos prazos limites da
iteracgéo (e da propria tarefa), conforme o cronograma de 16 semanas
do projeto: Iteragdo 1-selecdo até semana 2 e submissio até semana
8; e Iteracdo 2-selecdo até semana 10 e submisso até semana 16.

Quanto a coleta de dados, para cada uma das iteracoes, utilizou-se
questionarios e um diario de bordo. O uso de diario de bordo possi-
bilita que o pesquisador acompanhe o comportamento periédico do
participante com a minima intrusdo no seu comportamento [15].
Este tipo de coleta tem sido costumeiramente usada em estudos
longitudinais em outras areas e mais recentemente na Engenha-
ria de Software (e.g., [3, 13]). A escolha pelo uso de um diario de
bordo foi pela auséncia da possibilidade de se observar os partici-
pantes visto que os mesmos poderiam trabalhar quando desejassem,
independentemente de local ou horario. O diario foi de formato
livre. Criou-se inicialmente um diario privado entre o aluno e dois
dos pesquisadores para cada iteragio por aluno. Os alunos foram
motivados a escrever livremente durante a realizacdo do projeto e
comentarios e discussdes com estes pesquisadores eram conduzidas
no minimo duas vezes por semana. Essa interagdo é importante
pois é um mecanismo para os pesquisadores obterem o nivel espe-
rado de detalhe no estudo [12]. Intera¢des, em geral, envolveram o
esclarecimento de detalhes sobre como os alunos realizaram algo, a
razdo de uma certa tomada de decisdo, ou a indicagio de como e
aonde localizaram alguma informacéo.

Utilizou-se trés questionarios, administrados via a ferramenta
Qualtrics ® em diferentes momentos do projeto, conforme deta-
lhado a seguir. Ainda, os questionarios foram validados com dois
pesquisadores da area de Software Crowdsourcing e pilotados com 3
ex-alunos de edigdes anteriores da disciplina.

SURL: https://qualtrics.com/
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(1) Perfil do Participante: Questionario aplicado na primeira se-
mana com o objetivo de identificar o perfil dos participantes no que
diz respeito a sua formacéo (e.g., formacéo, tempo de experiéncia
em TI, conhecimento em linguagens de programacio) e experién-
cia prévia com software crowdsourcing (e.g., se possuia experiéncia
prévia e detalhes sobre a mesma).

(2) Selegao da Tarefa: Questionario preenchido até o término da
segunda semana de cada uma das iteragdes (semana 2 e semana 10
do projeto) com o objetivo de registrar o entendimento do parti-
cipante antes de iniciar o desenvolvimento da tarefa selecionada
bem como registrar a consideracdo de escolha por outras tarefas,
conforme segue: tipo de tarefa selecionada (desafio ou codificagdo e
seu subtipo, e.g., bug hunt, UI design, programacao), titulo da tarefa,
objetivo da tarefa segundo o entendimento do novato, razdes por ter
selecionado a tarefa e por ter descartado outras, caso se aplicasse.

(3) Realizagao da Tarefa: Questionario preenchido até o término
da sexta semana de cada uma das iteragdes (semana 8 e semana
16 do projeto) e teve como objetivo coletar as percepg¢des dos par-
ticipantes quanto a realizacdo e submissdo da tarefa. Coletou-se
as seguintes informacdes: titulo da tarefa, status da conclusio (en-
tregue/ndo entregue) e, no caso de nio entregue, as razdes da nao
entrega. Também se perguntou os aspectos positivos e negativos
da experiéncia e o nivel de satisfacdo com a experiéncia. Quanto a
documentacéo, pediu-se que o participante indicasse seu nivel de
concordéncia sobre a qualidade da documentacao da tarefa baseado
em um conjunto de critérios pré-definidos. Estes critérios (atdmica,
completa, precisa, coesa, viavel, concisa, ndo ambigua, testavel e cor-
reta) foram extraidos do BABOK [9, 10] e de Wiegers [17]. Também
se coletou a percepcdo sobre a qualidade da descricdo da tarefa, se
alguma documenta¢do complementar (e.g., diagramas, padrdes de
desenvolvimento, critérios de aceitacdo) havia sido disponibilizada
e a classificacdo geral da qualidade da documentacdo complemen-
tar. Por fim, o participante indicou sugestdes de como melhorar a
documentagio (descri¢do geral e complementar) da tarefa.

Houve ainda uma sessdo de retrospectiva na Gltima semana (se-
mana 16) ap0s a entrega da segunda tarefa. A sessdo de 90 minutos,
realizada em sala de aula, visou a corroborag¢io dos dados fornecidos
no questionario de realizagio da tarefa e no diario de bordo. Essa
sessdo foi planejada espontaneamente durante a Iteracdo 2 com a
intencdo de resguardar que eventuais diarios de bordo que néo esti-
vessem tdo detalhados quanto esperado pudessem ter seu contetido
suplementado. Entregou-se, para cada um dos participantes, uma
copia impressa da questdo sobre a qualidade da documentacéio da
tarefa baseado no conjunto de critérios pré-definidos, solicitada an-
teriormente no questionario, acompanhada das respostas do aluno
para cada um dos critérios. Solicitou-se que o novato revisitasse
a documentacéo de sua tarefa da Iteracdo 2, também entregue im-
pressa, bem como suas respostas da questdo mencionada, e entéo
destacasse na propria documentagéo trechos que o tivessem levado
a indicar tal nivel de concordancia com cada um dos critérios. Pediu-
se também que fossem apontadas oportunidades de melhoria na
documentacéo das tarefas que havia sido selecionadas e realizadas.

