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RESUMO

Na era da informacao a diversidade proveniente do trabalho colaborativo tem se
mostrado uma larga fonte inovadora para a geracdo de conhecimento
organizacional. O presente estudo tem como objetivo abordar o Crowdsourcing
como forma de trabalho colaborativo para a solugdo de problemas nas
organizagbes. Buscou-se demonstrar seu funcionamento, caracteristicas e suas
diferentes formas de apresentacdo. Para isso na realizacdao deste trabalho foi
empregado o método de revisdo bibliografica, através de um amplo estudo
documental sobre o tema em questdo. Por fim foram apresentados casos de
sucesso de empresas que obtiveram ou obtém éxito em seus projetos através do
uso do crowdsourcing, constatando assim a eficacia do trabalho colaborativo para a
geracao de conhecimento para as mais diversas problematicas vivenciadas nas
organizagoes.

Palavras chaves: gestdo do conhecimento; inovagao; trabalho colaborativo;
crowdsourcing.



ABSTRACT

In the information age the diversity from the collaborative work has shown a large
innovative source for the generation of organizational knowledge. The present study
aims to address the Crowdsourcing as a way to work collaboratively to solve issues
in organizations. We tried to demonstrate its operation, features and their different
forms of presentation. For this in this work we used the method of bibliographic
review through a comprehensive documentary study on the topic in question. Finally
were presented successful cases of companies who have succeed in their projects
by using crowdsourcing, thereby verifying the effectiveness of collaborative work to
generate knowledge for the most diverse issues experienced in organizations.

Keywords: knowledge management; innovation; collaborative; crowdsourcing.
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1 INTRODUGAO

Partindo do principio que as empresas hoje vivem em um mercado mais
competitivo, com novas tecnologias reguladoras e consumidores cada vez mais
exigentes, o antigo modelo de gestdo, com o setor de P&D responsavel pela criagéo
das ideias, mostra-se aquém da atual realidade. Pois sofre com a revolugéo
tecnoldgica que exige respostas rapidas e com alto grau de inovagao.

De tal maneira se faz necessario a criacdo de novas ferramentas de
gestdo que auxiliem nas novas dificuldades que vém surgindo. E neste momento
que o Crowdsourcing se mostra uma ferramenta fundamental do processo, pois
aléem de criar solugbes, ela corrobora para a inovagdo, estreita a relagcdo da
organizacdo com a comunidade (Cliente/Colaborador) e incentiva o feedback
constante. Tudo isso exigindo menos custos e maior dinamicidade.

Ao utilizar a contribuigao intelectual da comunidade este modelo € capaz
de absorver o maior advento de uma multidao: a diversidade. Diferente dos modelos
administrativos tradicionais onde comumente uma equipe coesa de especialistas
segue um mesmo pensamento, o Crowdsourcing traz a tona diferentes pontos de
vista e é essa diversidade de ideias que demostra sua eficacia.

Desta maneira, o Crowdsourcing ndo é apenas um modelo estratégico
inovador para a solugcdo de problemas nas organizagdes, mas também um modelo
produtivo cada vez mais natural de elaborar diferencial competitivo de qualidade.

Com isso encontra-se a problematica apresentada, portanto, com a
seguinte pergunta: Como as solugdes colaborativas do Crowdsourcing sao capazes
de resolver problemas que a organizagao possa vir a ter?

A partir disso o presente projeto visa expor este novo contexto de trabalho
colaborativo, demonstrar seu funcionamento, suas caracteristicas e 0 que
proporciona para ambos os envolvidos: Organizagcdo e Comunidade Colaborativa.
Além disso, o trabalho apresenta alguns casos de organiza¢des, que com o uso do
Crowdsourcing, obtiveram sucesso.

O objetivo geral do trabalho é apresentar o Crowdsourcing como método
para a solugcdo de problemas das organizacbes de forma colaborativa. Para isso,

submete-se a buscar alguns objetivos especificos, sendo estes:
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e Identificar os tipos de crowdsourcing existentes e os resultados
provenientes destes grupos colaborativos;

e Avaliar quais os aspectos e setores organizacionais podem ser
aperfeicoados através do crowdsourcing;

e Apresentar casos de empresas que obtiveram sucesso através da

utilizagao de praticas colaborativas.

Esta pesquisa esta estruturada em sete capitulos, sendo o primeiro a
introdugédo, no qual o tema é exposto e delimitado, junto aos seus objetivos, seu
problema e justificativa. Os cinco capitulos subsequentes compde o referencial
tedrico.

Capitulo dois aborda a Gestdo do Conhecimento, explicando seus
objetivos, a importancia do conhecimento nas organizagbes e seu processo de
criacao.

O terceiro capitulo conceitua a inovagao, suas diferentes formas e
estabelece a diferenca entre Inovacao Aberta e Fechada. Cita-se também a ideia de
Propriedade Intelectual.

