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DESCRIPCIONS D'IMATGES AMB PROVEIMENT PARTICIPATIU FENT SERVIR
LA LUDIFICAqO

Tomislav lvanjko
Universitat de Zagreb. Facultat d'Humanitats i Cidncies Socials. Departament de Cidncies de ta tnformaci6
i la Comunicaci6

Aquest article ofereix una visi6 general dels en-
focaments de proveiment participatiu en I'dmbit del
patrimoni cultural i posa I'accent en els enfocaments
de ludificacio, en els quals es poden emprar jocs i

activitats l0diques per atreure el p0blic a participar
en el provelment de metadades descriptives valuoses
d'una manera divertida. S'hi aborden els termes, els
conceptes i la taxonomia fonamentals d'aquests jocs i

s'hi facilita el marc per als enfocaments de ludificaci6
en el sector del patrimoni. A m6s, a traves de I'es-
tudi de cas corresponent, s'hi ofereix una descripci6
detallada d'ARTigo, una plataforma de joc per recollir
anotacions semdntiques d'imatges d'obres d'art di-
gitalitzades. Aquest document va dirigit a professio-
nals interessats a explorar I'aplicaci6 de la ludificaci6
i el disseny l0dic en la creaci6 de diversos sistemes
d'informaci6, aixf com a les diverses institucions patri-

monials interessades a explorar les possibilitats d'un
enfocament ludificat dins de I'dmbit general de les
descripcions de imatges amb proveiment participatiu.

Paraules clau: proveiment participatiu, cidncia ciu-
tadana, patrimoni, ludificaci6, disseny ludic, descrip-
cio d'imatges.

lntroducci6

Organitzacions del patrimoni com les biblioteques,
els arxius i els museus tenen la tasca de preservar i

facilitar I'acc6s a la major part del contingut cultural i

cientific mundial. En I'rlltima ddcada, els avenqos en
el camp de les diferents tecnologies emergents han

millorat considerablement les estrategies d'acc6s i

preservacio del sector del patrimoni. Amb els avantat-
ges de la digitalitzaci6, les institucions del patrimoni
van comenQar a transferir les diferents col.leccions
i a posar-les en linia amb I'objectiu de preservar-les
i exhibir-les en I'entorn digital. Els esforqos inicials
anaven encaminats a desenvolupar politiques, meto-
dologies i millors prdctiques a I'hora de transferir les
col.leccions a l'entorn en linia.

No obstant aixd, en aquest proc6s de transferir els
materials analdgics al format digital i presentar-los en
un entorn en linia, aviat s'hi van identificar alguns as-
oectes problematics. Un dels problemes bdsics era

RESUMEN

Esta presentaci6n ofrece una visi6n general de
los enfoques de crowdsourcing en el Smbito del pa-

trimonio cultural poniendo 6nfasis en los enfoques
de gamificaci6n donde los juegos y las actividades
ludicas se pueden utilizar para atraer p0blico a fin
de que proporcionen metadatos descriptivos de
forma divertida. Se discute sobre palabras clave,
conceptos y los casos de estudio correspondien-
tes, proporcionando el marco para los enfoques de
gamificaci6n dentro del sector del patrimonio. La
presentacion esta dirigida a profesionales e insti-
tuciones interesadas en explorar posibilidades y

experiencias exitosas de gamificaci6n entre los ar-

chivos fotograficos.

SUMMARY

This presentation gives an overview of the crowd-
sourcing approaches in the cultural heritage do-

main with the emphasis on the gamification ap-
proaches in which games and game like activities
can be used to attract the public to participate
in providing valuable descriptive metadata in an

enjoyable way. Key terms, concepts and corre-
sponding case studies are discussed, providing
the framework for gamification approaches within
the heritage sector. The presentation is aimed at
professionals and institutions interested in explor-
ing possibilities and successful experiences of
gamification within photographic archives.

garantir la descripcio adequada dels elements digita-
litzats per facilitar I'efectivitat de la recerca i la recupe-
racio dins de la col.lecci6 en linia, especialment en el
cas dels continguts multimddia. Tot i que la tecnologia
per cercar text es a I'abast de qualsevol i ben cone-
guda, la tecnologia per cercar imatges i video de ma-
nera efectiva sense metadades descriotives es troba
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Figura 1. Panorama de la intel.figencia col.lectiva (Quinn i
Bederson. 201-7).

encara en I'etapa inicial. La major part dels motors de

cerca troba les imatges indexant el text que envolta la

imatge i comparant-lo amb la consulta corresponent.
Naturalment, aixd implica que alg0 ha d'afegir anotaci-
ons a les imatges perqud puguin ser recuperades. Tot

proces d'addicio manual de metadades descriptives a

un arxiu d'imatge gran comportaria grans despeses i

molt de temps. Atds que les solucions algorftmiques
per a la recuperaci6 d'imatges no estan a hores d'ara
al mateix nivell que el rendiment humd, hi ha la neces-
sitat d'investigar com es podria transformar el proc6s

d'addici6 d'anotacions descriotives. una tasca tediosa
i Iaboriosa, en una experidncia divertida. Aquest article
analilu.a I'afany per aprofitar els esforgos col.lectius de
les comunitats en linia amb una dmfasi especial en el
desenvolupament de solucions orientades a I'etiquetat-
ge d'imatges i a les metadades descriptives.

Context

En un sentit m6s ampli, la idea d'utilitzar els conei-
xements humans distribulls per resoldre problemes va

cobrar impuls amb la publicaci6 del llibre The Wisdom
of Crowds de I'autor James Surowiecki. En la seva
obra, Surowiecki (2004) explorava la idea de com la

intel.ligencia col'lectiva podia resoldre una gran varie-
tat de problemes dividint-los en tres categories: pro-

blemes de cognici6 (problemes que tenen solucions
definitrves), problemes de coordinacid (que requerei-

xen que els membres d'un grup hagin de pensar com
coordinar el seu comportament entre ells) i problemes
de cooperaci6 (que impliquen el repte d'aconseguir
que persones interessades i desconfiades treballin
juntes, fins i tot quan el propi interds particular sembla
dictar que no hauria de participar-hi cap persona). Un

tipus de problema que sol sorgir en les comunitats en

finia es el problema de cooperacl6 esmentat, garantir
una situacio beneficiosa per a tots els usuaris i la pla-

taforma mateixa. Un dels exemoles de com resoldre
aquest problema es la idea de les ressenyes en linia,
on els usuaris puntuen un producte sobre una escala
de cinc estrelles o cinc punts. En aquests casos, els
usuaris fan la puntuaci6 en interds propi, perd l'acu-
mulaci6 dels resultats dels usuaris esdev6 fitil oer a

tota la comunitat. Surowiecki (2OO4) sost6 en la seva
obra que si es compleixen tres condicions bdsiques, a

saber, la diversitat, Ia independdncia i la descentralit-
zaci6, la col.lectivitat (intel'ligdncia col.lectiva) pot ser
molt m6s eficag que un Crnic especialista. En un intent
de classificar el panorama dels diversos sistemes
que aprofiten aquesta intel.ligencia col.lectiva, Quinn
i Bederson (2O1,D exposaven les relacions entre els
conceptes principals del camp (Figura 1).

Aqui podem veure els tres conceptes principals
que componen el camp de la intel.ligencia col.lectiva:
computacio social, proveiment participatiu i computa-
ci6 humana. Un dels aspectes que m6s ens interessa
en aquest article 6s la intersecci6 entre els conceptes
de proveiment participatiu i computaci6 humana, un
punt on s'assoleix la idea d'un enfocament ludificat,
ra6 per la qual seguirem analitzant aquests dos con-
ceotes.

