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RESUMO

Considerando as tendéncias apontadas por Simis (2015), sobre a
Economia Colaborativa, especialmente o agucado senso de comunidade e a
maior oferta de acesso a tecnologia, o presente trabalho se baseia na unido de
trés fatores chave: motivacdo, uso de tecnologia e tecnologia colaborativa. O
objetivo relacionado se da em identificar quais fatores servem como motivadores
a colaboracdo em meio as tecnologias proprias para esse fim. Para tanto,
utilizou-se como foco o Waze, aplicativo de monitoramento de transito, o qual
funciona com base em informacdes disponibilizadas pelos proprios usuarios, em
especial, de forma proativa, mas prevendo apenas instigadores relacionados a
gamificacdo. Para o desenvolvimento, foram elencados, na bibliografia
relacionada, aspectos que poderiam responder a questdo central do estudo,
servindo de base a um roteiro de entrevistas a ser aplicado a dois distintos
grupos, um de usuarios comuns do Waze, porém proativos quanto ao
compartilhamento, e outro a usuarios editores, 0s quais, além da disponibilidade
corriqueira de informag6es no aplicativo, também atuam voluntariamente em sua
manutencdo. Logo, este trabalho € uma pesquisa, qualitativa, hibrida entre
exploratéria e explicativa, por meio de levantamento (sondagem). Na pratica, os
resultados constataram similaridades nas percepcdes entre os dois perfis
mencionados, porém, instigadores distintos, tendo 0s usuarios comuns
reciprocidade quanto a disponibilizacdo de informacdes e os usuarios editores
altruismo e empatia em relacdo aos demais. A pesquisa visou também constatar
se 0 uso de um aplicativo de tecnologia colaborativa instiga a busca por novas

experiéncias, indagacado ndo procedente com publico aqui abordado.

Palavras-chave: motivacao, uso de tecnologia, tecnologia compartilhada,

gamificacdo, colaboragédo em redes, fatores motivadores a colaboracéo.



ABSTRACT

Considering the tendencies pointed out by Simis (2015), on Collaborative
Economy, especially the sharp sense of community and the greater offer of
access to technology, the present work is based on the union of three key factors:
motivation, use of technology and collaborative technology . The related objective
is to identify which factors serve as motivators to collaborate among the
technologies appropriate for this purpose. For this, Waze, a traffic monitoring
application, was used as a focus, which works based on information provided by
the users themselves, in particular, proactively, but only providing instigators
related to gamification. For the development, aspects that could answer the
central question of the study were listed in the related bibliography, serving as
the basis for a script of interviews to be applied to two distinct groups, one of
common users of Waze, but proactive in the sharing, And other users to editors,
who, in addition to the availability of information in the application, also act
voluntarily in their maintenance. Therefore, this work is a qualitative, hybrid
research between exploratory and explanatory, through survey (survey). In
practice, the results found similarities in the perceptions between the two profiles
mentioned, but different instigators, with the common users reciprocity regarding
the availability of information and the users editors altruism and empathy in
relation to the others. The research also aimed to verify if the use of a
collaborative technology application instigates the search for new experiences,

non-appropriate inquiry with the public addressed here.

Keywords: motivation, use of technology, collaborative technology,

gamification, Collaboration in networks, motivating factors for collaboration.
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1. INTRODUCAO

Através da forma como se organizam os arranjos sociais préprios do ser
humano, a cooperacdo pode ser entendida como uma parte natural sua e
caracteristica fundamental nos relacionamentos entre os proximos. Segundo
Koopman (2015), esse senso se ilustra, através do compartilhamento entre
vizinhos, por meio de um sistema de colaboracéo caracteristico de comunidades,
onde individuos fornecem informacdes, favores e servicos entre si.

Em meio a esse contexto, ha a motivagcdo humana para a formacéo de
comunidades cooperativas, com o0 intuito de suprir necessidades pessoais
comuns entre diferentes partes. Tamoyo e Paschoal (2003), analisando um
cenario de trabalho, a partir de um apanhado de diferentes autores, determinam
a motivacdo humana como um fator psicoldégico com ligacdo direta com o
impulso e determinante para o comportamento persistente, pressupondo a
existéncia de uma meta individual envolvida. Em especial, sobre as motivacdes
pessoais, 0s autores destacam a teoria de Maslow (2003), a qual liga o conceito
de motivacdo a uma hierarquia de necessidades, onde se contempla desde o
instinto mais primitivo comum a todos (necessidades fisioldgicas) até a auto
realizacdo pessoal de cada um.

Enguanto isso, no ambito organizacional, Pereira e Pedrozo (2004, apud
KLEIN e PEREIRA, 2012) afirmam que a decisdo de atuar por meio de
cooperacao, por consequéncia de forma colaborativa, motiva-se pela intencéo
de obter vantagens competitivas, oriundas do compartiihamento de riscos,
recursos, acessos a novos mercados e economia de escala, bem como, criagéo
de relacdes de sinergia.

De acordo com Simis (2015), o atual cenéario de colaboracdo se
desenvolve com base na relacdo pessoal e comercial entre agentes ai inseridos,
por meio de arranjos P2P?, tendo trés fatores instigadores: social, econémico e
tecnologico. O fator social se da em fungéo dos elevados indices populacionais

nas grandes metrépoles, que ocasionam a necessidade de agfes mais

1 Peer-to-Peer (Pessoa a Pessoa)
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sustentaveis e possibilitam maior convivéncia comunitaria, levando em
consideracao valores como o altruismo e a empatia. O fator econémico se deve
por tendéncias de consumo voltadas a maior usualidade em contraponto a
posse, assim como uma melhor serventia a recursos indevidamente
aproveitados. Ja o fator tecnolégico se da pelo aumento do uso de redes sociais
virtuais, juntamente com o maior oferta e acesso a plataformas mdveis como
smartphones e novos sistemas de pagamento.

Em fevereiro de 2015, a revista Galileu publicou uma matéria onde
descreve algumas situacfes vivenciadas por agentes da chamada economia
compartilhada, logo, usuarios de plataformas colaborativas, através de redes
sociais que funcionam por meio de sites e aplicativos para dispositivos méveis,
sendo os principais elencados o Uber — aplicativo de caronas e servigos de
transporte de passageiros -, 0 AirBnb — rede de aluguel de imdveis inteiros ou
parciais -, o Bliive — troca de experiéncias por meio de tempo livre — e 0
Couchsurfing — fornecimento de hospedagem para turistas.

Rifkin (2011) afirma que 0s movimentos recentes representam uma
resposta da populacdo em relacdo aos valores originarios do capitalismo
industrial tradicional, o qual esta em vias de ruir em meio a crises relacionadas
a0 consumo excessivo e a agressdo ambiental, dessa forma, promovendo um
consumo cultural e mais consciente e criando um novo paradigma econémico,
onde a propriedade se torna menor em proporcdes. Nesse contexto, Prahalad e
Ramaswamy (2004) afirmam que, através de atuagcao conjunta, as empresas e
seus parceiros de canais podem captar oportunidades, através da adequacéo de
valores e geracdo de experiéncias, com grande possibilidade de resultar em
ganhos.

Conforme Thierer et al. (2015), os agentes da economia colaborativa
estdo mudando radicalmente aspectos da economia tradicional, atualmente,
gerando em torno de US$ 15 bilhGes em receitas globais, tendo a perspectiva de
aumento desse valor para US$ 335 bilhdes, até 2025. A respeito da expanséo
desse nicho de mercado, Ferenstein (2014) destaca que, quanto a histéria da
tecnologia industrial, essas empresas em estagios de desenvolvimento
alcancaram um patamar diferenciado, podendo o cenario relacionado ser

considerado de um crescimento explosivo.
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Botsman (2010), em palestra?, coloca que essa ruptura na légica de
consumo capitalista tem base no que ela denomina como “coincidéncia de
quereres”, onde um individuo age como prossumidor, oferecendo um
produto/servico, na esperanca de que haja outra pessoa interessada e que essa
mesma tenha algo para fornecer em troca, em uma espécie de relacdo de
escambo e mutualidade, comportamento que surge em resposta a uma crise de
hiperconsumo ocorrida entre os anos de 2008 e 2009, sendo assim, um
contraponto as relagdes tradicionais do capitalismo.

No que diz respeito as perspectivas populacionais, em dados divulgados
pela agéncia de pesquisas Nielsen Company, em 2014, obtidos por meio de
pesquisa realizada em 60 paises, com em torno de 30 mil respondentes, cerca
de 68% das pessoas sentem-se instigadas a participar de alguma comunidade
colaborativa, tendo a expectativa de uma geracdo de novos valores e um
contraponto aos padrdes de negdcios previamente existentes.

Tendo em vista as tendéncias e situacdes acima citadas, o presente
estudo visa analisar os fatores que interveem como motivacdes ao uso e a
possibilidade de compartilhamentos por parte do agente usuario de tecnologias
colaborativas com os demais envolvidos em redes caracteristicas desse meio,
assim como constatar se essas experiéncias instigam esses individuos a ampliar
sua vivéncia em plataformas similares. Para esse estudo, sera utilizada uma
base construida através de usuarios do Waze, plataforma de monitoramento de
transito de veiculos, alimentada por informag8es compartilhadas pelos proprios

usuarios do aplicativo.

1.1.TEMA

A presente pesquisa aborda a colaboracdo pessoal espontanea
desenvolvida através do uso de tecnologias proprias para tal, do ponto de vista
das motivacoes.

Quanto ao termo motivacgao, de acordo com Spector (2006) trata-se de

um estado pessoal de interferéncia direta na dire¢éo, intensidade e persisténcia

2 “Rachel Botsman: O Caso para o Consumo Cooperativo”. Disponivel em:
<https://www.ted.com/talks/rachel_botsman_the case_for_collaborative_consumption?languag
e=pt-br>. Acesso em: 4 Mai. 2016.
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de cada um, visando o alcance de algum obijetivo. Logo, € um conceito amplo e
de diferentes abordagens.

Quanto ao conceito de colaboragdo, Brna (1998) prevé diferentes
percepcdes, variando conforme o ponto de vista e area envolvida em sua analise.
Tendo em vista a amplitude interpretativa do conceito, esse trabalho parte da
definicdo de Roschelle e Teasley (1995, apud BRNA, 1998), a qual prevé que,
sob a intencdo de solucionar um problema, a colaboracdo se desenvolve
possivelmente por meio da cooperacédo entre agentes, onde ha a construcéo e
concepcao de uma atividade sincronizada e partilhada.

A respeito da tecnologia nesse contexto, nem tdo pratico e com visédo
destinada as relagBes entre individuos, autores como Kotler, Kartajaya e
Setiawan (2010), Rifkin (2011) e Prahalad e Ramaswamy (2004) discorrem sobre
0S cenarios recentes, apontando quebras com modelos tradicionais, através de
ambientes de grande propensao a interatividade entre agentes, por meio de
redes de relacionamento, midias sociais e espacos cibernéticos, cujo a relacdo
pressupde a existéncia de possibilidade de recompensas de diferentes formas
para os envolvidos e representa grandes oportunidades para empresas e

consumidores.

1.2.PROBLEMATICA

Em meio as transformacdes e avancos tecnoldgicos da década de 1990,
Barlow (1996), na “Declaracdo de Independéncia do Ciberespago”, previa que
as relacdes das grandes corporacdes e governos com a populagéo, nos moldes
tradicionais, estaria em vias de ruir, dando lugar a um ambiente de colaboracéo
e livre fluxo de informacdes e ideias. Mesmo de forma mais comedida do que o
previsto, desde essa €poca, vivenciamos uma série de implantacfes
tecnologicas que influenciaram nas relagBes sociais e possibilitaram que nos
dias atuais haja um maior numero de plataformas que preveem interacéo e
cooperacao entre as pessoas. Sendo assim, € plenamente plausivel que as
tecnologias que instigam o0 comportamento colaborativo através de sua

funcionalidade, os fatores motivadores ao uso dessas plataformas e também as
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influéncias dessas midias na convivéncia social e seus arranjos proprios sejam
probleméticas pertinentes a trabalhos na area académica.

A pesquisa bibliogréfica acerca do assunto aponta estudos sobre a
predisposicdo dos agentes a colaboracdo e, possivelmente, a cooperacdo em
diferentes situacbes como, por exemplo, pessoas em ambientes escolares
(BRNA, 1998) ou mesmo perspectivas de ganhos nas relacdes entre
organizacbes (PEREIRA; PEDROZO, 2004), porém, na relacdo que se propde
nesta pesquisa, encontra-se muito pouco conteudo, como o trabalho de
Maruping e Magni (2015), onde € apontada a existéncia de muito pouco material
relacionado. Especificamente, no que se propde a busca de estudos e dados
mais especificos a respeito da tecnologia colaborativa, o cenério atual onde ela
esté inserida e sobre as plataformas existentes que fazem uso dessa interacéo,
em geral, encontram-se pesquisas e relatos acerca das experiéncias vividas,
sobre a predisposicdo dos individuos ao uso de plataformas nesse molde
organizacional e perspectivas de ampliacdo desse mercado para a posteridade
(BORGES, 2015; THIERER et al., 2015; FERENSTEIN, 2014; DIAS, 2000).

Sobre o Waze, em geral, os estudos buscam medir sua efetividade por
meio da pesquisa em prética e, através de analises técnicas, caracterizar sua
interface e funcionalidade (SILVEIRA et al., 2015; QUARESMA; GONCALVES,
2013; LAUAND; OLIVEIRA, 2013).

Logo, reconhece-se que ha muito pouco material na bibliografia
abordando a motivagédo ao comportamento colaborativo e proativo por parte do
usuario de tecnologias especificas. Esse trabalho busca ampliar o conhecimento
acerca dessa relacdo, unindo conceitos diferentes, porém complementares,
respondendo questdes pertinentes, inclusive com a ambicdo de servir como

referéncia para novas pesquisas na area pesquisada.

1.3.QUESTAO DA PESQUISA

Este estudo busca identificar quais fatores resultam em motivacdes para
gue 0s agentes usuarios de tecnologia colaborativa adotem uma postura

voluntaria ao compartilhamento dentro das redes especificas desse meio. Para
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tanto, a pesquisa sera desenvolvida através de um aplicativo préprio deste tipo
de rede, 0 Waze.

Com os resultados obtidos, busca-se identificar quais os reais fatores
motivadores para a postura colaborativa na rede em questdo e constatar se o
fato da participacdo em uma plataforma especifica instiga a colaboracdo como
um “estilo de vida” ou se os individuos ali presentes a utilizam e a alimentam
apenas por mera conveniéncia.

Logo, com base nas pretensdes relatadas, o presente estudo visa
responder a seguinte questao central:

= Que fatores motivam os diferentes usuérios da tecnologia

colaborativa a compartilhar informagdes por meio dessas

plataformas?

1.4.OBJETIVOS

Dando andamento ao presente trabalho, a seguinte secéo visa apresentar
0 objetivo geral do estudo, bem como, os objetivos especificos. O objetivo geral
representa a questdo central de todo o trabalho, de maneira que o0s
levantamentos, as apropriacdes e as interpretacdes de informacdes sao feitos
sob essa perspectiva e 0s objetivos especificos sao etapas intermediarias

necessarias para o atingimento do que se propde.

1.4.1. Objetivo geral

O objetivo geral deste estudo € identificar fatores que possam interferir
como motivadores para o compartilhamento, por parte do agente usuario de

tecnologia colaborativa, em plataformas proprias desse meio.

1.4.2. Objetivos especificos

Sob a intencdo de alcancar o objetivo geral, o presente trabalho tem a

pretensdo de alcancar os seguintes objetivos especificos:
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o Levantar, através de revisao bibliografica, pontos pertinentes para o
desenvolvimento de um roteiro de entrevista em profundidade;

o Pesquisar a respeito do funcionamento do Waze e especificacbes
guanto a possiveis categorias de usuarios;

o Entrevistar, por meio de roteiro estruturado pré-definido, dois grupos
de usuarios do Waze, distinguidos por categorias proprias da
plataforma;

o Analisar as respostas obtidas, de forma a elaborar conclusées com
base na questdo central da pesquisa, através de cruzamentos dos

dados com a literatura especifica.

1.5.JUSTIFICATIVA

A presente pesquisa tem como pilares trés fatores: motivacdo, uso de
tecnologia e tecnologia colaborativa. Logo, para a confeccdo do trabalho,
realizou-se uma pesquisa prévia sobre esses assuntos, sob a intencdo de
desenvolver a fundamentagdo necessaria, assim como encaminhar possiveis
pontos a serem trabalhados. Sobre o tema da motivacéo, localizam-se materiais
diversos sobre suas perspectivas em ambiente de trabalho, além de aplicacdes
no campo da psicologia em diferentes cenarios (SPECTOR, 2006; BERGAMINI,
1990; FRANCO, 2008; MASLOW, 2003; MARUPING; MAGNI, 2015). Ja, sobre
uso de tecnologia, h4 materiais de grande amplitude, porém, no campo da
Administracdo, em maior parte dizem respeito ao uso gerencial (LUNARDI,
DOLCI; MACADA, 2010; ALBERTIN; ALBERTIN, 2012; DOMINGUES et al,
2015; OLIVEIRA; MACADA; OLIVEIRA, 2015), ndo considerando o usuario
comum, como consumidor ou “prossumidor’ das plataformas existentes. A
respeito da tecnologia colaborativa, no campo académico, praticamente
inexistem trabalhos sobre esse tema (BELANGER; ALLPORT, 2008; VEIGA et
al, 1998).

Portanto, a primeira justificativa para o desenvolvimento dessa pesquisa
se deve ao fato de ndo se localizarem materiais que facam a relacdo aqui
proposta, no campo académico, bem como, trabalhos a respeito de plataformas
de tecnologia colaborativa.
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Além disso, pretende-se que o estudo possa auxiliar no entendimento dos
agentes que disseminam informacdes por meio de softwares colaborativos, de
forma a contribuir para geracdo de novas plataformas, bem como,
aprimoramento das ja existentes, através de aperfeicoamento das relacées com
os envolvidos por meio do maior conhecimento a respeito do publico envolvido
ou como embasamento e ponto de partida para futuras pesquisas a respeito.

Pretende-se que o estudo possa ser valido para fomentar o crescimento
das relacdes que se formam por meio da chamada economia colaborativa, de
maneira que instigue novos agentes a aderirem a essa tendéncia, tanto para o
aproveitamento resultante do seu uso como cliente, quanto para rendimentos
através da adocdo de modelos de negdécios que contemplem plataformas
colaborativas.

Entdo, acredita-se que com as aplicacdes de interatividade proprias da
Web 2.0, juntamente com as visiveis tendéncias da economia compartilhada ou
colaborativa, temas afins passam a ter grande relevancia para estudos proprios
da area académica, assim como pesquisas relacionadas podem ter grande
aplicabilidade préatica. Logo, acredita-se que outra justificativa para o
desenvolvimento da pesquisa aqui relatada é a possivel relevancia do tema

abordado e dos resultados aqui buscados.

1.6.METODO

O presente trabalho foi desenvolvido através de uma pesquisa qualitativa,
exploratéria e explicativa, sendo posta em pratica por meio de entrevistas em
profundidade, pré-estruturadas, aplicadas com dois grupos distintos de usuarios
do aplicativo Waze, os quais serdo elencados conforme categorizacdo prevista
no proprio aplicativo e definidos por meio de conveniéncia. O roteiro para as
entrevistas citadas, por sua vez, foi construido com base em pesquisa
bibliografica e ajustes apontados em pré-teste.

Por meio dos dados obtidos pela aplicagéo das entrevistas, foram feitos
cruzamentos das informagfes para que, por meio de método interpretativo,
conclua-se a pesquisa e responda-se a questao central desse trabalho.

A aplicacdo pratica da metodologia descrita acima €& detalhada

posteriormente em capitulos especificos no presente trabalho.
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1.7.ESTRUTURA DO TRABALHO

O presente estudo estrutura-se em cinco capitulos ordenados, os quais
sdo, respectivamente: introducdo, fundamentacdo tedrica, procedimentos
metodoldgicos, analise dos resultados e consideracdes finais.

A introducéo do trabalho apresenta a definicdo do tema, da problematica
e da questdo orientadora da pesquisa, além de descrever os objetivos geral e
especificos do trabalho, assim como justificativa para sua elaboragdo, a
metodologia utilizada e a estrutura do presente estudo.

Com o intuito de embasar os conceitos abordados, dar suporte as
conclus@es possiveis e abordagens aqui presentes, por meio de um apanhado
desenvolvido através de materiais presentes na literatura, a fundamentacéo
tedrica se apresenta como o0 segundo capitulo desse trabalho, desenvolvida
através de topicos relacionados a cada conceito central.

O terceiro capitulo, denominado procedimentos metodoldgicos, detalha a
metodologia utilizada para desenvolvimento desse trabalho, logo, o
levantamento e andlise dos dados e informacdes necessarios para o atingimento
dos objetivos definidos.

O capitulo denominado analise dos resultados apresenta 0s cruzamentos
de dados e informacdes resultantes das entrevistas aplicadas para a confeccéo
do presente trabalho, de maneira a atingir os objetivos especificos ja
apresentados.

Por fim, apresenta-se o capitulo relativo as considerac¢des finais, o qual
desfecha o trabalho, discorrendo acerca dos resultados encontrados,
interpretando-os e sugerindo possibilidades de aprimoramentos nas relacdes

agui abordadas.
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2. MOTIVACOES PARA USO DE TECNOLOGIA COLABORATIVA

Conforme Gil (2002), € de grande importancia a busca por
esclarecimentos sobre 0s principais conceitos envolvidos com o tema da
pesquisa, através do contato com trabalhos tedricos ou outras pesquisas
recentes, sob o pretexto de trazer explicagcdes pertinentes. Sendo assim, a se¢céo
que segue abaixo discorrerd sobre as principais teorias envolvidas na analise,
sob a intencdo apontada pelo autor.

Assim, cabe aqui lembrar que o presente trabalho, tendo em vista o seu
guestionamento central apontado, tem trés fatores como pilar: motivacéo, uso de
tecnologia e tecnologia colaborativa. Devido ao destaque nas dinamicas préprias
do Waze, o tema da gamificacdo aqui também é abordado, sendo a seguinte
secdo fechada com possiveis fatores que possam responder parcialmente a

questdo da pesquisa, levantados através da bibliografia.