No capitulo quatro € apresentado o modelo de trabalho do
Crowdsourcing, descrevendo seu historico e suas quatro principais categorias. Tudo
isso evidenciando sua esséncia, a dindmica do trabalho colaborativo.

O capitulo seguinte apresenta o surgimento das plataformas de
Crowdsourcing, e o funcionamento destas citando alguns exemplos como a
InnoCentive e a Wedologos.

O sexto capitulo denota a metodologia aplicada na confecgdo da
pesquisa. O sétimo expde os casos de sucesso do Crowdsourcing e o ultimo
capitulo exibe as conclusdes que foram alcancadas através do estudo.

A pesquisa se justifica pelo fato de como o trabalho colaborativo tem se
mostrado favoravel e eficiente para a resolugdo dos problemas das organizacoes,
apresentando assim um novo horizonte no formato de captar material intelectual que

revoluciona e torna a relagdo empresa/cliente bem mais forte.
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2 GESTAO DO CONHECIMENTO

Desde os primérdios da histéria humana, este ja se mostrava um ser vivo
dotado de elevada capacidade cognitiva, o que sempre o fez buscar por
conhecimento do mundo a sua volta. Buscando explorar novos horizontes, suprir sua
curiosidade e contornar problemas, o ser humano sempre se sentiu incitado a
adquirir cada vez mais conhecimento.

Porém se voltado para o cenario atual empresarial, o simples fato de
captar muito conhecimento ndo tera nenhuma serventia caso a organizagao, por
exemplo, ndo agregue este conhecimento que ela detém as suas geréncias internas.
Tal material provavelmente ira se dissipar ou estagnar antes mesmo de ser utilizado.

Para se verificar a importancia do conhecimento nos dias de hoje,
passamos viver a era dos ativos intangiveis. A inovagéo, o capital intelectual e o
talento passam a ser os principais seguimentos buscados pelas empresas.

Contudo a Gestdao do Conhecimento pode ser entendida como “[...] uma
estratégia que transforma bens intelectuais da organizacdo - informacgdes
registradas e o talento de seus membros — em maior produtividade, novos valores e
aumento da competitividade.” (MURRAY, 1996, p. 4).

2.1 OBJETIVOS DA GESTAO DO CONHECIMENTO

Nos estudos de Davenport & Prusak (1998) o conhecimento tem como
principal objetivo servir de combustivel para o desenvolvimento de vantagens
competitivas.

Os objetivos da Gestdo do Conhecimento podem ser dos mais variados
como, por exemplo, transformar os dados que a empresa absorve e transforma-lo
em matéria util dentro para organizagao e seus funcionarios; como também pode
mesmo apos seu uso, ser reutilizado para gerar novos conhecimentos, incentivando
a criagado de novos processos, conceitos e abordagens empresariais que buscam a
obtencao de vantagem competitiva em longo prazo.

De acordo com Lara (2004, p22):
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O objetivo da gestdo do conhecimento dentro das organizagdes é fornecer
ou aperfeigoar a capacidade intelectual da empresa para as pessoas que
tomam diariamente as decisdes que, em conjunto, determinam o sucesso
ou o fracasso de um negécio.

Davenport & Prusak (1998, apud SCHLESINGER et al. 2008) apontam os

objetivos da Gestdo do Conhecimento como:

a) Criar um repositério de conhecimento composto de: conhecimento
externo, utilizando, por exemplo, as ideias e ferramentas de inteligéncia
competitiva; conhecimento interno estruturado; conhecimento interno
informal;

b) Aprimorar o acesso ao conhecimento por meio de: identificagdo dos
‘paginas amarelas”; estabelecimento de rede de contatos com
especialistas; criacao de gatekeepers, elementos de criagdo entre grupos
na organizagao;

c) Desenvolver um ambiente e uma cultura organizacional que estimulem
a criagao, o intercambio e o uso do conhecimento;

d) Gerenciar o conhecimento como um recurso mensuravel: por meio de
auditorias internas, buscando o conhecimento — capital intelectual —

disperso pela organizagao.

Por fim uma relagéo direta e abreviada dos objetivos que a gestdo do
conhecimento possa vir a provocar nas empresas e seus colaboradores, seguindo o

pensamento de Junior (2010):

a) Objetivos Empresariais:

e Acelerar a produgao de novos conhecimentos de valor competitivo;

o Aperfeigcoar o processo decisorio;

e Reduzir os custos e eliminar o re-trabalho;

o Desvendar Capital Intelectual ja existente na organizagao;

o Gerar novas receitas reutilizando o capital intelectual existente na

empresa,
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« Proteger o capital intelectual da empresa;

e Servir os clientes.

b) Objetivos Dos Colaboradores:

o Maximizar a produtividade profissional e pessoal;
o Gerir excesso de Informacao;

e Aprender de maneira continua;

e Manter-se integrado em redes relevantes;

e Desenvolver uma identidade;

« Adquirir reconhecimento.