Activitats col.lectives de proveiment
participatiu

Howe (2006) va definir el proveiment participatiu
com una activitat que representa I'acci6 d'una empre-
sa o una institucio que agafa una funcio realitzada per

un empleat i I'externalitza a un grup indefinit (i nor-

malment gran) de persones en forma de convocatdria
oberta. Aquesta definici6 original van estar seguida
de molts intents nous de definir el camp del provel'-

ment participatiu. Un dels intents m6s complets d'in-
vestigar la literatura sobre les definicions de provei'-

ment participatiu el van dur a terme Estell6s-Arolas,
Navarro-Giner i Gonz6lez-Ladr6n-de-Guevara (2015).
Desor6s d'estudiar mes de 7OO articles cientifics i

analitzar 28 definicions diferents, van proposar una
definicio integrada: "E! provei'ment participatiu 6s un

tipus d'activitat participativa en linia en la qual una
persona, una institucio, una organitzaci6 sense Anim
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de lucre o una empresa proposa a un grup de perso'

nes amb diversitat de coneixements, heterogeneitat i

nombre, a trav1s d'una convocatdria oberta flexible,

Ia reatitzaci6 voluntdria d'una tasca. La realitzacio de

la tasca, de complexitat i modularitat variables, i en la

quat Ia muttitud hauria de participar aportant la seva

feina, els seus diners, els seus coneixements i/o Ia

seva experi)ncia, sempre implica un benefici mutu"'

El camp del proveiment participatiu s'ha tornat

cada vegada m6s popular en els 0ltims anys i hi ha

nombroses obres recents que han investi$at les di-

ferents aplicacions dels sistemes i les iniciatives de

proveiment participatiu (Brabham, 2Ot3; Geiger i

Schader, 2O1,4; Zuchowski i altres, 2AL6) i que de-

mostren que aquest camp ha influll en la manera d'in-

ventar, produir, finangar, comercialitzar i distribuir els

productes i serveis (Tapscott i Wtlliams, 2011)' Com

a resultat, hi ha un nombre cada ve$ada m6s gran

de projectes implementats amb models empresarials

basats en el proveiment participatlu dels camps de la

cidncia i I'educaci6 (Morschheuser, 2AL7)'

Els esforgos que obtenen l'ajuda d'un gran nombre

de voluntaris per resoldre diferents problemes de re-

cerca en el camp de la cidncia sovint es reuneixen sota

la noct6 de ci1ncia ciutadana i s'han convertit en una

soluci6 fiable i escalable per donar suport a les empre-

ses cientifiques, i s6n ja emprats en multitud d'ambits

que aprofiten la computaci6 humana i el proveiment

participatiu per ajudar els cientifics professionals a

orocessar enormes quantitats de dades de recerca I

facilitar-los el seu treball' (Bonney i altres, 201"4)' La

combinaci6 de la computaci6 humana i la computaci6

social ha demostrat ser altament eficaq, no nomes

per assolir els objectius cientifics originals que s'ex-

ternalitzen a la multitud, sin6 tamb6 per produir des-

cobriments imprevisibles iniciats pels membres de la

comunitat (Tinati i altres, 2OL7). Una de les primeres

olataformes m6s utilitzades per a projectes de ciencia

ciutadana va ser zooniverse-org, un lloc web que per-

met a la gent participar en recerques d'avantguarda

reals en molts camps de les cidncies, les humanitats

i altres. Hi ha altres que inclouen llocs web com cltt-

zensciencegames.com o scienceathome'org on la ci-

dncia ciutadana fa servir sovint diferents enfocaments

de proveiment participatiu per involucrar la comunitat'

Geiger i Schader (20L4) potser van donar la clas-

sificaci6 m6s completa dels sistemes de proveiment

participatiu en funci6 de les caracteristiques del tre-

ball col'laboratiu. Ells distingeixen els sistemes se-

gons si busquen contribucions homogdnies o hetero-

gdnies i si busquen un valor no emergent o emergent

d'aquestes contribucions (Figura 2)'

Un sistema que busca contribucions homogEnies

valora totes les contribucions (vdlides) per igual i va

encaminat a un mer processament quantitatiu (per

exemple, un sistema de valoraci6 basat en estrelles)'

En canvi, un sistema que busca contribucions hete'

rogdnies valora aquestes contribucions de manera

diferent en funci6 de les seves qualitats individuals,

i totes les contribucions heterogdnies es consideren

alternatives o complements (per exemple, un sistema

de valoraci6 basat en ressenyes) Un sistema que bus-

ca un valor no emergent de les seves contribucions

obt6 aquest valor directament de totes o algunes de

les contribucions individuals i cada contribuci6 indivi-

dual 6s independent d'altres contribucions (per exem-

ple, diferents reptes d'innovaci6 oberta o hackatons)'

No obstant aixd, un sistema que busca un valor emer'

gent de les seves contribucions nom6s pot exlreure

aquest valor de la col'lectivitat de les contribucions

i les relacions entre elles (per exemple, el projecte

Vikipedia).
El proc6s de combinar aquestes dues dimensi-

ons va donar lloc a la definici6 de quatre arquetips

de sistemes d'informaci6 de proveiment participatiu:

puntuaci6 col'lectiva, processament col'lectiu, resolu-

ci6 col'lectiva i creacio col'lectiva (Gei$er i Schader,

201-4). Aquests arquetips poden oferir un marc a

I'hora d'aplicar la idea del proveiment participatiu en

el sector del patrimoni. Seguint aquestes tipologies

bdsiques, podem determinar prdviament quin tlpus

de contribucions i quin tipus de valor esperem dels

usuaris del sistema.
Com que hi ha diversos enfocaments i iniciatives

en funci6 del camp aplicat, 6s convenient investigar

els tious d'iniciatives de proveiment participatiu es-

pecifiques per al sector del patrimoni' Oomen i Arroyo

(2O1-L) enumeren la classificaci6 de les activitats de

proveiment participatiu en functo de les seves con-

Homogeneous Heteroger:ecus
Contfibutions are seen as qunlitalively Contribui:ots a'e ia -': ::: ' 

:

ideniical ancl thus vahed equall\' accofdif,g to ihet r-':r'::-: :-t:-

Figura 2. Ctassificaci6 dets sistemes de proveimeni De:i'c 3t: -
(Geiger i Schader' 2014)'
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secucions, resultat d'un estudi que recull exemples
d'iniciatives de proveiment participatiu a tot el m6n:

- Correcci6 i transcripci6 - Conviden els usuaris a
corregir i/o transcriure els resultats dels processos
de digitalitzaci6.

- Contextualitzaci6 - Afegeixen coneixement con-
textual a objectes, per exemple, explicant histdries o
escrivint articles/pagines Viki amb dades contextuals.

* Recopilaci6 de complements - Cerquen de mane-
ra activa objectes addicionals per ser inclosos en una
exposicio o col.lecci6 (en linia).

- Classificacid - Recullen metadades descriptives
relacionades amb objectes de la col.lecci6.

- Coconservaci6 - Fan servir la inspiraci6/experidn-
cia de conservadors no professionals per crear expo-
sicions (en linia).

- Finanqament col.lectiu - Cooperaci6 col.lectiva de
persones que uneixen els seus diners i altres recur-
sos per donar suport als esforgos iniciats per altres.