Quanto a analise dos dados, realizou-se analise de contetido
seguindo as etapas propostas por Bardin [1]-organizacgéo e pré-
analise, leitura e categorizacdo,e registro dos resultados—para as
questdes abertas dos questionarios, dos diarios de bordo e do ins-
trumento da sessdo de inspe¢do. Assim, identificou-se temas entre
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os dados coletados, conforme relatado a seguir.

4.3 Resultados

De forma geral, para a Iteracio 1, 10 dos participantes sentiram-
se muito satisfeitos/satisfeitos com sua participagdo no projeto,
enquanto os outros 10 consideraram que seu envolvimento foi regu-
lar/pouco satisfatorio. A satisfacdo reduziu na Iteragdo 2, passando
a ter-se 8 dos novatos satisfeitos e 12 regular/pouco satisfeitos.

Todos trabalharam nas tarefas selecionadas em ambas iteracdes,
mas apenas 10 novatos submeteram sua solucdo na plataforma na
Iteracdo 1 e 11 na Iteracéo 2. Dentre as razdes para a ndo submissao
de uma solugdo na Iteragdo 1 estdo a falta de conhecimento técnico
identificado com a melhor compreensao do objetivo da tarefa (P1, P3,
P11, P19), ter subestimado o tempo de desenvolvimento necessario
(P5, P9, P10, P12, P17) e complicagdes na configuragido do ambiente
(P14). Ja na Iteracédo 2, essas razdes foram a falta de informacio
na descricéo da tarefa (P3, P5, P16), dificuldade na configuracio
do ambiente (P6), falta de tempo para investigar uma solucéo (P11,
P13, P14, P19) e falta de conhecimento técnico (P20).

Apesar das dificuldades ou restri¢des, os novatos apontaram que
ficaram interessados em aprender novas tecnologias (P1, P5, P6,
P9, P10, P20), buscar feedback para suas solugdes (P8), e que se
sentiram desafiados ao participar das competicdes (P1), e mesmo
buscar uma recompensa financeira (P3, P4, P10, P12, P14). Dezesseis
deles contribuiriam com a TopCoder se tivessem tempo disponivel.

Tarefas Selecionadas. Na Iteracio 1, foram selecionadas tarefas
de programacao (11 participantes), design de codigo (3), design de
interface (2), prototipacéo de interface (2), bug hunt (1), e geracgao
de ideias para solucionar um problema especifico (1). Destas 20
selecdes, 13 foram tarefas distintas. Na Iteracéo 2, as tarefas de pro-
gramacdo seguiram sendo as mais selecionadas (10 participantes),
seguidas de tarefas de design de codigo (5), design de interface (2) e
prototipacéo de interface (3). Foram 12 as tarefas distintas.

Selecao das Tarefas. Na Iteracéo 1, os participantes (14 dos 20
novatos) buscaram, majoritariamente, tarefas em que tivessem co-
nhecimento prévio para desenvolver. Alguns deles indicaram que
procuraram diretamente por tarefas associadas as linguagens de pro-
gramacéo que conheciam- “Meu principal critério foi encontrar algo
proximo do que faco. Essa tarefa tinha as tags .Net Core e SQL Server,
tecnologias que conhego, entdo achei a melhor op¢ao para mim” (P20).
Outros evitaram certas atividades de desenvolvimento de software—
“Busquei tarefas relacionadas d analise de produtos/negécios ja que este
é meu background, mas eu queria mesmo era evitar ter que codificar
visto que esta ndo é minha atividade profissional” (P14).

O prazo de entrega foi outra preocupacéo (7 dos 20 participantes),
seja pela disponibilidade do participante- “Queria uma tarefa com
uma timeline confortavel. Acabei por escolher uma que acredito eu
terei tempo de terminar” (P5), ou por acreditar que a estimativa
apresentada pela TopCoder estava adequada-— “Acredito que o escopo
desta tarefa é exequivel no prazo estipulado” (P6).

Sentir-se motivado ou desafiado a resolver o problema foi outro
fator que influenciou a selecéo da tarefas (citado por 2 participantes)-
“Pura curiosidade de saber se conseguirei resolver a questdo” (P18).
Outros ainda queriam ter a oportunidade de aprender algo novo-
“Tenho interesse em Al e principalmente nas ferramentas da IBM para
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o topico. Vou aproveitar para descobrir como elas funcionam” (P7); ou
de ser remunerado-“.. além disso [sentir-se motivada], vi potencial
de ficar entre as primeiras colocadas no desafio, se nao tirar o primeiro
lugar, e receber uma bonificacio pelo esforco realizado™ (P1).

O entendimento da documentacio da tarefa também aparece
entre os fatores citados (4 dos 20 participantes)- “Dentre todas ati-
vidades abertas que eu me senti capacitado para resolver, esta foi a
que me pareceu com a melhor apresentagdo, o enunciado estava bem
acessivel” (P9) e “O que me cativou foi a simplicidade do enunciado.
Foi muito facil de entendé-lo” (P18).

Na Iteracdo 2, a preocupacdo em ter conhecimento prévio para
desenvolver, incluindo dominar as linguagens de programacio/ tec-
nologias necessarias, também prevaleceu (11 do 20 participantes)—
“Ser uma tarefa de design grafico, o que faco no meu dia-a-dia, foi
o principal quesito” (P9) e “Conhego bem bootstrap, HTML e CSS.
Dentre as opg¢oes que vi, me pareceu a tarefa que mais se encaixava
ao meu perfil” (P12). Entretanto, neste ciclo, mais novatos vislum-
braram a oportunidade de aprender algo novo ao realizar a tarefa (7
novatos citam este fator)- “Admiro as plataformas blockchains. Como
invisto em bitcoins mas sem saber ao certo como moedas digitais e
blockchains se comportam, resolvi tentar esta tarefa para aprender
sobre como elas trabalham por baixo dos panos” (P8).