2.2 CONHECIMENTO, DADOS E INFORMAGAO

Para que se entenda o significado de Gestdo do Conhecimento e todos os
seus elementos fundamentais € imprescindivel ter ciéncia dos conceitos de Dados,
Informagdo e para de tal modo diferencia-los do Conhecimento. Assim
sucessivamente sera evidenciada também a maneira como o conhecimento é criado
— tornando-se a matéria-prima da Inovagao e ativo primordial compartilhado nas
comunidades colaborativas.

Os dados dao-se como elementos em sua forma bruta, os quais nao
podem por si s6 construir fundamentagdo necessaria para tomada de acdo. Os
dados precisam passar por um processo de anadlise e transformacdes para se
tornarem efetivamente uteis. Oliveira (2002, p.51), escreve que “dado € qualquer
elemento identificado em sua forma bruta que, por si s6, ndo conduz a uma
compreensao de determinado fato ou situacédo”. De tal maneira entende-se que para
os dados serem de serventia para a tomada de decisao é necessario que eles se
transformem em informagao.

Padoveze (2000, p. 43), evidencia que: “Informacdo € o dado que foi
processado e armazenado de forma compreensivel para seu receptor e que

apresenta valor real percebido para suas decisdes correntes ou prospectivas”.
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Ja a base do conhecimento facilita o reconhecimento de quais dados e
informagdes sado significativamente uteis para se atingir os objetivos previamente
destacados pelas organizagdes.

Para Laudon e Laudon (1999, p. 10), “Conhecimento € o conjunto de
ferramentas conceituais e categorias usadas pelos seres humanos para criar,
colecionar, armazenar e compartilhar a informagao”.

Dessa forma seguindo a logica da piramide evolutiva (figura 1) pode-se
dizer que os dados sdao a matéria prima da informacéao, sdo as descrigdes de fatos,
eventos e atividades os quais sozinhos ndo conseguem expressar um significado. Ja
a informagao pode ser reconhecida como dados atrelados a uma ideia ou proposito
e surge do resultado da comunicagcao entre um locutor e um receptor. Por fim o
conhecimento representa a capacidade de se criar um modelo mental reflexivo que

descreva as informagdes e 0 mundo ao seu redor.

Figura 1 - Diferengas entre dados, informag¢des e conhecimentos

Besultado do processo coghitive, iniciade por wm novo
estimmlo gqualyuer. Informagdo weliosa da mente humana
Includ reflaxdo, sintese & contexto. Freqlientermente ficito,
De difiril estruturapdo, captura em miquings & ransferénei

Conhecimentos

530 dados dorados de relevineia & proposito. Requer
unidade de anilise. Exdge consenso em relapdo ao
significado e & necessiria a mediagdo huamana

Complexidade

Informagdes

Simples observagdes sobre o esdo do mundo.
Farilmente estruturado, obtido por miguina e
transferiel Freqisntemente quantificado.

Dados

Fonte: Fanderuff e Gall (2005).
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2.3 CRIAGAO DO CONHECIMENTO ORGANIZACIONAL

A criagdo do conhecimento organizacional pode ser ilustrada como a
competéncia que a empresa demonstra em criar novos conhecimentos, expandi-lo
internamente e agrega-lo aos produtos e setores/procedimentos. Para Nonaka &
Takeuchi (1997), pode-se que duas dimensdes diferentes englobam o método de
criagao do conhecimento: epistemoldgica e ontoldgica.

Dimensao epistemoldgica se define como o ambiente no qual se distingue
o Conhecimento tacito e o Conhecimento explicito; que virdo a ser explicados mais a
frente. Na dimens&o ontoldgica mostram-se os varios graus das entidades criadoras
do conhecimento organizacional (individual, grupal, organizacional e
interorganizacional). Deste modo, ja que o Conhecimento & criado pelo individuo
torna-se papel fundamental que a organizagdo propicie a esse um ambiente ideal
para que se amplifique, identifique, compartilhe e armazene o conhecimento em
questao.

Enfim o conhecimento humano, segundo Nonaka & Takeuchi (1997),
pode ser dividido em duas formas distintas e essenciais: Conhecimento tacito e
Conhecimento explicito.

Conhecimento explicito € aquele que pode ser naturalmente expressado
por linguagem formal, até mesmo em afirmagcdes gramaticais, expressdes
matematicas, textos, manuais, graficos, tabelas, figuras, diagramas, entre outros;
sendo facil de ser sistematizado e reaproveitado. Pode ser transmitido e
compartilhado facilmente entre os individuos. Como demonstram Nonaka &
Takeuchi (1997, p. 7): “[...] o conhecimento expresso em palavras e numeros €&
apenas a ponta do iceberg”.