Per a les diverses col'leccions digitalitzades, qual-
sevol d'aquestes activitats pot ser un enfocament
viable, depenent del context. Un dels reptes de cada
tipus de proveiment participatiu 6s motivar els usuaris
a dur a terme una tasca determinada (per exemple,
transcriure un text escrit a md o corregir I'OCR) i fer
que la tasca sigui m6s divertida. per poder implemen-
tar amb exit aquests enfocaments, la ludificaci6 s'ha
de percebre dins de I'dmbit general del proveiment
partlcipatiu, mostrant els punts forts i els punts dd-
bils al igual que les altres activitats de proveiment
participatiu. Brabham (2013) enumera quatre ele-
ments principals per a la implementaci6 reeixida de
l'enfocament del proveiment participatiu: 1) una or-
ganltzaci6 que tingui una tasca que s'hagi de dur a
terme; 2) un entorn en linia que permeti la realitzaci6
de la tasca; 3) una comunitat (multitud) que estigui
disposada a dur a terme la tasca voluntdriament i (4)
que impliqui un benefici mutu per al'organitzaci6 i per
a la comunitat.

Des d'una perspectiva comunitdria, imptementar
enfocaments de proveiment participatiu dins del sec-
tor del patrimoni te el mateix avantatge que les diver-
ses iniciatives ciutadanes en els camps de la cidncia:
la motivaci6 dels participants 6s essencialment intrin-
seca. Aixd facilita als projectes atreure m6s usuaris
i, el que 6s encara m6s important, atreure usuaris
motivats. Segons Holley (2010), hi ha diversos fac-
tors intrfnsecs que motiven els voluntaris digitals: una
bona causa, interds, passi6, reciprocitat amb comuni-
tat, ajudar a aconseguir un objectiu grupal i contribuir
al descobriment de informaci6 nova en una drea im-
portant. Els projectes de dins del sector del patrimoni
cultural solen consistir en convidar a la participaci6
de membres interessats i compromesos del o0blic I

sovint depenen d'aquestes motivacions intrinseques.
Per aquest motiu, Owens (2Ol-3) assenyala que el ter-
me "proveiment participatiu" no 6s apropiat, en reali-
tat, per a molts projectes del patrimoni cultural, ja que
aquests projectes del sector del patrimoni la majoria
de les vegades no involucren multituds grans i mas-
sives i tenen molt poc a veure amb el treball externa-
litzat. Per tant, I'aprofitament de la intel.ligdncia col-
lectiva en el sector del patrimoni cultural no es basa
en la idea d'utilitzar el p0blic, sin6 de comprometre,l
a contribuir, col.laborar i cocrear i canviar-ne I'enfoca,
ment, de consumir col.leccions digitals a col.laborar
en el seu desenvolupament (Ridge, ZOl_1). Amb aixd,
molts projectes relaten que tot i que pot haver-hi un
gran nombre de voluntaris que s'inscriuen en un ori-
mer moment, la major part del treball el du a terme
una petita cohort de s0per usuaris que tendeixen a 

]

estar compromesos amb el projecte a llarg termini, i 
]

la quantitat de treball realitzada sol excedir les expec- 
|

tatives del projecte (Terras, 2OL6). Un exemple d'aixd 
i

6s el projecte Old Weather (OldWeather.org) posat en 
I

marxa pel consorci de cidncia ciutadana Zooniverse I

I'octubre de 2010. EI votuntaris visitaven el lloc web I
on podien llegir pagines manuscrites de quaderns de I
bitdcola de vaixells del segle XlX. La seva tasca era I
transcriure les observacions meteoroldgiques ma- |
nuscrites registrades en aquests llibres, una activitat I
molt drdua, tediosa i lenta. No obstant aixo, aplicant I
un disseny l0dic a I'hora de crear la plataforma i apro- |
fitant les motivacions intrfnseques dels jugadors (im- |
portdncia histdrica i cientifica d'aquestes dades), et I
projecte va tenir molt d'6xit, amb quatre milions d'ob- I
servacions procedents de m6s de 480.000 pagines I
transcrites i de la feina de m6s de 4.000 persones I
diferents (Eveleigh i altres, 2Ot3). I

A I'hora d'abordar els avantatges d'aplicar I'enfo- I
cament de proveiment participatiu en I'dmbit del patri- I
moni, Holley (201-0) identifica tres drees diferents de I
benefici: productivitat, millora de I'acc6s i la qualitat I
dels recursos i participaci6 de la comunitat I

Des del punt de vista de la productivitat, adoptar I
enfocaments de proveiment participatiu permetria I
assolir objectius que la instituci6 no tindria recur- I
sos (temporals, financers o de personal) per assolir I
o fer-ho molt m6s riipidament. D'altra banda, el pro- I
veiment participatiu pot millorar les experidncies de I
cerca dels usuaris afegint valor a les col.leccions di- I
gitals (Holley, 2QIO). Un dels projectes m6s reeixits I
dins de la comunitat d'arxius 6s el Citizen Archivist I
Dashboard, gestionat per la Nationat Archives and Re- I
cords Administration (NARA), que aprofita el poder de I
la multitud per incloure la participaci6 de voluntaris en I
I'etiquetatge d'arxius, la transcripci6 de documents, I
la subtitulaci6 de vfdeos histdrics, l'edici6 d'arrictes I

I
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Viki i la indexaci6 de les observacions meteorologi-
ques dels quaderns de bitdcoles dels vaixells. Com

afirma el projecte: "Amb milers de milions de registres
per administrar, la NARA ha de dissenyar activitats de

proveiment participatiu que no suposen una cdrrega

addicional per als escassos recursos de personal."

Centrar-se a transcriure i etiquetar registres permet a

la NARA utilitzar les contribucions pObliques fdcilment

i sense necessitat d'una revisi6 significativa per part

dels membres del personal. Aquest enfocament va te-

nir molt d'dxit i des de 2OL2 els ciutadans han aportat
milions d'etiquetes, metadades, transcripcions, sub-

titols de video i imatges digitals. Aixd ha tingut com

a resultat un augment del compromis pftblic i la in-

oorporaci6 de metadades significatives que milloren

els resultats de cerca per al p0blic desbloquejant la
'nformaci6 continguda en els registres." (NARA, 2OL8)

Des del punt de vista del compromis, aquests enfo-

iaments poden implicar activament la comunitat amb

: instituci6 i els seus sistemes i col'leccions. D'altra

:anda, permet obtenir una idea ele les opinions i els

::sitjos dels usuaris creant una relaci6 de confianqa

:..b ia comunitat i fomentant la lleialtat cap a la insti-

:-:.o. L'aplicacio d'enfocaments de proveiment parti-

: :aiiu oermet a la instituci6 mostrar la rellevdncta i la

-:o:'iancia de la instituci6 (i les seves col'leccions)
: ::av6s d'un alt nivell de participaci6 del public en

= :'ojecte i, a mes, fomentar un sentit de propietat i

-=s:cnsabilitat pfrblica cap a les col'leccions del patri-

-:-, cultural (Holley, 2OLO). Molts projectes afirmen

:*:. 
= 

banda dels resultats obvis quant a productivitat

=::5s, 
potser el benefici m6s important del provel'-

-=-: participatiu hagin estat les connexions signifi-

:=--,cs que la instituci6 ha establert amb els seus

-:-='s durant el proc6s. Aquests projectes conviden

: :-: "c a deixar una marca i ajudar a millorar la col-

=:: :. cero l'objectiu principal 6s aconse$uir que la

:*-: is comprometi amb les col'leccions i el passat

-'=--: aciivitats significatives perqud el p0blic hi par-

:: : 3'ii'ens. 2013).