2.1.MOTIVACAO

Segundo Spector (2006), motivacao € um termo de dificil definicdo, sendo
objeto de diferentes pesquisas e conclusdes. Seus estudos perduram por pelo
menos um século e originam-se da area da psicologia, atualmente, tendo maior
ligagdo com analises sobre o ambiente de trabalho. Segundo o autor, se trataria
de um estado interior que resulta dos desejos, necessidades e/ou vontades
pessoais de cada individuo, interferindo na direcdo, a intensidade e a
persisténcia adotados por cada pessoa nos atos que visam a intencdo de
alcancar algum objetivo tracado.

De acordo com Motta e Vasconcelos (2006), no que tange a
administracdo, o conceito passou a ser trabalhado em meio as experiéncias
executadas no periodo de surgimento da chamada "Escola de Relagbes
Humanas", em tentativas de maximizar os ganhos produtivos dos trabalhadores,
surgindo ai uma énfase a respeito das necessidades humanas no trabalho.

Até aquele momento, segundo Motta e Vasconcelos (2006), em meio as
teorias da administracao classica a visao predominava acerca dos individuos

tidos como o homo economicus, um sujeito simples e previsivel, cujo as agdes
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eram continuas e com interesses basicamente financeiros. Sonis (2000), sob
uma perspectiva da microeconomia e da capacidade de inovagéo, determina que
as acbes do homo economicus tem como base o egoismo e a busca pela
maximizacao de seus ganhos pessoais.

O contraponto oriundo da Escola das Relacdes Humanas baseia-se na
sociologia, por meio de experiéncias com trabalhadores. A partir dai se da a

concepcao do homo sociologicus, o qual pode ser definido como:

[...] um individuo cujo o comportamento coletivo baseia-se na co-
interacdo entre adotantes (ou unidades de adocado) de diferentes
inovagdes e na imitagdo e aprendizagem dentro de um ambiente ativo,
incerto do envolvimento territorial, dirigido por uma avaliagdo mental
subjetiva de utilitarios espacgo-temporais (expectativas de ganhos no
futuro ou em outa localidade). (SONIS, 2000, p. 259, traducdo nossa)

Ainda se considerava uma terceira posicdo, com base nas ciéncias
politicas, o chamado homo politicus, o qual Nyborg (2000) define como mais um
contraste ao homo economicus, sendo um ser que se coloca num papel ético e
busca orientar suas acfes para o que propicia mais ganhos a sociedade.

A partir desses entendimentos e diferentes concepcdes de modelos
referentes ao comportamento humano, houve um aprofundamento, onde o
homem passava a ser visto como o chamado homo complexus, que seria,
segundo Motta e Vasconcelos (2006), um individuo cujo as a¢des séo incertas e
imprevisiveis, as quais se baseiam em necessidades multiplas e complexas,
tendo em vista 0 ego, o desenvolvimento pessoal, a aprendizagem e a auto-
realizacao.

Em um contraponto, ha a visao critica de Ramos (1984), o qual propde a
existéncia de um novo modelo, o homem parentético, evoluindo a partir do
denominado "homem operacional”, uma relacdo entre as visbes do homo
economicus, do homo sociologicus e do homo politicus, e do “homem reativo”,
termo sinbnimo do homo complexus. Azevedo e Albernaz (2006), definem o
homem parentético, a partir de estudos sobre Ramos, como um ser racional, com
grande senso critico em relacdo ao ambiente organizacional.

Desses modelos comportamentais humanos nascem as teorias
motivacionais. Kotler e Keller (2006) consideram o estudo de motivagdo, com
énfase no consumidor e em estratégicas de marketing, a partir da crenca de que
necessidades, em categorias fisiologicas ou psicologicas, vém a ocasionar em

motivos, 0s quais séo fortes o suficiente para resultar na acao de um individuo.
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Para tanto, partem de trés pontos de vista de autores distintos: Freud, Maslow e
Herzberg. Conforme a finalidade do presente trabalho, focaremos nessas trés
teorias, as quais relacionam-se mais diretamente com o foco do objeto de analise

desse estudo.

2.1.1. A visao da psicandlise - teoria de Sigmund Freud

Bergamini (1990) pondera que, abandonando os estimulos puramente
fisioldgicos e neuroldgicos, Freud considera os fatores emocionais no que diz
respeito a motivacao e seus consequentes estimulos. Conforme Kotler e Keller
(2006), Sigmund Freud determina que a motivacdo se da em razdo de fatores
aos quais os proprios individuos nao teriam condicfes de entender por completo,
ou seja, a motivacdo para alguma acao se da através do inconsciente.

Nesse prisma, Bock, Furtado e Teixeira (2002) descrevem que, segundo
a teoria da psicanalise, a mente humana opera através dos chamados processos
primarios, os quais sdo administrados pelo aparelho psiquico, cujo a composicdo
se da em trés instancias: o consciente, 0 pré-consciente e o inconsciente. O
consciente se refere a racionalidade do ser, baseada nas decisdes logicas e suas
ponderacbes. A segunda instancia, o pré-consciente fica afastado da
consciéncia e se refere as lembrancas de vida do individuo. Por fim, o
inconsciente é onde se localiza toda a fonte de energia psiquica, sendo o
responsavel pela formacdo de afeto, pela criatividade e pelo comportamento
humano. Bergamini (1990) pondera que o inconsciente de cada pessoa sofre
forte influéncia de sua formacao na infancia, sendo ele um resultado de um
desencadeamento légico de suas experiéncias de vida.

Bergamini (1990) ainda coloca que, conforme a psicanalise, o
comportamento humano se da por intermédio de impulsdes advindas do
inconsciente individual, de maneira que o objeto motivacional tem por base a
forma e direcao originaria por fatores internos de cada um.

Tendo em vista esse posicionamento, Kotler e Keller (2006) pontuam a
respeito de alguns apelos de marketing, onde ndo ha foco nos produtos
comercializados e sim nos estimulos de impulsao do proprio consumidor, ligados
aos sentimentos que o produto pode se relacionar, fato ligado ao inconsciente

individual.



23

Mesmo que tenha um enfoque diferenciado, Franco (2008), por intermédio
de um combinado de outros artigos, critica a visdo de Freud, bem como a
psicandlise em geral, apoiando-se no fato de que esse posicionamento carece
de visdo empirica e, portanto, ha dificuldades em se caracterizar com 0s
fundamentos cientificos.

No que se diz respeito as teorias motivacionais, em relacdo ao
comportamento instintivo, fruto da natureza humana, porém, diferenciando da
visdo psicanalise pelo foco em suas necessidades, ha a visdo de Abraham

Maslow, a qual sera tratada a seguir.

2.1.2. Hierarquia de necessidades - teoria de Abraham Maslow

Alheio a questado da eficiéncia organizacional (MOTTA; VASCONCELOS,
2006) e fruto das visdes sobre o comportamento humano, nasce a teoria da
hierarquia das necessidades, de Abraham Maslow. Spector (2006) afirma, por
meio dessa teoria, que a satisfacdo das pessoas € importante para a saude fisica
e mental do individuo, através de uma disposicdo que inclui necessidades
fisicas, sociais e psicoldgicas.

A respeito das intencdes e da origem da teoria, Maslow (2003) a descreve

da seguinte forma:

[...] uma tentativa de formular uma teoria positiva da motivagdo que
satisfard esta demanda tedrica e, ao mesmo tempo, esteja de acordo
com os fatos conhecidos de forma clinica, observadora e experimental.
No entanto, a teoria deriva mais diretamente da experiéncia clinica.
(MASLOW, 2003, p. 251)

Partindo do pressuposto de que o homem é um animal que esta
insatisfeito a todo momento, Maslow (2003) descreve que, sob o seu ponto de
vista, 0s impulsos relacionam-se com a satisfagcdo ou insatisfacdo de outros
impulsos, de maneira que o foco de sua teoria € em classificacdo de
necessidades com base em metas, ndo nesses impulsos. Para tanto, o autor
elenca necessidades humanas em uma hierarquia de preponderancia, ilustrada
em uma piramide, conforme na figura 1 abaixo, onde o surgimento de uma nova
necessidade pressupde a satisfagdo prévia daquela que estd colocada em um

nivel abaixo dessa.
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Figura 1 - Piramide de Maslow
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Fonte: Maslow (2003, p. 1).

Maslow (2003) descreve as 5 necessidades que compde a piramide

ilustrativa de sua “Teoria da Motivagao”:

o Necessidades Fisiologicas: o ponto de partida para a teoria da
motivacdo (MASLOW, 2003), se tratam de impulsos fisiolégicos,
incluindo necessidades quanto a sobrevivéncia, como ar, 4gua e
comida (SPECTOR, 2006);

o Necessidades de Seguranca: consiste na protecdo de possiveis
perigos, a necessidade de prevencdo quanto a determinadas
adversidades;

o Necessidades Sociais: necessidades de aceitacao, afeicéo, filiacdo a
grupos informais e relacionamento com outros individuos;

o Necessidades de Estima: necessidade relacionada ao ego, de busca
por status e reconhecimento social;

o Necessidades de Auto-Estima: apice da piramide, baseia-se no
desenvolvimento do pleno potencial do individuo (MOTTA,;
VASCONCELOQOS, 2006).

Motta e Vasconcelos (2006) afirmam n&o haver linearidade na satisfacao
das necessidades, nem estagios predefinidos e definitivos a serem atingidos,
podendo o ciclo se repetir inUmeras vezes na vida de um individuo e, assim,
recomecando.

Tendo em vista as limitacbes da teoria, o proprio Maslow (2003) a

reconhece como insuficiente e a considera como um ponto de partida para
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estudos futuros. Por sua vez, Spector (2006) critica a teoria pela descricdo vaga
das necessidades que a comp®e, alegando inclusive que Maslow afirmaria a
existéncia de excec¢des na hierarquia de satisfacdo das necessidades. Kotler,
Kartajaya e Setiawan (2010) complementam esse raciocinio, com base em um
apanhado de ideias de outros tedricos, alegando que, nos tempos atuais, poderia
se crer em uma inversao dos valores apresentados na piramide, de forma que a
inspiracdo a criatividade instiga as pessoas a elegerem a auto-realizagcdo como
um valor primordial em relacdo aos demais, de maneira que os individuos
colocariam a¢des que visam a satisfacao dessa necessidade a frente até mesmo
de suas necessidades mais basicas.

Essa quebra na hierarquia de necessidades pode se dar por influéncia do
meio onde o individuo esta inserido, além da visdo pessoal. A abordagem
conjunta desses dois aspectos foi feita por Frederick Herzberg, teoria que sera

vista na sequéncia.

2.1.3. Os dois fatores - teoria de Frederick Herzberg

Frederick Herzberg € um psicélogo industrial que desenvolveu, ao longo
dos anos 1960, varias pesquisas ao redor do mundo, em diferentes posicées
dentro das empresas, as quais o possibilitaram classificar a motivagdo humana
em duas categorias, conforme exposto por Motta e Vasconcelos (2006).

A primeira categoria se refere aos chamados fatores higiénicos de
satisfacdo, os quais seriam as condicfes basicas de satisfacdo de todos os
individuos, tais como seguranca, insercdo social e reconhecimento. A segunda
categoria € conhecida como fatores motivacionais ou intrinsecos, 0s quais se
relacionam as necessidades mais complexas, influenciadas pela identidade de
cada individuo por si s6 (MOTTA; VASCONCELOS, 2006).

Kotler e Keller (2006), por sua vez, denominam os dois fatores de
Herzberg como insatisfatores (fatores que causam insatisfacéo) e satisfatores
(fatores que ocasionam satisfacéo) e, sob e a perspectiva do comportamento do
consumidor, determinam que a auséncia de insatisfatores ndo é suficiente para
a determinacdo de um estimulo de agcdo, ou compra, sendo necessaria a

presenca de um fator satisfatorio para tal. De qualquer forma, um fator
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insatisfatorio n&do evita uma acdo, ou compra, mas pode ocasionar a um individuo
a inibicdo dessa.

Motta e Vasconcelos (2006) relacionam a visdo de Herzberg com o
posicionamento de Maslow, considerando que os fatores motivacionais ou
intrinsecos teriam correspondéncia com a necessidade de auto-realizagéo, visto
que se relacionam com a identidade pessoal e 0 sentido que ela atribui as acdes
de cada um.

Spector (2006) critica essa teoria, expondo que a maior parte dos
pesquisadores dessa area consideram a posicao de Herzberg invalida, pois a
questdo de insatisfacdo versus satisfacdo ndo teria sustentacdo empirica.
Porém, ainda assim, o autor reconhece que a teoria dos dois fatores exerce forte
influéncia no mercado de trabalho.

Independente do ponto de vista e interpretacdo acerca do tema da
motivacdo, a adocdo do uso de tecnologia pressupde fatores que instiguem a
pessoa ou organizacdo para tal. Considerando o foco do presente trabalho, o
qual pressupfe a ligacdo desses dois temas, o assunto do uso de tecnologia

sera tratado na sequéncia.

2.2.USO DE TECNOLOGIA

Conforme Duarte (2014), a expanséo da industrializacéo e do capitalismo,
vividos na segunda metade do século XX, propiciou um aumento no niamero de
informacdes e na velocidade do seu fluxo, ocasionando a necessidade de novos
meios que possibilitassem mais precisdo no acesso e controle das mesmas. De
acordo com Breton (1991, apud DUARTE, 2014), a informética nasce nesse
contexto, em 1962, através da condensacédo da informacdo com o automatico,
podendo, entdo, ser entendida como o dominio do processamento automatico
da informacédo. Segundo o autor, houveram diversos avangos nesse campo, de
maneira que o0 acesso a computadores fosse popularizado.

Kurose e Ross (2006) retratam a respeito da evolucdo da tecnologia, mais
precisamente sobre a informatica e, consequentemente, a internet e o ambiente
de redes. Segundo os autores, os primeiros estudos sobre o desenvolvimento

de redes de computadores ocorreram nos anos 1960, tendo grande valia para o
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fluxo de informacdes militares norte-americanas e sendo cruciais para o
nascimento da internet que usufruimos hoje. Os autores ainda pontuam que, até
0os anos 1970, as redes eram de acesso restrito, sendo elas proliferadas ao
acesso publico a partir dos anos 1980 e popularizadas na década de 1990, com
0 uso da internet e suas funcionalidades.

Conforme exposto por Prahalad e Ramaswamy (2004), no decorrer dos
anos 2000, notaram-se descontinuidades quanto aos moldes tradicionais de
relacdo entre empresas e clientes e, por consequéncia, do consumo e seu status
quo envolvido, situacdo que é resultado da disseminacdo de novas tecnologias
e dainternet. O consumidor, nesse periodo, passou “de isolado para conectado,
de desinformado para informado, de passivo para ativo” (PRAHALAD;
RAMASWAMY, 2004, p. 16), o que impacta em uma mudanca no seu papel.

A respeito de acesso a internet, Alcantara e Vieira (2011) descrevem a
tecnologia mével como uma maneira de acessar a internet e outros recursos
computacionais através de dispositivos moveis. Guimaraes (2015) ressalta que,
no Brasil, atualmente ja ha maior numero de telefones celulares do que
habitantes e que, em 2015, houve maior acesso a internet por meio de celulares
do que por desktops. Kurose e Ross (2006) defendem que, devido ao maior
namero de dispositivos méveis distribuidos, € uma estratégia natural que se
trabalhe para que a amplitude de sinal de telefonia mével seja estendida, de
forma que haja conexao sem fio de alta velocidade. Porém, Alcantara e Vieira
(2011) ponderam que, apesar do visivel crescimento do ramo no Brasil, as
operadoras insistem em manter a banda larga em canais estreitos.

Independente dos meios e das dificuldades existentes para o uso da
tecnologia da informacéo, € inegavel que as plataformas especificas desse tipo
de tecnologia, atualmente, sdo essenciais para as relagbes entre agentes e,
nesse cenario, para as organizacdes também. Logo, as empresas devem estar
cada vez mais atentas a esses novos moldes organizacionais oriundos do uso
de tecnologia, de maneira a se adequar a eles de acordo com Prahalad e
Ramaswamy (2004). Os autores defendem que em cenérios de interatividade,
como o visto atualmente, desenvolvem-se relacdes de cocriagdo entre
organizacdes e seus clientes, o que seria 0 desenvolvimento de uma rede de

inovacdo, onde empresas, clientes, fornecedores e demais parceiros de canal
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colaboram conjuntamente na criacdo de valores e experiéncias, 0s quais podem
resultar em produtos e servigos.

Kotler, Kartajaya e Setiawan (2010) defendem que essas tendéncias tém
como forca propulsora a difusdo da tecnologia da informacéo, a globalizacéo e
a ascensao da criatividade. Os autores, apesar de reconhecerem o lado ruim da
globalizacdo, a consideram como um fator que estimula uma economia
interligada, de forma que, apesar de n&o haver uniformidade entre os modelos
adotados pelos paises, os valores centrais se sobressaem. No que tange a
criatividade, eles consideram que a inquietude das pessoas criativas gera um
ambiente onde o consumo é pautado em valores pessoais como fatores
determinantes. A tecnologia nessa perspectiva seria o fator que viabiliza a
globalizacéo e instiga a criatividade.

Com o intuito de avaliar o nivel de utilizacdo da tecnologia da informacéo
e comunicacdo, 0 SEBRAE? (2015) realizou uma pesquisa com 6001 empresas
por todo o Brasil, nos setores de industria, comércio e servicos. O resultado
dessa pesquisa constatou que 97% das empresas utilizam aparelho celular,
sendo que 53% com acesso a internet, e 75% dos respondentes da pesquisa
utilizam computadores, com 55% utilizando softwares especificos de apoio a
gestdo. Quanto ao apoio que a tecnologia pode proporcionar internamente as
empresas, em especial na area financeira, Placido, dos Santos e Murta (2015)
pesquisaram a respeito da propensdo ao uso de softwares, onde foi constatado
que fatores como o tempo de existéncia da empresa, a quantidade de
computadores e o0 conhecimento sobre o0 uso s&do determinantes para a
informatizacéao.

Acerca da resisténcia e motivacdo quanto ao uso de tecnologia da
informacé&o para fins gerenciais nas organizacdes, Dias (2000) desenvolveu uma
pesquisa com um grupo de gerentes brasileiros, onde, com base em pesquisa
bibliografica, o autor pontuou trés possiveis fatores instigantes ao uso de
tecnologia: utilidade, facilidade de uso e prazer. O resultado da pesquisa apontou
que ha inter-relacdo entre esses trés fatores, além de que o aspecto ludico
préprio do uso tecnoldgico € um fato importante na avaliacdo de utilidade em

atividades corriqueiras.

3 Servico Brasileiro de Apoio as Micro e Pequenas Empresas
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Figueira (2003) pontua sobre a importancia quanto a adocéao da tecnologia
da informacdo nas empresas, afirmando que, além de substituir a qualificacao
humana, ocasionando custos menores e mais facilidade de controle, a
informatizacdo das empresas auxilia na geracdo de dados e indicadores, 0s
quais possibilitam a busca por melhores desempenhos. O autor ainda pontua
gue a implementacgéo da tecnologia da informacé&o dentro das empresas permite
a adocdo de moldes organizacionais diferenciados, porém, ndo exige apenas
investimentos financeiros, mas mudancas e adaptacfes até mesmo culturais,
pois pressupde uma nova maneira de as pessoas verem o0 seu trabalho e as
relacdes inerentes a ele.

Albertin e Albertin (2012) compactuam com essa Vvisdo e acrescentam que
0 aproveitamento das diversas oportunidades que a tecnologia da informacao
proporciona as empresas depende de justamente dessas adaptacdes internas.
Para tanto, os autores creem que as 0s executivos devem buscar compreender
as relacdes e definicbes das 5 dimensdes do uso da tecnologia da informacéo
nos negocios (figura 2): uso em si, beneficios oferecidos, contribuicdo para o

desempenho empresarial, governanca e administracao de TI.

Figura 2 - Modelo das dimens&es do uso de tecnologia de informagéo

Mercado it Contexto - Direcionadores < Organizacao
Dimensdes do-~ | Uso de T ' L
Uso de Jisso
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Iniormacﬁo . *Modelos de Negdcio .
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«Produtividade ) . _Fermf:m“ mpres
*Qualidade Walor de Tl
*Flaxibilidade
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Administragdo de TI:
*Planejamento

<:i:> ) *Organizagio B <:j:>
*Diregdo

+Controle
Executivos de TI: Executivos de Negdcio:
*Papel nos Negdcios *Atitude em relagéo a Tl
*Participacéo nos Negdcios *Participagdo na Tl
Tecnologia de Informagéo < - < Individuo

Fonte: Albertin e Albertin (2012, p. 127)
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Por sua vez, Domingues et al. (2015) descrevem que, nos tempos atuais,
a tecnologia da informagdo vive um cenario onde busca se adequar as
necessidades e oportunidades surgidas em meio ao ambiente empresarial, de
maneira a restringir seu universo de acéo para fins especificos nas corporacoes,
como agente facilitador de resolucao de tarefas e situacfes administrativamente
complexas.

Uma consideragdo feita por Lunardi, Dolci e Macada (2010) é que
implementacdes em Tl pressupdem altos gastos dentro de organizacdes, 0s
quais se dao, por vezes, pelo investimento equivocado em funcéo da pressao
exercida pela concorréncia, além da falta de um planejamento adequado e
auséncia de uma mensuracéo dos impactos organizacionais. Os autores relatam
que é extremamente dificil apontar efeitos de investimentos em Tl nas
organizacdes, porém, um uso efetivo dessa tecnologia pode afetar o
desempenho organizacional, resultando em melhoria da eficiéncia das
operacdes relacionadas a processos especificos das organizacoes.

Porém, Oliveira, Macada e Oliveira (2015) apontam, em pesquisa, que 0
impacto quanto ao nivel de informatizacdo das empresas no desempenho e
rentabilidade da mesma acaba por ser nulo, na realidade brasileira, em
contraponto a estudos com empresas estadunidenses, no inicio dos anos 2000.
De qualquer maneira, os autores consideram que os efeitos nulos nos resultados
das empresas ndo implicam exclusivamente no uso de Tl, sendo sim um efeito
de fatores maiores, cenario em que a Tl esta inserida.