O Conhecimento tacito, por outro lado, € dificil de ser codificado em
linguagem formal, € um formato mais complexo do conhecimento. Caracteriza-se por
um conhecimento internalizado, de carater pessoal congregado a experiéncia
individual e que abrange fatores imensuraveis e impalpaveis como, por exemplo,
ideias, crencas, emocodes, valores, principios, perspectivas, habilidades proéprias,
intuicdes. “O Conhecimento tacito é altamente pessoal e dificil de formalizar, o que

dificulta sua transmissao e compartilhamento com outros.” (NONAKA & TAKEUCHI,
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1997, p. 7). Em outras palavras o conhecimento tacito confunde-se também como
uma forma de know-how.

Para que o processo de criagdo do conhecimento nas organizagdes seja
usufruido de fato, faz-se necessario a realizacdo da mobilizacdo e conversao desse
conhecimento, ou seja, fazé-lo passar de tacito para explicito.

A partir dessa necessidade de se converter o conhecimento para torna-lo,
de certa forma, algo tangivel e propicio ao uso, estudiosos do assunto e autores
desta teoria, Nonaka & Takeuchi (1997), exemplificam esse processo de conversao
seguindo quatro etapas distintas e que assim contribuem para o método de criagéo
do conhecimento organizacional. Sendo elas: socializagdo, externalizagéo,

combinagao e internalizagao.

e Socializagao

Caracteriza a conversao do conhecimento tacito para o tacito. Sendo
necessaria a interacdo entre individuos que passam a compartilhar seus
conhecimentos, ou seja, suas habilidades, ideias, experiéncias, percepg¢des. Um
individuo pode, embora n&o seja a maneira mais facil, adquirir este tipo
conhecimento através de outros por meio da linguagem. Porém n&o apenas desta
forma, podendo também ser adquirido através da observacgao, imitacdo ou pratica.

Como exemplo ha a relagao de mestre e aprendiz. Também €& comum que

ocorra essa conversao através de treinamentos e brainstorms.

o Externalizagao

E a conversdo do Conhecimento tacito para o Conhecimento explicito. O
conhecimento tacito, ou subjetivo, passara a ser articulado através de expressdes de
linguagens e entre outras formas mais concretas, para assim tornar-se facilmente
transmissivel.

A ideia principal € que o individuo transmissor crie uma forma de
reproduzir o seu Conhecimento tacito em uma linguagem passivel de representacao,
tentando garantir que seu conhecimento seja passado ao receptor com sucesso.

Porém, este € um processo que envolve certos riscos, ja que pode haver

perdas consideraveis, uma vez que € dependente da clareza e habilidade
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comunicativa do emissor. Além de disso depende também da capacidade do
receptor em assimilar esse conhecimento. Por este motivo deve-se tomar cuidado
neste procedimento ja que este é de grande importancia dentro do processo de
criagdo do conhecimento, pois € através dele que surgem novos conceitos,
analogias, fundamentos.

E com a externalizagdo que a organizacdo & capaz de mapear seu

Conhecimento tacito, e consequentemente, aplica-lo em seu cotidiano.

e Combinagao

Fase de conversdo do Conhecimento explicito em conhecimento explicito.
Como o proprio nome ja diz € um processo no qual ocorre combinagcdo de
conhecimentos explicitos para a criagdo de um novo conhecimento. E a simples
troca de conhecimentos entre pessoas, podendo ser realizado através de reunides,
bate-papos informais, palestras, discussdes, documentos e brainstorms.

Para citar um exemplo: um funcionario elabora um relatorio baseado em
informagdes captadas dos variados setores de sua empresa e em seguida apresenta
este relatério em uma reunido. Este relatério € desenvolvido a partir de informacgdes
de varias fontes da organizagao, neste caso a combinagdo ocorre quando novas
informacdes s&o adicionadas pelo funcionario e também em toda a discussao que

ele possa gerar apds a apresentagao desse trabalho.

¢ Internalizacao

Nesta etapa o Conhecimento explicito é convertido em conhecimento
tacito. Esta conversdo acontece quando ha a interpretacdo do conhecimento
explicito; disponivel em suas mais diversas formas sendo elas livros, periodicos,
murais, cartazes, folhetos, palestras.

Age de forma intensa no individuo receptor podendo ser capaz de alterar
seu comportamento profissional e pessoal. Desta maneira a cada novo
conhecimento disponivel na empresa, varias outras pessoas tendem a estender e

reestruturar seu Conhecimento tacito, ou seja, passam a internaliza-los.
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A internalizagédo se qualifica, de certa forma, como uma disposi¢cao de se

obter know-how. Consequentemente se faz relevante que este conhecimento seja

transferido a documentos, tornado mais facil sua transferéncia para os outros.

