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Abstract. Crowdsourcing is an emerging business model applied to software de-
velopment projects due to the cost reduction and involvement of experts. Howe-
ver, there are challenges on how to manage it in such projects due to the dis-
persion of participants and the activities of parallelization. In this study, we
conducted a literature review and verified practices applied to the management
of crowdsourcing in software projects. We have compiled the results of our
analysis on a management model that has been validated in a quasi-experiment
crowdsourcing. The application of the model demonstrated capacity and effi-
ciency to realize the management of dispersed participants and activities.

Resumo. O crowdsourcing é um emergente modelo de negécios aplicado ao de-
senvolvimento de projetos de software em virtude da reducdo de custos e envol-
vimento de especialistas. Entretanto, existem desafios sobre como gerencid-lo
em tais projetos devido a dispersdo de participantes e a paralelizacdo de ati-
vidades. Neste estudo, nos realizamos uma andlise da literatura e verificamos
prdticas aplicadas para o gerenciamento do crowdsourcing em projetos de soft-
ware. Nos compilamos o resultado da nossa andlise em um modelo de gerencia-
mento que foi validado em um quase-experimento crowdsourcing. A aplicagcdo
do modelo demonstrou capacidade e eficiéncia para realizar o gerenciamento
entre os participantes dispersos e as atividades.

1. Introducao

O termo crowdsourcing (CS) foi originalmente cunhado em 2006 por [Howe 2006] que
definiu o conceito no “ato de desenvolver uma atividade por um agente designado ou
terceirizar através de uma chamada para um grande grupo de pessoas”. O CS tornou-se
um modelo de negdcios utilizando a inteligéncia coletiva para solucionar problemas ou
completar atividades [Pan and Blevis 2011]. Segundo [Schwartz et al. 2015] a aplicagcao
do CS providenciou de forma simples o acesso, o fornecimento e a geracdo de conheci-
mento, oferecendo beneficios para realizacao de servicos, produgdo de ideias ou conteudo
a partir da solicita¢ao da contribui¢ao de um grupo [Benedek et al. 2015].

Segundo [LaToza and van der Hoek 2016] fatores como reducdo de custo,
paralelizacdo de atividades e a colaboracdo de especialistas impulsionaram sua pratica
na Engenharia de Software, tornando-se um tdépico popular e emergente no desen-
volvimento de projetos de software [Dwarakanath et al. 2016, Tajedin and Nevo 2013].
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Entretanto, os desafios causados pela dispersao geogrifica, realizacdo de ativida-
des e descentralizacdo de grupos de trabalho denotam a complexidade de gerenciar
o CS [Satzger et al. 2014]. A necessidade de gerenciar o CS € paralelo a reali-
dade das novas plataformas que focam sua gestdo em fatores humanos (feedbacks e
comunicacao) e tecnoldgicos (microtasks) [Kucherbaev et al. 2016]. Porém, apesar do
crescimento de utilizacdo do CS em projetos de software, existe uma escassez de
pesquisas concentradas no desenvolvimento e gerenciamento do CS nestes projetos
[LaToza and van der Hoek 2016, Mattauch 2013].

Neste estudo, nds apresentamos um modelo de gerenciamento do CS em proje-
tos de software a partir da coordenacdo dos participantes e atividades, contribuindo para
os aspectos sociais € humanos do desenvolvimento de software em ambientes CS. Nos
conduzimos uma andlise da literatura e identificamos cinco préticas caracterizadas pela
atomizagdo de atividades, documentagdo do projeto, formagao dos grupos, comunicagao
entre participantes e realizacdo de feedbacks. Estas praticas foram compiladas em um
modelo de gerenciamento CS validado em um quase-experimento. Os resultados de-
monstraram que o modelo auxiliou a execu¢do do projeto, facilitando o gerenciamento
dos participantes e das atividades desenvolvidas.