Ainda assim, entende-se que o0 uso de ferramentas de tecnologia no
ambito organizacional tem grande serventia quanto ao apoio as analises, ao
controle e na constru¢do de canais de relacionamento com os clientes. Em
especial, na relagdo entre organizacoes e clientes, na atualidade, destacam-se
as visbes de Prahalad e Ramaswamy (2004) e Kotler, Kartajaya e Setiawan
(2010), citadas anteriormente, as quais relatam o crescimento de valores como
a cocriacdo e se embasam no aumento do acesso a internet, smatphones e
notebooks, incentivando o desenvolvimento e promocao de plataformas de

tecnologia colaborativa, tema que sera abordado na sequéncia.

2.3. TECNOLOGIA COLABORATIVA
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Bélanger e Allport (2008) retratam sobre a importancia da tecnologia
colaborativa, onde agentes distantes séo possibilitados a comunicar, estruturar
e dividir informacdes, ideias e arquivos em qualquer lugar e a qualquer momento,
dessa forma, podendo ser considerada uma ferramenta bastante importante no
uso corporativo. Oliveira (2006), sob a analise de sistemas de colaborativos,
destaca o uso de softwares para a facilitacdo e suporte ao trabalho em grupo por
meio da promocao a colaboracéo e interatividade. Ainda para essa autora, esses
sistemas devem levar em consideracao fatores cruciais para a colaboracgéo, tais
como comunicacgao, coordenacdo e cooperacdo, com base em trés elementos
chaves: trabalho conjunto, consenso e alinhamento de todos os aspectos
envolvidos na relagcéo entre os agentes.

De acordo com DeSanctis e Gallupe (1987, apud BELANGER; ALLPORT,
2008), as tecnologias colaborativas se destacam pelos sistemas conhecidos
como groupware, 0s quais, através de computacéao e telecomunicacao, servem
para desenvolvimento de atividades, visando aumentar as qualidades dos
grupos interligados, remover as barreiras a comunicagao e promover a interacdo
entre 0os agentes dos grupos. Nessa concepc¢ao, o trabalho em grupo auxiliado
por tecnologia e comunicagéo € visto como tema central de uma &rea de estudo
denominada Computer Supported Cooperative Work* (CSCW), a qual ja é tema
de pesquisa desde a década de 1960, segundo Macedo, Kutova e Pimentel
(1999). De acordo com esses mesmos autores, pesquisadores dessa area tém
interesse em aumentar a eficiéncia e facilitar a colaboracédo entre grupos de
pessoas e, para tanto, fazem uso de contribuicbes de estudos nas areas de
psicologia, sociologia, antropologia e administracdo. Tais contribuicdes se
devem, principalmente, as analises sobre as interacfes entre pessoas e/ou
grupos, as quais sao classificadas como sincronas (em curto espaco temporal e
geografico) ou assincronas (em longo espaco temporal e geografico), ambas

exemplificadas no quadro 1.

4 Trabalho Cooperativo Apoiado Por Computadores (tradugdo nossa)
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Quadro 1 - Formas de interacédo da Tecnologia Colaborativa

Tipos de Natureza da | Suporte Tecnologico
Comunicacgdo Comunicagao
Um-para-Um Sincrona Telefone, fax, videofone
Um-para-Um Assincrona E-mail, transferéncia de arquivo, homepages
Um-para-Muitos Sincrona Transmissao direta via satélite com interacdo
Um-para-Muitos Assincrona Listas de discusséo, transferéncia de arquivo
Muitos-para-Muitos Sincrona Transmissao direta via satélite com interacéo
Muitos-para-Muitos Assincrona Reunides através do computador

Fonte: Veiga et al (1998, p.3)

Kotler, Kartajaya e Setiawan (2010), consideram que a tecnologia da
informacéo corresponde hoje a uma nova onda de tecnologia, a qual permite
conectividade e interatividade entre grupos e individuos, transformando-os em
consumidores e prossumidores, por meio de trés grandes for¢cas: computadores
e celulares, internet de baixo custo e fonte aberta. Kurose e Ross (2006)
pontuam que a inovacdo na area de redes de computadores segue evoluindo,
destacando nesse cenario a proliferacdo de redes de acesso de alta velocidade,
em especial, acesso a redes sem fio.

O fator que promove essa hova onda de tecnologia, de acordo com Kaotler,
Kartajaya e Setiawan (2010), é a ascensdo das midias sociais. Sob essa
perspectiva, o termo “midias sociais”, bem como o meio pelo qual se

desenvolvem, podem ser definidos como:

Midia social se refere a atividades, praticas e comportamentos entre as
comunidades de pessoas que se retnem online para compartilhar
informacdes, conhecimentos e opinides usando meios de
conversacgdo. Meios de conversacgdo sdo aplicativos baseados na web
gue permitem criar e transmitir facilmente o conteddo na forma de
palavras, imagens, videos e audios. (SAFKO; BRAKE, 2010, p. 5)

As midias sociais podem ser classificadas como expressivas ou
colaborativas, de acordo com Kotler, Kartajaya e Setiawan (2010). Na concep¢éao
desses autores, midias sociais expressivas sdo as plataformas de uso e
construcdo pessoal e individual, tais como perfis de redes sociais e blogs, por
exemplo. Ja as midias sociais colaborativas, foco para o presente trabalho,
preveem um desenvolvimento por intermédio da colaboracdo de usuarios, tais
como os softwares de fonte aberta, 0os quais sao livres para a cocriagao coletiva
recompensada ao usuario, seja por dinheiro, por uma possibilidade de emprego

ou por diverséo.
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Por sua vez, Kaplan e Haenlein (2009) ligam o conceito de midias sociais
ao movimento denominado Web 2.0, visto suas bases ideolégicas e

tecnoldgicas. Primo (2007) descreve o conceito Web 2.0 como:

A Web 2.0 é a segunda geragao de servigos online e caracteriza-se por
potencializar as formas de publicacdo, compartihamento e
organizacdo de informacdes, além de ampliar os espacos para a
interacdo entre os participantes do processo. A Web 2.0 refere-se ndo
apenas a uma combinacgdo de técnicas informaticas (servicos Web,
linguagem, etc.), mas também a um determinado periodo tecnoldgico,
a um conjunto de novas estratégias mercadoldgicas e a processos de
comunicag¢éo mediados por computador. (PRIMO, 2007, p. 2)

Safko e Brake (2010) criticam o uso do termo Web 2.0, considerando
inapropriado por remeter a um novo ambiente de redes, algo que inexiste, porque
as evolugcdes no uso da Web ocorrem dentro do mesmo ambiente utilizado
anteriormente e sdo fruto de novos aplicativos e ferramentas oriundos do pessoal
criativo envolvido. O’Reilly (2005), conhecido como o precursor no uso do termo
Web 2.0, considera que as praticas e conceitos envolvidos interligam uma série
de sitios com essas caracteristicas em comum, por meio do posicionamento de
“Web como uma plataforma”, cunhado através de competéncias centrais,

conforme expresso e exemplificado na figura 3.

Figura 3 - Mapa de No¢des da Web 2.0
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Fonte: O'Reilly (2005, p. 3).
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Vajjhala (2015) considera que as tecnologias proprias da Web 2.0 deram
inicio a uma nova era de oportunidades e colaboracdo, por meio de ferramentas
que permitem ao usudrio colaborar, compartilhar informacdes e trabalhar em
conjunto com outros usuarios e comunidades. O’Reilly e Battelle (2009), tendo
em vista as competéncias inerentes a Web 2.0, consideram como uma ideia
fundamental para o seu sucesso a inteligéncia coletiva, construida por
intermédio do senso de crowdsourcing. Inteligéncia coletiva € o ponto central do
trabalho de Lévy (2007), sendo o conceito descrito e caracterizado da seguinte

forma:

E uma inteligéncia distribuida por toda parte, incessantemente
valorizada, coordenada em tempo real, que resulta em uma
mobilizacdo efetiva das competéncias. Acrescentamos a nossa
definicdo este complemento indispenséavel: a base e o objetivo da
inteligéncia coletiva sdo o reconhecimento e o enriquecimento mutuos
das pessoas, e ndo o culto de comunidades fetichizadas ou
hipostasiadas. (LEVY, 2007, p. 28-29)

Nessa concepcéo, 0 autor prega que o ambiente onde essa relacao se
desenvolve é o ciberespaco, um local onde ha a comunicacéo interligada através
do uso da internet e, logo, de tecnologia. Por sua vez, Brabham (2013) retrata a
respeito do conceito de crowdsourcing, o qual caracteriza como “a historia da
cooperagao, agregacgdo, trabalho em equipe, consenso e criatividade”
(BRABHAM, 2013, p.26, traducdo nossa). O autor descreve essa relacdo como
uma participagdo online de diferentes tipos de sujeito, através de chamada
aberta e flexivel, podendo ter diferentes tipos de complexidade, natureza
(trabalho, dinheiro, conhecimento e/ou experiéncia) e satisfacdo de
necessidades atendidas (reconhecimento social, econémica, auto-estima ou
desenvolvimento de habilidades individuais), em prol de um empreendimento.
Brabham (2013) ainda descreve tipologias inerentes a essa relacao:

o Descoberta de conhecimento e gestdo: organizacbes buscam
solucionar problemas de gestdo da informacdo, através de
mobilizacdo de multidao;

o Inteligéncia humana distribuida em multitarefas: organizacoes
mobilizam publico para auxilio para analise e processamento e
informacgoes;

o Pesquisa broadcast: organizagbes mobilizam a multiddo para

resolucao de problemas empiricos;
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o Ponto-vetado de producao criativa: organiza¢gdes solicitam auxilio ao
publico para criar e selecionar ideias relacionadas a problemas

subijetivos.

Primo (2007) ressalta que relacdes de cooperacdo no ambiente online nao
se formam por uma simples conexdo de terminais, pois pressupde forte
interatividade entre usuarios, onde os recursos e produtos sdo incorporados,
gerados, transformados e movimentados através de acdes dos participantes,
intencionais ou ndo. De acordo com 0 mesmo autor, 0s vinculos com base na
coletividade envolvendo redes e tecnologia sdo pautados na impessoalidade,
visto que para os usuarios indefere quem esta dispondo os dados que geram
essa ligacao.

Tendo em vista a questdo comportamental, existem diferentes métodos
que objetivam o maior engajamento do usuario a proposta da tecnologia.
Especificamente sobre o0 Waze, a interatividade e o apelo ao uso do usuario se
ddo por meio de técnicas de gamificacdo® conceito que sera tratado na

sequéncia.

2.4. GAMIFICACAO

Kapp (2012) classifica os jogos como um sistema de interagdo entre os
participantes, sob a premissa de um desafio abstrato, com definicdo de regras e
feedbacks, pressupondo um resultado quantificavel e reacdo emocional.
Corroborando com o sistema de jogos, Cativelli, Monsani e Juliani (2016)
atentam que um jogo, basicamente, € formado por enredo, estética e mecanica,
sendo esse ultimo elemento o nucleo do jogo em si, ou seja, o norteador das
acbes que o jogador desempenhara. McGonigal (2012, apud CATIVELLI;
MONSANI; JULIANI, 2016) considera que 0s jogos possuem quatro mecanicas
comuns:

o Metas: elemento pelo qual os jogadores concentrem suas forcas,

podendo ser desde a evolugéo de um personagem, alguma habilidade

adquirida ou uma conquista alcancavel;

5 ALMEIDA, Rita. “Waze, a Gente Ama Vocé”. Disponivel em:
<http://inovabrasileiros.com.br/?p=2681>. Acesso em: 25 Jul. 2016.
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o Regras: determinam as permissdes e limitacdes do jogador, assim
promovendo o equilibrio nos desafios e estruturando o jogo em si;

o Feedback: informa ao jogador o seu progresso em relacdo aos
objetivos propostos no jogo, podendo ser por meio de pontuacao e/ou
recompensas diversas;

o Participacdo voluntéria: resultado de todos os outros elementos, pois

s6 ocorre se o0 jogador estiver em concordancia com eles.

Em palestra®, McGonigal (2010) pontua como atrativos aos jogadores
otimismo, constru¢des socializadas, produtividade objetiva ou um significado
épico. De acordo com Cativelli, Monsani e Juliani (2016), a motivacdo é um
elemento preponderante quando se trata de envolver um participante em um
jogo, classificando-a, nesse contexto em extrinseca ou intrinseca. Para esses
autores, a motivacao extrinseca, em relacao a jogos, se da pelas recompensas
que o préprio jogo em si oferece aquele que o utiliza. Quanto a motivacdo
intrinseca, trata-se do fator que desenvolve o0 engajamento do participante ao
jogo, podendo ser um valor pessoal do préprio jogador.

McGonigal (2010) aponta os games como além de aplicacdes Uteis na
promocéao da felicidade de seus usuérios, mas também como de aplicabilidade
em situacdes diferenciadas. Conforme Di Bartolomeo, Stahl e Elias (2015), a
aplicacao de conceitos e caracteristicas de jogos em contextos diversos chama-
se Game Thinking Design e engloba quatro conceitos centrais: game inspired
design, serious games, gamificacdo e jogos (games e brinquedos em si).

O game inspired design € descrito por Di Bartolomeo, Stahl e Elias (2015)
como 0 uso da estética e ideias de jogos em situacles diferentes, porém,
afastando o uso de suas mecénicas e dindmicas proprias.

Sobre serious games, Di Bartolomeo, Stahl e Elias (2015) apontam que
se tratam de experiéncias de jogo completas, porém, sem o objetivo do
entretenimento. Pinto (2016) afirma que, no ambiente empresarial, a apropriacéo
mais corriqueira das técnicas de jogos sao serious games, 0s quais sao definidos

como uma combinagao de “dimensao séria” com um carater video-ludico, cujo o

6 MCGONIGAL, Jane. “Gaming can make a Better World”. Disponivel em:
<http://www.ted.com/talks/jane_mcgonigal_gaming_can_make_a_better world>. Acesso em: 01
Set. 2016.
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intuito € promover a motivacao e o desenvolvimento. Marczewski (2013, apud DI
BARTOLOMEO, STAHL e ELIAS, 2015) classifica os serious games em quatro
categorias:
o Jogos de ensino (teaching games): ensino aliado a experiéncia de
jogos;
o Simulagéo: versao virtual de uma situagao real;
o Jogos significativos (meaningful games): transmissédo de mensagens
aliada a experiéncias de jogos;
o Jogos com proposito (porposeful games): busca por resultados reais,

com uso de experiéncias de jogos.

Por sua vez, o termo gamificacdo, também conhecido como ludificacéo,
pode ser definido como “[...] o uso de mecanica, estética e pensamento
baseados em jogos, para envolver pessoas, motivar pessoas, promover
aprendizado e solucionar problemas” (KAPP, 2012, p. 10, tradug&o nossa). De
acordo com Fardo (2013), as aplicacdes de gamificacdo pressupdem a tentativa
de obter o mesmo grau de envolvimento e motivacdo que normalmente notam-
se em jogadores quanto a sua interagdo com jogos de sua preferéncia, através
do uso de elementos tradicionais dos games, tais como narrativa, sistema de
feedback, conflito, cooperacdo, competicdo, objetivos e regras claras, niveis,
tentativa e erro, diversdao, em outras atividades que ndo sdo diretamente
associadas a games.

Fardo (2013) afirma que a concepcdo de jogo preponderante em
gamificacdo € de um sistema, com elementos interconectados, onde o resultado
disso é um fenbmeno maior que a soma do todo, visando a reproducdo de
problemas do mundo real em um ambiente fantasioso. Ainda de acordo com
esse mesmo autor, no que diz respeito a aplicabilidade da gamificacdo, pode
haver variancias de acordo com o0s objetivos interligados, de qualquer forma,
instigando a mudanga comportamental, porém, variando em relagdo a motivacéo
extrinseca (recompensas, medalhas, etc.) e a motivacdo intrinseca
(significancia, contextualizacao, etc.).

Kapp (2012) afirma que, sob a premissa de interagdo, engajamento e
busca por resultados, a gamificagao tem sido bastante utilizada em organizagbes

que prezam pela inovacdo, em diferentes areas de atuacdo, desde a industria
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farmacéutica até oOrgdos governamentais, fora do Brasil. A partir dessa
tendéncia, Di Bartolomeo, Stahl e Elias (2015) apontam a gamificagdo como uma
ferramenta que pode aperfeicoar a satisfacéo e o engajamento dos funcionérios,
estimulando o comprometimento, a mudanca comportamental das pessoas e a
descontracéo.

Por outro lado, Di Bartolomeo, Stahl e Elias (2015) atentam para o grande
envolvimento de recursos financeiros e de tempo na adocdo de técnicas de
gamificacdo, podendo vir a ser fatores negativos, além dos efeitos psicologicos
nos “perdedores” dessas dindmicas. Por sua vez, Pinto (2016), a partir de analise
pratica de experiéncias dos anos 1990, relata dificuldades na adocédo da
gamificagdo por meio de plataformas de interatividade para o usuario, apontando
como fatores criticos problemas oriundos dos altos custos das plataformas
online, falta de estabilidade dos produtos de divulgacdo e de producéo,
problemas de inoperancia entre conteudos e plataformas de gestdo da
informacdo, além de competéncias pedagogicas inadaptadas aos
constrangimentos multimidiaticos. De qualquer forma, Pinto (2016) retrata que
com a “democratizagao” do acesso a tecnologia para o usuario comum, muitos
dos problemas vivenciados em outros momentos ja foram sanados nos dias
atuais, ponto destacado também por Cativelli, Monsani e Juliani (2016). Além
disso, Fardo (2013) aponta para 0s expressivos numeros de crescimento do
setor de games no Brasil para assegurar as possibilidades de sucesso das
aplicagbes de gamificagdo, onde temos hoje em torno de 45 milhdes de
jogadores assiduos.

Indiferente das dificuldades em sua adocdo, a gamificacdo tem sido
apontada como uma ferramenta eficiente em diversas finalidades, como, por
exemplo, interacdo em bibliotecas (CATIVELLI; MONSANI; JULIANI, 2016),
treinamentos e desenvolvimento no ambiente organizacional (DI
BARTOLOMEO; STAHL; ELIAS, 2015), ferramentas de aprendizado (DE
ALMEIDA, 2015 e FARDO, 2013), interac&o no turismo (NUNES; MAYER, 2014)
e promocao ao empreendedorismo (PINTO, 2016 e JUCA et al., 2013).

Nas relagdes vivenciadas no uso do Waze, constata-se que a gamificagao
é uma ferramenta bastante marcante, sendo utilizada para dinamizar a

experiéncia do seu usuario. Além das operacdes caracteristicas dos games, ha
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outros fatores possiveis que venham a servir como motivacdes para 0 uso e

também adocéo da colaboragéo dentro do aplicativo, tratados a seguir.

2.5.POSSIVEIS MOTIVADORES A COLABORACAO NO WAZE

Discorridos o0os conceitos acima e buscando a relacdo entre eles,
desenvolveu-se o levantamento de possiveis fatores que sirvam como
motivadores a colaboracdo para os usuarios do Waze com a intencao de, além
de embasar teoricamente a pesquisa, ter grande serventia para a metodologia
que foi aplicada, dessa forma, servindo de ponto de partida para o roteiro das
entrevistas em profundidade aplicadas. Especificamente sobre esses
procedimentos, havera maior detalhamento mais adiante. O quadro 2 apresenta
0S principais conceitos relatados na bibliografia relacionada e suas fontes.

Quadro 2 - Principais Fatores Motivacionais a Colaboracéo apontados na bibliografia

Possiveis fatores de Motivacao Fonte
Utilidade
Facilidade de uso Dias (2000)
Prazer

Contraponto a posse
Maior acesso a redes sociais

Oferta de Smartphones e similares Simis (2015)
Altruismo

Empatia

Ambiente diferenciado do corriqueiro de Almeida (2015)
Compatibilidade

Diversao perceptivel Nunes e Mayer (2014)

Intencdo de uso

Trabalho sem perceber que é trabalho
Insercéio em estruturas de redes dos games Di Bartolomeo, Stahl e Elias (2015)

Ambiente alternativo proporciona seguranca

Acesso a novas tecnologias

Interagdo lidica

Busca por dominio de determinado assunto

Cativelli, Monsani e Juliani (2016)
Entretenimento

Socializacdo

Alivio do stress

Engajamento Social Kim, Glassman e Williams (2015)
Fonte: elaborado pelo autor
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3. METODOLOGIA

O termo método pode ser compreendido como:

[...] a observacédo sistematica dos fendmenos da realidade através de
uma sucessdo de passos, orientados por conhecimentos teéricos,
buscando explicar a causa desses fenbmenos, suas correlacdes e
aspectos ndo-revelados. (GOLDENBERG, 1997, p 104-105)

Dessa forma, o presente capitulo visa referenciar o método utilizado para
viabilizar a pesquisa em questéo, demonstrando como foi feita a coleta e analise
dos dados pertinentes ao presente trabalho, tendo em vista o objetivo geral e os

objetivos especificos propostos.

3.1. ENQUADRAMENTO DA PESQUISA

Conforme classificacao descrita por Zanella (2009), a presente pesquisa
pode ser enquadrada na classificacdo de “pesquisa pura”, também conhecida
como basica ou tedrica, pois, conforme Trujillo Ferrari (1982, apud ZANELLA,
2009), visa complementar conhecimento, através de contribuicdes,
entendimentos e explicacdes sobre um determinado fenémenao.

Sobre a forma como o problema relacionado a pesquisa é abordado, trata-
se de uma pesquisa qualitativa. Zanella (2009) afirma que essa tipologia de
pesquisa tem o ambiente natural como fonte de dados, o pesquisador como
elemento chave e objetiva ampliar conhecimento acerca de opinides, atitudes e
significados sobre o tema pesquisado, para tanto, ndo faz uso de elementos
estatisticos.