-- :sis possibles enfocaments que poden ser via-

: :: =' a creaci6 d'aquestes activitats significatives
:: : := .'-rdificar el proc6s de proveTment participatiu,

:: 
= - '. aplicar un disseny lftdic a I'hora de construlr

=: : ,:lses plataformes i instruments de proveiment

::*-: :a:'J. Seguirem profunditzant en aquesta idea
-- - - --^1+^l^ ^^d;i^; =: -=J.lUlS SePuenIS.

li'onigen de la ludificaci6

:- : seu llibre Cognifive Surplus, Shirky (2010)

- -: z ? 'Jea que amb el desenvolupament de les

: -=-:---s :=:r',ologies digitals en I'era de la Web 2.0,la

gent ha passat d'una posici6 passiva a un paper mes
participatiu i ara t6 temps llture per utilitzar el seu

excedent cognitiu (poder de processament del cervell

disponible) per participar en diverses activitats en li
nia que aprofitin la intel'ligdncia col'lectiva. Ell dona

diversos exemples en qud es pot aprofitar I'excedent

cognitiu de la intel.li$dncia col.lectiva no explotada

ordviament si s'hi donen les condicions adequades'

Una d'aquestes activitats que ha esdevingut una font
principal d'tis d'aquest excedent cognitiu 6s eljoc, no

nom6s per a nens o adolescents, sin6 per a totes
les edats. L'riltim informe anual de l'Entertainment
Software Association (ESA, 2018) sobre els trets fo-

namentals dels hdbits de joc als Estats Units afirma
que el 60 % dels nord-americans juguen didriament a

videojocs, amb una mitjana de dos jugadors per cada

llar del EUA on juguen. Segons I'informe, les dones

adultes representen una proporci6 de la poblaci6 ju-

gadora de videojocs m6s gran (33 %) que els nens

menors de 18 anys (17 %) i l'edat mitjana de les ju-

gadores de videojocs 6s de 36, mentre que la dels ju-

gadors 6s de 32. Aquestes xifres, tot i que es limiten

a la poblaci6 nord-americana, llancen una idea molt

diferent sobre la noci6 de iugador mrtjd. Resulta que

el jugador mitjd 6s una dona de 36 anys que Juga a

jocs casuals al seu teldfon mdbil com a activitat de

lleure favorita (ESA, 2OL8).

Tenint aixd en compte, organitzacions de tot el m6n

van comenqar a veure en els jocs una manera d'exter-

nalitzar diverses tasques relacionades amb els seus

oroductes i serveis a les multituds sota la noci6 de

ludificaci6. La ludificaci6 i el proveiment participatiu

s6n dues drees relacionades intimament i la literatura

ha revelat que el proveiment participatiu 6s una de

les drees d'aplicaci6 de la ludificaci6 m6s populars.

Diversos estudis empirics afirmen que la ludificaci6

6s un enfocament eficaq per augmentar les motiva-

cions, la participaci6 i el compromis dels participants

a llarg termini (Tinati i altres, 2016, Prestopnik i Tang,

2015). D'aquesta manera, I'tls de la ludificaci6 en el

provelment participatiu estd rebent cada vegada mes

atenci6, tant en el m6n acaddmic com en la prdctica

(Hamari i altres, 2014 Morschheuser, 2017). Deter-

ding i altres {2O1,L) van escriure un treball pioner sobre

el tema de la ludificaci6 en el qual aquesta es defineix

com "l'ris d'elements de disseny ludic en contextos no

l0dics." Deterding (2015) diferencia entre la ludificacio

i el disseny l0dic i afirma que la ludificaci6 6s I'apli-

caci6 del disseny lridic: el disseny hidic estd definit
pel propdsit d'oferir qualitats ltidiques (les qualitats

experiencials caracteristiques del joc) en contextos no

l(rdics En canvi, la ludificaci6 descriu la manera de fer

servir elements de disseny lfrdic en contextos no l0-

dics, normalment per al propdsit del disseny ltidic.

29



Figura 3. Ludificaci6 de la cultura (Deterding i altres, 2017).

Un cop mes, com en I'embit de I'aprofitament de
la intel.ligdncia col.lectiva, a m6s de definir el terme
hi ha la necessitat de definir-ne les fronteres i d'iden-
tificar superposicions amb drees connexes. La Figura
3 col.loca la ludificaci6 dins del camp general de con-
ceptes relacionats segons Deterding i altres (2OII).
L'autor situa el terme dins de la tenddncia sociocultu-
ral de la ludificacio, amb camps relacionats amb els
videojocs i la interacci6 informdtica humana: (1) l'ex-
tensio dels jocs fiocs generalitzats), (2) l'0s de jocs en
contextos no l0dics i (3) la interacci6 ltldica. L'fis de

Jocs en contextos no l0dics entra dins dels jocs plens

fiocs seriosos) i dels elements de joc, que es poden
desglossar en tecnologia de joc, prdctiques de jocs i

disseny de joc.

Aquf I'autor introdueix el terme ybcs seriosos per
definir diferents jocs fiocs de salut, jocs educatius,
etc.) que no pretenen solament entretenir I'usuari,
sin6 tamb6 aprofitar la computaci6 humana i el pro-

veiment participatiu per ajudar a diferents drees de
recerca a avanQar el seu treball. Hi ha multitud de ter-
mes procedents de la literatura que aborden aquests
tipus de jocs. Schrier (2016) enumera un seguit de
termes que s'empren per als tipus de jocs que tenen
un proposit o objectiu major, fer servir la participaci6
col'lectiva dels jugadors humans per donar suport a

les activitats computacionals. Els jocs que se centren
en problemes cientffics han estat anomenats 'locs
de ciencia ciutadana" o 'locs de cidncia de les mul-
tituds", mentre que altres han fet servir m6s dmplia-

ment els termes "jocs amb un propdsit", (GWAP) "jocs
de participaci6 social", 'locs de proveiment participa-
tiu", "jocs aplicats de resoluci6 de problemes" i "jocs
de computaci6 humana". Tamb6 hi afegeix un terme
nou, (jocs de coneixem6plr, QU€ el defineix com: "...

Jocs que busquen inventar, crear i sintetitzar noves
maneres de comprensio del mon, resoldre problemes
grans i petits del m6n real i ajudar-nos a reconsiderar,
replantejar i reflexionar sobre la humanitat i el nostre
univers." Aquests jocs resolen problemes i creen no-
ves maneres de comprensi6 dins del joc, perd amb
aplicacions del m6n real."(Schrier, 201-6)

Com podem veure tamb6 a la Figura 3, per ludifi-
car un proc6s determinat no cal crear un joc com a
producte final. El producte final podria ser una aplica-
cio que nom6s empri diversos elements del disseny,
la tecnologia i les prdctiques de joc. Hunicke, LeBlanc
i Zubek (2OO4) van proposar un dels marcs m6s em-
prats per al disseny de jocs, el marc MDA, format per
la meednica, la dinamica i l'estdtica, com a eina per

ajudar a dissenyadors, investigadors i acaddmics a

aconseguir un disseny de joc. La mecdnica descriu els
components particulars del joc, a nivell de representa-
ci6 de dades i algoritmes. Inclou les diverses accions,
comportaments i mecanismes de control que s'ofe-
reixen al jugador dins d'un context de joc. Juntament
amb el contingut del joc (nivells, actius, etc.), la mecd-
nica sost6 la dindmica global de joc. Per exemple, en
el joc del Monopoly, inclouria els daus, les targetes de
les propietats o les hipoteques. La dindmica descriu
el comportament en temps d'execuci6 de la mecdnica
que actua sobre lesjugades deljugador i les respostes
dels altres al llarg del temps. Denota les diverses es-
trategies que els jugadors posen en prdctica durant el
joc. Per exemple, en eljoc del Monopoly, aixd inclouria
decidir quines propietats hauria de comprar un jugador.