A preocupacio com o prazo de entrega reduziu-se (apenas 2 dos
participantes)- “Acredito que conseguirei concluir no prazo” (P4) e a
expectativa de ser remunerado pela submisséo, apesar de um dos
participantes ter sido bonificado anteriormente, desaparece.

A necessidade de entender o enunciado a partir da documenta-
céo apresentada é igualmente mencionada (4 dos participantes)—
“Trabalho com visualizagdo de dados. Ao ler o titulo da tarefa, seguido
da detalhada e rica documentagao complementar, fiquei interessada”
(P1) e “A APIé feita em JavaScript e tem um escopo bem compreensivel.
Foi bem descrita na [documentacao da] tarefa” (P7).

Um achado interessante é que os fatores que motivaram a selecdo
de um tarefa também foram influentes na desconsideracio de ou-
tras tarefas. Por exemplo, na Iteracdo 1, a preocupacio com a falta

de conhecimento foi o fator primordial entre os novatos (citado por

18 dos 20 participantes)- “O fato delas [as tarefas] esperarem progra-
magdo em linguagens que ndo domino foi desmotivante. Descartei de
cara estas tarefas” (P8) e “Apesar de trabalhar com design grafico,
algumas tarefas exigiam conhecimento especificos tipo o Adobe Illus-
trator” (P14). Este fator foi seguido da preocupacdo com o prazo de

entrega da tarefa (mencionado por 7 participantes)- “As tarefas de co-

dificagdo parecem ter um tempo muito curto, o que me faz pensar que
elas realmente sejam voltados para especialistas com a infraestrutura
e ambiente de desenvolvimento prontos” (P5). A preocupagéo com
o entendimento e a qualidade da documentagido também apareceu
entre os participantes (citado por 3 deles)- “Tmpossivel realizar uma
tarefa com falta de clareza no que é esperado. Precisei mais explicacoes
e ndo consegui achar nem no material complementar” (P19).
Igualmente, na Iteracdo 2, as tarefas foram majoritariamente
desconsideradas pela falta de conhecimento (16 participantes)- “Pelo
enunciado, inferi que precisava um conhecimento vasto e eu apenas
tenho uma nogdo desta linguagem” (P14). E pela preocupagéo com o

prazo de entrega e o tempo a ser investido (7 participantes)- “Muito

estranho, nessa etapa as tarefas estdo tendo 2 ou 3 dias para resolucdo

®Esta aluna de fato ganhou primeiro lugar nesta sua tarefa.
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Figura 5: Exemplo de comentéario sobre a qualidade da docu-
mentacao

apenas” (P9). A falta de motivagéo em resolver a tarefa foi citada
como motivo por 2 participantes: “Mais pela questdo da falta de
interesse no assunto mesmo” (P8), bem como a expectativa de ser
remunerado (1 citacdo)- “Queria considerar este desafio mas ia ser s6
para brincar, ndo tem premiagao” (P7).

O entendimento e qualidade da documentacéo das tarefas passa
a ser mais destacado (7 participantes)- “Ndo consegui entender a
descrigdo do problema, estava muito mal escrito” (P10) e “Definitiva-
mente ndo entendi a regra de negocio associada. Cheguei até a pedir
ajuda a um colega, que também nao entendeu” (P11).

Critérios de Qualidade das Tarefas. No que diz respeito a quali-
dade da documentacéo das tarefas selecionadas na Iteracdo 1, 18
dos 20 participantes indicaram que a mesma era “excelente/muito
boa/boa” e dois indicaram que era “de baixa qualidade”. Quanto aos
critérios especificos de qualidade, as tarefas foram consideradas
majoritariamente (16 ou mais participantes indicaram concordo
totalmente/concordo parcialmente) como atémicas e com descri-
cdes completas, precisas, coesas, vidveis (de serem desenvolvidas),
concisas, ndo ambiguas e corretas. Apesar disto, ilustra-se na Fi-
gura 5 um exemplo de comentario que indica a razéo pela qual uma
participante acredita que a descri¢do da tarefa ndo era atdmica nem
mesmo completa. Ainda, dentre os que discordaram que a docu-
mentacdo é precisa, tem-se “Algumas vezes a informacgao é muito
sucinta e em outros casos, muito farta. O ideal era ter apenas o que
se precisa” (P2). E um argumento discordando que a informagéo é
correta: “..na descri¢ao da tarefa é mencionado que tem um material
adicional no forum que especifica as métricas a serem mensuradas
mas eu ndo consegui encontrar o material e depois achei uma nota no
forum indicando outro local” (P1).

O critério testavel teve 10 participantes concordando e 10 sem
opinido formada (nem concordo/nem discordo)- “Eu ndo acho que
seja possivel testar estes cendrios, mas vou tentar” (P6).

Na Iteracdo 2, houve um decréscimo quanto a percepcio da qua-
lidade geral da documentacéo. Treze participantes indicaram ser
“muito boa/boa” e 7 opinaram ser “de baixa qualidade/pobremente
descrita”. Esta percepcio foi refletiva na avaliagdo dos critérios de
qualidade da documentacéo das tarefas. Fora os critérios viavel e
concisa (17 participantes concordaram totalmente/concordaram
parcialmente), os demais critérios todos—atdmica, completa, pre-
cisa, coesa, ndo ambigua, testavel e correta, foram indicados por
10 participantes como nem concordo, nem discordo/discordo par-
cialmente/discordo totalmente. Parte dos comentarios detalhados
sobre estes critérios é relatado como aspecto de melhoria a seguir.

Vaz et al.