A respeito do objetivo, o presente trabalho possui caracteristicas de mais
de uma classificacdo, podendo ser descrito como “pesquisa exploratoria”, pois
‘tem a finalidade de ampliar o conhecimento a respeito de um determinado
fenbmeno” (ZANELLA, 2009, p. 80) e também uma “pesquisa explicativa”, onde
ha “[...] como preocupacgao central identificar os fatores que determinam ou que
contribuem para ocorréncia dos fenémenos” (GIL, 2002, p. 42).

Sobre a forma referente a coleta de dados da pesquisa, a mesma pode

ser descrita de maneiras diferentes, conforme a etapa do trabalho. Em um
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primeiro momento, pode-se classificar como uma pesquisa bibliografica e
pesquisa documental, pois com base em artigos cientificos, livros e resultados
de pesquisas anteriores, buscou-se conhecimento para fins de dar sustentacdes
a area pesquisada (ZANELLA, 2009), servindo também de base para roteiro de
entrevista em profundidade. Posteriormente, classifica-se como uma pesquisa
por levantamento (sondagem), a qual, através de um grupo elencado por
conveniéncia e classificagdo propria da plataforma aqui utilizada como base,
visou conhecer e descrever a realidade do universo pesquisado, por meio de
entrevistas em profundidade, visando os objetivos propostos e se sobressaindo
na classificagéo geral.

Com a intencdo de responder a questado central da presente pesquisa, foi
utilizada como base a plataforma de compartiihamento de informacdes de
transito chamada Waze.

Logo, em sintese, trata-se de uma pesquisa, qualitativa, hibrida entre
exploratoria e explicativa, por meio de levantamento (sondagem), aplicada
através de sitio para esse fim especifico, com usuérios do aplicativo Waze.

3.2.CONTEXTUALIZACAO DA PESQUISA

A respeito do compartilhamento de informagdes, Quaresma e Gongalves
(2013) destacam o uso de aplicativos para dispositivos mdveis que, por
intermédio de recursos caracteristicos dos proprios aparelhos de smartphone e
da internet mével, fornecem boletins em tempo real a respeito do transito de
veiculos automotores e as condi¢des das vias de trafego, com base em dados
fornecidos pelos préprios usuarios da plataforma. Nessa categoria, destaca-se o
Waze, aplicativo desenvolvido em Israel, em 2008, cujo a desenvolvedora veio
a ser comprada pela empresa norte-americana Google, em 2013’. Essa
plataforma baseia-se na navegacdo através de GPS8, alimentado via satélite,
onde, conforme ponderado por Silveira et al. (2015), ha a colaboracao

involuntéria de dados, caracterizada pela transmissédo de informacdes sobre a

7 GOOGLE. “Google Maps and Waze, Outsmarting Traffic Together’. Disponivel em:
<https://googleblog.blogspot.com.br/2013/06/google-maps-and-waze-outsmarting.html>.
Acesso em: 30 Ago. 2016.

8 Global Position System (Sistema de Posi¢gao Global)
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velocidade de deslocamento de seus usuarios ativos, e a possibilidade de
colaboragdo voluntaria, por meio de informagfes divulgadas no proprio
aplicativo. Para fins de instigar a participacdo do usuério, o aplicativo faz uso de
ferramentas de gamificacdo, através de um sistema de pontuacdo e ranking
proprio do Waze. A funcionalidade do aplicativo prevé ainda o acompanhamento
e descricdo individual da pontuagdo atingida, estatisticas pertinentes e
comparativo com demais usuarios da rede, através de um sistema de ranking.
Em uso conjunto com outras redes sociais, o aplicativo permite tracar rotas da
preferéncia do usuario e interatividade com contatos. Conforme definicdo no
proprio sitio do aplicativo:

Ao conectar-se com outros motoristas, ajudamos as pessoas a criarem
comunidades locais que trabalham juntas para melhorar o percurso
diario de todos. Isso significa que ajudamos a evitar a frustracdo de
ficar parado no transito, com informagdes das vias contendo alertas
sobre acidentes, perigos, policia e outros eventos ou economizando
cinco minutos do seu percurso normal, simplesmente, mostrando-lhes
novas rotas que talvez vocé nem as conheca. (WAZE, disponivel em:
<https://www.waze.com/pt-BR/about>, acessado em 30 de Mar. de
2016)

A dindmica da plataforma em questdo permite o compartilhamento de
diferentes informacgdes vivenciadas pelos usuarios, através do campo de alertas,
conforme demonstrado na figura 4 abaixo:

Figura 4 - Possibilidades de Alertas do Waze

® O an

Traffic Jam Police Accident

A S| O

Hazard Camera Map Chat

L BB

Gas Prices || Check In

. Map Issue

Fonte: WAZE (2015?)

O sistema de pontos do Waze segue a logica de que quanto mais se
participa, mais ha o acamulo, porém, ha distingdo quanto a pontuacao relativa a

cada contribuicdo dentro do aplicativo, conforme os quadros 3 e 4:
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Quadro 3 - Medicdo de pontos dentro do Waze

Acdes Pontos | Unidade
Conducé&o normal 3,2 Por Km

Reporte de condugéo 6 Por reporte
Comentario em reportes 3 Por comentario
Comer pontinhos 10 Por Km

Registro de via nova 40 Por Km

Edicdo de mapas 3 Por edicédo

Solugéo de “Updates Requests” 3 Por request solucionado
Adicionar nome em vias 3 Por nome
Adicionar nimero da casa 3 Por casa numerada
Postagem no férum 2 A cada 3 postagens

Fonte: WAZE (2015?), adaptado pelo autor.

Quadro 4 - Pontos extras no uso do Waze

Tarefas Pontos
Primeiras 10 milhas 25
Primeiro reporte 25
Primeiro reporte de fim de semana 30
Primeiro reporte de problemas com mapa 50
Primeiro amigo no Waze 200
Primeira semana, dirigidos 2 dias 100
Primeira semana, dirigidos 3 dias 200
Primeira edigdo de mapa 200
Primeira semana, dirigidos 4 dias 300
Resolucao de 50 problemas no mapa 500
Usuério top da semana em seu estado 500
Completar 500 edi¢cbes de mapa 750
Dirigir 500 milhas em uma semana 1000
Primeiros 5 amigos no Waze 2000

Fonte: WAZE (20157?), adaptado pelo autor.

Em relagéo a participacdo espontanea no Waze, existe uma classificagao
dos usuarios em niveis de acordo com a intensidade da colaboracgéo individual

desempenhada em edi¢cbes da plataforma, conforme exposto no quadro 5:



Quadro 5 - Niveis de editores do Waze

Niveis Numero de Edicbes
Nivel 1 Até 2.999
Nivel 2 3.000 até 24.999
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25.000 até 99.999
100.000 até 249.999
Mais de 250.000
Nivel 6 (Country Manager ou Champ) Mais de 500.000
Fonte: WAZE (2015%?), adaptado pelo autor.

Nivel 3 (Area Manager)

Nivel 4 (State Manager)

Nivel 5 (Country Manager)

Referente aos pontos acumulados pelo uso do Waze, a plataforma prevé
5 niveis diferentes de usuarios, conforme apresentado no quadro 6 abaixo, a

qual é alterada conforme o nivel de interacdo apresentado individualmente.

Quadro 6 - Niveis de usuarios do Waze

®

Bem-Vindo ao mundo, Wazer! Vocé é um bebé agora, mas nao por

muito tempo... Dirija 125 quildmetros para se tornar um adulto.
Waze Baby P : a P

Vocé amadureceu e agora pode vivenciar um novo estado de Waze.
Para se tornar um Waze Guerreiro vocé vai precisar elevar seus
pontos a sério...

S
: {0

Adulto

Eis o0 escudo! Vocé alcangou o top dos 10% das maiores pontuacdes
de sua regido. Manter isso nao vai ser facil...

: ©

Guerreiro

A espada é sua! Vocé alcangou o top dos 4% das maiores
pontuac@es de sua regido. Vocé é quase um rei... Fique de olho em
mais oportunidades de pontuacéo.

S
: (S

Cavaleiro

(&

Vocé chegou! Vocé esta no top dos 1% das maiores pontuacdes de
sua regido. Dirija por ai sabendo que vocé é VIP para os demais que

Waze Rei 0 veem....

Fonte: WAZE (20157?), traduzido pelo autor.

Além da categorizacao por niveis, 0 Waze prevé um sistema de posicdes
voluntarias que pressupdem responsabilidades a usuarios editores quanto a

manutengao e aprimoramentos para a funcionalidade do aplicativo (quadro 7).


https://wiki.waze.com/wiki/File:Wazer_baby@2x.png
https://wiki.waze.com/wiki/File:Happy@2x.png
https://wiki.waze.com/wiki/File:WazeWarrior.png
https://wiki.waze.com/wiki/File:WazeKnight.png
https://wiki.waze.com/wiki/File:KingWaze.png
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Quadro 7 - Posigdes e distintivos de usuarios editores do Waze

E Map Editor (Ranks 1, 2, 3, 4, 5 ¢ 6) Vinculo livre, porém, baseado no ranking de
_ edicbes.
Editores escolhidos pelos administradores
Global Champ o
do Waze, por contribui¢cdes a nivel global.
- Editores escolhidos pelos administradores
’ Local Champ

do Waze, por contribui¢bes a nivel nacional.

Editores que atingiram ao nivel 5 e podem
Country Manager ] o i )
realizar edi¢cdes a nivel nacional.

Editores que atingiram ao nivel 4 e podem
State Manager

¥ D

realizar edi¢cdes a nivel estadual.

Editores que atingiram ao nivel 3 e podem

12

Area Manager ) o i »
realizar edicdes em areas especificas.

Mentor Global Champ

Editores veteranos, os quais presidem o
Mentor Local Champ Programa Formal de mentoria do Waze para

novos editores.

Mentor

@@ @

Fonte: WAZE (20157?), adaptado pelo autor.

Sobre a efetividade do aplicativo, Silveira et al (2015) a confirmam por

meio de pesquisa realizada na cidade de S&o Paulo, onde foi possivel tragar


https://wiki.waze.com/wiki/File:Badge_Edit_Rank_6.png
https://wiki.waze.com/wiki/File:Badge_GlobalChamp.png
https://wiki.waze.com/wiki/File:Badge_LocalChamp.png
https://wiki.waze.com/wiki/File:Badge_CountryManager.png
https://wiki.waze.com/wiki/File:Badge_StateManager.png
https://wiki.waze.com/wiki/File:Badge_AreaManager.png
https://wiki.waze.com/wiki/File:Badge_Mentor_Global_Champ.png
https://wiki.waze.com/wiki/File:Badge_Mentor_Local_Champ.png
https://wiki.waze.com/wiki/File:Badge_Mentor.png
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comparativo quanto a velocidade de fluxo dos veiculos nas vias locais em
relacdo aos periodos antes e apds o lancamento e consequente uso do
aplicativo, constatando que o mesmo influenciou positivamente na redugéo de
congestionamentos. Além do usuario final, aplicativo tem sido utilizado para
informacdes sobre o transito para diferentes finalidades, como nos telejornais do
grupo RBS, no Rio Grande do Sul® e, conforme relatado por Lauand e Oliveira
(2013), como ferramenta na previsédo de condi¢des de transito na cidade do Rio
de Janeiro, no Centro de Operacdes do Rio.

Em contraponto, Quaresma e Goncalves (2013) criticam a interface do
aplicativo, de maneira que sua funcionalidade atrapalha o motorista durante o
uso, principalmente, através do excesso de scrolls e alertas de notificaces. Silva
et al. (2015) também criticam a efetividade do aplicativo através de experimento
realizado na cidade de Natal, onde ele apresentou desempenho insatisfatorio
guanto a comparativos tracados entre 0s trajetos sugeridos pelo Waze e aqueles
que apresentavam melhor beneficio aos motoristas, levando em consideracao
as regras de transito e o melhor custo beneficio segundo percepc¢ao do motorista.

De maneira a aprimorar a plataforma, por meio do conserto de possiveis
falhas, em 2014, foi criada a ferramenta Waze Bugzillal®, onde os usuarios
podem relatar problemas e bugs ocorridos. Através da atuacdo voluntaria de
usuarios editores, o0 Waze atua reativamente aos relatos apresentados nesse
canal, visando correcdes e possibilidades de aprimoramento. Outra ferramenta
disponibilizada pela plataforma, cujo a finalidade é atualizar e aprimorar o
funcionamento do aplicativo, € o0 Waze Map Editor, um dominio online que
permite a edicdo e revisdo dos mapas apresentados na interface, sob a
supervisdo de usuarios em categorias avangadas, como Area Managers'?.

Independente dos beneficios e particularidades do uso pratico da
plataforma, este trabalho visa questionar e analisar a respeito da colaboracao
dos usuarios por meio da relacdo de compartilhamento de informacfes presente

dentro do Waze, prépria dos softwares de uso colaborativo.

° G1 RS. “Mapa da Velocidade RS”. Disponivel em: < http://g1.globo.com/rs/rio-grande-do-
sul/noticia/2014/03/mapa-da-velocidade-rs.html>. Acesso em: 30 Ago. 2016.

10 WAZE. “Bugzilla”. Disponivel em: < https://wiki.waze.com/wiki/Bugzilla>. Acesso em: 30 Ago.
2016.

11 WAZE. “Map Editing”. Disponivel em: <https://wiki.waze.com/wiki/index.php/Map_Editing_-
_select_map_editor>. Acesso em: 30 Ago. 2016.
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3.3.OPERACIONALIZACAO DA PESQUISA

Além do embasamento tedrico e bibliogréafico, o presente estudo busca a
obtencdo de informacdes através de pesquisa posta em pratica. Para tanto, a
secao que segue objetiva explicitar a maneira como obtiveram-se os dados e de

gue forma eles foram analisados.

3.3.1. Coleta de dados

Primeiramente, fez-se uso da pesquisa atraves de materiais bibliograficos
para, além de embasar teoricamente o estudo, ser base para a construcdo do
roteiro das entrevistas em profundidade aplicadas. Gil (2004) menciona que a
pesquisa bibliografica se desenvolve com base na leitura de livros e artigos
cientificos e permite ao pesquisador uma ampla gama de fendbmenos pertinentes
ao tema a ser estudado.

Apos construido, o roteiro de pesquisa passou pela fase de pré-teste,
executada individual e pessoalmente com duas pessoas escolhidas por meio de
conveniéncia, a qual tem por finalidade verificar se h& distorgbes de
entendimento na aplicacdo pratica da pesquisa e, através das conclusées
obtidas, foram efetuados ajustes para facilitar o andamento do estudo para o
maior publico. Malhotra (2006) conceitua essa etapa como “um teste do
questionario em uma pequena amostra de entrevistados, com o objetivo de
identificar e eliminar problemas potenciais” (MALHOTRA, 2006, p. 308) e
determina como uma fase essencial do processo de pesquisa, de maneira que
cré que um trabalho ndo deve ser levado a campo sem essa consideracao prévia
e possiveis ajustes.

Posteriormente, foram abordados, individualmente, vinte usuéarios do
aplicativo Waze atraves de entrevistas em profundidade estruturadas com base
no roteiro previamente testado e ajustado (Apéndice A), sob a intencéo de tracar
pontos pertinentes, divergentes ou em comum entre o0 comportamento e perfil
dos usuérios. Cabe ressaltar que, para determinacdo dos respondentes, fez-se
uso de amostragens por conveniéncia, as quais tiveram seu tamanho
determinado pelo entendimento do pesquisador de que esse numero seria

factivel para a andlise fidedigna e dentro do tempo disponivel. Nique e Ladeira
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(2014) pontuam que a classificagdo de amostragem por conveniéncia se
caracteriza por uma selecao, por parte do pesquisador, que pode se basear na
voluntariedade daquele a ser pesquisado. Levando em consideracdo a questéo
central da presente pesquisa, buscaram-se dois grupos distintos de usuarios do
aplicativo Waze, caracterizados por perfis de envolvimento diferentes: usuarios
comuns e usuarios editores.

Em relagdo ao primeiro perfil, o autor aplicou as entrevistas em dez
usuarios do Waze de seu convivio pessoal, conforme recomendado por Nique e
Ladeira (2014), para facilitacdo no controle do andamento da pesquisa. Ja,
quanto ao segundo perfil, elencou-se potenciais respondentes em féruns do
Waze, os quais foram abordados individualmente por meio do recurso de
mensagem privada em seus perfis (Apéndice B), com a intencédo de formar-se
um grupo de dez voluntarios a participacdo, tendo assim base comparativa
equivalente entre os dois grupos.

As entrevistas foram executadas através de formulario disponibilizado de
forma online para a amostra, em um periodo de duas semanas de coleta, onde
foi estipulado que cada roteiro aplicado duraria em torno de 10 minutos. Sobre
esse meio pelo qual a pesquisa se desenvolveu, Freitas et al. (2006) falam a
respeito da aplicacéo de pesquisas via web, considerando ganhos em relacdo a
rapidez na execucdo, economia de recursos, qualidade de suporte,
acompanhamento dos resultados, interatividade do pesquisador e respondentes,
porém, adversidades em compara¢cdo a outros meios pela limitacdo no alcance
do publico e probabilidade de perda na riqueza dos dados apurados.

Zanella (2009) descreve que a estrutura e organizacao de entrevistas
podem variar conforme liberdade de adaptacdo do entrevistador perante a
situacao vivenciada com o entrevistado, algo marcante na presente pesquisa,
visto que a aplicacao a distancia ndo permite adequacdes. Dessa maneira, as
entrevistas desenvolvidas para a confeccdo do presente trabalho categorizam-

se como estruturadas, técnica onde:

[...] vocé como entrevistador segue fielmente o roteiro criado
especialmente para a entrevista, com minima ou nenhuma liberdade
de inserir novas questdes durante a conversa. As perguntas sao pré-
formuladas, fixas, as respostas sdo padronizadas, a ordem e a
sequéncia de perguntas sdo estabelecidas no roteiro, a aplicacdo é
rapida, aproxima-se do questionario, possibilitando o tratamento
guantitativo. (ZANELLA, 2009, p. 120)
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Por sua vez, Nigue e Ladeira (2014) ponderam que a entrevista em
profundidade é utilizada para obter maior conhecimento acerca do problema a
ser pesquisado, através de respostas mais elaboradas, sendo o roteiro de
entrevista a base para a aplicacdo, de forma que, mesmo tendo em vista as
dificuldades de codificar, catalogar e comparar dados, o método serve para

aprofundar-se acerca do assunto abordado.

3.3.2. Procedimentos de anélise

Conforme Zanella (2009), as técnicas de analises de dados visam a
reducado de dados brutos a uma forma mensuravel e de facil interpretacéo, logo,
se trata de uma situacéo aplicada no presente estudo.

A primeira andlise desenvolvida nesse trabalho se deu na fase de coleta
de dados por meio de pesquisa bibliografica, onde buscou-se embasamento
para a construcdo de um roteiro prévio para a aplicagdo em entrevistas em
profundidade individuais com usuarios do Waze. Essa etapa do trabalho permitiu
também elencar possiveis fatores motivadores ao comportamento colaborativo,
através de informacdes levantadas pela leitura de materiais pertinentes.

Posteriormente a realizacdo das entrevistas, através dos dados
transmitidos pelos respondentes, foi realizada uma andlise interpretativa, de
forma a buscar sanar o questionamento central da pesquisa. Zanella (2009)
retrata sobre as técnicas de andlise de dados, caracterizando o procedimento
agui adotado como andlise qualitativa de discurso, onde, em geral, ha a
pretensdo de trabalhar com construcdes ideoldgicas. Nique e Ladeira (2014)
colocam que uma andlise qualitativa exige posicionamento do pesquisador, ndo
sendo uma simples descricdo, e classificam essa averiguacdo em trés niveis:
verbal, gestual e subliminar. A analise dos dados obtidos nessa etapa permitiu a
validacéo das informacdes levantadas na fase anterior de pesquisa bibliografica
e, em funcao da forma de aplicacdo, visou o atingimento de dois dos trés niveis
citados: verbal e subliminar.

No andamento do trabalho, as conclusfes e interpretagdes decorrentes
da aplicacdo das entrevistas foram obtidas através da analise empirica e do

cruzamento de dados, em especial nos comparativos entre as respostas dos dois
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grupos, onde foi possivel determinar quais fatores motivam o compartilhamento
de informacgdes na plataforma, assim como, verificar se ha a inclinagdo quanto a
participacdo em outras plataformas similares. Os resultados, apds analisados,

foram organizados e apresentados secao especifica no decorrer do trabalho.
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4. ANALISE DOS RESULTADOS DA PESQUISA

Dado por encerrado o processo de coleta de dados da pesquisa, 0
presente trabalho seguiu para a andlise das informacgfes levantadas. Nesse
momento, o pesquisador “(...) apoiado nos resultados, deve correlacionar o
conteddo do material com a base tedrica referencial a fim de torna-los
significativos e validos” (ZANELLA, 2009, p. 130).

Sendo assim, a presente secdo visa descrever o publico participante da
pesquisa, através das caracteristicas trabalhadas no roteiro de entrevista em
profundidade e das predefinicdes metodolégicas de amostragem, assim como,
analisar as informacbes obtidas na aplicacdo das ferramentas de coleta
adotadas em comparacdo com a fundamentacdo tedrica apresentada

anteriormente, sob a premissa de valida-lo e/ou confronta-lo.

4.1. PERFIL DOS RESPONDENTES

Conforme ja descrito na secdo de procedimentos metodoldgicos, a
pesquisa visou obter 20 respondentes, sendo 10 usuarios comuns do Waze, que
se dispéem ao compartilhamento de informacdes na plataforma, e 10 usuérios
editores, os quais, além da disposicdo a colaboracdo relacionada ao uso
corrigueiro, se auxiliam na manutencéo das funcionalidades do aplicativo.

Para tanto, durante o periodo de duas semanas, foi executada a coleta de
dados através de formulario online disponibilizado aos participantes
determinados por meio de conveniéncia. Em relacdo aos usuarios comuns, 0
presente pesquisador elencou-os pela colocacdo no ranking do Waze de sua
prépria rede de contatos, diferentemente dos usuarios editores, 0os quais foram
abordados individualmente e determinados em fungéo da participacdo ativa em
féruns especificos da plataforma.