Este trabalho foi estruturado em 7 se¢des. Na primeira sec¢do foi apresentada a
contextualizacdo, as lacunas da area e o objetivo deste estudo. Na segunda sec¢do aborda-
mos topicos referentes a caracterizacdo do CS em projetos de software. Um levantamento
de publica¢Oes com respostas parciais ao deste estudo € encontrado na terceira secdo. Na
quarta secdo apresentamos a construcdo do modelo de gerenciamento. Na quinta se¢ao
apresentamos a execucdo do quase-experimento € na sexta secdo as andlises e discussoes
dos resultados. Por fim s@o demonstrados os pontos alcangados com a condugdo deste
estudo, seus fatores de limitacdo e os trabalhos para pesquisas futuras.

2. Crowdsourcing

O CS é formado pelos participantes do projeto, a organizacdo responsavel, a plataforma e
as atividades que serdo executadas [Hosseini et al. 2014]. Segundo [Zakariah et al. 2015]
a utilizacdo do CS como um modelo de negdcios oferece beneficios para colaboradores
e organizagdes como a flexibilidade de tempo e localizacdo, aquisi¢cdo de habilidades,
diminuicdo de gastos, atracdo de talentos, aquisicdo de expertise externa, entre outros
[Hossain 2012, Pedersen et al. 2013].

Apesar de similaridades com o open source, o CS geralmente agrega participan-
tes motivados por fatores financeiros. Outra caracteristica percebida no CS se refere ao
desenvolvimento concorrente, diferente do desenvolvimento distribuido. Desta maneira,
sdao amplificados os desafios de gerenciamento do CS devido ao nivel de conhecimento
entre os participantes, recrutamento de colaboradores, verificacdo do desenvolvimento de
multiplas atividades, coordenacdo das contribui¢des e compartilhamento de informagdes
para membros do projeto [Hosseini et al. 2015, LaToza and van der Hoek 2016].

3. Trabalhos Relacionados

No estudo conduzido pelos autores [Kucherbaev et al. 2016] € apresentada uma aborda-
gem para possibilitar o gerenciamento por meio de um processo CS. Sua andlise produziu
um conjunto de consideragdes com objetivos de direcionar novas pesquisas € entusiastas
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da area. Entretanto, a pesquisa possui um cardter explanatério e suas conjecturas ainda
nao foram avaliadas a fim de comprovar, potencializar ou confrontar resultados.

Uma pesquisa conduzida pelos autores [Cullina et al. 2016] direcionou a necessi-
dade de identificar, regular e refinar sub processos CS. Uma contribui¢ao inicial refere-se
a definicdo entre os conceitos chaves identificados na literatura e a geracdo de um mo-
delo conceitual para facilitar sua aplicacdo. Porém, os autores declararam que o mo-
delo estd em um estdgio de maturidade inicial e pode receber modificacdes para a sua
implementacdo. A Tabela 1 apresenta a comparagao entre os estudos similares e 0 mo-
delo de gerenciamento CS desenvolvido neste artigo:

Tabela 1. Comparacao Entre os Estudos

Estudo Meétodos Validacdo Contribui¢ao
[Kucherbaev et al. 2016]  Analise da Literatura - Tedrica
[Cullina et al. 2016] Andlise da Literatura - Tedrica
Modelo desenvolvido Andlise da Literatura ~ Quase-experimento Pratica

Os dois estudos relacionados utilizaram métodos de pesquisa baseado na anélise
da literatura e ndo apresentaram validacdo em ambientes CS, assim a contribui¢io deu-se
apenas de forma tedrica. O modelo desenvolvido neste estudo também foi gerado com
base na andlise da literatura, porém a validac¢ao ocorreu através de um quase-experimento
simulando a aplica¢do do CS e demonstrando os resultados de forma prética.