Tabela 1 - Categorias interpretativas a criagdo de conhecimento

Socializago Externalizagio Combinag o Intemalizac&o
Fropriedade do Conversao Conversao Conversio Comversan
conhecimento tacita tacita-explicita explicita explicita-tacita
Fetimaile Autdnoma; Determinista; Determinista; Autdmoma;
e a partir do a partir da a pariir da aprender-
€ didglogo mietafora sistematizacdo fazendo
Criacao de Compartithar Criar e justificar Construir Apropriar
conhecimento expenéncias conceito madelo conhecimento
Elamenios: _Camp?a de Linguagern EIPIFIFEEED {E‘I} Circuito simples
el interacao e figurada e novo; aplicacao 2 duplo de
pe confianca significado do existente aprendizagem

Fonte: Pereira, C. (2006).

A partir deste momento o mesmo conhecimento recém-internalizado

voltara a ser socializado, assim que se torna disponivel aos seus funcionarios,

gerando um ciclo que efetiva, claramente, a criagdo do conhecimento. Sendo este

ciclo vicioso chamado de espiral do conhecimento.
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Figura 2 - Espiral do Conhecimento

Conhecimento para Conhecimenio
Tacito Explicito
Conhecimeanto socializacdo gxternalizacao

Tacito

de Q

Conhecimento
Explicito

N

internalizagac cambinagio

Fonte: adaptado de Nonaka & Takeuchi (1997)

Sendo assim a espiral do conhecimento apresenta o0 modo como o
Conhecimento é criado: através do intercAmbio executado entre Conhecimento
tacito e explicito como apresentado nas quatro etapas citadas anteriores. A espiral
ainda demonstra que suas caracteristicas mais relevantes sdo a sua continuidade e
sua dinamicidade, convertendo conhecimento e compartilhando-o de maneira que

flua de forma participativa.
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3 INOVAGAO

Com a grande competitividade presente no mercado atualmente pode-se
dizer que praticamente todos os setores vém sofrendo mudancgas a todo o momento.
Para que as empresas continuem atuando no mercado e de maneira competitiva
frente a seus concorrentes, a Inovagao surge como principal elemento para que as

organizagdes continuem se reinventando.

3.1 CONCEITOS BASICOS

Para Hurley & Hult (1998), a Inovagao € uma ferramenta que serve para
as empresas se adaptem e aos mercados e seus ambientes dinamicos. Deve-se
introduzir a Inovagao aos modelos internos da empresa, para assim suplementar
seus modelos de negdcios.

A Inovacdo nao é apenas € nem tampouco uma invencéo, pois ela pode
simplesmente surgir em ideias, processos e produtos que ja existem, apenas |he
dando novos ares e aplicagbes diferentes. A Inovagao €, primeiramente, além de
tudo o ato de inovar, pois € a capacidade do individuo de se questionar, romper
rotinas e pensar diferente do habitual que o faz criar coisas novas. Para que se
defina a inovagédo como tal € necessario que ela seja implementada.

Segundo o Manual de Oslo Inovagao é:

Uma inovagéo é a implementagdo de um produto (bem ou servigo) novo ou
significativamente melhorado, ou um processo, ou um novo método de
marketing, ou um novo método organizacional nas praticas de negécios, na
organizac&o do local de trabalho ou nas relagdes externas. (OCDE, 2007,

p. 55)

Ainda pelo Manual de Osilo:

Um aspecto geral de uma inovagao é que ela deve ter sido implementada.
Um produto novo ou melhorado é implementado quando introduzido no
mercado. Novos processos, métodos de marketing e métodos
organizacionais sdo implementados quando eles sao efetivamente utilizados

nas operagdes das empresas. (OCDE, 2007, p. 56)
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A Inovagdo se mostra presente em varios campos: no campo social,
organizacional, comercial e no tecnoldgico, sendo este ultimo o mais aparente e
mais citado. Em cada um destes campos a inovagdao se manifesta de modo
especifico criando novas oportunidades e maneiras de fazer as coisas. A mudanga é
0 que gera a inovagao e causa as atitudes inovadoras. Algumas 6timas ocasides
para se inovar. as mudancas de percepcdo; a concorréncia; as situacdes
inesperadas; novos conhecimentos; as mudangas nos habitos de vida; dentre
outras.

Por causa das particularidades de cada empresa, o método escolhido
para gerar Inovagédo sera determinado por ela prépria. Entre algumas ferramentas
bastante utilizadas para manter a busca constante por mudangas sao os sistemas
informacionais provenientes do atual avanco da Tecnologia da Informagao - TI.
Porém a Tl somente ndo se mostra suficiente para melhorar as organizacgoes.

Os sistemas de informagao s&o capazes de trazer grande quantidade de
informacdes aos seus operadores. Porém € preciso investir na capacidade de
transformar informagdo em respostas adequadas, rapidas e alinhadas ao negécio.
Junto a isso os conhecimentos de cada um devem ser compartilhados. A discussao
de opinides, sentimentos e pensamentos, provocam o aparecimento de novos
modelos mentais e novas habilidades. Deste modo um ambiente de aprendizagem
propicio a inovagao é criado, com o apoio de todos e através da conversao do
conhecimento individual em ativo intangivel da empresa, para assim criar vantagens

competitivas.