Logo, a partir das respostas obtidas e do foco do presente trabalho, foi
possivel formar um grupo de distintos respondentes, conforme expresso no
quadro 8 abaixo, mas cujo a espontanea colaboracdo dentro da dindmica do

Waze serve como ponto relevante para a analise que esse trabalho se propés.
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Nome do Faixa Etéaria Categoria de Editor Categoria de

entrevistado Usuério
Osmar De 40 a 50 anos Area Manager Waze Rei
Gabriel Toniazzo De 20 a 30 anos Area Manager Waze Rei
LeoGregol De 20 a 30 anos Area Manager Waze Rei
Michel Machado De 30 a 40 anos Country Manager Waze Rei
Adilson Jo&o Stefen Acima de 50 anos Map Editor Waze Rei
Felipe Fernandes De 30 a 40 anos Map Editor Waze Rei
Leonir Lopes De 20 a 30 anos Map Editor Waze Rei
dudis De 30 a 40 anos Mentor Local Champ Waze Rei
Angelo De 30 a 40 anos State Manager Waze Rei
AC De 30 a 40 anos State Manager Waze Rei

Gabriel De 20 a 30 anos N&o sou editor do Waze | Waze Cavaleiro

Mariana Pares

De 20 a 30 anos

N&o sou editor do Waze

Waze Guerreiro

Fabricio Franco

De 20 a 30 anos

Nao sou editor do Waze

Waze Guerreiro

Barbara Boller

De 20 a 30 anos

Nao sou editor do Waze

Waze Guerreiro

Philippe Machado

De 20 a 30 anos

Nao sou editor do Waze

Waze Guerreiro

Sady Neto De 20 a 30 anos N&o sou editor do Waze | Waze Cavaleiro
Raquel De 40 a 50 anos N&o sou editor do Waze Waze Adulto
Rafael Martinenco De 20 a 30 anos N&o sou editor do Waze | Waze Guerreiro
Everton Ramos De 20 a 30 anos N&o sou editor do Waze Waze Rei
Luciano De 20 a 30 anos N&o sou editor do Waze Waze Adulto

Fonte: elaborado pelo autor

A amostra obtida permite certas consideragfes acerca das caracteristicas

presenciadas. Primeiramente, sobre as classificacées proprias da dinamica do

Waze com seus usuarios, a pesquisa obteve um indice de 55% respondentes na

categoria Waze Rei, 0 que equivale a 11 pessoas. Em seguida, houveram 5

respondentes como Waze Guerreiro (25%), 2 Waze Cavaleiro (10%) e 2 Waze

Adulto (10%), sendo que nenhum Waze Bebé respondeu a pesquisa (grafico 1).

Gréfico 1 - Categoria de Usuarios do Waze dos Entrevistados
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= Waze Adulto
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n Waze Rei

Fonte: elaborado pelo autor
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Quanto aos dois distintos grupos de entrevistados, em relacdo aos
editores, os 10 respondentes sdo categorizados como Waze Rei, a mais alta
classificac@o possivel, o que se d& pela sua avancada usualidade do aplicativo,
provavel fator que gera o maior engajamento em comparagdo com um usuario
comum. J4, entre 0s usuarios comuns, obteve-se apenas um Waze Rei, havendo
maior incidéncia na categoria Waze Guerreiro, o que reflete um perfil de
participantes ja familiarizados e engajados com a plataforma, mas em um nivel
meédio frente as categorias disponiveis para classificacdo de uso e interacdo do
aplicativo.

A respeito da faixa etéria dos respondentes da pesquisa, ndo se obteve
nenhum participante com menos de 20 anos de idade, porém, ha 60% de
pessoas com idade entre 20 e 30 anos, representando 12 participantes. Os
demais respondentes apresentam diferentes faixas etarias, sendo 5
respondentes entre 30 e 40 anos, 2 respondentes entre 40 e 50 anos e um
respondente com mais de 50 anos, situacdo representada no gréfico 2.

Gréfico 2 - Faixa Etaria dos Entrevistados

| 5%
De 20 a 30 anos
10%

De 30 a 40 anos

De 40 a 50 anos
25% 60%

= Acima de 50
anos

Fonte: elaborado pelo autor

Quanto as duas categorias de respondentes dessa pesquisa, em meio
agueles que ndo atuam como editor, tendo apenas contato pratico quanto a
vivéncia relacionada ao aplicativo, € predominante a faixa de 20 a 30 anos de
idade, havendo somente um respondente acima dela, mais precisamente entre
40 e 50 anos. J& em meio aos editores, as faixas etarias sdo mais variaveis,
porém, nesse grupo, a idade predominante é entre 30 e 40 anos, onde houveram
5 respondentes, houve também 3 participantes entre 20 e 30 anos, um entre 40

e 50 anos e um acima dessa faixa etaria. Logo, aparentemente, o vinculo mais
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aprofundado com o Waze, por meio de edigbes possiveis na plataforma,
independe de idade, porém, é evidenciado em maior nidmero entre pessoas
acima dos 30 anos de idade.

Outro critério geralmente usado para classificacdo de perfil € o género
sexual. Na presente pesquisa, ndo foi utilizada questdo -classificatoria
envolvendo esse conceito, de qualquer forma, € algo que chama a atencgéo
quanto aos respondentes, visto que em meio ao grupo de usuarios editores
apenas houveram respondentes homens. Em relacdo aos demais usuarios, 3
mulheres responderam a pesquisa, logo, trata-se de um grupo mais homogéneo
no comparativo.

A respeito das categorias hierarquicas préprias dos usuarios editores do
Waze, a pesquisa contemplou distintos niveis. Dos 10 respondentes que
participaram, 30%, ou seja, 3 pessoas desempenham a funcéo de Editores de
Mapas (Map Editors), independente de seu nivel de edi¢do, assim como, 3
participantes estdo categorizados como Area Managers (30%), nivel acima em
escala hierarquica. Dos outros respondentes, 2 sdo State Managers (20%), um
Country Manager (10%) e um Mentor Local Champ (10%). A situacdo acima

mencionada é elucidada no grafico 3.

Grafico 3 - Categorias de Editores do Waze dos Entrevistados
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Fonte: elaborado pelo autor

E pertinente aqui tracar um comparativo com dados apresentados

anteriormente, de maneira a demonstrar que, apesar de a presente pesquisa ter
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obtido apenas respondentes masculinos em relacédo a editores, as faixas etarias,
outro dado ja mencionado, sdo variaveis quanto aos niveis de aqui presentes,
ou seja, a idade ndo serve como um determinante na colocacao que um editor

do Waze conquista, como pode ser visto no quadro 9.

Quadro 9 - Niveis de editores do Waze X Faixa Etéaria

Nome do entrevistado | Faixa Etaria Categoria de Editor do Waze
Gabriel Toniazzo 20 a 30 anos Area Manager
LeoGregol 20 a 30 anos Area Manager
Leonir Lopes 20 a 30 anos Map Editor

Michel Machado 30 a 40 anos Country Manager
Felipe Fernandes 30 a 40 anos Map Editor

dudls 30 a 40 anos Mentor Local Champ
Angelo 30 a 40 anos State Manager

AC 30 a 40 anos State Manager
Osmar 40 a 50 anos Area Manager
Adilson Jodo Steffen Acima de 50 anos | Map Editor

Fonte: elaborado pelo autor

Sobre as informacdes compartilhadas pelos respondentes, no uso do
Waze, ndo se apresentam distingdes nas respostas dadas pelos entrevistados
dos dois grupos abordados. Nesse ponto, nota-se maior incidéncia quanto ao
compartilhamento de informacGes acerca de engarrafamentos, acidentes e
condicBes precarias das vias, em especial, a existéncia de buracos, chuvas e
enchentes.

A pesquisa também buscou brevemente elencar experiéncias de seus
participantes com demais plataformas cujo a funcionalidade envolve a
colaboracdo espontanea, deixando-os livres para discorrer a respeito. No
entanto, 50% dos respondentes afirmam que, fora o Waze, ndo fazem uso de
aplicativos com relagbes similares, sendo que, dessas 10 pessoas, 5 séo
usuarios comuns e 5 sdo usuarios editores, o que representa 50% de cada grupo
distinto também. Nas respostas dos outros 10 participantes, os quais afirmam ter
vivéncia quanto a colaboragdo em tecnologias similares ao Waze, houveram
diferentes mencbes a aplicativos com finalidades distintas (WhatsApp,
Tracksource, “aplicativos do TSE”, Open Street Maps, Trip Advisor, Uber, AirBnb,
iFood, Foursquare e WiFi Mandic), mas apenas o Google Maps, plataforma de



56

monitoramento de mapas e transito, apareceu em mais de uma resposta,
precisamente duas.

Nas respostas obtidas sobre o uso de plataformas de tecnologia
colaborativa, dois aspectos chamam a atencdo do pesquisador. Em primeiro
lugar, o numero de respondentes que alegam utilizar aplicativos que facam uso
de colaboracao entre usuarios foi abaixo do esperado, indo em contraponto as
tendéncias vivenciadas e relatadas nos dias atuais (PRAHALAD;
RAMASWAMY, 2004). Em segundo lugar, também surpreende a nao repeticdo
na citacdo de plataformas entre aqueles que afirmam fazer uso de tecnologia
colaborativa por meio de aplicativos, o que pode se dar pelo ndo reconhecimento
da colaboragcdo nas funcionalidades utilizadas ou uso insuficiente para
representar uma vivéncia significativa na vida dos respondentes, fatos que
também podem servir como explicacdo para a primeira constatacao,
mencionada anteriormente.

Os pontos acima mencionados, assim como especificacdes dos dados
levantados na pesquisa em préatica e cruzamento de percepcdes quanto as
respostas obtidas com 0s aspectos centrais que originaram o roteiro de

entrevistas, serdo trabalhados a seguir.

4.2.SITUACAO DO OBJETO OBSERVADO EM RELACAO AOS POSSIVEIS
MOTIVADORES A COLABORACAO NO WAZE

De acordo com os elementos apresentados na secao introdutéria do
presente trabalho, aqui pretende-se elencar quais os fatores que servem como
motivadores para o compartilhamento por parte dos diferentes agentes usuérios
da tecnologia colaborativa, dentro das plataformas proprias desse meio. Para
tanto, como ja apresentado na se¢ao de fundamentacéo tedrica, foram buscados
na bibliografia relacionada aspectos que haviam sido considerados por
diferentes autores como instigadores ao uso da tecnologia, assim como fatores
proprios do envolvimento que a gamificacdo gera. Esses aspectos foram
considerados aqui por possivelmente responder a questdo central que esse
trabalho se propde e, portanto, como ja apresentado na secao de procedimentos
metodoldgicos, serviram de base para a confeccdo do roteiro de entrevistas

aplicado. Portanto, as andlises levam em consideracdo pontos pertinentes nas
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respostas obtidas na aplicacéo das entrevistas em profundidade, tendo por base
o roteiro desenvolvido, com foco nos aspectos anteriormente mencionados e na

guestao central desse trabalho.

4.2.1. Aspectos relacionados a utilizagéo

Em relacdo a analise das respostas obtidas, aqui verificaremos fatores
que tém direta ligacdo com a utilizacdo do Waze, mais precisamente, a intencéo
de uso (NUNES; MAYER, 2014), utilidade e facilidade de uso (DIAS, 2000), itens
presentes no quadro 2, na secdo de fundamentacéao teorica.

Conforme Dias (2000), embasado em concepc¢des de outros autores, a
definicdo de “utilidade”, em relacdo a tecnologias, passa pela percepgédo por
parte do usuario dessas funcionalidades, o que pode se dar através de como o
uso de uma plataforma vem a melhorar seu desempenho em determinada tarefa,
geralmente considerando aspectos como qualidade, rapidez, melhoras em
produtividade e utilidade para o trabalho em geral. Trazendo para a realidade
desse trabalho, a percepcao de utilidade em relacdo ao Waze deve se dar da
maneira como 0S Seus usuarios o veem como uma ferramenta que vem a
melhorar alguma tarefa corriqueira sua, como, por exemplo, trafegar com um
automoével, o que viria a influenciar no comportamento em relacdo ao
compartilhamento de informagdes.

Ainda de acordo com Dias (2000), o aspecto da “facilidade de uso”
também ¢é diretamente relacionado a percepcdo pessoal do usuéario de
tecnologia, nesse caso, considerando que o ato de utilizar uma funcionalidade
tecnologica praticamente pressupde a auséncia de esfor¢co fisico ou mental.
Novamente aplicando essa consideracao para o Waze, trata-se da forma como
0 Seu uso passa a ser natural e da maneira mais descomplicada para o agente
que o utiliza, inclusive quanto a colaboracdo com informacdes diversas.

Sobre a questdo da “intencéo de uso”, Nunes e Mayer (2014) determinam,
de acordo com constatacfes de estudos anteriores, que esse aspecto esta
diretamente ligado com a maneira com que 0sS usuarios percebem, justamente,
a utilidade de determinada tecnologia e como 0 seu uso & amigavel para quem

decide aderi-la. Dessa forma, em relagdo ao Waze, essa concepgdo se da
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através da percepcao dos usuarios quanto aos beneficios relacionados ao seu
uso e como sua interatividade e interface é convidativa a utilizagéo.

Logo, a partir dessas elucidagdes, buscou-se levantar quais as razdes que
levam os entrevistados a fazer uso do Waze, através da sua propria averiguacgao,
pelo que acreditam ou acham que tem influéncia nesse fato, de maneira a
constatar ou ndo a utilidade, a facilidade e a intencao de uso relacionados com
0 aplicativo e se esses fatores tém influéncia no ato de compartilhamento dentro
do aplicativo. Nesse ponto, as funcionalidades préprias do aplicativo se
destacaram, como a demonstracdo das melhores rotas para o momento e
alternativas ao grande fluxo no transito, assim como as informacdes precisas em
tempo real acerca de possiveis intercorréncias. Além dessas funcionalidades, ha
um reconhecimento, por parte dos entrevistados, em relacdo a ganhos que o

aplicativo proporciona, o que fica elucidado na fala do entrevistado Angelo:

Com o Waze, eu ndo preciso me preocupar em pensar em qual o
melhor caminho devo escolher para chegar a determinado destino, ele
faz isso por mim, basta segui-lo. Eu vejo como uma otimizag&o do uso
do meu raciocinio, pois sobra mais tempo para ocupar a cabeca
pensando em outras coisas durante o trajeto, como a musica que toca
no radio, a conversa com O passageiro, 0 que eu preciso fazer no
trabalho quando la chegar, etc. (Angelo, usuario editor)

No comparativo entre as respostas oriundas dos dois diferentes grupos
de usuarios do aplicativo entrevistados, percebe-se que, de ambas as partes, ha
uma crenca de que o Waze é a melhor plataforma de orientacdo em transito que
os respondentes da pesquisa conhecem. Porém, constatam-se certas distingdes
quanto aos fatos que cada grupo reconhece como determinantes para essa
qualidade percebida com o uso do Waze. Da parte dos usuarios comuns, ha
maior foco nos ganhos pessoais proporcionados pelo uso da plataforma, assim
COmo a precisédo e o tempo em que as informacdes sao disponibilizadas, o que
fica exemplificado na fala do entrevistado Sady:

O Waze € uma plataforma colaborativa com atualizagcdes em tempo
real. Assim, a acuracidade de informagfes que o app se propde a
fornecer € no momento a mais precisa. (Sady, usuario comum)

Em relacdo aos usuarios editores, ha também a mencdo aos ganhos
pessoais, mas fatores como a interacéo e o0 senso de comunidade passam a ser
percebidos também, o que é elucidado na fala do entrevistado Felipe Fernandes,

guando questionado sobre as razdes que o levam ao uso do Waze:
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Tomar decisdes no transito baseado em informacg8es instantaneas.
Informacdes essas geradas pela propria comunidade. (Felipe
Fernandes, usuario editor)

Especificamente sobre a percepcao referente aos possiveis ganhos que
0 uso do Waze propicia, os entrevistados foram instigados a transcorrer a
respeito da percepcdo em relacdo a ganhos praticos e usuais, 0s quais se dao,
justamente, pelas funcbes bésicas a que o aplicativo se propbe. Foram
destacadas, uma série de funcionalidades em comum pelos dois grupos de
usuarios, em especial, a economia em relacéo a recursos financeiros e de tempo,

como fica claro na fala do participante da pesquisa Everton Ramos:

[...] economia financeira evitando infragBes por excesso de velocidade,
economia de combustivel pela otimizacdo da rota, economia com
gastos em manutencdo quando sou avisado de buracos na via.
(Everton Ramos, usuario comum)

Também buscou-se saber se 0s usuarios percebiam maiores ganhos
envolvidos com o uso do Waze, além do usual e pratico e, caso tivessem essa
percepc¢ao, questionou-se acerca dos pontos em que o aplicativo acarreta esses
ganhos. Em relacdo a essas indagacdes, ndo houveram muitas distingcdes
guanto as visdes dos diferentes grupos abordados, sendo que a maior parte dos
respondentes cré que a plataforma propicia apenas os ganhos envolvidos com
a funcionalidade basica de sua dinamica. Mesmo que nao sendo consensual,
outras visdes chamaram a atencdo do pesquisador, como o0 relato do
entrevistado Luciano, quem menciona percepcdo de valor na publicidade

disponivel no aplicativo, através de descobertas pessoais:

[...] Geralmente, eu ganho tempo e economizo gasolina evitando
trechos com problemas. Eventualmente, em alguma propaganda,
acabo conhecendo algum servico ou uma nova loja que eu néo
conhecia durante um trajeto. (Luciano, usuério comum)

O senso de comunidade também foi mencionado, principalmente quando
vem a servir de base para o ganho do coletivo, situacdo que é considerada
propria da plataforma e fruto das tendéncias atuais, com base na cocriacdo
(PRAHALAD; RAMASWAMY, 2004 e KOTLER; KARTAJAYA; SETIAWAN,
2010). Esse entendimento € evidenciado nas falas dos entrevistados Béarbara e

Angelo:

Basicamente o ganho que vejo no Waze é um ganho de tempo, ja que
através da colaboracdo dos outros usuarios é possivel saber as
condicdes da rota e, assim, buscar rotas alternativas para néo ficar
preso no transito. (Barbara Boller, usuaria comum)
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[...] no meu caso que faco parte da comunidade de editores, ja tive o
prazer de conhecer editores de outras localidades do pais e isso
agregou um maior nimero de amizades. (Angelo, usuario editor)

Em relacdo a facilidade de uso, o pesquisador interpretou que ha
diferentes pontos especificos sobre a funcionalidade do Waze que podem ter
interferéncia nesse fator, em especial, a interface e o funcionamento.

Sobre a interface do aplicativo, ambos os grupos concordam que €
agradavel aos usuarios, porém, da parte dos usuarios comuns, surgiram
ressalvas em relacdo ao descontentamento quanto a disposicdo das
informacgdes, situacdo corroborada por Quaresma e Gongalves (2013). De
qualquer forma, ha um entendimento em meio a esse grupo de usuérios de que
a interface do aplicativo € um diferencial em relacdo aos seus concorrentes
diretos e acaba vindo a servir como um instigador ao seu uso, como €

evidenciado na fala do entrevistado Rafael Martinenco:

Sim, acredito que a interface faca 0s usuérios escolherem o Waze em
comparacdo a outros aplicativos de orientagdo. (Rafael Martinenco,
usudério comum)

Em relacdo ao funcionamento do aplicativo, da parte dos usuarios
editores, € percebida maior facilidade de uso, visto que em grande parte das
respostas as perguntas da entrevista sdo mencionadas situacfes onde o
motorista “se deixa levar’ pelas informagbes que o aplicativo fornece,
demonstrando confianca nessa relacdo. Essa constatacéo fica clara na fala do

entrevistado Osmar:

Concordo com ganhos praticos, pois deixo o App trabalhar, a fim de
me mostrar o melhor caminho, naquele exato momento. (Osmar,
usudrio editor)

A situacdo acima relatada demonstra a inclinacdo de usuérios editores
quanto ao fator de intencéo de uso, pois, além de reconhecerem a usualidade
do aplicativo, concordam que a interface é amigavel ao uso, classificacdo de
acordo com Nunes e Mayer (2014). Da parte dos usuarios comuns, o uso da
plataforma também é reconhecido como benéfico, porém, nas respostas obtidas
nao se transparece a mesma confianca que ha por parte do outro perfil de
usuario, inclusive, ha consideracdes diferentes quanto a interface, pois, apesar
de a maioria dos respondentes desse perfil crer que ela é convidativa, ainda

foram feitas ressalvas a respeito.
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Logo, ambos os grupos reconhecem ganhos no uso do aplicativo e o veem
como de facil usualidade para quem decide aderi-lo, porém, essa consciéncia é
mais evidente quando relacionada com os usuérios editores, o que pode ser fruto
de seu maior envolvimento com a dinAmica de comunidade prépria do Waze,
podendo ser reflexo de valores e/ou causas pessoais, aspectos que serdo

abordados a sequir.

4.2.2. Aspectos relacionados a valores e causas pessoais

Como ja tratado anteriormente, 0s cenarios mais recentes expbem a
formacdo de comunidades baseadas em premissas de colaboracdo e
compartilhamento por parte daqueles que ali estdo inseridos, posicionamento
que é constatado por Kim, Glassman e Williams (2015). De acordo com esses
autores, o “engajamento social” pode surgir com diferentes finalidades, mas de
qualquer forma, provocando um profundo envolvimento por parte dos agentes
com a comunidade que gera esse sentimento pessoal.

Simis (2015) estuda essas constatacdes recentes, porém, do ponto de
vista da economia e das transformac¢des nos sistemas de troca envolvendo a
colaboracdo e compartilhamento entre os agentes inseridos nesse contexto.
Nessa concepcdo, o autor retrata que o posicionamento de “contraponto a
posse” € uma tendéncia inovadora, onde as pessoas optam por consumir bens
e servicos de forma colaborativa, ao invés de valorizar a propriedade individual.