4. Modelo de Gerenciamento Crowdsourcing

Com o objetivo de compreender o estado da arte sobre o gerenciamento do CS nds condu-
zimos uma andlise da literatura, selecionando estudos sob quatro critérios, apresentados a
seguir:

C1: O estudo corresponde ao ambito do crowdsourcing;

C2: O estudo corresponde ao ambito de projeto de software;

C3: O estudo apresenta praticas sobre como realizar o gerenciamento;

C4: O estudo esta completo e foi publicado em uma conferéncia, revista, jornal
ou workshop.

Noés realizamos buscas combinando os termos “management”, “crowdsourcing”,
“crowd sourcing”e “software” em bibliotecas digitais que possuem amparo de pes-
quisa com a Universidade Tecnologica Federal do Parand - Campus Cornélio Procépio.
As bibliotecas possuem um acervo de estudos na drea computacional, apresentando
publicagdes voltadas ao CS e projetos de software. As bibliotecas utilizadas foram: IEEE
Xplore (http://ieeexplore.ieee.org), ACM Digital Library (http://dl.acm.org) e ScienceDi-
rect (http://www.sciencedirect.con/).

Apés a realizacdo das buscas nas bases especificadas, nds selecionamos
publicacdes que atendiam os quatro critérios (C1, C2, C3 e C4). Os estudos selecio-
nados foram analisados para extracdo de informacdes sobre as fases do CS, defini¢des
sobre o gerenciamento do CS e se € uma caracteristica referente ao fator humano (H) e/ou
tecnolégico (T), a relagao de estudos € apresentado na Tabela 2.

A partir da andlise dos estudos foram identificadas cinco praticas para a criagao
do modelo de gerenciamento do CS, a atomizacdo das atividades, a documentagdo do
projeto, a formacdo do grupo, a realizacdo de comunicacao e feedbacks.
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Tabela 2. Estudos Analisados

Referéncia Fases do CS Definicao Fator

[Dwarakanath et al. 2015]  Design Elicitac@o e andlise de um projeto H
Documentag@o Descrever os componentes do projeto H/T
Implementacdo Criagdo e postagem das tarefas em uma plataforma H
Verificagao Execugdo de testes unitarios H

[Tsai et al. 2014] A.pe.nas definicdes/  (a) requisitos; (b) dejsigrl; (c) codificacdo i H/T
atividades (d) teste; (e) comunicacdo e (f) documentagao.
Atomizagdo Distribui¢do com o méaximo possivel de tarefas T

[Saremi and Yang 2015] Platgforma Enviar.para uma plataf.orma Crowa'sour.ci.ng as tarefas T
Registro Mecanismo para o registro de tempo utilizado T
Comunicagdo Comunicagao e feedbacks entre colaboradores e companhia H
Tarefas In- Coordenagﬁo de colaboradores em ambiente de

[Murray-Rust et al. 2015] desenvolvimento usando tarefas atdmicas e pa- H/T
dependentes

ralelas, canais de comunicacio e feedbacks

Utilizar a atomizagdo de tarefas, coordenacdo,

feedbacks, comunicacao, planejamento e conhecimento. H/T
Assegurar a qualidade, motivacio e remuneragao.

Apenas defini¢oes/

[Stol and Fitzgerald 2014] atividades

Atomizacao: o CS € executado a partir do desenvolvimento de atividades
por um grupo de participantes. Desta forma, os autores [Saremi and Yang 2015,
Murray-Rust et al. 2015, Stol and Fitzgerald 2014] sugerem que para ocorrer o gerencia-
mento do CS € necessdrio minimizar ou atomizar as atividades. O processo de atomizagao
cria o conceito de microtasks definidas como tarefas que podem ser executadas de forma
independente e em curto prazo de tempo. Porém, a atomizacao de atividades pode gerar
um conjunto grande de microtasks, dificultando o gerenciamento. Com isto, cada projeto
deve ser analisado para estabelecer um critério de atomizagdo. O fator de atomizagao foi
considerado tecnoldgico, pois impactard no tamanho do projeto.