E importante ressaltarmos que as vantagens geradas por essas medidas
inovadoras perdem seu poder competitivo @ medida que os outros imitam. A
menos que a organizagao seja capaz de progredir para uma inovagao ainda
maior, arrisca-se a ficar para tras, ja que os demais tomam a lideranga ao
mudarem suas ofertas, processos operacionais ou modelos que orientam
seus negocios. Por exemplo, a lideranga no setor financeiro mudou de
maos, particularmente para os que souberam capitalizar primeiro sobre o
avanco da informatizagdo e da tecnologia de comunicagao. (TIDD; BESSANT;

PAVITT, 2008, p. 26).

Verifica-se que a Inovagao sé é completa, se no ambiente organizacional, os
gestores e trabalhadores seguirem em harmonia a ideia da mudanga. Ja que a empresa é o
conjugado de tudo aquilo que ela faz, torna-se necessario que a inovagao seja implantada,

também, no modo como as pessoas realizam seus servigos.
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Como a Inovagao nao esta atrelada apenas a produtos, mas também
conceitos. Quanto ao tipo de impacto que suas mudancas resultam, pode-se

classificar a inovagao de diferentes maneiras:

e Radicais — provocam mudancas de forma pronta e imediata.
Representa uma ruptura com o padrao anterior, originando novas
industrias, setores ou mercados, gerando também novas demandas.
Essas inovacbes provocam intensos impactos na economia e na
sociedade o que certamente as fazem serem lembradas. No sentido
econdmico, elas realizam a passagem de uma era para outra. Exemplo: a
maquina a vapor, o computador.

¢ Incrementais — produzem modificacdes progressivas. E a introducéo
de qualquer tipo de melhoria sem alteracdo na estrutura, que sao
imperceptiveis para o mercado. Estas normalmente ocorrem em fungéo
das pressdes do mercado. Exemplo: novo método para aumento de
produtividade; novo processo para redugcdo de custos; otimizagdo de
processos de producgao.

e Genéricas — resultam da unido das inovagdes radicais com as
inovagdes incrementais, ou seja, alteram-se processos internos sutis e

também se criam novos setores.

Existem também outras formas de se classificar as Inovagdes: quanto ao
seu processo de desenvolvimento. A partir disso estdo relacionadas as Inovagoes
fechadas e as Inovagdes abertas, que serdo evidenciadas nos subcapitulos

seguintes.

3.2 INOVAGAO FECHADA

Os modelos organizacionais contemporaneos ainda estdo fortemente
firmados em gerar inovacdo exclusivamente dentro dos limites da empresa. E o
modelo classico de Inovagdo Fechada na qual a empresa baseia toda a sua fonte

inovativa a um setor especifico — setor de P&D, utilizando apenas de seus esforcos
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internos e subsidios proprios, sem que haja nenhum tipo de interatividade externa —
colaboradores voluntarios, comunidades e redes de inovagéo.

Figura 3 - Modelo de ilustrativo de Inovacao Fechada

Pesquisa —— = | Desenvolvimento —— =

Limites da
HﬁsFlrma
O GH““{:} X
Frojetos diﬂzﬂﬂf* O --.._,___‘_h1 D—p Mercados
[P

SR

Fonte: Chesbrough (2003)

Tradicionalmente, dentro do modelo de Inovagdo Fechada e ainda
inserido em um cenario de mercado protecionista, mais compacto e exclusivo,
comum antes da globalizagdo, as empresas inovavam, desenvolvendo produtos e
langando-o0s ao mercado consumidor.

Seguindo com a globalizagdo e também com a evolugdo das cadeias
produtivas, o mercado tornou-se mais competitivo no qual a oferta e a demanda por
novas possibilidades cresceram drasticamente. Com isso as organiza¢gdes comegam
a se adaptar cada vez mais as novas praticas, mesmo que ainda sem abandonar por
completo o modelo de Inovagdo Fechada, mas agora levando em conta as
necessidades atuais de mercado e as de novas tecnologias disponiveis, para assim
partir para o processo de elaboracdo de novas ideias, produtos, servigcos ou
métodos. Pois como a figura 4 aponta, fica claro que no mercado atual a Inovagao
Fechada vem perdendo espaco e dando lugar ao modelo de Inovagao Aberta. Como

enfatizado, por exemplo, na area de receitas e despesas.
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Figura 4 - Retorno sobre o investimento e a Inovagdo Fechada
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Fonte: Chesbrough (2006)