O Waze é uma ferramenta prépria do contexto acima apresentado, ponto
que jéa foi retratado anteriormente. Nessa analise, 0os aspectos mencionados se
encaixariam como o sentimento de engajamento social por parte do usuario do
aplicativo, fruto da prépria dindmica que ele desenvolve com quem o utiliza de
forma ampla, relacdo prépria de contraponto ao ndo compartilhamento de
informacdes.

No roteiro de entrevistas aplicado para a confeccdo desse trabalho,
buscou-se constatar, no ponto de vista dos entrevistados, primeiramente, se 0
uso do Waze pode ser visto como a representacdo de uma causa que gere
engajamento social. As respostas para esse questionamento geraram
distincdes quanto aos dois grupos diferentes que aqui tratamos. Da parte de

usuarios editores, a maioria dos respondentes cré que ha uma causa envolvida
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na adocéo pelo uso do Waze, porém, a percepcédo de qual causa seria essa varia
em cada resposta obtida. Para os entrevistados Osmar e Angelo, ha até mesmo
um envolvimento humanitario por parte do Waze, seja com relacdo a direcao
defensiva, a simples economia que o uso do aplicativo proporciona ou apoio em

eventualidades, o que é esclarecido com as seguintes falas:

A causa é: derrotar os obstaculos no caminho até o seu destino...
Fazendo um link com a direc&o defensiva: um deslocamento de 'a’' para
'b', sem infracdes e sem se envolver em nenhum acidente. (Osmar,
usuario editor)

[...] o Waze quer otimizar o seu tempo e 0 seu consumo. Ele quer que
vocé ganhe 5 minutos para chegar mais cedo em casa e poder curtir
mais tempo a sua familia, ele quer que vocé economize combustivel
evitando engarrafamentos. Em grandes catastrofes (recentemente
como o caso da barragem de Mariana) o Waze junto com a sua rede
de editores atua para mapear os desvios, interditar as estradas
blogueadas, mapear os places de postos de auxilio, etc. Tudo isso para
auxiliar as equipes de emergéncia e salvamento que irdo se deslocar
até o local afetado, de carro. (Angelo, usuério editor)

Para o editor LeoGregol, o contraponto a posse € levado em
consideracdao, visto que, em sua opinido, a causa que o aplicativo representa &

justamente a disponibilidade da informacé&o para todos, vide a fala abaixo:

Sim. Direito a informacdo. Tanto que algumas administradoras de
rodovias (como a Triunfo/Concepa) também fazem uso do Waze e
reportam “"problemas" na rodovia. E direito fundamental de todo
brasileiro o direito a informag&o, isso inclui ao transito. Alguns ouvem
a radio galcha, outros utilizam radio-amadores, outros usam o Waze.
(LeoGregol, usuario editor)

Da parte dos usuéarios comuns, em geral, ndo ha a compreensao de que
o uso do Waze represente uma causa, logo, dessa forma, ndo ha a propensao
ao engajamento pessoal. De qualquer forma, alguns respondentes, como
Philippe Machado e Everton Ramos, pontuaram a respeito da funcionalidade a
gue o aplicativo se propde, mencionando que se ha alguma causa envolvida,
seria justamente a facilitacdo que o Waze proporciona ao motorista no transito.
Respondentes como Sady Neto e Barbara Boller interpretam que a relacao que
o aplicativo proporciona néo é exatamente uma causa, mas sim uma tendéncia,

como esclarecido na fala de Barbara:

N&o sei se seria exatamente uma causa, mas para mim ele representa
um movimento do mundo que deixa de ser centrado no individuo e
passa a olhar para o bem comum, com o consumo compartilhado.
(Barbara Boller, usuaria comum)

Dessa maneira, o entendimento de engajamento dos usuarios editores

pode ser proporcionado pelo fornecimento de informagbes avancadas na
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plataforma, em especial, a edicdo e manutencdo dos mapas, com o intuito de
auxilio as demais pessoas, como esclarecido nas falas dos entrevistados Gabriel
Toniazzo e Felipe Fernandes:

[...] Na melhoria continua de mapas e em um menor espaco de tempo
0 que possibilita uma melhor relacdo e mais harmoniosa/prazerosa
com o usuario. (Gabriel Toniazzo, usuario editor)

Melhora na qualidade de vida as pessoas que utilizam um meio
locomogdo motorizado. Sim, me sinto engajado. (Felipe Fernandes,
usuario editor)

A percepcdo de engajamento, nesse caso, pressupfe que haja
“‘compatibilidade” do usuario com o que o aplicativo transparece. Para Nunes e
Mayer (2014), o termo “compatibilidade” € definido como uma variavel que pode
ter interferéncia na opc¢éo por uso de uma aplicabilidade, sendo entendida como
a percepcao de que uma tecnologia tem ligacdo com valores e necessidades
pré-existentes, assim como, experiéncias prévias dos usuarios dessa tecnologia.

Nas recentes relaces retratadas por Simis (2015), ha um envolvimento
consideravel com valores que permeiam o convivio social mais sadio e com lacos
mais fortes entre as pessoas. Em meio a esse contexto, o autor retrata que ha a
tendéncia de os agentes sociais adotarem agdes que visem o “altruismo” e a
“‘empatia”, ou seja, agdes que busquem o bem do préximo, assim como, a
capacidade de projetar em si o ponto de vista dos demais.

Sendo assim, nessa perspectiva, busca-se analisar a ligacdo do Waze
com os valores intrinsecos de seus usuarios, assim como a percepg¢ao quanto a
empatia e o altruismo.

No que diz respeito a compatibilidade, em ambos 0s grupos de usuarios
entrevistados, nota-se, nas respostas obtidas, que ha a compreenséo de que o
uso do aplicativo vem a auxiliar em tarefas corrigueiras, mas nao
necessariamente se menciona a necessidade de seu uso, de forma a ser um
fator imprescindivel no ato de trafegar, e nem o envolvimento profundo em
relacdo a valores pessoais. Quanto ao altruismo, € um valor perceptivel nas
acOes de ambos os perfis, pois, para os entrevistados, as a¢cdes de colaboracéo
realizadas dentro do Waze sao em prol do bem comum em situag¢des do dia-a-
dia. Essa constatacao fica evidente nas falas do usuario editor Felipe Fernandes

e dos usuarios comuns Gabriel e Mariana Pares:
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[...] Melhorar o transito e consequentemente a qualidade de vida de
todos os motoristas. (Felipe Fernandes, usuario editor)

Deixar outros usuarios do Waze informados, sobre tais condi¢cdes nos
trechos por onde trafego. (Gabriel, usuario comum)

Penso que colaboro para as demais pessoas poderem diminuir o
tempo do seu trajeto. (Mariana Pares, usuaria comum)

Sobre a empatia, € um fator mais evidenciado nas respostas dos usuérios
editores e nem tanto no que diz respeito aos usuarios comuns. Isso se da por
acOes que além de serem prol do bem comum, tem foco na interpretacéo do que
os demais agentes creem ser (til. Essa percepc¢ao fica clara nas falas dos

entrevistados Osmar e Angelo:

Costumo compartilhar tudo o que estiver disponivel, naguele momento,
e for relevante aos outros usuérios. (Osmar, usuario editor)

[...] Principalmente auxiliar aos demais motoristas que utilizam o
aplicativo. Moro no interior do RS, qualquer GPS que utilizava tinha o
mapa da minha cidade desatualizado, a rua onde eu moro nao existia
em nenhum deles. Colaborar com a atualizagdo destes mapas era um
exercicio de paciéncia. Quando eu conheci o Waze, todas estas
atualizacdes se tornaram mais faceis. (Angelo, usuério editor)

Em contrapartida, as respostas dos usuarios comuns transparecem um
valor que nado havia sido previsto anteriormente: a reciprocidade. Siqueira
(2005) caracteriza a reciprocidade como um sistema de troca social, onde, com
base na moral vigente, ha uma espécie de normatizacdo onde os agentes
entendem que deve se ajudar a quem nos ajuda e nao prejudicar a quem nos
beneficia. Esse valor fica claro nas falas dos entrevistados Béarbara, Sady e

Luciano:

Pelo fato de que é uma rede colaborativa, eu dou informacdes e recebo
também. Ajudo os outros motoristas a encontrarem melhores rotas e
atentarem a possiveis perigos, assim como também sou ajudada por
eles. (Barbara Boller, usuaria comum)

Colaboro porque faco uso das informacg6es que outros comparrtilham,
e apenas assim podemos melhorar a experiéncia de uso do app. (Sady
Neto, usuario comum)

Colaboragéo, ja fui beneficiado de outros comentarios, a plataforma s6
funciona caso haja colaboracao. (Luciano, usuario comum)

Os fatores acima citados tendem a ser instigados de acordo com a
socializagéo envolvida. Conforme Cativelli, Monsani e Juliani (2016), atraves de
analise de dindmicas de jogos, a “socializacdo” € um fator que tem influéncia no

ato de jogar, entdo, logo, pode ser buscada por usuarios nas relacdes que 0s
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games proporcionam. Quanto ao Waze, ha a possibilidade de que o
engajamento dos usuarios se dé pela necessidade de envolvimento social.

Em relagéo ao fator da socializacéo, o presente pesquisador pressupde
que haja reconhecimento por parte dos entrevistados somente se houver o
entendimento de que o aplicativo proporciona uma amplitude do convivio social.
Sendo assim, os usuarios foram gquestionados se consideram o aplicativo Waze
como uma rede social. No comparativo das respostas para esse
guestionamento, ha um namero maior de consideracdes positivas em meio aos
usuarios editores, mas nao se trata de um consenso entre eles. Por parte dos
usuarios comuns, a maioria hdo reconhece a plataforma dessa maneira, mas,
em partes ha a crenca de que o compartilhamento de informacdes pressupde a
formacdo de uma rede, como esclarecido na fala das entrevistadas Raquel e
Béarbara:

Sim, fago uso pela informag&o compartilhada e isto caracteriza como
rede. (Raquel, usuaria comum)

[...] Nao tenho comunicacao direta com os usuarios, pois nao utilizo o
sistema de mensagens, mas acredito que o compartiihamento de
informacdes acerca de um interesse em comum, o0 torna uma

rede social. (Barbara Boller, usuaria comum)

Em meio aos que tem a percepcao da funcao de rede social do Waze e
reconhecem fazer tal uso, a maioria menciona que o aplicativo ndo lhes
proporciona amplitude de seu circulo de convivéncia, mas sim uma nova forma
de interagir com aqueles que ja se conhece, independente do perfil e por
condi¢gBes como opgao pessoal ou mesmo baixo indice de usuérios locais. Esses

fatos ficam sustentados nas falas dos entrevistados Luciano e Angelo:

O Waze cumpre o papel de rede social quando penso na troca de
informacdes (condi¢bes de transito, rua/estrada e tempo, policia, preco
de gasolina, etc.), rede de contatos, mensagens e curtidas em
atualizacdes, mas eu fago uso somente do basico, ndo faco contato
com outros usuarios ou grandes interagdes. (Luciano, usuario comum)

Em grandes cidades o seu uso como rede é valido, acompanhar 0s
relatos de acidentes ou interdi¢des onde varios usuarios interagem por
meio de mensagens é bem funcional. Mas onde moro minha utilizacdo
com rede social dele resume-se a "beep beep" para os amigos on-line.
(Angelo, usuario editor)

Em contraponto, alguns usuarios editores mencionam os lagos sociais
que o envolvimento mais profundo de sua posi¢cdo proporciona, por meio da
convivéncia em comunidade em funcdo da edicdo de mapas. Esse fato é

sustentado nas falas dos entrevistados Michel Machado e LeoGregol:
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O grupo de editores virou um grande grupo de amigos a nivel nacional,
com interacao diaria. (Michel Machado, usuario editor)

Sim. No Waze conheci varias pessoas novas, sejam editores, usuarios,
etc. (LeoGregol, usuario editor)

Porém, o reconhecimento da convivéncia em comunidade, por parte dos
usuarios editores, nao significa que esse fator seja entendido como um motivador
envolvido ao uso proativo do Waze, como fica constatado na fala do respondente
dudls:

Eu ndo fago uso do Waze para esta funcionalidade de interacéo e o
grupo de amigos editores que formei foi uma consequéncia e ndo um
objetivo. (dudls, usuario editor)

Especificamente sobre objetivos que podem estar relacionados com o0 uso
e aderéncia ao Waze, um fator que se destaca é a “busca por dominio de
determinado assunto”. De acordo com Cativelli, Monsani e Juliani (2016), esse
aspecto proporciona o engajamento, sob a perspectiva de jogos, sendo visto
como um fator que gera gosto e leva a opcao de jogar. Em relacdo ao Waze,
podemos entender que esse fator se relaciona de forma que 0s usuéarios
busquem engajamento para que amplifiquem suas experiéncias e vivéncias
quanto a plataformas de tecnologia, colaborativa ou nao, principalmente, pelo
meio ao qual convivem fora do uso da plataforma, ou seja, por influéncia de
fatores externos.

Quanto a esse aspecto, em meio aos questionamentos presentes no
roteiro de entrevista, ndo foi localizada nenhuma mencédo de que o0 uso e
colaboracdo em relacdo ao Waze possa ser fruto da convivéncia pessoal do
usuario, independentemente do grupo. Em geral, as coloca¢cbes dos
entrevistados deste trabalho se referem unicamente as suas experiéncias dentro
da plataforma ou em meio as comunidades que o engajamento com o Waze |Ihes
proporcionou, sendo que, nesse cenario, ha a existéncia da interacdo propria

que a abordagem ludica instiga, aspecto que sera tratado a sequir.

4.2.3. Aspectos relacionados a abordagem ludica

Conforme Fardo (2013), a aplicacdo de dindmicas proprias de jogos € um
fator potencial para engajamento de agentes, em diferentes contextos,

potencializando diversos ganhos para aqueles que ali estdo envolvidos. Kapp
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(2012) corrobora com essa colocacao, atentando para uma relagédo pautada na
inovacdo e que tende a motivacdo das pessoas, através de sentimentos
pessoais e abstracOes da realidade em meio ao ato construtivo.

Nesse contexto, Dias (2000) afirma que o “prazer” € um fator intrinseco
de cada pessoa, tendo direta influéncia nos aspectos de utilidade e facilidade de
uso, ja elucidados anteriormente. De acordo com o autor, no que diz respeito ao
relacionamento com tecnologias, 0 prazer representa o grau em que a atividade
do uso de ferramentas de tecnologia € prazerosa, independente de
consequéncias que possam ser antecipadas, tendo direta relacdo com
sentimentos como excitagdo, envolvimento e diversdo. Outra percepgéo
pertinente parte da colocagcdo de Di Bartolomeo, Stahl e Elias (2015) sob a
analise do “trabalho sem perceber que é trabalho”, onde ha o envolvimento mais
intimo por parte dos usuarios, fruto das caracteristicas das plataformas
utilizadas, sem transparecer que se trata de um ato de trabalho. Logo, a respeito
do Waze, os pontos acima retratados podem ser relacionados como o quéo
prazeroso € o ato do seu uso, vindo a ocasionar a excitacao e a diversao que,
por sua vez, envolvem o usuario, sem que ele perceba.

Nesse ponto, a edicdo de mapas pressupbe um envolvimento mais
profundo da parte dos usuérios, dessa forma, as atividades pertinentes a essa
posicdo podem representar uma fonte de prazer para os agentes relacionados,
assim, levando-os a trabalhar sem perceber esse ato. Tal colocacdo pode ser

constatada na fala do entrevistado dudl1s:

Ao utilizar como editor, sim, pois vejo a edicdo de mapas como um
hobbie. (dudls, usuario editor)

E consideravel, nesse momento, a satisfacio pessoal relacionada ao ato
de ajudar os demais usuarios da plataforma e, dessa forma, providenciar a

manutencao do aplicativo. Essa sensacéao € descrita pelo usuario editor Adilson:

Me sinto bem ao colaborar com informagées dentro do Waze e acredito
gue se muitos o fizerem teremos um 6timo recurso gratuito. (Adilson
Jodo Steffen, usuario editor)

Em relagdo aos usuarios comuns, ndo foram constatados indicios de
prazer nas respostas obtidas, bem como relatos que levem a crer em relagdes
com o aplicativo pautadas no envolvimento de trabalho sem a percepcéao

pessoal. Entretanto, outra possibilidade que a abordagem ladica nos traz de fator
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instigador a colaboracédo é a insercdo do usuario em um ambiente diferenciado
e que |lhe proponha interacfes além das usuais.

A abstracédo da realidade pode ocasionar satisfacdo pessoal, sendo um
elemento consideravel no que diz respeito as dinamicas que 0S jogos
proporcionam. Nesse ponto de vista, os aspectos de “diversdo perceptivel”
(NUNES; MAYER, 2014), “entretenimento” e “alivio do stress” (CATIVELLI;
MONSANI; JULIANI, 2016) podem ser entendidos como um resultado da
‘insercdo em estruturas de redes dos games” (DI BARTOLOMEO; STAHL;
ELIAS, 2015). A interligacéo desses diferentes aspectos se da pela légica de que
a utilizacdo de caracteristicas de jogos proporciona entretenimento suficiente
para desencadear alivio de estresses e diversdo pessoal, dindmica que pode ser
vista nas relacdes envolvendo o Waze.

Quanto as indagacbes acima mencionadas, o0s usuarios foram
guestionados sobre a diversdo quanto ao uso e colaboracéo envolvendo o Waze.
Os usuarios editores, nesse momento, alegam, praticamente na totalidade da
amostra, divertir-se ao fazer uso do aplicativo. Essa afirmacéo fica evidenciada

na fala do entrevistado Osmar:

Sim! E viciante! Assim como o fato de conduzir um veiculo e ainda
contribuir para a melhora do trafego, naquele instante... E demais.
(Osmar, usuario editor)

Em relacdo a essa afirmagcdo, o0s usuarios editores mencionam
divertimento ndo tdo somente na atividade de edicdo de mapas, mas também no
uso pratico da plataforma, em especial, referindo-se a interacdo entre agentes e
ao sistema de pontuacao.

Quanto aos usuarios comuns, na opinido da maioria deles, o uso do Waze
€ restritamente relacionado ao auxilio na atividade de locomocado, ndo tendo
entretenimento envolvido, nem diversdo e os demais fatores tratados nesse
momento. Ainda assim, h& alguns entrevistados que mencionam atratividades
na interacao dinamica da plataforma, de maneira a ser instigadores ao uso, em
especial, elementos proprios da dindmica dos games, como esclarecido nas

falas dos usuarios comuns Gabriel e Barbara:

Sim, o0 uso continuo implica em pontos, gerando um ranking dos
usuarios que mais pontuam, isso me estimula a usar o aplicativo.
(Gabriel, usuario comum)

Quando néo estou dirigindo, me divirto. Gosto de colocar todos os
alertas e de cacar os docinhos que aparecem nas vias. Ndo sei
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exatamente o motivo... se é pela distracdo ou pelo sentimento de que
vou ganhar pontos e ser um wazer maior. (Barbara Boller, usuaria
comum)

As relacOes descritas nessa secdo se pautam por meio de “interagéo
ludica”, a qual € mencionada por Cativelli, Monsani e Juliani (2016) como um
fator presente na dindmica propria dos jogos, sendo um de seus principais
atrativos para os seres humanos. Conforme esses autores, trata-se de uma
interacdo que pressupde a minimizacdo de riscos aparentes, possibilitando o
aprendizado de conceitos, habilidades e técnicas, através de um ambiente além
da simples realidade. Ainda nesse prisma, para Di Bartolomeo, Stahl e Elias
(2015), a geragao de um “ambiente alternativo proporciona seguranga” para os
agentes expressarem-se e tomarem decisbes, potencializando habilidades
pessoais. Também nessa concepcdo, de Almeida (2015) considera que
aplicagbes de realidades em “ambientes diferenciados do corriqueiro” podem
ocasionar grandes ganhos mutuos, gerando uma relacdo de sucesso.

Em relagéo ao Waze, pode ser visto como o atrativo da forma com que as
interacOes proprias da plataforma séo realizadas, porém, cabem ressalvas, pois
ndo ha a prioridade de desenvolver aprendizado, e sim acesso a informacdes,
bem como, o ambiente, apesar de virtual, € um reflexo da realidade vivida pelos
seus usuarios.

Dessa maneira, levando em consideracdo as relacfes interativas do
Waze com o seu usudrio, independentemente do grupo entrevistado, no roteiro
de entrevistas, o pesquisador procurou saber, na opinidao dos entrevistados, se
h&4 a comparacdo do aplicativo com um jogo. Essa indagagcdo causou uma
divisdo nas concepcdes oriundas dos usuarios editores, visto que nem todos
acreditam que haja ligacdo do Waze com a finalidade de um jogo em si, porém,
esses usuarios reconhecem que ha elementos proprios de gamificacdo inseridos
na aplicabilidade. De qualquer maneira, as respostas transparecem que, apesar
desse reconhecimento, a interacdo ludica e o ambiente diferenciado sao
irrelevantes ao uso do aplicativo por editores, conforme exposto nas respostas

dos entrevistados LeoGregol, Felipe Fernandes, dudls e Angelo:

A Unica semelhanca é o sistema de pontuagdo. Até poderia ser mais
parecido, mas os "doces" que ficavam na via sumiram na verséo 3.8,
entdo, ficou mais para um GPS com sistema de pontuacgéo.
(LeoGregol, usuario editor)
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Sim, a pontuacdo faz com que sempre queira melhorar o ranking.
(Felipe Fernandes, usuario editor)

Talvez seja com um jogo para 0 usuario iniciante, pela busca de pontos
para ganhar o escudo, a espada e se tornar rei. Como editor o usuario
pode perseguir outros objetivos. (dudls, usuario editor)

De certa forma sim, vocé tem seus pontos |4, pode competir com um
colega, tem a "experience game" que € inserir um alerta de transito
intenso e ver a via ficar vermelha por exemplo. (Angelo, usuario editor)

Quanto aos usuarios comuns, a maior parte ndo reconhece a ligacao do
Waze com as caracteristicas de um jogo e, logo, ndo se pode considerar que a
interacao ludica e 0 ambiente alternativo sejam atrativos a colaboracao por parte
desse grupo de usuarios. Porém, na concepc¢ao dos entrevistados Barbara, Sady
e Luciano ha caracteristicas marcantes de gamificacdo na forma como se

desenvolve a dindmica do aplicativo com o usuério:

[...] Existe um sentimento de ganho, de recompensa, por cada dica que
vocé da. Passar a uma nova categoria de wazer seria como passar de
fase. (Barbara Boller, usuaria comum)

Ele tem um pouco desse apelo quando introduz nivel de jogador,
pontos coletados nos trajetos e por participar com informagdes, mas
nao é o objetivo do app. (Sady Neto, usuario comum)

Sim, o Waze utiliza Gamification para rankear niveis e manter usuarios
ativos. (Luciano, usuario comum)

Das percepcbes dos entrevistados, de acordo com McGonigal (2012,
apud CATIVELLI; MONSANI; JULIANI, 2016), as mecanicas dos jogos tém base
em gquatro caracteristicas: a existéncia de uma meta para o jogador, a relacdo
pautada em regras, um sistema de feedback e a voluntariedade no uso da
funcionalidade em questdo. Sendo assim, quanto as caracteristicas de jogos, as
consideracdes feitas pelos entrevistados atentam para possibilidade de
existéncia de uma meta pessoal e um determinado sistema de feedback, o qual,
no caso do Waze, se da pelo ranking e pontuacfes envolvidas com a interacao
dos usuérios.