Documentacao: os estudos de [Dwarakanath et al. 2015, Tsai et al. 2014] apre-
sentaram que conceitos de documentacdo sdo necessarios para gerenciamento das ati-
vidades. O projeto deve possuir um conjunto de manuais, diagramas ou materiais de
apoio para a realizag¢do das microtasks. A documentacao foi considerada como fator tec-
nolégico, pois deve estar presente nas atividades do projeto.

Formacao de grupos: o CS é formado por um grupo de pessoas com diferentes
niveis de conhecimentos e habilidades. Projetos com diversidade de participantes po-
dem oferecer uma gama maior de solugdes, porém também maximizam os desafios de
gerenciamento devido aos fatores culturais, fronteiras geograficas e o tamanho do grupo.
Com isto, os estudos de [Murray-Rust et al. 2015, Stol and Fitzgerald 2014] sugerem que
a formac¢do do grupo possua uma coordenagdo para selecionar participantes que possam
auxiliar, estejam engajados e familiarizados com o projeto. A formacao de grupos refere-
se a um fator humano de gerenciamento.

Comunicacao: A comunicacdo é um fator humano de gerenciamento citada nos
estudos de [Tsai et al. 2014, Saremi and Yang 2015, Murray-Rust et al. 2015]. Todos os
participantes devem possuir acesso a um canal de comunicagdo para realizar interacao
entre o grupo. A pratica da comunicagdo durante o CS € um processo para auxiliar o
encontro de informagdes, tomada de decisdes e verificar dividas ou solucdes encontradas.

Feedbacks: O feedback é um processo circular de interagdo entre participan-
tes e o(s) responsavel(is) pelo desenvolvimento do projeto e foi citado nos estudos de
[Saremi and Yang 2015, Murray-Rust et al. 2015, Stol and Fitzgerald 2014]. O feedback
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deve ser utilizado como uma prética para verificar o andamento das microtasks e para
os participantes apresentarem eventuais dividas ou sugestdes do projeto. Do outro lado,
ao(s) responsavel(is) do projeto, cabe salientar pontos como corre¢do de atividades e a
visao geral do projeto. O feedback é um fator de gerenciamento humano.

A partir da compilacdo deste conjunto de praticas formado por fatores humanos e
tecnoldgicos, foi gerado um modelo de gerenciamento do CS para projetos de software,
apresentado na Figura 1.

Figura 1. Modelo de Gerenciamento CS

O modelo foi organizado pela execugdo das cinco préticas anteriormente descritas.
ApOs o projeto ser instanciado todas as atividades devem ser atomizadas. Para auxiliar o
gerenciamento, as atividades atomizadas devem possuir documentacio (diagramas, pla-
nilhas, casos de testes, etc...) que facilitem sua compreensio e execucdo. Apds estas duas
etapas € iniciado a formagdo de grupos, utilizando as microtasks e documentacdo como
apoio para selecdo de participantes. O projeto deve possuir um mecanismo que providen-
cie a comunicacdo, como um chat ou wiki. Por fim, sdo performados feedbacks durante a
execucao das atividades entre o responsavel do projeto e os participantes.

5. Validacao do Modelo de Gerenciamento

Para efetuar o procedimento de validacao e verificar o gerenciamento de CS foi utilizado
a execucdo de um quase-experimento em uma iniciativa CS a fim de verificar o compor-
tamento do modelo de gerenciamento previamente apresentado.

5.1. Iniciativa Crowdsourcing

A iniciativa pertence a utilizacdo de robods Legos Mindstorms para demonstracdo dos
conceitos de gerenciamento de projetos e programacdo para os discentes dos cursos de
graduacdo em Andlise e Desenvolvimento de Sistemas e Engenharia da Computagdo da
Universidade Tecnoldgica Federal do Parana - Campus Cornélio Procopio.