3.3 INOVACAO ABERTA

Com o intuito de motivar a agregar valor e aumentar as vantagens
competitivas, as empresas estdo passando a adotar um novo modelo de gestédo
alternativa as habituais técnicas de Inovagdo. O modelo de Inovacdo Aberta foi
cunhado em 2003 por Henry Chesbrough, professor da Universidade da Califérnia,
em seu livro Open Innovation: The New Imperative for Creating and Profiting from
Technology (Inovagao Aberta: o Novo Imperativo para Criar e Lucrar com a
Tecnologia). Segundo Chesbrough (2003), trata-se de um novo padrdo, o qual
considera que ideias preciosas podem emanar de fontes internas ou externas a
organizagcao, caso este que ndo acontece na Inovacdo Fechada. Criando uma
combinacgao entre os modelos tradicionais junto a uma grande interacdo da empresa
com agentes externos a ela. No cenario da era do conhecimento as empresas nao
possuem capital monetario e nem intelectual suficientes para responder a altura da

dinamica que o mercado exige, afetando os custos e o tempo de desenvolvimento
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de novos produtos, servicos, entre outros; fazendo com que os limites das
organizacgdes se tornem cada vez mais flexiveis (CHESBROUGH, 2003).

O conhecimento se encontra hoje espalhado além dos limites das
organizagbes. Para que esta possa absorver parte desse conhecimento € preciso
que rompa barreiras para as contribuicdes vindas de fora, principalmente dos
consumidores potenciais, outras empresas, redes sociais e instituicoes de pesquisa.
A colaboragdo existente na Inovagado Aberta é capaz de ampliar os limites de
atuacado da empresa, provando que esse processo nao € apenas uma terceirizagao
de competéncias. Com ele é pode-se diminuir os riscos, reduzir custos, investir em

novos projetos e produzi-los em menos tempo.

Figura 5 - Modelo ilustrativo de Inovagao Aberta
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Fonte: Chesbrough (2003)

Com isso Rossi (2009) evidencia:

E importante destacar que ndo faz muito tempo em que a inovagdo aberta
vem sendo utilizada de maneira efetiva pelas organizagbes — menos de
cinco anos, e que o processo ainda necessita de muita pesquisa para ser
efetivamente validado. Entretanto, o que a experiéncia nos mostra é que as
empresas estao adotando praticas de carater misto, ou seja, mesclando as
tradicionais praticas da inovagao fechada com as estratégias de atuacao
aberta para encontrar o melhor caminho para inovar. Podemos afirmar,
todavia, que estamos vivenciando um novo paradigma de gestdo de
inovagao, aonde a grande mudanga vira ndo somente do modelo de
negocios adotado pelas empresas, mas pela passagem das praticas
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tradicionais de pesquisa e desenvolvimento (P&D) para o novo modelo de
C&D, ou seja, de conectar e desenvolver. (ROSSI, 2009)

Para demonstrar como a relacao entre receitas e despesas do modelo de
inovacao aberta se mostra mais eficaz para o ambiente de negdcios atual, se em

comparagao com o método fechado. Como visto elucidado, também, na figura 6:

Do ponto de vista da relagdo entre as receitas e as despesas, o modelo
aberto de inovagédo permite uma potencializagdo das receitas através da
venda e licenciamento das tecnologias, ou mesmo pela geragdo de spin-
offs. Por outro lado a economia de tempo e custos possibilitados pela
absorgao externa de conhecimentos aumenta substancialmente o retorno
sobre o investimento em P&D das empresas (SISTEMA MINEIRO de

INOVACAOQ, 2008).

Figura 6 - Retorno sobre o investimento e o open innovation
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Fonte: Chesbrough (2006)

Deste modo, os empreendimentos de hoje precisam, consequentemente,
buscar nesses conhecimentos dispersos expandir seu relacionamento com
stakeholders, permitindo assim associar seus esforcos e competéncias para

promover inovagao.
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3.4 PROPRIEDADE INTELECTUAL

Segundo o Museu Paraense Emilio Goeldi (2013), que é vinculado ao
Ministério da Ciéncia e Tecnologia do Brasil, Propriedade Intelectual € uma
expressao generica que pretende garantir a inventores ou responsaveis por qualquer
producao do intelecto (seja nos dominios industrial, cientifico, literario ou artistico) o
direito de receber, por determinado tempo, recompensa pela propria criagcido € o
devido reconhecimento.

Basicamente a propriedade intelectual tem um objetivo que é fazer que os
inventores, criadores e autores tenham direitos sobre o material que é de sua
autoria. As invengdes tecnoldgicas, softwares, livros, propriedade industrial, e claro,
os direitos autorais, sdo defendidos por esse segmento do Direito que garante o
recebimento dos beneficios por seus feitos.

De acordo com Convengao de Paris de 1883 (art. 1 § 2), a propriedade
intelectual € o conjunto de direitos que compreende as patentes de invengéo, os
modelos de utilidade, os desenhos ou modelos industriais, as marcas de fabrica ou
de comércio, as marcas de servico, o nome comercial e as indicagdes de
proveniéncia ou denominag¢des de origem, bem como a repressao da concorréncia

desleal.