L' esteilca descriu les respostes emocionals desitjades
en el jugador quan interactua amb el sistema de joc.
Es crea mitjangant la mecdnica i la dindmica del joc i

alguns exemples en serien la narrativa, el desafiament,
la companyonia, el descobriment, l'expressio i la sub-
missio.. (Hunicke, Leblanc iZubek, 2OO4).

Si posem aquests conceptes en l'dmbit de I'aprofi-
tament de la intel.lig6ncia col.lectiva (FiSura 1), podem
dir que la ludificaci6 6s un enfocament que es fa ser-
vir en diferents iniciatives de proveiment participatiu,
no nom6s per dissenyar diferents tipus de jocs (gene-
ralitzats, seriosos, amb un propdsit, etc.) sin6 tamb6
per utilitzar diferents elements de joc en el disseny de
sistemes d'informaci6. En aquest sentit, la ludificaci6
no es una tlnica activitat, sin6 un conjunt d'activitats i

processos sistematics que tenen un propdsit i resolen
problemes especifics. Aquesta comprensi6 del terme
ens permet analilzar i percebre diferents iniciatives de
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proveiment participatiu dins del context del patrimoni
cultural. Podem identificar diferents elements l0dics
que es fan servir per produir sistemes d'informaci6
capaqos de transformar tasques molt especifiques i

tedioses en activitats m6s divertides i compromeses
per als usuaris, i que permeten, al mateix temps, a
les organitzacions controlar el proc6s i millorar les col-
leccions digitals.

Descripcions d'imatges amb proveiment
participatiu

En les 0ltimes dues ddcades s'han dut a terme
multitud de recerques sobre la recuperaci6 d'imatges
ilR). Els sistemes de recuperaci6 d'imatges es po-

den classificar grosso modo en dues categories prin-

cipals: basat en el context i basats en el contingut.
-ls sistemes de recuperaci6 d'imatSes basats en el
;ontext utilitzen text per descriure la imatge, mentre
cue els sistemes de recuperaci6 d'imatges basats en
el contingut (CBIR) fan servir les caracteristiques vi-
s.rals com el color, la forma, la textura i la posici6
:els objectes per a la descripci6 de la imatge. Els
s siemes de recuperaci6 d'imatges basats en el con-
:ext s'empren des del final de la ddcada dels 70 i se-
l-eixen sent el m6tode predominant per a la recerca
r'inlatges. Se sap que s6n m6s eficients i precisos i

:s basen a I'assignaci6 de metadades a les imatges.

-3s metadades podrien ser un titol, la descripci6 en
.nguatge natural,.l'autor, la data i I'hora de la creaci6
€s paraules clau assignades, ja sigui amb l'ajuda de

,::abulari controlat, amb la descripci6 professional
:: iienguatge natural o mitjanqant etiquetes socials
,":lkova i altres, 2Ot4).

Dins dels sistemes de recuperaci6 d'imatges ba-
:a:s en el contingut ha dos enfocaments principals:

-- que se centra en mdtodes automdtics i I'altre que

:= sentra en la creaci6 de metadades d'imatge orien-
:::es als humans. Els enfocaments automdtics tenen
:e' objecte identificar la semdntica rellevant per al
::-:rngut d'imatges estdtiques mitjanqant la identifi-
:=,:.o de caracteristiques visuals. Els diversos enfo-
:=^rents que utilitzen l'aprenentatge automatic per a

= :,assificacio d'imatges o regions d'imatges poden
=--::onar b6, perd es limiten a un petit nombre de ca-
:=::ries i no tenen conjunts d'entrenament que es pu-

J- ' utilitzar de manera eficaq per adquirir metadades
*5s especifiques. En general, els enfocaments auto-
-::?ats introdueixen certa inexactitud, la qual cosa

=- :ificulta I'aplicaci6 a recursos heterogenis. D'una
*=-era o d'una altra, tamb6 requereixen grans con-

--:s d'entrenament d'imatges ja anotades, la qual
::s= subratlla el requisit inicial de mii d'obra humana

necessdria per crear-los (Simko, TvaroZek i Bielikov6,
2OL3). L'enfocament tradicional per aconseguir una
alta qualitat en les metadades es du a terme a trav6s
d'experts especialitzats que s6n conscients del propo-
sit de la seva activitat i que anoten els recursos com a
ocupaci6 principal. Perd, el treball d'aquests experts
s'ha de pagar com correspon i les institucions del pa-

trimoni cultural no solen tenir els recursos necessaris
per fer-se cdrrec de la quantitat de material que s'ha
de catalogar. Per tant, en l'dmbit de la imatge, l'ano-
taci6 d'imatges no es pot dur a terme d'una manera
eficaq a trav6s d'enfocaments automatitzats, sin6 que

requereix una anotacio d'imatges manual que propor-
cioni metadades de qualitat perd no prospera per la
manca de temps, recursos i motivacid dels humans
per fer-ho (Paraschakis i Friberger, 20L4).

Una de les possibles solucions a aquest problema
6s aplicar I'enfocament de la ludificaci6 en el proces

d'anotacio. Molts estudis que han demostrat que apli-
car elements del disseny de joc fora dels entorns de
joc tradicionals pot augmentar la motivaci6 i influir po-

sitivament en el comportament de les persones (Ha-

mari i altres , 2OL4). A m6s, tamb6 han demostrat que
els jocs poden ser especialment eficaqos per invocar
les motivacions intrinseques i el gaudi general (Huota-
ri i Hamari. 2OI7\.

Simt<o i Bielkova (2014) aporten una taxonomra
de les diferents drees d'aplicaci6 de I'enfocamenr oe
la ludificaci6 i situen la descripci6 d'imatges com un
gdnere especific dins dels jocs de proveiment partici-
patiu i computaci6 humana (Figura 4).

Els primers progressos significatius en aquest dm-
bit van venir del camp de la computaci6 humana amb
les obres de Luis von Ahn i els seus articles (von Ahn
i Dabbish, 2OO4; von Ahn, 2005; von Ahn, 2006; von
Ahn i Dabbish, 2008). Els autors van investigar com
l'0s de la intel.ligdncia col.lectiva podia resoldre pro-

blemes dificils o fins i tot impossibles de fer mitjan-
qant programes informdtics o algoritmes, amb un in-

Figura 4. Taxonomia dels jocs de proveiment participatiu lSimt<o i
Bielkova. 2074).
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Figura 5. L'ESP Game (von Ahn i Dabbish, 2004).

terds especial en el camp de l'etiquetatge d'imatges.
Von Ahn (2005) escriu en la seva tesi: "L'rlnic mdto-
de disponible a hores d'ara per obtenir descripcions
d'imatges precises 6s I'etiquetatge manual, que 6s
tedi6s, i, per tant, extremadament cost6s. Perd, qud
passaria si la gent etiquet6s imatges sense adonar-se
que ho estan fent? | si I'experidncia fos divertida?"
Per abordar aquest problema, introdueix el terme jocs
d'algorisme humd com un "paradigma per utilitzar la
capacitat de processament humana per resoldre pro-

blemes que els ordinadors no poden resoldre encara"
(von Ahn, 2OO5). Von Ahn va posar en prdctica aques-
ta idea creant un dels primers, com ell anomenava,
"Jocs amb propdsit", I'ESP Game (von Ahn i Dabbish,
2OO4). La idea general era ludificar el proc6s d'etique-
tatge d'imatges en I'entorn en linia. La Figura 5 mos-
tra una pantalla del joc. La idea 6s que dos jugadors
independents entre si intentin descriure la mateixa
imatge que apareix a la pantalla. Des del punt de vis-
ta deljugador, I'objectiu de I'ESP Game 6s endevinar
el que escriu el seu company per a cada imatge. Una
vegada que tots dos jugadors han escrit la mateixa
cadena, passen a la imatge seguent. El joc no dema-
na als jugadors que descriguin la imatge: l'0nica cosa
que se'ls diu 6s que han de "pensar com l'altre" i

escriure la mateixa cadena (d'aqui el nom "ESP").