Os robds Lego Mindstorms possuem um conjunto de pecas' que podem ser combi-
nadas para a montagem de quase 25 modelos a partir da documentac@o oficial®. O proces-
sador permite o recurso de programacao utilizando a linguagem Java e C por meio de um
ambiente para aprendizado e ensino de programacdo. Os rob6s Mindstorms apresentam
possibilidades de apresentar nocdes de robdtica, programacao e trabalho em equipe.

Selecionamos uma turma de graduacdo que possuia alunos de Andlise e Desenvol-
vimento de Sistemas e de Engenharia da Computacao para verificar a execu¢ao do modelo
fornecendo gerenciamento com a perspectiva dos fatores humanos e tecnolégicos.

'Disponivel em: http:/arstechnica.com/gadgets/2013/08/review-lego-mindstorms-ev3-means-giant-
robots-powerful-computers/
Disponivel em: http://www.lego.com/en-us/mindstorms/build-a-robot/
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5.2. Execucao do Quase-Experimento

A turma recebeu um treinamento de montagem e de programacdo do kit Lego Minds-
torms. No inicio do semestre letivo foi concordado que uma das notas que integra-
vam a média final dos alunos era composta pela participacdo em experimentos e quase-
experimentos da disciplina, desta forma ndo foi necessario a assinatura de um termo de
consentimento.

O quase-experimento foi executado em uma turma com os 27 discentes organi-
zados em dois grupos. A composi¢ao dos grupos misturou os cursos, porém devido ao
nimero impar uma equipe reteve mais participantes. Este desbalanceamento nao foi per-
cebido como um motivo de falha ou desafio na condugdo, visto que ambos 0s grupos
concluiram o projeto de forma gerenciada e em tempos similares.

Para a configuracao do ambiente CS estabeleceu-se as seguintes caracteristicas:
Canal de comunicacao: Cada grupo deveria, obrigatoriamente, utilizar o chat eletronico
da plataforma académica moodle®. Dispersdo: Cada grupo era formado por dois papéis,
estruturado como Crowd (equipe responsavel por planejar estratégias) e Crowdsourcer
(participante responsavel por executar a estratégia). Base de informacao: Crowd e
Crowdsourcer possuiam acesso a documentacido, porém apenas o Crowdsourcer possuia
acesso as pecas do robd. Com esta configuracdo enquanto o Crowd deveria adotar es-
tratégias de montagem e envia-las por chat ao Crowdsourcer, este deveria receber, execu-
tar e reportar o andamento do projeto para o Crowd. Com esta configuragao foi verificado
se o modelo poderia gerenciar o CS e realizar a construcao de um robo, obedecendo as
seguintes regras:

O Crowdsourcer ficou afastado de seu respectivo Crowd.

e Todas as ordens deveriam acontecer pela troca de mensagens eletrOnicas entre
Crowd e Crowdsourcer.

e Todos os discentes tiveram acesso a documenta¢ao com as seguintes informacoes:
codigo, imagem, quantidade, cor e categoria de todos os componentes do kit Lego.

e O robd deveria possuir o processador central € a0 menos um motor.

e O Crowd deveria definir as estratégias de montagens e enviar os cddigos de pecas
a serem encaixados para o Crowdsourcer.

e O Crowdsourcer deveria consultar o c6digo na documentacao, identificar a peca,

realizar a montagem e enviar o feedback do encaixe e o andamento do projeto.

N3o foi definido um limite minimo de pecas ou tempo para realizar a montagem do
robd. A motivagdo foi trabalhada apenas na competi¢ao de qual grupo concluiria primeiro
a montagem. O protocolo do quase-experimento € exposto na Tabela 3.

Para otimizar a aderéncia de feedbacks, a cada 30 minutos de duracdao do quase-
experimento um membro do Crowd poderia deslocar-se até ao Crowdsourcer para ve-
rificar o andamento do projeto. Esta regra foi aplicada para evidenciar dois fatores:
comunicagao e feedback. O tempo maximo utilizado para a realizacdo da montagem do
robo foi de 44 minutos e 25 segundos. E somente um feedback deste estilo foi necessario
para a conclusdo do projeto, todos os outros feedbacks ocorreram via chat eletronico.