Melhorias na Documentacao das Tarefas. Apesar de alguns par-
ticipantes terem apontado que “a documentacgao estava bem clara”
(P6) e “completa” (P18), com suas experiéncias e olhar de novatos,
os participantes apontaram um conjunto de melhorias na docu-
mentacdo das tarefas na TopCoder na Iteracdo 1. Um participante
sugeriu informacdes mais detalhadas no enunciado apresentado
em chamada aberta— “Na minha opinido faltaram informagoes pri-
mordiais” (P9). Outro acredita que junto ao titulo da tarefa deveria
ser incluido “um breve resumo da tarefa, em duas ou trés linhas, pois
foi preciso muito boa vontade e quase magica para inferir do que
algumas tarefas se tratavam” (P3).

Quanto a documentacdo complementar, acessivel pelas pessoas
que se inscrevem na tarefa, sugeriu-se que a mesma “incluisse quem
seria o publico-alvo que iria receber o relatorio entregue como parte
da atividade, para que pudesse usar um linguajar para este piiblico”
(P1) e ficasse disponivel de imediato “jd@ no momento da inscri¢io na
tarefa” (P16). Também se observou que .. videos explicativos ou di-
agramas para complementar a explicagdo textual poderiam melhorar
a compreensao do que deve ser feito” (P11) e que “mockups e a descri-
cdo do comportamento esperado pelos stakeholders teria ajudado a
entender o contexto de uso e a real necessidade da solicitagio” (P7).

Os participantes sugeriram que fosse adicionado explicitamente
a documentacéo informacdes sobre os pré-requisitos para realizacéo
da tarefa— “deveriam deixar mais claras as ferramentas necessarias
para a execugdo, por exemplo ” (P21); os critérios de aceitacio— “seria
importante saber os critérios e testes da qualidade da solugdo” (P4)
e “acredito que um checklist para indicar que a tarefa foi terminada
corretamente poderia ajudar muito, tipo os critérios de aceite do agil”
(P10); e a forma de avaliagdo dos resultados entregues— “eu gostaria de
saber como vai ser feita a escolha da melhor solugdo” (P4). Ainda, que
seja explicitada a forma de submisséo da solugdo- “faltou clareza na
forma de submissdo das tarefas. A tarefa em si estava clara, mas a
forma de submissao na plataforma poderia ter sido melhor explicada”
(P15) e quais artefatos devem ser entregues— “faltou explicar o que
precisamente era necessdrio conter nos arquivos entregaveis, ja que
era necessario explicar sobre o design do produto” (P17).

Recomendaram também que os autores da documentacdo das
tarefas busquem sempre “melhor descrever os requisitos” (P4) para
que “se reduza a necessidade de ficar vasculhando o forum da tarefa e
tendo que ler paginas e mais paginas de esclarecimentos que deveriam
ser parte da documentacdo da tarefa” (P2), ou ainda, “ter que ficar
perguntando e receber de volta respostas nao satisfatorias” (P9).

As sugestdes de melhoria se repetiram quase que na integra na
Iteracdo 2. Alguns participantes mencionaram que seria importante,
quanto a descri¢do geral da documentacio, “apresentar descrigoes
que separem claramente os aspectos técnicas das instrugoes sobre a
TopCoder” (P1) e “Buscar estruturar um pouco a descri¢do da tarefa,
tipo, indica o objetivo, o que deve ser feito e entregue, assim qualquer
um vai poder entender” (P6). A padronizacio da estrutura das tarefas
chegou a ser recomendada- “Cada tarefa tem um formato diferente.
E dificil assim. Seria legal se houvesse um padrio” (P14) e “A padro-
nizagdo poderia vir no formato de um checklist, assim facilmente se
identificaria se falta alguma informacdao” (P19).

Adicionaram ainda, quanto a documentagio complementar, que
deveria ser indicadas instrugdes para a configuracdo do ambiente—
“teria sido 1til saber mais sobre a montagem da IDE e a configuragao
das bibliotecas” (P11) e “melhorar os detalhes técnicos do setup de
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ambiente. Talvez criar uma sessdo separada para isso?” (P13). E
reforcaram a importancia de se indicar os pré-requisitos da tarefa—
“ficou faltando eles me dizerem que eu precisava fazer o download
da carteira da Ethereum. Levou horas para descobrir que isto era
um pré-requisito” (P8) e “citar as ferramentas necessarias” (P17);
bem como os critérios de aceitacao— “pode ser melhor descritos os
termos de aceite para a tarefa com os principais pontos que devem
ser atendidos” (P12) e detalhes da forma de submissido da solu-

¢lo—“a maior dificuldade ¢ identificar o que esta sendo solicitado
como entrega. Em varios locais nao é informado o que é desejado
(se um arquivo de um programa especifico, como Sketch, Photoshop,
Microsoft SQL) ou se é uma imagem genérica... Entao ter uma caixa
que indicasse claramente quais sdo os artefatos a serem entregues
...ajudaria nao sé a identificar o que é desejado mas também a filtrar
as tarefas as quais me considero apto a realizar” (P3).