Eljoc va tenir molt d'dxit i s'hi van recopilar gaireb6
1-,3 milions d'etiquetes amb nom6s 13.630 jugadors,
alguns dels quals van passar m6s de 50 hores jugant
el joc. L'avaluaci6 manual de les etiquetes afegides
va demostrar que m6s del 85 % de les etiquetes eren
pertinents i que, per tant, aquest enfocament basat
en jocs produia etiquetes d'alta qualitat. L'6xit deljoc
fins i tot va portar els autors a estimar que si el joc
es jugues tant com els populars jocs en lfnia, la majo-
ria d'imatges d'lnternet es podrien etiquetar en pocs

mesos (von Ahn i Dabbish, 2OO4). Tot i que aquesta
estimacio no es va complir, el potencial d'aquests en-
focaments de computaci6 humana va quedar evident
i va obrir un nou front de recerca on es oodrien fer
servir jocs i activitats lirdiques per resoldre diferents
problemes. L'ESP Game va ser complementat mds
tard per Peekaboom, un joc mitjanQant el qual la gent
ajudava a determinar en quin lloc de la imatge es tro-
bava cada objecte amb la finalitat de construir una
base de dades necessdria per entrenar algoritmes de
visi6 informdtica i millorar les dades recopilades per
l'ESP Game (von Ahn ialtres,2006).

No obstant aixd, malgrat la seva infludncia i la seva
novetat, hi havia certes deficidncies en la manera en
qud la gent etiquetava les imatges en I'ESP Game. Pri-
merament, hi havia molta redunddncia en els conjunts
d'etiquetes, ja que apareixien com a etiquetes molts
sinonims; en segon lloc, hi havia certa tenddncia a la
coinciddncia basada en els colors; i, en tercer lloc, els
jugadors tendien a afegir-hi etiquetes m6s gendriques
(Robertson, Vojnovi i Weber, 2009 ).

El problema d'afegir-hi nom6s termes gendrics 6s
potser I'aspecte m6s problemdtic de la recopilaci6
d'etiquetes a trav6s de jocs. La indexaci6 d'imatges
hauria de complir dues condicions: en primer lloc,
hauria de donar acc6s a les imatges basant-se en els
atributs d'aquestes; i, en segon lloc, hauria de donar
acces a grups titils d'imatges, no sols a imatges indi-
viduals (Shatford, 1-986). Aixd vol dir que la descripci6
d'una imatge hauria de ser simultaniament gendrica i

especifica, 6s a dir, garantir la descripci6 tant a nivell
de col.lecci6 com individual, perd no d'una manera
tan gendrica que esdevingui in0til tant per a la des-
cripci6 a nivell de col.lecci6 com per a la recuperaci6
individual d'imatges. El problema d'analitzar el sig-
nificat d'una obra d'art ha estat tractat en la teoria
de Panofsky (1975) i adaptat per Shatford (1986) a
la indexaci6 d'imatges. Distingeix entre tres nivells
d'aniilisi i descripci6 d'imatges: preiconogrdfica (co-
ses gendriques), iconogrAfica (coses especifiques) i

iconol)gica (simbdlics o abstractes). Per exemple, un
fam6s oli de Napole6 muntant a cavall conegut com a
Napole6 travessant els Alps, de Jacques-Louis Davidl,
es pot descriure a nivell preiconogrdfic (home, animal,
muntanya), a nivell iconogrdfic (Napole6, cavall, Alps),
i a nivell iconoldgic (heroisme, grandesa, noblesa).
Des d'una perspectiva de recuperaci6 d'imatges, les
etiquetes preiconogrdfiques s6n massa gendriques i

les etiquetes iconoldgiques poden ser massa subjecti-
ves per permetre una recuperacio rellevant d'aquesta
imatge especifica entre milions d'altres imatges. El

1-. https://commons.wikimedi a.oG/wiki / Ftle:David*-*Napoleon_
crossing_the_Alps_-_Malmaison2.lpg# / media,/File:David_-_
Napoleon*crossi ng_the_Al ps_-_Malmaison2 j pg
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nivell iconogrdfic ofereix una descripci6 molt millor' ja

que permet la descripci6 tant a nivell de col'leccio (per

exemple, tota I'obra que retrata Napole6) com a nivell

:ndividual (combinant termes descriptius com cavall i

rlapoleo per recuperar l'element concret).

Perqud els usuaris puguin afegir etiquetes menys

gendriques (preiconogrdfiques) i m6s especifiques

iconoldgiques), Ho i altres (2Ol-O) van proposar un

-oc competitiu de computaci6 humana, KissKissBan

{.KB), per a I'anotaci6 d'imatges destinat a resoldre

els problemes de I'ESP Gameoriginal, en qud els juga-

:ors donen descripcions m6s fdcils i gendriques que

:o tenen un valor semdntic real. A m6s del mecanis-

re tipic de corresponddncies entre dos jugadors, KKB

:irodueix un jugador addicional, el bloquejador, I'ob-

-=ctiu del qual 6s evitar les corresponddncies. Introdu-

-,t etiquetes abans del proc6s de corresponddncia, el

:loquejador proporciona una llista de paraules bloque-

,aCes. Amb aquest enfocament, els autors motiven

:,s jugadors que contribueixen amb etiquetes m6s di-

,erses i, per tant, recopilen un conjunt de dades m6s

=ripli. Al joc KlssKlssBan s'hi ha jugat 537 vegades

s'hi han generat 5.52L etiquetes amb una mitjana

:e 12 etiquetes diferents per imatge (en comparaci6

a:nb les 6,5 de l'ESP Game original) i una precisio del
-8o/o. En una enquesta an6nima, la puntuaci6 mitjana

:il termes de diversi6 va ser de 3,76 sobre 5 i el 88
:: dels oarticipants van afirmar que tornarien a jugar

a aquest joc. Aquests resultats han demostrat que el

/,{B 6s un joc efectiu i divertit per recopilar anotaci-

,rrs d'imatges (Ho i altres, 2OLO)-

Ludificaci6 del patrimoni di$ital

Arran de I'augment d'aquestes iniciatives cientifi-

:tes ciutadanes i del nombre de col'leccions digitalit-

uades disponibles en linia, les institucions del sector

:el patrimoni van comengar a investigar m6s a fons

es possibilitats de divul$ar les col'leccions digitalitza-

:es al p0blic i aprofitar les oportunitats derivades de

a digitalitzaci6. L'0ltim estudi sobre I'estat actual de

a digitalitzaci6 a Europa dut a terme per Europeana va

:nquestar gaireb6 1.000 institucions de patrimoni de

28 paTsos europeus. L'estudi va mostrar que el 82%
:e les institucions enquestades tenen una col'lecci6

rigital en qud el tipus d'objecte m6s esmentat com a

rart de la col'lecci6 del patrimoni de les institucions

es basa en text (89 o/o) i imat$es 2D (89 %), seguit de

'egrstres d'arxius (74 %). Pel que fa a les metadades

:escriotives, nom6s el 58 % de les col'leccions del

catrimoni han estat catalogades en una base de da-

:es de col'lecci6 i nom6s el 5I o/o de les institucions
jeclaren oue tenen les seves metadades descriptives

en linia per a I'0s general (Nauta, van den Heuvel i

Teunisse, 2OI7). Aquestes dades mostren un gran

potencial perque les biblioteques implementin els di-

versos enfocaments de proveiment participatiu.