3Disponivel em: https://moodle.org
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Tabela 3. Modelo de gerenciamento aplicado ao quase-experimento

Pratica Aplicacao

Para garantir a atomicidade, selecionamos o seguinte conjunto de microtasks: 1) Crowd deve identificar
Atomizagdo o componente; 2) Crowd deve enviar o codigo para Crowdsourcer; 3) Crowdsourcer deve identificar o
componente; 4) Crowdsourcer deve realizar a montagem e 5) Crowdsourcer deve enviar feedback.
A documentacdo foi aplicada a partir de uma planilha descritiva dos componentes do kit Lego Mindstorms,
descrevendo o codigo, imagem, quantia, cor, categoria, nome e encaixes possiveis de cada pega
Para garantir que os grupos fossem formados com certo engajamento, foram realizadas apresentacdes sobre
Formagao a iniciativa Lego Mindstorms aos participantes, também ocorreu a apresentagdo da documentagio descrita
de Grupos anteriormente. A formagdo de dois grupos ocorreu aleatoriamente, apenas o processo de selecdo dos papéis

a serem executados foram discutidos entre cada grupo.
Comunica¢do O Crowd e seu respectivo Crowdsourcer deveriam comunicar-se através do chat eletronico.
Feedbacks Os feedbacks foram reportados pelos Crowdsourcer a cada execugdo de uma ordem.

Documentagdo

6. Discussao e Analise

Os dois grupos apresentaram €xito para a conclusao do projeto, ambos concluiram o de-
safio utilizando a capacidade de inteligéncia coletiva do Crowd e do Crowdsourcer. Des-
tacando ainda aderéncia ao conjunto de regras apresentadas.

Para a nomenclatura dos grupos optou-se por identifica-los como Grupo A e Grupo
B. A primeira equipe que concluiu a montagem do robd foi o Grupo A utilizando um total
de 39m e 24s. O Grupo A utilizou o total de 167 interacdes de mensagens eletronicas
durante todo o desenvolvimento do projeto. A segunda equipe, Grupo B, empregou
44m e 25s para o desenvolvimento do projeto, e utilizou 103 interagdes de mensagens
eletronicas. O produto final de ambas as equipes estd apresentado na Figura 2.

Figura 2. Estrutura final do robo do Grupo A (esquerda) x Grupo B (direita)

A anélise individual dos log’s do chat de cada grupo identificou que todas as or-
dens enviadas do Crowd para o Crowdsourcer foram executadas. Cada Crowdsourcer
enviou o status do feedback sobre a montagem. Uma caracteristica percebida se refere
ao fato dos Crowdsourcers enviarem para o Crowd nao somente o feedback, mas também
sugestoes sobre componentes para otimizar a montagem do rob6. Fortalecendo e maxi-
mizando o ciclo presente nas praticas de Feedbacks e Comunicacdo apresentadas anteri-
ormente.

Apesar de todas as ordens terem sido executadas, alguns componentes desenvol-
vidos nao foram utilizados na montagem final do robd, devido ao fato da Crowd optar por
outras taticas durante o desenvolvimento do projeto.

6.1. Atomizacao

A atomizacao foi executada a partir da defini¢ao de cinco microtasks (ver Atomizacdo na
Tabela 3) que deveriam ser executadas sequencialmente. Sua correta utilizagdo forneceu
mecanismos para o gerenciamento do CS, oferecendo balanceamento de microtasks entre
o crowd e crowdsourcer.
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6.2. Documentacao

Ficou evidenciado que a documentacgdo, neste caso a planilha descritiva dos componen-
tes, foi uma pratica importante para o gerenciamento do CS. Oferecendo mecanismos de
autogestao para o crowd com a descri¢do de cada componente e facilitando a concep¢ao
de estratégias para o procedimento de montagem.