4.4 Limitacoes

Tendo em vista a natureza empirica deste estudo, o mesmo apre-
senta algumas limita¢des. O niimero de participantes foi limitado,
o que nao possibilita a generalizacdo dos resultados. Como forma
de mitigar esse fator, o grupo de participantes possui experiéncia
diversificada de mercado e académica o que proporcionou um es-
pectro mais amplo de perspectivas. Outra limitacao é relacionada as
tecnologias (linguagens, frameworks, etc.) necessarias a realizagéo
das tarefas, o que tornou a escolha de tarefas pelos participantes
mais complexa. O tempo reduzido de realizacdo de algumas tarefas
pode ter imposto aos participantes uma certa restricio na selecéo
de tarefas, visto que a submisséo da solucéo era esperada. Ainda,
a plataforma TopCoder ficou fora do ar por 5 dias consecutivos
proximo ao prazo limite da Iteracéo 2 (parte das semanas 14 e 15), o
que pode ter prejudicado alguns novatos com disponibilidade neste
periodo. Os alunos também notaram que neste mesmo periodo as
tarefas disponiveis possuiam de 2 a 3 dias de prazo para submis-
sdo da solucdo, o que ndo é comum na plataforma. Uma estratégia
utilizada para minimizar o impacto da sele¢io das tarefas realiza-
das foi a liberdade que os participantes possuiam para pesquisar
tarefas e seleciona-las. Com isso, cada participante, independente
de sua experiéncia anterior, poderia selecionar uma tarefa a qual
possuisse interesse sem nenhuma intervencéo dos pesquisadores.
Neste sentido, houve uma reproducéio do processo real de selecio
das tarefas. Estas sdo estratégias consideradas adequadas para me-
lhorar a validade dos resultados de um estudo de caso [2] e foram
usadas extensivamente neste estudo.

5 ETAPA 2 - ESTUDO BASEADO EM
ENTREVISTAS

O estudo baseado em entrevistas visou explorar o papel da docu-
mentagéo no processo de selecio de uma tarefa por um profissional
da industria. Definiu-se como profissional um desenvolvedor com
experiéncia em projetos reais. Estes profissionais ndo precisavam
ter experiéncia prévia com software crowdsourcing, visto o design do
estudo (veja Secdo 5.2). O estudo limitou-se a explorar o processo
de selecdo e ndo o de submissdo de solugdo de uma tarefa visto o
custo em horas para tal.
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5.1 Publico-Alvo

Por conveniéncia, selecionou-se 10 profissionais que se conhecia a
priori, com conhecimento nas linguagens de programacio Angular
e/ou Java (as linguagens com maior nimero de tarefas na TopCoder
nos seis meses anteriores ao estudo). Os profissionais trabalham
no departamento de TI de um 6rgao publico, vinculo profissional
de um dos co-autores. Dos 10 profissionais apenas 7 deles de fato
entregaram suas consideracdes. Estes 7 participantes possuem, em
meédia, 11 anos de experiéncia em TI. Todos se auto avaliaram com
o perfil sénior em desenvolvimento Java e de conhecimento variado
em Angular (2 sénior, 3 pleno e 2 junior).

O estudo realizou-se no periodo de duas semanas, organizado
em trés grandes atividades, conforme detalhado a seguir.

5.2 Método de Pesquisa

Para atingir o objetivo do estudo e facilitar a participagio dos profis-
sionais selecionados, um conjunto de tarefas foi pré-selecionado pe-
los pesquisadores para ser disponibilizado aos participantes. Focou-
se nas tarefas que mencionavam o uso das linguagens Angular
e/ou Java. De um total de 150 tarefas disponiveis, 15 tarefas (6 em
Angular e 9 em Java) foram selecionadas. A selegdo destas tarefas
foi baseada nas seguintes premissas: (i) possuir o acesso ao forum
de discussdo, uma vez que ali sdo fornecidas informacgdes comple-
mentares que auxiliam na compreensio das tarefas, e (ii) buscar
linguagens conhecidas pelos profissionais (Angular e Java). As tare-
fas foram selecionadas aleatoriamente para que os pesquisadores
néo adicionassem viés a selecdo. De posse destas tarefas, conduziu-
se 0 estudo em trés passos: apresentacio do estudo e da atividade a
ser realizada; selecéo e analise das tarefas pelos participantes; e uma
conversa follow-up com os participantes na entrega dos resultados.

Em uma sessdo de 60 minutos, um dos pesquisadores fez uma
breve apresentacio sobre software crowdsourcing e a TopCoder, e
sobre o estudo e a razdo dos participantes terem sido convidados. Em
seguida, foram detalhados os procedimentos envolvidos, incluindo
uma discussdo sobre o instrumento de coleta de dados. Ao término
da apresentacdo, os participantes receberam uma copia impressa
das tarefas e do questionario de resposta, e foram instruidos a
retornarem suas consideracdes em uma semana. Também foram
instruidos a ndo conversarem entre si. Distribuiu-se um usuario e
senha genéricos criados para o estudo, de forma que os participantes
pudessem consultar a documentagido complementar da tarefa.

Conforme os participantes foram concluindo suas escolhas, os
mesmos agendavam a conversa (follow-up) com o pesquisador. Esta
conversa informal teve como objetivo oferecer ao pesquisador a
oportunidade de revisar o material entregue e do participante ex-
pressar qualquer consideracédo sobre a sua experiéncia.

O questionario foi elaborado baseado nos instrumentos aplicados
no estudo de caso, e organizado em trés secdes: perfil do partici-
pante (e.g., tempo de experiéncia em TI e conhecimento em Angular
e Java); listagem e indicagéo de tarefas selecionadas; e analise das
tarefas. Na listagem das tarefas, indicou-se os titulos das 15 tarefas
organizadas por linguagem de programacao e instruiu-se o parti-
cipante a consultar o material das tarefas e indicar quais tarefas o
mesmo tinha se interessado em ler por completo e quais ele sele-
cionaria caso tivesse a oportunidade de desenvolver uma solugéo.
Nota-se que néo se impos que o participante lesse a documentacéo
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das 15 tarefas para se poder explorar quais documentacdes cha-
mariam a sua aten¢do. Também se deixou claro que o participante
poderia optar por néo selecionar nenhuma tarefa ou selecionar to-
das, conforme julgasse relevante. Na ltima secéo, solicitou-se que
o participante relatasse sua percep¢io quanto a documentacéio das
tarefas selecionadas. Perguntou-se sobre os motivos para a selegdo
das tarefas, as razdes por desconsiderar as tarefas nio selecionadas,
e indicar sua opinido quanto a documentagao das tarefas seleci-
onadas. Esta anélise se deu de forma similar ao questionario de
Avaliagio da Tarefa do estudo de caso, em que o participante indi-
cou sua opinido sobre os critérios de qualidade da documentacéo,
detalhou os trechos da documentacido que lhe levou a avaliar os
critérios como indicado, apontou aspectos de melhoria na documen-
tacdo, e indicou sua motivacéo para de fato contribuir com software
crowdsourcing a partir desta experiéncia.