De certa forma, um fator imprescindivel para que haja o envolvimento
quanto ao uso do Waze € o acesso tecnoldgico. Quanto a colaboracédo no
aplicativo, ela somente existira se 0 agente tiver acesso ao Waze, por meio de
um smartphone ou similar, juntamente com uma rede de internet. A interferéncia
desses aspectos na relacdo a qual esse trabalho se propde a analisar é tratada

a sequir.
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4.2.4. Aspectos relacionados ao acesso tecnologico

Cativelli, Monsani e Juliani (2016) mencionam que a forma como as
pessoas ocupam o seu tempo, nos dias atuais, tem grande influéncia do “acesso
a novas tecnologias”, fato que é reforgado por Simis (2015). Esse ultimo autor
menciona um recente crescimento e consequente “maior acesso a redes
sociais”, fruto, principalmente, do aumento na “oferta de smartphones e
similares”, 0 que vem a servir como um cenario instigador para o comportamento
préprio da economia colaborativa.

Em relacdo ao Waze, esses fatores tém direta relagdo, a partir do
momento em que um maior nimero de pessoas passa a adquirir aparelhos
eletrbnicos com acesso a internet moével, adotando novos habitos de
comportamento, logo, pode fazer uso das funcionalidades que o aplicativo
proporciona.

No que se propde a avaliar os possiveis motivadores a colaboragéo dentro
do Waze, tais fatores sdo considerados nao tdo somente pelo fato de ampliar a
aderéncia ao aplicativo por parte de novos usuarios, mas também porque a
internet movel é um pré-requisito para o fornecimento de informacgdes nessa
plataforma, ou seja, € um determinante para que haja a colaboragédo, o que
também pode significar um possivel empecilho, em contraponto. Logo, aqui
busca-se ver se 0s usuarios entrevistados reconhecem esse fator desse modo.

A respeito do questionamento acerca da possibilidade de as redes moveis
serem instigadores em relacdo ao uso do Waze, € consensual, em ambos 0s
grupos, que esse fato € determinante para a utilizacao do aplicativo, visto que é
imprescindivel que haja conexao com rede moével para que o funcionamento da
plataforma funcione como um todo. Essa situacdo € explicada na fala do
entrevistado Everton, quem ainda complementa quanto as limitagdes que a rede

moével apresenta no Brasil:

O Waze nao funciona sem rede maével, mas no Brasil 0 acesso 3G/4g
€ muito deficiente nas estradas. Se fechar o aplicativo e néo tiver
conectividade vocé fica sem rota. Fora que ndo consegue buscar novos
enderecos. (Everton Ramos, usuario comum)

Kurose e Ross (2006), retratando a respeito dos avangcos no acesso a

dispositivos moveis, mencionam a necessidade de investimento em amplitude

dos canais relacionados de redes propicia, mas, em contraponto, Alcantara e
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Vieira (2011) alertam para a deficiéncia no funcionamento da internet movel no
Brasil, situacdo ja mencionada anteriormente na secdo de referencial teorico e
gue corrobora com a colocagao dos entrevistados.

Ainda em relacéo a essa percepcéo, alguns entrevistados classificam que
a baixa qualidade das redes de internet mével ocasiona uma barreira ao uso do
aplicativo, de maneira que afasta usuarios, de maneira a abandonar a
experiéncia proporcionada pelo Waze. Os usuarios editores dudls e Angelo

deixam isso claro em suas falas:

Com certeza, visto que sdo imprescindiveis para o funcionamento de
todas as funcionalidades do Waze. Pode afastar na medida em que
uma qualidade ruim da rede ocasiona quedas constantes do servidor
de dados. (dud1ls, usuario editor)

[...] Obviamente que um servico de rede mével ruim n&o vai permitir um
bom funcionamento do Waze e isso poderd irritar um usuério que mora
em um local onde seu sistema praticamente ndo funciona, levando a
desistir de utilizar um GPS Online como o Waze. (Angelo, usuario
editor)

Na opinido do entrevistado Luciano, a ma qualidade da internet movel
afasta o usuario ndo tdo somente do uso do Waze, mas causa descontentamento
com a tecnologia colaborativa como um todo, o que é esclarecido na sua

seguinte colocacéo:

Waze sé funciona com uma rede boa, em regiées com conectividade
ruim, a experiéncia fica prejudicada. Uma série de experiéncias ruins
afasta até os usudarios mais adeptos da tecnologia. (Luciano, usuario
comum)

De qualquer maneira, para alguns entrevistados, a maior oferta de
dispositivos moveis e, por consequéncia, 0 maior acesso da populacdo as
bandas de internet movel, independente da qualidade envolvida, séo fatores que
vem a interferir em um aumento no nimero de usuarios do aplicativo. As falas
dos entrevistados Felipe Fernandes e Osmar, ambos usuarios editores, deixa

esse entendimento claro:

Considero que influenciam no aumento. Nao considero que possam
afastar, cada vez mais pessoas precisam de assessoria sobre a rota
menos pior baseada em dados instantdneos sobre o transito. (Felipe
Fernandes, usuario editor)

[...] Acredito que o uso da informacdo € benéfico para nés, no geral.

Depende de cada um, gerenciar essas informacgfes. (Osmar, usuério
editor)

Da parte dos usuarios comuns, também ha entrevistados que acreditam

que, apesar das especificacbes acerca das redes moveis, os fatores que
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mencionam maior acesso a tecnologia proporcionam um aumento de agentes
fazendo uso de tecnologia colaborativa. E o caso dos entrevistados Fabricio
Franco e Béarbara Boller, essa ultima, porém, faz ressalvas acerca do consumo
de bateria dos celulares por parte dos aplicativos proprios dessa tecnologia, o

gue pode vir a ser mais uma barreira ao uso. Segue abaixo fala da entrevistada:

[..] ndo sei se afastaria usuarios, jA& que é crescente 0 uso de
tecnologias. Mas, no meu caso, muitas vezes acabo evitando
permanecer com o aplicativo aberto se nao estiver dirigindo (no Uber,
por exemplo). Isso pelo fato de que ele consome muita bateria e dados.
(Béarbara Boller, usuaria comum)

Sobre possiveis novas tecnologias, houveram consideracdes por parte de
usuarios editores, como no caso do entrevistado LeoGregol, quem cré que o
surgimento de novas plataformas vem a afastar os usuarios de antigas, conforme

exposto em sua fala abaixo:

[...] sim, podem afastar, a medida que surgem novas tecnologias.
(LeoGregol, usuario editor)

Outra consideracao é feita pelo usuério editor Leonir Lopes, quem cré que
o funcionamento préprio do Waze pode ser um aspecto inibidor para novos
usuarios, inadaptados a funcionalidade do aplicativo, conforme sua colocacédo

abaixo:

Sim, mas ter a sua localizacdo exposta para o mundo é assustador.
(Leonir Lopes, usuério editor)

Independente da forma como acesso tecnoldgico interfere no uso ou nédo
do Waze, as interagfes ali presentes ocasionam diferentes perspectivas acerca
das relacfes e sensacdes pessoais dos usuarios, tema que pode ser analisado
através das teorias motivacionais apresentadas na secao de referencial tedrico.
A seguir, serd tracado um paralelo entre essas teorias e as percep¢des do
pesquisador sobre as respostas obtidas nas entrevistas em profundidade.

4.3.SITUACAO DO OBJETO OBSERVADO EM RELACAO AS TEORIAS
MOTIVACIONAIS

Conforme ja exposto na secdo de referencial tedrico, as teorias
motivacionais originam-se da concepc¢ao de distintos modelos comportamentais

humanos. Essas visdes em relagédo aos individuos foram se complementando e,
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por vezes, divergindo no decorrer dos anos, de maneira a abordar diferentes
perspectivas quanto aos norteadores das ac¢des individuais humanas.

Nesse contexto, Motta e Vasconcelos (2006) e Sonis (2000) mencionam
0 principio do homo economicus, sendo esse um ser que se pauta no egoismo
e busca por ganhos pessoais, em especial, financeiros. Trazendo para a
pesquisa aqui abordada na pratica, os usuarios do Waze néo se adequam a esse
modelo, pois, primeiramente, as ac¢des voluntarias dentro do aplicativo nédo
resultam em nenhuma recompensa de cunho financeiro, tanto nos
compartilhamentos de informacdes vivenciadas no ato de trafegar, quanto na
edicdo de mapas. Em segundo lugar, a colaboracdo pressupde um ganho
coletivo, assim, como ha a mencéo, por parte dos aqui entrevistados, de que as
suas acfes sdo norteadas pelo auxilio ao proximo, como exposto anteriormente.

Os demais modelos comportamentais humanos apresentados na secao
de referencial tedrico tém ligacdo com o perfil dos usuarios do Waze
entrevistados para a confeccao desse trabalho. Sonis (2000) nos esclarece que,
para o chamado homo sociologicus, as interacbes sao mais importantes que 0s
ganhos exclusivamente individuais e que essas relacbes pressupfem pontos
positivos em diferentes espacos temporais e de localidade. Essa perspectiva fica
evidente nas falas dos entrevistados Gabriel Toniazzo e Rafael Martinenco:

O app é feito, e € 0 que é justamente pela colaboragdo de todos.
(Gabriel Toniazzo, usuério editor)

Entendo que, quanto maior o ndmero de usuarios alimentando o
sistema com informagBes, mais completo e atualizado sera o
panorama do transito para quem sai para dirigir. (Rafael Martinenco,
usudério comum)

De acordo com Nyborg (2000), o homo politicus € um modelo que
pressupde que os individuos agem de acordo com preceitos éticos, visando,
assim, ganhos no cunho social. Nesse ponto, em especial nas respostas dos
usuarios editores, nota-se que ha a crenca de que as acles proativas ali
desenvolvidas podem, através das funcionalidades do aplicativo, proporcionar
ganhos sociais consideraveis, tais como auxilio na direcédo defensiva dos demais
usuarios, assim como, ajuda em monitoramento de estradas e no atendimento
de vitimas de calamidades, de acordo com trechos das entrevistas mencionados

anteriormente.
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Motta e Vasconcelos (2006) descrevem o modelo do homo complexus
como um individuo cujo as acbes se dado por necessidades complexas e
multiplas, tendo em vista o seu ego, seu desenvolvimento pessoal, sua
aprendizagem e sua auto-realizacéo. Pressupondo que as acdes desse modelo
comportamental sejam pautadas num somatorio dos fatores mencionados, ha
interligac@o com os usuarios editores entrevistados nesse trabalho. Essa ligacdo
se da pelos fatos de que a aderéncia ao Waze visa suprir uma necessidade
pessoal, assim como, a atividade de editor de mapas permite desenvolvimento
pessoal e aprendizagem através de tarefas predefinidas e relacdes entre
agentes, desenvolvendo entregas visiveis a comunidade como um todo e
permitindo galgar crescimentos dentro da hierarquia propria da plataforma.

Por fim, o posicionamento de Ramos (1984) prevé a existéncia do modelo
de homem parentético, o qual pauta suas acdes em um agucado senso critico
da sociedade (AZEVEDO; ALBERNAZ, 2006). Nesse ponto, destaca-se, quanto
aos participantes da pesquisa, 0 senso critico em relacdo ao direito a informacéao
por todos, tal qual o entendimento de que plataformas como o Waze sé&o
representatividades das tendéncias da economia colaborativa, ambos o0s
aspectos transparecidos nas falas de entrevistados, tanto editores quanto
USUarios comuns.

Na secéo de referencial tedrico, foi apontado que o conceito de motivacéo
nao tem definicdo precisa e € objeto de diversas andlises (SPECTOR, 2006),
sendo que, tendo em vista 0s aspectos abordados no presente trabalho, faz-se
referéncia as teorias destacadas por Kotler e Keller (2006), as quais sao

relacionadas com as respostas as entrevistas em profundidade feitas.

4.3.1. Relacdo com ateoria de Sigmund Freud

Em relacdo a visdo do conceito de motivacdo, por parte da psicanalise,
Bock, Furtado e Teixeira (2002) pontua que Freud considera que a operacao da
mente humana se da por processos primarios, através do aparelho psiquico, o
gual é composto nas instancias de consciente, pré-consciente e inconsciente.

A instancia do consciente é referente as decisdes logicas, fruto da
racionalidade do ser (BOCK; FURTADO; TEIXEIRA, 2002). Esse ponto, quanto
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as entrevistas aplicadas, fica evidente quanto as razdes apontadas pelos
entrevistados para o uso do Waze, pois creem ser a melhor ferramenta de auxilio
a locomocéao que ha.

Quanto a segunda instancia, do pré-consciente, de acordo com Bock,
Furtado e Teixeira (2002), refere-se as experiéncias de vida do individuo. Nesse
trabalho, houveram mencgbes breves de experiéncias anteriores com a
tecnologia colaborativa, em especial, quanto a insatisfacdes por parte de
usuarios comuns, o que lhes permite ter um panorama comparativo do Waze
com essas outras aplicabilidades. Em relacdo aos usuarios editores, falou-se a
respeito de experiéncias com outras plataformas que também preveem a edicéo
de mapas, assim como, situacdes onde as plataformas de navegacao néo tinham
desempenho satisfatério, tracando assim situacdes que permitem comparativos
quanto ao Waze.

A instancia do inconsciente, ou seja, a terceira instancia, € descrita por
Bergamini (1990), conforme a teoria de Freud, como a maior responséavel pelos
estimulos pessoais. Bock, Furtado e Teixeira (2002), por sua vez, descreve o
inconsciente como a parte do aparelho psiquico responsavel pela criacdo de
afeto, pela criatividade e pelo comportamento humano, com base nos
sentimentos de cada um. Assim, de acordo com essa teoria, as motivagdes se
dao com base em particularidades pessoais, sendo dificil haver uma unidade a
respeito em um grupo. Ainda assim, sentimentos como a reciprocidade, por parte
dos usuarios comuns, e altruismo e empatia, da parte dos usuérios editores,
foram evidenciados e tidos como referéncias em meio a esses perfis.

Houve também mencdo ao reconhecimento e satisfacdo pessoal, em
alguns entrevistados editores de mapas, aspectos que sdo mencionados na

teoria da hierarquia de necessidades, a qual sera tratada na sequéncia.

4.3.2. Relag&do com ateoria de Abraham Maslow

Conforme apresentado anteriormente, a visdo de Maslow (2003) acerca
do conceito de motivacdo pressupde que haja uma classificagdo das

necessidades humanas através de uma hierarquia de preponderancia, a qual
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usualmente € elucidada em forma de uma piramide, com cinco diferentes niveis
representativos de cada necessidade englobada pela teoria.

Nesse contexto, Spector (2006), Motta e Vasconcelos (2006) e Maslow
(2003) apresentam e descrevem as cinco necessidades mencionadas, sendo
elas apresentadas abaixo e correlacionadas com as informacdes obtidas na
presente pesquisa, através das entrevistas em profundidade:

o Necessidades Fisioldgicas: sdo impulsos fisiologicos comum a

qualquer ser, envolvendo a questao da sobrevivéncia. De acordo com
Motta e Vasconcelos (2006), para que se alcance o nivel das demais
necessidades inerentes a essa teoria, o0 individuo deve estar saciado
nesse nivel. Quanto a presente pesquisa, ndo ha nenhuma mencéo a
pontos relacionados com esse nivel da piramide;

o Necessidades de Seguranca: tratam-se das prevengbes as
adversidades, assim como, protecdes aos possiveis perigos. Por parte
dos entrevistados, tanto em relacdo ao uso, quanto em relagdo a
colaboracdo, ndo houveram indicios de reconhecimento do
envolvimento pessoal com esse nivel da piramide, porém, uso de
informagdes compartilhadas no Waze, como enchentes, chuvas e
buracos nas vias, podem ter alguma relagdo com esse ponto, quanto
a usualidade do aplicativo;

o Necessidades Sociais: tém ligacdo com os relacionamentos entre
agentes, juntamente com a necessidade de aceitacdo, filiacdo e
afeicdo quanto a grupos informais. Da parte dos editores, a vivéncia
em meio aos grupos formados com usuarios desse perfil, a qual foi
ressaltada nas respostas da entrevista, € uma situacdo que aqui se
encaixa, mesmo tendo sido mencionado que ndo € exatamente um
objetivo. Nesse ponto, ambos os perfis de usuarios mencionam
interacbes com pessoas de seu convivio social, por meio das
funcionalidades do Waze, outra caracteristica que aqui se enquadra;

o Necessidades de Estima: essas necessidades envolvem a busca por
status e reconhecimento social, com base no ego. Nesse ponto, tendo
em vista as respostas dadas pelos usuarios comuns, a reciprocidade
transparecida encaixa-se, pois, trata-se de uma medida de

reconhecimento social com base na troca de informacdes e auxilio
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muatuo. O mesmo pode-se dizer do altruismo e da empatia
demonstrados pelos usuarios editores, pois a colaboracdo dentro do
Waze pressupde uma convengdo social, com base no pensamento
coletivo;

o Necessidades de Auto-Realizacdo: é o desenvolvimento do pleno
potencial do individuo. Maslow (2003) considera que essa
necessidade tem uma relacdo além daquilo que o individuo pode ser,
mas 0 que gosta e é capaz de fazer. A atividade de edicdo de mapas
se encaixa nesse nivel da piramide, pois, visivelmente, € uma posicao
que agrada aos usuarios respondentes da pesquisa, pressupondo
capacidade para esse vinculo, por uma contribuicdo de ganho social,
no entendimento desse grupo entrevistado.

Os entendimentos relatados acima permitem interpretar os fatores
relacionados a motivagdo humana sob a premissa de que ha aspectos proprios
de cada individuo, sendo esses variaveis diversas, e aspectos que Ssdo
resultados do ambiente em que o0 agente esta inserido. Esse ponto de vista serve

como partida para a teoria dos dois fatores, a qual sera trabalhada na sequéncia.

4.3.3. Relagdo com ateoria de Frederick Herzberg

Motta e Vasconcelos (2006) discorrem sobre a visdo de Frederick
Herzberg, acerca da motivacdo humana, afirmando que, nessa perspectiva, ha
uma divisdo em duas categorias: fatores higiénicos e fatores intrinsecos.

De acordo com Motta e Vasconcelos (2006), os chamados fatores
higiénicos sdo considerados as condi¢cdes basicas de satisfacdo de todos os
individuos, nesse caso, destacando-se seguranca, insercdo social e
reconhecimento.

Trazendo para a perspectiva em relagcdo as respostas obtidas com a
presente pesquisa, como ja falado anteriormente, as mencoes feitas pelos
usuarios editores no que diz respeito a aderéncia ao seu grupo especifico, bem
como as interacbes e amizades ali presentes, sdo aspectos que se adequam a
insercao social. O mesmo pode-se dizer quanto ao reconhecimento, para esse

perfil de usuario, pois as suas respostas transparecem que ha a crenca no
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reconhecimento através das edi¢cdes e mesmo em acgdes corriqueiras no uso do
aplicativo.

A segunda categoria da teoria em discussédo, conforme Motta e
Vasconcelos (2006), € conhecida como fatores intrinsecos ou motivacionais,
sendo entendida como as necessidades pessoais de cada ser, influenciadas
pela sua identidade e, por consequéncia, com grande complexidade envolvida.
Tracando o paralelo com o presente trabalho, se encaixa pelo fato de que,
apesar das pessoas apresentarem similaridades no modo de interpretar o uso e
colaboragédo no Waze, ha a perspectiva pessoal de cada um dos entrevistados.
Nesse caso, cabe o entendimento de que as razbes que levam ao uso do
aplicativo séo variaveis pessoais, assim como, o que leva alguém a compatrtilhar
informacdes.

Independente da motivacdo envolvida, existe a possibilidade de que a
experiéncia desses entrevistados com o Waze venha a servir como um instigador
na busca pela ampliacdo da vivéncia com as plataformas da tecnologia
colaborativa. Essa indagacdo também é um ponto pertinente para essa pesquisa

e sera discorrida a sequir.

4.4.SITUACAO DO OBJETO OBSERVADO EM RELACAO A OUTRAS
EXPERIENCIAS COM TECNOLOGIA COLABORATIVA

Além da busca por fatores motivadores para a colaboracdo em
tecnologias propicias, outro propdsito para esse trabalho é constatar se a
experiéncia em uma plataforma desse meio instiga a vivéncia em outras, dessa
forma, adotando a colaboragdo como uma espécie de “estilo de vida”. Logo, os
entrevistados foram questionados se a dinamica que eles presenciam no Waze
Ihes leva a buscar experiéncias em outras plataformas e se as percepc¢des nas
diferentes plataformas sdo similares, caso aleguem ja ter feito uso de algum
outro aplicativo proprio da tecnologia colaborativa.