6.3. Formacao de Grupos

A formacdo de grupos (ver Tabela 3) foi realizada para proporcionar aos participantes
do quase-experimento um engajamento de conhecimento sobre os robos Legos Minds-
torms. A documentacgdo contribuiu para a formacdo do grupo, visto que os participantes
possuiam a mesma base conceitual para o desenvolvimento facilitando o gerenciamento.

6.4. Comunicacao

Para garantir que houvesse constante comunicagdo durante o quase-experimento, 0s par-
ticipantes utilizaram um chat eletronico para a troca de mensagens no seu grupo. A
comunicacao foi explorada como forma de dispersar o andamento do projeto para todos
os participantes e oferecer autogestao do Crowd. Oferecendo a possibilidade de visao ge-
ral do projeto entre todo o grupo, facilitando o gerenciamento do CS apesar da dispersao.
Nos encontramos exemplos em que o Crowd perguntou se o Crowdsourcer “compreendeu
a estratégia de montagem” e se poderia “retornar o andamento da montagem” .

6.5. Feedback

Apesar do quase-experimento possuir um mecanismo formal para a ocorréncia de feed-
backs, com o aumento da maturidade do projeto os feedbacks foram mais proveitosos.
Cada Crowdsourcer percebeu que a sua funcdo poderia auxiliar o desenvolvimento do
projeto nao somente executando ordens, mas apresentando solugdes ou otimizacdes para
as estratégias adotadas pelo Crowd. Um exemplo ocorreu quando o Crowdsourcer en-
viou ao Crowd se “apenas faltava a base do robo” e verificou “se poderia utilizar uma
determinada peca para concluir a montagem” .

7. Conclusao

O CS ¢ um emergente modelo de negécios para o desenvolvimento de projetos de soft-
ware. Analisando a literatura sobre o gerenciamento do CS foi identificado um conjunto
de praticas que foram compiladas em um modelo de gerenciamento do CS. O modelo
pode ser aplicado como um guia pritico para maximizar as chances de €xito em projetos
de software.

Conduzimos um quase-experimento verificando o gerenciamento a partir dos as-
pectos humanos e tecnoldgicos em uma iniciativa CS que evidenciou o modelo do CS
de competicdo e recrutamento. O projeto final apresentou resultados satisfatorios, ge-
renciando as atividades desenvolvidas, a colaborac¢do dos participantes € a compreensao
do projeto no ambiente disperso. Todos os grupos alcancaram o objetivo final dentro do
projeto e apresentaram aderéncia as ordens preestabelecidas.

N6s acreditamos que este estudo contribuiu para a compreensao e tratamento de
aspectos sociais e tecnologicos de gerenciamento em projetos de software aplicados em
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ao novo modelo de desenvolvimento CS. O objetivo deste estudo em analisar o gerenci-
amento do CS verificou que a partir da utilizacdo de um conjunto bem especificado de
etapas e atividades, os fatores humanos e tecnoldgicos do CS podem ser executados com
a atomizagdo de atividades, documentagdo, formacao de grupos, realizacao de feedbacks
e comunicacdo entre o0 grupo.

7.1. Limitacoes e Trabalhos Futuros

Os projetos de software podem oferecer desafios maiores aos simulados no quase-
experimento, com isto os fatores de atomizagdo, documentacdo, formagdao de grupos,
feedbacks e comunicag¢do podem ter sido limitadas. Com isto, o modelo pode oferecer
insuficiéncias quando aplicado em determinados cendrios. Um risco percebido refere-se
ao Crowdsourcer executar ordens sem avisar o Crowd, constatado somente com a analise
dos log’s do chat. Outro adendo € que nao foi aplicado conceitos de programacao.

Uma contribui¢do futura refere-se ao amadurecimento do conceito de gerencia-
mento de CS em projetos de software, através de experimentacdes com o modelo apre-
sentado neste estudo.
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