O questionario foi avaliado pelos mesmos 2 pesquisadores da
etapa anterior e pilotado com 2 profissionais com experiéncia em
Java e em Angular, com 12 anos de experiéncia em TI cada. Um
dos profissionais foi quem sugeriu a disponibilizacdo do usuério e
senha genéricos, e o outro acabou por sugerir que o pesquisador
exemplificasse durante a sessdo de apresentacdo como avaliar a
qualidade da tarefa para resguardar a qualidade das contribuicdes.

5.3 Resultados

Baseados na experiéncia com este estudo, trés dos participantes
relataram sentirem-se muito motivados ou motivados a tentarem
contribuir com a TopCoder de fato. Os demais (4 deles) néo tive-
ram opinido formada, i.e, ndo se sentiram nem motivados nem
desmotivados. Oportunidade de recompensa (P21, P23, P24, P25,
P27), ganho de experiéncia e conhecimento (P21, P22, P24, P25),
oportunidade de aprender novas tecnologias (P22, P23), e flexibili-
dade de local e horario de trabalho (P23) foram alguns dos fatores
citados que levariam os profissionais a contribuir com a TopCoder.

Por sua vez, fatores como complexidade das tarefas (P26) para
o curto prazo de entrega determinado (P23, P26, P27), bem como
uma documentacio “de certa forma deficitaria” (P23) seriam razdes
para os profissionais nio se aventurarem no software crowdsourcing.
Destaca-se a ressalva feita por um dos participantes: “Vislumbro que
quem tem tempo para se envolver nessas tarefas, consegue adquirir
uma boa base de codigo que sera possivel reaproveitar em outras tare-
fas. Dessa forma, é provavel que consiga terminar no prazo estipulado
e com mais qualidade de codigo.” (P26)

Neste contexto, apresenta-se nesta sec¢o os resultados do estudo
baseado em entrevistas em relagio as tarefas lidas e selecionadas,
os critérios para tal selecdo (ou desconsideracdo de certas tarefas),
o entendimento sobre os critérios de qualidade da documentacao
disponibilizada, e as sugestdes de melhoria nesta documentacéo.

Tarefas Lidas e Selecionadas. Do total de 105 possiveis combina-
cdes de tarefas (=15 tarefas * 7 participantes), 58 foram lidas e 33
foram selecionadas (Tarefa Java 1-J1- foi selecionada por 4 partici-
pantes, J2-3 vezes, J3-1, J4-2,J6-4,J7-2,]8-2, J9-2, Tarefa Angular
1-A1- foi selecionada 1 vez, A2-4, A3-2, A4-2, A5-1, e A6-3 vezes).
A Tarefa Java 5 foi a inica nio selecionada.
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Seleciao das Tarefas. Dentre os fatores que influenciaram a deci-
sdo de selecdo de uma determinada tarefa, os participantes indica-
ram a possibilidade de utilizar tecnologias recentes com o intuito
de aprender algo novo- ‘Fiquei com interesse de conhecer estes fra-
meworks” (P26) e “Seria trabalhoso, mas eu aprenderia” (P25). Tam-
bém sentiram-se motivados a fazer algo util- “A tarefa vai facilitar a
inclusdo de uma politica de seguranca. E algo ttil em um app” (P25)
ou foram atraidos pela possibilidade de ser remunerado- “Considerei
o esforgo necessario em relacao a recompensa” (P21).

Entretanto, dentre os fatores mais citados (5 dos 7 participantes)
tem-se o conhecimento prévio para resolver a tarefa— “Possuia as
habilidades necessarias para resolver a tarefa” (P23) e “Ter dominio
da linguagem de programacgao associada a familiaridade com o tipo
de trabalho prestado ” (P24). O entendimento da documentacéo foi
considerado, mais especificamente a clareza do que foi solicitado, e o
nivel de detalhe técnico apresentado nesta documentacio— “Pela cla-
reza da documentagdo como um todo” (P23), “Escolhi primariamente
quando a tarefa possuia um melhor nivel de detalhamento técnico
(P22), e “O nivel de detalhamento das documentagdes foi essencial
para as minhas escolhas” (P27).

Alguns fatores foram similarmente usados na desconsideracao
de uma tarefa. Por exemplo, por nao identificar a utilidade de
“uma app para motos”, a tarefa foi descartada pelo participante P25.
Ou, por néo conseguir “estimar o esfor¢o em relagdo d recompensa
oferecida usando a documentagdo impressa [descrigdo geral] ou mesmo
a documentagdo complementar [acessada na plataforma]” (P21).

A falta de conhecimento prévio foi um fator largamente citado
(5 dos participantes) no descarte de uma tarefa- “sescartei as que
envolviam tecnologias que eu possuo pouco ou nenhum conhecimento”
(P23) e “pelo titulo da tarefa, consegui descartar aquelas que eu nao
conhecia a tecnologia ou os frameworks a serem utilizados” (P26).
Tarefas julgadas como de alta complexidade (P1, P25), em especial
“pelo pouco tempo disponibilizado para realizagdo” (P26), ou de escopo
abrangente (P22) também foram eliminadas apds lidas.