Un exemple reeixit n'6s el projecte Digitalkoot inv

ciat oer la Biblioteca Nacional de Finldndia amb la

idea de millorar els seus arxius de periddics mitjan-

gant I'ris del proveiment participatiu (Chrons i Sundell'

2OLL). La idea era ludificar el proc6s de fixaci6 d'OCR

amb els diaris ori$inals en format METS/ALTO' el qual

emmagatzema no nom6s les imatges originals i el text

processat amb l'OCR, sin6 tamb6 les coordenades de

cada oaraula i, fins itot, un valor de confianga per a

cada cardcter i cada paraula. Aixd permetia al sistema

Digitatkoot extreure paraules individuals de la pagina

del oeriddic i enviar-les com a microtasques als treba-

lladors voluntaris. El projecte va ser un dxit i va asso-

lir gairebe 5.000 usuaris que van dedicar mds 2.740

hores del seu temps lliure durant set setmanes, un

dxit en un pais amb 5,3 milions d'habitants' Tecni-

cament, el sistema funcionava d'una manera gairebe

impecable i requeria un manteniment minim (Chrons i

Sundell,20LI\.
Un altre progr6s en el camp dels jocs de proveiment

participatiu de metadades per descriure diferents col-

leccions digitalitzades va ser el desenvolupament del

projecte dels Metad ata G ames (metad atagame s. org),

un sistema de programari lliure que fa servir jocs in-

formdtics per recopilar informaci6 sobre imatges d'ar-

xiu. El projecte t6 com a objectiu oferir diferents jocs

que recopilin etiquetes per a diversos tipus de mitjans

(imatges, video i so), aixi com fomentar noves mecd-

niques i estils de joc (un sol ju$adorlmultUugador, co-

operatius/competitius, etc.). Metadata Games esla

dissenyat per ser un paquet de programari gratu1l, de

codi obert i personalitzable disponible per a una gran

varietat d'institucions del patrimoni cultural sense ta-

xes de llicdncia ni contractes costosos amb la finalitat

d'ajudar les institucions del patrimoni cultural a obtenir

dades 0tils per a les seves col'leccions, facilitar als es-

tudiosos l'aprenentat$e sobre com interactuar i utilitzar

les col.leccions amb metodologies noves i originals i

oferir multitud d'oportunitats perqud el pfrblic interactui

amb les institucions del patrimoni cultural (Flanagan t

Carini, 2OI2). El projecte ofereix actualment dos jocs

mobils i quatre jocs en lfnia per recopilar metadades i

es fa servir amb m6s de 45 col'leccions representades

en 1l- institucions, entre elles, la Biblioteca Britdnica,

la Biblioteca Prirblica de Boston i la Biblioteca Publica

Digital d'Amdrica (Metadatagames.org, 2AL8)' Manzo

i altres QOLS) van dur a terme una prova d'usabilitat

de la plataforma de Metadata Games comparant les

metadades de proveiment participatiu generades pels

usuaris de la plataforma de Metadata Games amb les
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metadades tradicionals proporcionades pel personal

de la Biblioteca Publica de Boston. Les conclusions de

I'estudi van demostrar que les metadades generades

amb el proveiment participatiu, si es feien servir jun-

tament amb les metadades tradicionals, augmentaven
la facilitat de recerca, corregien les errades de recerca

evitables i eren, en termes generals, exactes. A mes,
les dades indiquen que amb les mateixes condicions
d'etiquetatge, bi bl iotecaris i no b ibl iotecaris prod ueixen

una distribuci6 sororenentment similar de metadades
utils. Manzo i altres, 20L5).

El seguent capitol presenta un estudi monogrdfic
d'una plataforma de joc, ARTigo, que il'lustra com la

ludificaci6 d'una col.lecci6 digital pot produir anotaci-
ons semantiques utils i riques per als recursos visuals.

ARTigo - Un ecosistema de jocs amb un
propdsit

ARTigo (artigo.org) 6s el resultat d'un projecte de
recerca de cinc anys destinat a desenvolupar una pla-

taforma de joc per recopilar anotacions semdntiques
d'imatges d'obres d'art digitalitzades. L'incentiu del

projecte era anotar una gran base de dades d'imatges
d'obres d'art composta per gaireb6 100.000 obres

d'art. Tenint en compte el nombre d'elements, I'anota-

ci6 manual era massa costosa i lenta, ra6 per Ia qual

el projecte va estudiar les idees del proveiment partici-
patiu, la computaci6 humana i el joc com una possible

soluci6 (Bry i Schefels, 2016). Atenent a les limitacions
d'un enfocament de joc com I'implantat per l'ESP Game

original, com ara la seva tenddncia a recollir anotacions
molt generals (Robertson, Vojnovi i Weber, 2009), el
projecte va desenvolupar un ecosistema amb una sd-

rie de jocs destinats a recopilar anotacions riques (Bry,

Schemainda i Schefels, 2OL5). Aixd es va implementar
mitjanqant el desenvolupament de tres tipus diferents
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de jocs: les descripcions generals es recopilaven amb
'locs de descripci6", les caracteritzacions mes especi-

fiques amb 'Jocs de diversificacio" i els grups d'anota-
cions, amb "jocs d'integraci6", com mostra la Figura 6.

Els jocs de descripcio son jocs en els quals els
jugadors descriuen una obra d'art proposant anotaci-

ons relacionades amb qualsevol cosa que es refereixi

a l'obra: objectes o personatges que descriu, colors,
materials de qud estd fet, etc. Aixd es va implementar
a trav6s d'un 0nic joc de descripci6 basat en I'ESP

Game original anomenat ARTigo Game (Figura 7).

Dos jugadors seleccionats a I'atzar veuen simultd-
niament la mateixa obra d'art i oer a cada obra d'art
cada u t6 60 segons per introduir-hi anotacions. Ob-

tens punts per les etiquetes identiques a les introdul'-

des per la persona que juga amb tu o un altre jugador

d'una ronda anterior. A la banda esquerra de I'obra,
els jugadors veuen les etiquetes introduides marcades
en diferents colors segons els punts obtinguts: les eti-
quetes negres no s'han introduit mai per a aquesta

ART .T'

Figura 7. ARTigo Game (Bry i Schefels, 2016).

obra (0 punts), les etiquetes de color blau fosc han

estat introduides per jugadors de la ronda actual (25
punts) i les etiquetes de color blau han estat introdul'-

des per a aquesta obra en jocs anteriors (5 punts). El

mecanisme de puntuaci6 deixa veure clarament que

el joc orienta els jugadors a intentar posar-se d'acord
en les mateixes etiquetes. El motiu es garantir-ne la

correcci6: quan dos jugadors introdueixen Ia mateixa

anotaci6 per a la mateixa obra d'art, tots dos puntuen

i l'anotacio 6s validada (Artigo.org, 201-8).
Els jocs de diversificacio recopilen anotacions que,

en general, s6n mes precises o tenen una qualitat se-

mantica mes profunda que la majoria de les anotacions
recopilades amb els jocs de descripci6. Els jocs de di-

versificaci6 fan servir les anotacions recopilades amb
jocs de descripcio com a dades inicials. L'ecosistema
ARTigo t6 dos jocs de diversificaci6: ARTig;o Tabod i

Karido3.