A respeito do questionamento sobre a interatividade do Waze
proporcionar a busca por outras plataformas, percebeu-se que houve confuséo
por parte de alguns respondentes, de forma que entenderam que as plataformas
similares mencionadas seriam concorrentes ao uso do aplicativo foco desse

estudo. Dessa maneira, parte dos respondentes afirmou ter satisfacdo com o uso
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do Waze, alegando novamente que se trata da melhor experiéncia em relacdo a

navegacao, situagao que fica clara na fala do entrevistado “dud1s”:

[...] visto que minhas expectativas estdo sanadas e ndo vejo a
necessidade de complementar de alguma forma o que busquei no
Waze... GPS e trafego em tempo real. (dudls, usuario editor)

Ainda assim, provavelmente, por ter uma vivéncia mais avancada no
sistema de comunidade que o Waze proporciona, € perceptivel a receptividade
dos usuarios editores quanto a busca por novas experiéncias em outras
aplicabilidades de tecnologia colaborativa. Essa constatacéo fica evidente nas
respostas dos usuarios editores Gabriel Toniazzo e Angelo, quando
guestionados se sentem-se instigados ao uso de outros aplicativos:

Sim, para suprir as necessidades em casos especificos, mas deixo
bem claro que o Waze atende a qualquer necessidade em 95% dos
casos. (Gabriel Toniazzo, usuério editor)

Relativo ao transito, ndo. Mas outras plataformas colaborativas, sim.
Pois é muito melhor vocé ter a opinido de quem ja passou e esteve
naquele local do que somente uma visdo parcial. (Angelo, usuério
editor)

Por parte dos usuarios comuns, ha distincdo quanto as respostas
comparadas com o outro grupo de usudrios entrevistados, pois a maioria ndo
reconhece que haja propensdo a busca por outras plataformas de tecnologia
colaborativa. Ainda assim, ha a percepcao de que essa é uma questdo
relacionada ao perfil de usuarios de tecnologia, como alega o usuario comum

Rafael Martinenco:

[...] minha utilizacéo é apenas como orientagdo. Entretanto, acredito
gue usuarios que levam a sério a proposta da gameficacdo do app,
podem vir a procurar novas plataformas. (Rafael Martinenco, usuério
comum)

De qualquer maneira, os usuarios comuns Raquel, Sady e Barbara se

Y Y

mostraram abertos a novas vivéncias relacionadas a colaboracdo em
tecnologias proprias, desde que para funcionalidades distintas as do Waze. Essa
propenséao pode ser fruto ndo tdo somente do contato com o Waze, mas também
da vivéncia com outras plataformas, como fica esclarecido na fala da usuaria

comum Barbara Boller:

Similares, em termos de mapas, ndo. Pois, justamente por ser
interativo, ele acaba sendo melhor que os concorrentes. Mas, no
sentido de buscar plataformas de compartilhamento de informacdes,
sim. Pois acredito que isso seja algo enraizado no comportamento do
individuo Eu, por exemplo, utilizo o Trip Advisor quase que diariamente,
para dar dicas a outras pessoas sobre hotéis, restaurantes e pontos
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turisticos com a finalidade de ganhar pontos (também milhas no
multiplus) e ser um usuario reconhecido. (Barbara Boller, usuaria
comum)

Quando tracado o comparativo entre a vivéncia da participacdo ativa
propria do Waze com outras plataformas do género, ficou clara a ndo aderéncia
e reconhecimento dos respondentes quanto a tecnologia colaborativa, fato
evidenciado na fala do respondente Luciano:

Ja usei outras plataformas, mas houve baixa aderéncia e colaboracao,
a ponto de ndo ter informacdes atualizadas e ndo "valer a pena" abrir.
O Waze é a minha melhor experiéncia em plataformas colaborativas.
(Luciano, usuario comum)

De qualquer forma, ainda dentro do campo livre sobre a vivéncia dos
respondentes, no comparativo feito pelos participantes da pesquisa entre o
Waze e as demais plataformas mencionadas, a vivéncia proporcionada pelo
Waze é tida como unica, independente do perfil de usuario, conforme dito pelos

participantes Angelo e Sady:

Utilizo somente plataformas de relatos para locais em que conheci e
gue sirvam de uma busca de opinido futura para quem um dia pretende
conhecer o local. Mas a experiéncia em nada se parece ao do Waze.
(Angelo, usuario editor)

Utilizo Airbnb, iFood, Foursquare, a prépria Applestore pelas
classificagbes e comentéarios dos usuarios. Similares sim, mas o Waze
se diferencia por ser muito mais aberto ao usuario. (Sady, usuario
comum)

Nesse caso, além da dinAmica que o uso do Waze provoca, a relevancia
das informacdes mencionadas, assim como o sistema de recompensas, também

sao fatos pertinentes, como evidenciado na fala da entrevistada Barbara:

[...] também utilizo o Uber. No caso do Uber ndo me sinto tdo
"provocada" a colaborar, no que diz respeito a prover todas as
avaliagcdes dos motoristas. Normalmente coloco 4 ou 5 estrelas e ndo
fico selecionando as caracteristicas do motorista e do veiculo. Minha
sensacao € que ndo vejo o verdadeiro ganho no compartilhamento
dessas informacg6es. Talvez se os passageiros fossem pontuados a
cada avaliagdo minuciosa da viagem, isso poderia melhorar. (Barbara
Boller, usuaria comum)

O usuario editor Felipe Fernandes compactua com a ideia de valor das
informacgdes e acrescenta que a tecnologia colaborativa, conforme a plataforma
em que for aplicada, pode ser uma funcionalidade bastante importante, até
mesmo como ferramenta para acesso e levantamento de informacdes de viés

politico:
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Sim, como a plataforma dos politicos que ndo respeitam as leis
eleitorais. Se cada cidaddo (usuario) fizer sua parte na contribuicéo,
conseguiremos levantar dados em maior quantidade caso esperemos
apenas por informacdes de agentes do Estado. Sem levar em
consideracdo ao tempo de resposta do Estado para reagir a
determinadas demandas. (Felipe Fernandes, usuario editor)

De acordo com o usuério editor Adilson e com o usuario comum Everton,
a interatividade dos aplicativos ndo € um fator tdo determinante na auséncia de
maiores vivéncias com a tecnologia colaborativa. Para esses usuarios, as falhas
na cobertura de internet movel no Brasil podem ser fatores mais expressivos
para a ndo aderéncia a plataformas préprias da tecnologia colaborativa, situacéo
reforcada por Alcantara e Vieira (2011), quando mencionam o crescimento da
telefonia mével no pais, em detrimento aos baixos investimentos em expansao
na area, mantendo as vias restritas. Essa posicao € demonstrada nas seguintes

falas dos entrevistados:

Nao acredito que a interatividade proporcione essa busca. Apenas
plataformas que dispensam a internet. Nem em todos os locais tem
internet. (Adilson J. Steffen, usuério editor)

Gostaria que existisse uma plataforma similar ao Waze, porém, que
seguisse funcionando mesmo sem interatividade quando off-line. Ja
passei por varios apuros na estrada. (Everton Ramos, usuario comum)

Além da questédo relacionada a rede movel, outra ressalva surgida em
meio as respostas da pesquisa € uma percepcao de ganhos ampliados na
dindmica do Waze, caso houvessem ligacbes de informacdes com outras
plataformas proprias da tecnologia colaborativa, funcionalidade pouco explorada

atualmente. Essa percepcao € posta na fala do entrevistado Sady:

[...] O aplicativo pode ser explorado ainda de diversas outras maneiras.
Por ser praticamente alimentado pelo usuario, poderiamos ter a
compilacdo de diversos outros aplicativos de estilo crowdbuild para
melhorar a experiéncia do mapa interativo, como exemplo o foursquare
com avaliacdes dos N lugares, o Airbnb mostrando vagas, e por ai vai.
(Sady Neto, usuario comum)

A pesquisa aqui desenvolvida e relatada abordou diferentes pontos
relacionados aos questionamentos aos quais serviram como base para esse
trabalho, ocasionando algumas percepcdes sobre o tema relacionado e
permitindo comparativos com outros materiais bibliograficos a respeito. Essa
consolidacdo da visdo do presente pesquisador sera elucidada na secédo a

sequir.
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5. CONSIDERACOES FINAIS

A presente pesquisa objetivou identificar quais fatores poderiam servir
como motivadores para o compartiihamento de informacdes por parte dos
usuérios da tecnologia colaborativa, nas plataformas proprias desse meio. Para
tal, definiu-se que o aplicativo Waze serviria como foco para a analise proposta,
plataforma que se enquadra perfeitamente com o cenario relacionado.

Tendo conhecimento acerca de tema envolvido e do funcionamento da
plataforma utilizada como foco para a pesquisa, determinou-se dois perfis a
serem buscados para a realizacdo das entrevistas, sendo usuarios comuns e
editores proprios da plataforma, os quais, em ambos o0s casos, teriam a
similaridade do compartilhamento de informacdes no aplicativo. A partir das
respostas encaminhadas pelos entrevistados, foi possivel desenvolver a analise
presente nesse estudo e tragar certas conclusdes acerca dos questionamentos
que aqui se propuseram.

Em relacdo aos modelos comportamentais apresentados, entende-se
gque, com excecdo do modelo de homo economicus (MOTTA; VASCONCELOS,
2006; SONIS, 2000), todos os demais sao validos e tem aplicacdo em relacdo
aos usuarios do Waze, independentemente de ser editor ou ndo, pois a
colaboracédo na plataforma € voluntéaria, pressupde um ganho coletivo e ndo ha
contrapartida financeira relacionada. Nessa concepcéao, tracando comparativos
entre os dois grupos de usuarios entrevistados, os modelos de homo politicus e
homo complexus séo aplicaveis apenas aos editores.

Quanto as teorias motivacionais aqui adotadas, o pesquisador vé ligacdes
em relacao aos posicionamentos por parte dos entrevistados. Sobre a teoria da
psicanalise, de Sigmund Freud, o uso e colaboracdo no Waze € interligado as
trés instancias do aparelho psiquico: consciente, pré-consciente e inconsciente
(BOCK; FURTADO; TEIXEIRA, 2002), sendo o segundo mais relacionado aos
usuarios editores, quanto as suas comparacdes com experiéncias anteriores de
edicdo. Em relacéo a teoria da hierarquia de necessidades, encontram-se tragos
pertinentes a quatro dos cinco niveis estipulados por Maslow (2003):

necessidades de seguranca, necessidades sociais, necessidades de estima,
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necessidade de auto-realizacdo. Comparando os dois grupos pesquisados, as
necessidades sociais e de auto-realizacdo séo préprias dos usuarios editores.
Quanto a teoria dos dois fatores de Frederick Herzberg, os fatores higiénicos,
gue se relacionam as externalidades de cada pessoa, sdo vistos nos aspectos
de interatividade, amizade e reconhecimento mencionados pelos usuarios
editores, em relacdo a inser¢ao nos grupos especificos sdo aspectos ressaltados
pelo pesquisador.

Como ja dito anteriormente, no referencial tedrico, foram apontados
possiveis motivadores a colaboracdo no Waze, tendo eles servido de base para
a confeccao do roteiro de entrevista em profundidade dessa pesquisa. Sendo
assim, esses aspectos serviram como norteadores para a analise das respostas
obtidas também.

Em primeiro lugar, em relacdo aos usuarios editores, o uso do Waze
transpareceu total confianca, de maneira a crer exclusivamente no que o
aplicativo aponta, em relagdo a transito, principalmente por se tratar de uma
construcédo coletiva dos usuarios. De qualquer forma, esse grupo alega que néo
ha ganhos além do usual e pratico, porém, mencionam engajamento com
possiveis causas, tais como questbes envolvidas com o apoio a direcdo
defensiva, a utilizacdo do Waze como ferramenta em situacdes de adversidades,
0 acesso de todos a informacéo e o proprio ganho de tempo dos agentes. Sobre
a relacdo com o ludico, apesar desse grupo alegar se divertir no uso do Waze,
os editores ndo veem o aplicativo como um jogo, porém, reconhecem nele
dindmicas proprias do meio, como pontuacdo e rankings. Quanto ao acesso
tecnoldgico, esse grupo de usuérios acredita que a ma qualidade das redes
moveis, a possibilidade de aparecimento de novas tecnologias e a exposi¢cao do
usuario que o Waze proporciona séo fatores que afastam os usuarios de seu uso
e, por consequéncia, da colaboracdo que ele prevé, mas, em contraponto, a
maior oferta de dispositivos méveis instiga a aderéncia de novos usuarios.

Logo, a colaboragéo quanto ao perfil de usuério editor tem maior ligagéo
com causas e valores pessoais, pois, em suas respostas, questdées como o
altruismo e a empatia transparecem como instigadores ao compartilhamento de
informacgdes e edicdo dos mapas. Outro ponto pertinente a esse grupo é a
socializagcédo que, apesar de ndo ser consensual, foi um aspecto significativo na

maior parte das respostas.
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J&, sobre os usuéarios comuns, também ha a crenca de que o Waze é a
melhor plataforma de navegac¢do que esse grupo conhece, porém, alegam que
a questdo dos ganhos fica restrita ao individual, de forma usual e pratica, apesar
de ter havido algumas mencbGes de ganhos que o0 senso de coletividade
proporciona aos usuarios. Os usuarios comuns entendem que ha a possibilidade
de a interface proporcionar aderéncia ao uso, porém, ndo especificamente a
colaboracgéo. Quanto as causas e valores pessoais, em geral, ha a percepcéo de
que o aplicativo seja apenas fruto das tendéncias da Economia Colaborativa,
assim, ndo representando uma causa. Sobre a socializacdo, em geral, ndo se
cré que haja a funcionalidade de rede social, tampouco que proporcione
ampliacdo das convivéncias, mas, de certa forma, em menor ndmero, certos
usuarios veem que a troca de informacfes entre agentes caracteriza uma rede.
Quanto ao ludico, em maioria, ndo percebem entretenimento envolvido no uso
do Waze, logo, ndo se divertem com o aplicativo. Por fim, quanto ao acesso
tecnologico, esses usuarios corroboram com a percepgao dos usuarios editores
guanto a ma qualidade da rede movel e ressaltam também o consumo de bateria
e dados que o Waze proporciona como aspectos que afastam usuarios.

Sendo assim, a colaboracéo relacionada ao grupo de usuarios comuns
também é tem ligacdo com valores pessoais, principalmente quanto ao aspecto
de reciprocidade. Em acordo com Siqueira (2005), esses usuarios contribuem
com informacgBes pois sentem-se favorecidos pelas informacfes que ja lhes
foram disponibilizadas.

O desenvolvimento deste trabalho propicia questionamentos que podem
ser pontos de partida para futuros estudos relacionados. O pesquisador cré em
grande valia propostas de trabalhos futuros como a possibilidade de ampliacéo
do horizonte da pesquisa, de forma a constatar, de maneira quantitativa, se 0s
resultados aqui apresentados se validam com uma amostra ampliada, assim
como, a aplicacéo de pesquisa similar a usuarios de outras plataformas préprias
da tecnologia colaborativa, de forma a constatar se as percepg¢des se parecem.

Outro questionamento a que esse trabalho se prop6s foi se 0 uso de uma
plataforma de tecnologia colaborativa serve como instigador para a ampliacao
das experiéncias nesse meio. Quanto a essa questdo, primeiramente, 0s
entrevistados foram indagados se o uso do Waze lhes leva a buscar novos

aplicativos similares, porém, nesse ponto houve confusdo por parte dos
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entrevistados em suas respostas, pois, em sua maioria, entenderam que a
questdo se referia se h& a busca por outras plataformas de navegacao. Logo,
sobre esse ponto, 0o pesquisador cré que hd uma lacuna a ser trabalhada em
futuros estudos, de forma a instigar o publico de maneira mais clara e buscar
responder as perguntas relacionadas.

De qualquer maneira, mesmo que minimamente, foi percebida maior
receptividade dos usuarios editores com outras plataformas de tecnologia
colaborativa. Sobre os usuarios comuns, apenas 3 dos entrevistados se
manifestaram como instigados a usos similares, sendo assim, compreendido
que, em maioria, ndo acham que a experiéncia do Waze lhes leva a novas
buscas.

Especificamente sobre aqueles que alegam uso de outras plataformas
relacionadas anteriormente, em ambos 0s grupos de usuarios, a experiéncia
proporcionada pelo Waze é tida como Unica, em especial pela relevancia e valor
percebidos nas informagdes compartilhadas. Ainda assim, a falta de qualidade
da rede movel foi um fator mencionado como problema potencial que vem a
afastar os usuarios das tecnologias aqui tratadas. O pesquisador acredita que ai
h& outro ponto pertinente para novos trabalhos, de maneira a tracar
comparativos nos habitos e percepcdes quanto ao uso de tecnologia entre
pessoas que residem em diferentes regides, onde o sinal de rede movel € uma
variavel distinta.

De qualquer forma, apesar das limitacdes aqui apresentadas, cré-se que
0 presente estudo possa servir como um ponto de partida para pesquisas futuras,
cujo os temas sejam afins. Ao mesmo tempo, os resultados aqui apresentados
podem ter valia na compreensdo das recentes relacdes que a Economia
Compartilhada e as tecnologias oriundas desse movimento proporcionam aos

agentes que buscam aderir-se a esses meios.
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APENDICE A — ROTEIRO DAS ENTREVISTAS EM PROFUNDIDADE

1. MOTIVACOES A COLABORACAO EM TECNOLOGIAS: WAZE

Ol4, me chamo Gustavo e sou graduando do curso de Administracéo, na
Universidade Federal do Rio Grande do Sul. Atualmente, curso o 10° semestre,
encaminhando-me para a conclusdo da etapa universitaria de meus estudos.
Para tanto, faz-se necessario que eu desenvolva e conclua o famigerado
trabalho de conclusdo (TCC), o qual escolhi como base para aplicacdo em
pesquisa o aplicativo aqui abordado, o Waze.

A pesquisa aqui apresentada é de répida aplicacdo (em torno de 10
minutos) e objetiva identificar quais fatores lhes motivam a colaborar no Waze
com as diferentes informacdes que a plataforma permite. Dessa forma, o
presente trabalho é de facil participacdo do respondente e pretende auxiliar no
entendimento dos agentes que disseminam informacdes por meio de softwares
colaborativos.

2. IDENTIFICACAO

A presente secdao visa identificar e categorizar o respondente da pesquisa.

1. Seu Nome?
2. Sua identidade pode ser divulgada?
o Podes divulgar minha identidade no presente trabalho.
o N&o gostaria que a minha identidade fosse divulgada nessa
pesquisa.
3. Sua faixa etéaria?
Até 20 anos
De 20 a 30 anos
De 30 a 40 anos
De 40 a 50 anos
o Acima de 50 anos
4. Seu e-mail?
5. Gostaria de receber os resultados da pesquisa posteriormente?
o Sim, por favor, me encaminhe os resultados assim que
possivel.
o Nao, muito obrigado, ndo quero receber os resultados.
6. Qual a sua categoria de editor do Waze?
o Nao sou editor do Waze / ndo sei informar.
Map Editor
Area Manager
State Manager
Country Manager
Local Champ
Global Champ
Mentor

©)
@)
©)
@)

O O O O O O O
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o Mentor Local Champ
o Mentor Global Champ

7. Qual sua categoria de usuéario do Waze?
o Waze Bebé

Waze Adulto

Waze Guerreiro

Waze Cavaleiro

Waze Rei

0 O O O

3. QUESTOES

A pesquisa se dara atraves de respostas ao formulario estruturado abaixo.
Fique a vontade para discorrer a respeito dos questionamentos.

1. Por qual razéo vocé acredita / acha que usa o Waze?

2. Vocé considera que o aplicativo propicia ganhos préticos e usuais?
Vocé cré em outros tipos de ganhos em seu uso? Caso sim, quais?

3. Que informagbes vocé costuma compartilhar de maneira
espontaneas por meio do Waze?

4. Quais razbes vocé acredita que te levam a colaborar com
informagdes dentro do Waze?

5. Vocé se diverte ao utilizar o Waze? Por qué?

6. Vocé julga o Waze como uma rede social? Caso sim, vocé faz uso
dele para essa funcionalidade?

7. Vocé acredita que o Waze pode representar uma causa? Caso sim,
qual seria? Vocé se sente engajado nela?

8. Sobre a interface do Waze, vocé acha ela agradavel? Acredita que
ela possa representar um atrativo ao seu uso?

9. Vocé faria um comparativo entre o Waze e um jogo? Por qué?

10. Vocé considera as redes moveis e 0 acesso a tecnologia como
fatores que influenciam no aumento do uso do Waze? Esses fatores podem
afastar usuarios também?

11. Vocé acredita que a interatividade proporcionada pelo uso do Waze
Ihe instiga a buscar o uso de outras plataformas similares? Por qué?

12. Vocé usufrui de outros aplicativos ou plataformas de uso
colaborativo? Quais? Eles te proporcionam percepcdes similares as que tens
quanto ao Waze?
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APENDICE B — MENSAGEM PRIVADA DE APRESENTACAO DA
PESQUISA PARA USUARIOS EDITORES

Ol4, caro Wazer!

Me chamo Gustavo Adornes, sou graduando do curso de Administracéo,
na Universidade Federal do Rio Grande do Sul, e, atualmente, curso o 10°
semestre, encaminhando-me para a concluséo de meu curso. Para tanto, faz-se
necessario que eu desenvolva e conclua o famigerado trabalho de concluséo
(TCC), o qual escolhi como base para aplicagcdo em pesquisa 0 aplicativo aqui
abordado, o Waze.

Logo, estou vindo divulgar a pesquisa que estou desenvolvendo, a qual
objetiva em identificar quais fatores motivam vocé, usuario editor de nivel mais
avancado, a colaborar com o desenvolvimento e manutencdo da plataforma.
Assim, o presente trabalho pretende auxiliar no entendimento dos agentes que
disseminam informacgdes por meio de softwares colaborativos.

A pesquisa € de rapido desenvolvimento e se daré através de respostas
a um formulario online previamente estruturado, disponivel no seguinte link:
https://goo.gl/forms/yvOKkKxFAA1OReKrd2.

Saliento que sua identidade, caso assim desejar, sera mantida em sigilo
e as informacbes divulgadas por vocé somente serdo utilizadas para fins

académicos.

Desde ja agradeco a sua atencao!
Gustavo S. Adornes