Entretanto, a falta de detalhes na apresentacdo da documentacéo
foi o fator mais relatado, implicando em informacdes incompletas
(P21, P22), na falta de clareza dos requisitos solicitados (P21, P26,
P27) e na ndo compreensdo como um todo do que estava sendo
solicitado pela tarefa (P25, P27).

Critérios de Qualidade das Tarefas. Considerando a documen-
tacdo das tarefas selecionadas de forma geral, 6 participantes indi-
caram que a mesma era “muito boa/boa” e um indicou que era “de
baixa qualidade”. Quanto aos critérios especificos de qualidade, as
tarefas foram consideradas majoritariamente (5 ou mais participan-
tes indicaram “concordo totalmente” ou “concordo parcialmente”)
como atomicas e com descri¢des coesas, concisas, ndo ambiguas
e corretas. Mais especificadamente, os participantes que conside-
raram que a documentagdo nio expressava uma tarefa atomica
indicaram que “Na minha visao, cada componente no diagrama po-
deria ser uma tarefa especifica” (P22) e “Precisei consultar outras
tarefas para poder compreender esta aqui, que acabou ndo sendo uma
tarefa independente das demais” (P24). Outra tarefa foi considerada
ambigua por “A visdo [descri¢do] geral da tarefa e os requisitos es-
pecificos na documentagdo complementar dao margem para duas
interpretagdes, ndo saberia qual usar” (P25).
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Por sua vez, 5 dos participantes entenderam que as documenta-
¢des eram problematicas no que diz respeito a precisdo da descri¢iao
da tarefa e em identificarem se a tarefa era vivel. Quanto a precisdo
da descrigdo, um participante argumentou que “simplesmente falou
clareza na especificacao” (P21) e outro detalhou “achei a documen-
tagdo meio confusa. Tinha muito detalhe especifico mas nao havia
uma visao mais ampla do objetivo geral da tarefa” (P22). Este mesmo
profissional comentou sobre a precisdo de outra tarefa: “a tarefa pa-
receu interessante, a documentagao relativamente bem escrita, porém,
esta em muito alto nivel. Esta mais em nivel arquitetural do que em
nivel pronto para ser desenvolvido. Acabo nao sabendo exatamente o
que deve ser feito, tem margem para interpretacao.” (P22). Ja quanto
a tarefa ser viavel, um participante destacou a possivel inviabili-
dade técnica: “acredito que a tarefa, por sua complexidade, deve gerar
diversos defeitos, principalmente na parte de configuragdo do ambi-
ente. Ndo sei se seria possivel gerenciar isto” (P27), enquanto outros
relataram a inviabilidade em fungéo do curto prazo estabelecido “a
tarefa necessita um sistema similar para adaptar a solugao; precisaria
aumentar o prazo de entrega” (P26) e “achei ambas tarefas complexas
para o curto prazo. Acho que ndo seria possivel conclui-las” (P23).

Por fim, nao houve consenso sobre o entendimento da documen-
tacdo das tarefas serem completas e testaveis (3 concordaram e 4
discordaram, respectivamente). Por exemplo, alguns participantes
argumentaram positivamente quanto a completude da documen-
tagdo “Talvez esta tenha sido a melhor documentagdo [dentre todas
lidas]” (P22), “O documento possui os passos das atividades a serem
realizadas de forma bem detalhada” (P23) ou “A documentagdo possui
um diagrama que auxilia no entendimento do escopo” (P23), “.. ndo
poderia estar mais completa, possui inclusive links para um material
auxiliar” (P25) e “Ainda por cima, [a documentagdo] também especi-
fica as ferramentas a serem utilizadas e os padroes de codificagdo a
serem seguidos” (P27). Enquanto outros postularam contrariamente
“A documentagdo estd muito rasa” (P22), “Senti falta da descrigdo das
tecnologias a serem usadas” (P21) e “A tarefa pede para baixar um
arquivo com a documentagdo complementar, mas pelo resumo este
requisito nao é parte do sistema [tarefa]” (P26).

Melhorias na Documentacio das Tarefas. Baseados na descri-
céo da tarefas selecionadas, os participantes sugeriram a melhoria
de alguns aspectos, como prazos menos exiguos— “Uma ideia seria
ter prazos maior e, sendo o caso, oferecer um bénus a quem entregar
antecipadamente” (P26) e tarefas de carater mais atdmico- “Algumas
tarefas vao contra a ideia de tarefas pequenas, deveriam ser quebradas
em tarefas menores para dizerem respeito a um unico item” (P22).

Mencionaram também que seria importante resguardar a clareza
dos requisitos— “Gostaria de mais clareza e objetividade nos requisi-
tos de negocio e melhoria na descrigdo dos requisitos ndo funcionais”
(P21). Incluir, sempre que possivel, uma documentac¢io complemen-
tar-seja a mesma técnica ou de outra natureza, para o entendimento
da tarefa a ser realizada- “Acho que poderia ter mais diagramas para
auxiliar no entendimento, prints de telas ou wireframes” (P23), “Os
links para baixar documentagdo complementar ajudaram no entendi-
mento da tarefa e deixaram a mesma mais completa” (P25), e “Seria
importante saber a estrutura [de cédigo] do projeto como um todo a
fim de orientar o desenvolvimento a ser feito” (P26).

Uma padronizagio na estrutura das tarefas, incluindo a descricdo
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e apresentagio da documentacio das tarefas também foi solicitada—
“Notei uma grande variedade de formato de descrigao das tarefas.
Poderia ter um padrao no site [da plataforma] para facilitar” (P22), e
“Acho que a definicao das ferramentas a serem utilizadas e os padroes
de codigo a serem seguidos sdo pontos fundamentais e deveriam ser
sempre apresentados” (P27).