2. hltp: / /v'rv,rw.artigo.orgltabooTaggingGame.html
3. http ://www. artigo. orglmemoryGame. htm l?cid=I7 692

Diverxiflcnti*n gatner:

A]iTisr; Thhr

1{lirirlo

Figura 6. Ecosistema de jocs ARTigo (Bry i Schefels, 2O16).



Artigo Taboo 6s similar a I'ARTigo Game, excepte
que hi ha algunes anotacions ja introduides per antics
jugadors que ja no poden ser introduides per cap altre
jugador: s6n tab0. Aquestes paraules tabft apareixen

en un llistat a la banda esquerra de la finestra i els
jugadors no poden fer-les servir per descriure I'obra

d'art perqud ja han estat verificades. (Figura 7).

El 1oc ARTigo Taboo obliga els jugadors a introdu-

ir-hi anotacions noves. Per tant, I'ARTigo Taboo pro-

dueix descripcions m6s riques semdnticament que

I'ARTigo Game (Bry i Schefels, 2OtO).
El Karido 6s el segon joc de diversificaci6 de I'eco-

sistema ARTigo.

El joc 6s el seguent: se seleccionen a I'atzar nou

obres similars que es mostren a uns jugadors empa-

rellats al'alza( en dues quadricules de 3x3. Les obres

d'art s'ordenen de manera diferent en cada quadricu-

la. Un jugador 6s el "descriptor" i l'altre 6s "l'ende-

vi". En la ronda seguent, intercanvien els papers. El

descriptor selecciona una de les nou obres de la seva

quadrfcula i comenga a comentar-la de manera que

I'endevi pugui reconeixer-la i seleccionar-la. Com m6s

aviat seleccioni I'obra d'art correcta I'endevi, mes alta

serd la puntuaci6 per a tots dos jugadors. Eljoc Karido

incita els jugadors a introduir-hi anotacions m6s espe-

cifiques o riques (Steinmayr i altres, 2O1,!.
Els grups d'anotacions dels jocs d'integraci6 pro

dueixen descripcions m6s precises que els conjunts
no estructurats d'anotacions recopilats amb altres
jocs. Els grups d'anotacions solen ser m6s dificils de

suggerir per als jugadors, ja que requereixen una com-
prensi6 m6s profunda de les obres d'art i, en alguns

casos, fins i tot coneixements especifics. Per a I'eco-

sistema ARTigo s'han dissenyat dos jocs d'integraci6:
Combino i Tag a Tag. Al Combind els seus jugadors

han de relacionar les anotacions recopilades prd-

viament. Els jugadors, emparellats a l'atzar, veuen la

mateixa obra d'art i l'anotaci6 recopilada previament

oer a aquesta. Els dos jugadors puntuen quan selec-

cionen els mateixos parells o conjunts d'anotacions
le les mostrades i reconstrueixen aixi frases descrip-

:ives. Iag a tag mostra al jugador l'obra d'art i I'ano-

:aci6 recopilada prdviament per a aquesta. D'aquesta
T^a ^ T^a "^:ull les anotacions en una anota-rollEf a, ra6a ta6t9\

:!6 en el context de l'obra.
En un periode de cinc anys, s'hi van recopilar 6,8

rilions d'anotacions en alemany en 1-23.OOO ses-

sions d'uns 150 jugadors al dia (Bry i Schefels, 2016).

-'anAlisi quantitativa i qualitativa de les anotacions re-

:cpilades conclou que els diferents jocs de l'ecosiste-
':'a ARTigo recopilen diferents tipus d'anotacions. Les

:rotacions recopilades per l'ARTigo Game, l'0nic joc

:e descripci6 de l'ecosistema, van ser considerades

ART
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Figure 8. ARTigo Taboo game (Bry and Schefels, 2016).

prdcticament com les m6s importants, gendriques,

detallades i altament visibles a primera vista. A mes,

els jocs de diversificaci6 ARTigo Taboo i Karido van

complementar els bons resultats de I'ARTigo game.

Per tant, la diversitat de jocs es pot considerar bene-

ficiosa oer a una bona anotaci6 d'obres d'art. L'avan-

tatge de tenir jocs d'integraci6 addicionals nom6s va

suposar una lleugera efectivitat de I'ecosistema de
jocs ARTigo per recollir anotacions riques (Bry i Sche-

fels, 2016). Com podem veure, tenir un ecosistema

de jocs de descripci6 diferents ha demostrat ser efi-

caQ per recopilar anotacions riques.

Gonclusi6

L'irs correcte de la ludificaci6 en el proveiment par-

ticipatiu pot augmentar significativament el gaudi i la
participaci6 i pot transformar activitats tedioses i len-

tes en experidncies divertides i fascinants. La ludifica-

ci6 no 6s nom6s un mdtode per fer que les coses les

faci I'usuari, sin6 un enfocament que pot involucrar-lo
per contribuir, col.laborar i cocrear. Molts projectes

reeixits del sector del patrimoni, sovint recollits sota

la noci6 de cidncia ciutadana o de proveTment partici-
patiu, han demostrat que la ludificacio pot ser una so-

luci6 viable per a nombres tasques i molts projectes

han comenqat a estudiar el potencial d'aquest tipus

d'enfocaments de ludificacio per fer que les tasques

siguin m6s atractives, divertides i productives.

La ludificaci6 ha mostrat tambd molts beneficis si

s'aplica al camp de la descripci6 d'imatges. Ates que

I'anotaci6 d'imatges no es pot dur a terme de manera

eficaq a trav6s d'enfocaments automatitzats i reque-

reix l'anotaci6 manual de les imatges, les institucions

del patrrmoni cultural sovint no tenen els recursos

necessaris per gestionar la quantitat de material di-

gitalitzat que requereix ser indexat. Molts estudis han

demostrat oue aplicar I'enfocament de la ludificaci6

-. ittp://www.artigo.orglcombi no. html
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l
en el proces d'anotaci6 pot augmentar la motivaci6 i

influir positivament en el comportament de les perso_
nes. A m6s, s'ha deduit que els jocs poden ser espect_
alment eficaqos per invocar motivacions intrinseques i

el gaudi general. La questi6 clau a I'hora de recooilar
descripcions d'imatges a trav6s del proveiment parti_
cipatiu radica en I'assoliment de la riquesa semdntica
de les etiquetes en termes de recerca i recuperaci6.
El problema de recopilar etiquetes a trav6s de jocs 6s
que els termes dels usuaris poden ser sovint massa
gendrics tant per a la descripci6 a nivell de col.lecci6
com per a la recuperacio d'imatges individuals. S'ha
demostrat que aquest problema s,alleujava significa_
tivament si s'hi aplica simultdniament un ecosistema
de diferents jocs de descripci6 centrats a recooilar
anotacions riques.

Aquest article ha analitzat els punts connexes del
proveiment participatiu i els jocs dins del context ge_
neral d'aprofitar la intel.ligencia col.lectiva. La recerca
tractava principalment de la descripci6 d'imatges en
I'dmbit del patrimoni cuttural digital. partint dets es_
tudis i exemples pertinents, es va demostrar que tm_
plementar enfocaments ludificats a les institucions del
patrimoni cultural t6 molts avantatges i que pot ajudar
que els usuaris passin de centrar-se en el mer consum
de col.leccions digitals a col.laborar_ne en el desenvo_
lupament. Plataformes com Metadata Games o ART|_
go han demostrat que les metadades de proveiment
participatiu, si s'usen juntament amb les metadades
tradicionals, incrementen la facilitat de recerca, corre_
geixen les errades de recerca evitables i s6n, en ter_
mes generals, exactes, fins i tot si es comparen am0
les metadades assignades per experts en la matdria.
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