5.4 Limitacdes

Este estudo também teve limitacdes. A selecdo dos participantes
(baseada em conveniéncia) e o nimero restrito de envolvidos nio
permite a generalizagdo dos resultados [8]. Entretanto, efeitos da
sele¢do foram minimizados pelo fato dos profissionais opinarem
sobre tarefas em tecnologias distintas (Java e Angular) e ter uma
amostra para sele¢do conforme desejo do proéprio profissional. A
escolha dessas duas tecnologias foi para propiciar aos participan-
tes um conjunto maior de tarefas a sua disposi¢cdo uma vez que
estes possuem conhecimento sobre as mesmas. Ainda, por terem
uma experiéncia profissional recente similar (na mesma empresa),
permitindo que efeitos de experiéncia prévia fossem considerados.
Teria sido oportuno que os profissionais pudessem ter desenvolvido
e submetido a solugdo de suas tarefas. Apesar de ndo disporem de
tempo para tal contribuicéo, todos os profissionais consultaram as
documentacdes complementares disponiveis na plataforma, dando
aos mesmos um senso de uso real da TopCoder e aproximando do
realismo [8] de realizacédo da tarefa.

6 DISCUSSAO

Neste estudo, por meio de analise qualitativa de dados coletados
por meio de didrios e questionarios com estudantes, e entrevistas
com profissionais, pode-se observar que o processo de sele¢io das
tarefas se baseia fortemente nas informacdes providas na descri-
¢do da tarefa. A maioria dos novatos mencionou que a escolha das
tarefas se da baseada no conhecimento prévio sobre linguagens e
conhecimentos requeridos. Tal fator também foi relatado por pro-
fissionais. Além disso, entendimento da documentacéo da tarefa foi
mencionado como um fator que influencia a escolha das tarefas. De
forma analoga, a preocupagao com o entendimento e qualidade da
documentagéo foi relatado como razdo para desconsiderar algumas

tarefas. Este ultimo foi o fator mais relatado pelos profissionais, que

se preocuparam com a falta de compreenséo do que era solicitado.

Os participantes fizeram ainda recomendagdes de melhoria da
documentacéo baseados em suas experiéncias com o estudo. Estas
recomendacdes sdo expressadas através de um conjunto de infor-
macdes que, se apresentadas como parte da documentagio de uma
tarefa devem facilitar o processo de selecédo e desenvolvimento da
mesma. Estas informacdes sao destacadas na Figura 6.

Mais especificamente, as informagdes referentes ao resumo da
tarefa, o detalhamento e compensacéo financeira (pagamentos),
apresentadas como itens padrido em todas as tarefas pela TopCoder
(icones pretos) continuam sendo importantes. Informacdes sobre
as plataformas e tecnologias utilizadas, e as regras de submissao,
apresentados variavelmente conforme a tarefa (icones azuis), foram
sugeridas tornarem-se obrigatdrias pelos participantes. A apresenta-
¢do destas informagdes possibilitaria a rapida avaliagio se a pessoa
possui conhecimento prévio, se recursos estdo disponiveis para
desenvolver a tarefa, bem como tomar conhecimento sobre do que
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é esperado em termos de artefatos a serem submetidos.

Ainda, identificou-se que um conjunto de informacdes que sdo
esporadicamente apresentadas como parte do corpo da descrigéo da
documentacgdo complementar e deveriam ser explicitamente citadas
em todas as tarefas para facilitar a identificacdo de pré-requisitos e o
entendimento do que é solicitado (icones verdes). Estas informagdes
sdo: links relacionados, configuragdo do ambiente pré-requisitos,
tarefas relacionadas, ferramentas, documentacao complementar e
critérios de aceite. A disposi¢do das mesmas ¢ ilustrada na Figura
6. O item Ranking, Confiabilidade e Bonus, para regras sobre o
posicionamento da pessoa junto a TopCoder, nédo diz respeito a
tarefa mas é destacado visto que é intrinseco a plataforma em si.

E importante reforcar que este trabalho propde um modelo de
documentacédo para as tarefas na forma de uma estrutura logica
para as informacdes visando padronizar o documento e facilitar
sua leitura e entendimento. Entretanto, esta pesquisa néo define
ou impde a maneira como a informacéo deve ser descrita. Assim,
é fundamental que a documentacéo siga um conjunto de regras e
padroes na sua forma de registrar os fatos (textualmente ou com o
uso de elementos graficos), de modo a tornar a informacéo clara e
objetiva a todos que se propuserem a ler. A mudanga no processo
de escrita implica que o contratante tenha maior cuidado na sua
confeccao a fim de manter a estrutura légica das informacdes em
cada uma das secdes.

7 CONCLUSAO

O modelo de crowdsourcing tem sido amplamente adotado e estu-
dado na area de desenvolvimento de software. No modelo compe-
titivo, a documentacéo (descricdo e materiais de apoio) oferecida
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pela plataforma serve de base para que os membros selecionem as
tarefas que consideram adequadas e submetam solucdes. Este artigo
apresentou um estudo empirico sobre o papel dessa documentagéo
em um ambiente de software crowdsourcing competitivo na escolha
e execucdo das tarefas pelos membros da crowd. Identificou-se fa-
tores que influenciam a selecdo e desenvolvimento de uma tarefa
tendo como base a documentacao disponibilizada bem como quais
critérios definem a qualidade desta documentacéo. Por fim, pode-se
identificar uma série de sugestdes para melhoria na documentagéo
das tarefas, resumidas na Figura 6. Acredita-se que apresentando do-
cumentacdo mais focada, e como detalhes suficientes seja possivel
melhorar o processo de escolha e execugio das tarefas, resultando
em uma selecdo de pessoas mais apropriadas e melhores solu¢des.
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