A Organizagdo Mundial da Propriedade Intelectual (OMPI) € uma das 16
agéncias especializadas da ONU. A agéncia se dedica a constante
atualizagao e proposi¢cao de padrdes internacionais de protegao as criagdes
intelectuais em ambito mundial. (OMPI, 2013).

A Convengao da OMPI define como Propriedade Intelectual, a soma dos
direitos relativos as obras literarias, artisticas e cientificas, as interpretagdes dos
artistas intérpretes e as execugdes dos artistas executantes, aos fonogramas e as
emissdes de radiodifusao, as invengdes em todos os dominios da atividade humana,
as descobertas cientificas, aos desenhos e modelos industriais, as marcas
industriais, comerciais e de servigo, bem como as firmas comerciais e denominacgdes
comerciais, a protecdo contra a concorréncia desleal e todos os outros direitos

inerentes a atividade intelectual nos dominios industrial, cientifico, literario e artistico.
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No Brasil, as principais leis sobre o tema sdo a 9.279/96 (Propriedade
Industrial), a 9.456/97 (Cultivares), a 9.609/98 (Lei de Software) e a 9.610/98 (Lei de
Direitos Autorais). (OMPI, 2013).

Quando o assunto é a industria de transformagéo e o comércio, usamos
mais especificamente o termo “Propriedade Industrial’, que € o direto sobre a
criacdo de marcas e patentes. Para que uma organizagdo consiga um direito de
patente, apds ela criar ou desenvolver um produto que ainda n&o exista no mercado
com as mesmas configuragdes, ela solicita ao Estado o direito de patente, que da

exclusividade na aplicagdo daquela nova tecnologia.
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4 CROWDSOURCING

Em um breve contexto histérico antes de o tema comecgar a ser
diretamente discorrido € preciso detalhar melhor o que €, e como surgiu exatamente
o Crowdsourcing. Uma estratégia de producdo e interagdo que proporciona — de
maneira diferente do habitual a solu¢gado de problemas, criacdo de ideias e Inovacéao.

Pode-se dizer que o modelo em si ndo € algo novo, mas vem se tornando
cada vez mais forte em virtude do cenario que vivemos hoje. Deve-se isso,
especialmente, as duas ultimas décadas; periodo em que a tecnologia informacional
passou por profunda evolugao, o advento da Web 2.0 e a difusao da internet. Com a
internet se tornando extremamente acessivel, o ingresso do publico junto a rede
mundial de computadores (www — Wolrd Wide Web), consequentemente, aumentou
a interatividade social a nivel mundial.

Para melhor entendimento da web 2.0, O’Reilly (2005) explica:

A web 2.0 é rede como uma plataforma, abarcando todos os dispositivos
conectados; aplicativos da web 2.0 sdo aqueles que proporcionam a maioria
das vantagens intrinsecas dessa plataforma: entregando software como um
servico continuamente atualizado, que melhora cada vez que as pessoas
usam, consumindo e rearranjando dados de multiplas fontes, incluindo
usuarios e individuos, enquanto fornecem seus proprios dados e servigos
de uma forma que permite o remix por outros, criando efeitos de rede
através de uma arquitetura de participagaol...].(O'REILLY, 2005).

O termo Crowdsourcing foi criado e citado pela primeira vez por Jeff
Howe, numa matéria publicada no ano de 2006 a revista “WIRED”, na qual trabalha
como um dos editores. Dai entdo o termo se encontra amplamente difundido e foi
recebido de forma bastante natural. Com relagdo a seu significado etimoldgico, ao
traduzir separadamente as palavras que formam o termo, encontramos: CROWD =
multiddo e SOURCE = fonte. Dessa forma pode-se definir o Crowdsourcing como
uma fonte de conhecimento/conteudo proveniente de uma multidao.

Sobre como ocorreu o surgimento do Crowdsourcing, Howe (2009, p.11)

comenta:

No entanto, ao contrario do modelo da computagao distribuida, concebido
conscientemente por um grupo de académicos, o Crowdsourcing surgiu de
maneira organica. Nao é fruto de um economista, consultor gerencial ou
guru de marketing. Na verdade, a ferramenta teve origem em agdes
descoordenadas de milhares de pessoas que praticavam seus hobbies em
companhia de outro com gostos diferentes.
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O Crowdsourcing utiliza o poder da inteligéncia coletiva para criar
conteudo, produtos e solugbes inovadoras para os mais variados projetos que
surgem nas organizagdes. O elemento principal do Crowdsourcing € diversidade de
pontos de vistas que a multidao apresenta, pois € na singularidade de opinides que
quando discutidas em um ambiente democraticamente neutro, no qual ndo se da
importancia a raga, credo ou posigéo social, surgem as melhores ideias e solugdes.

Entretanto este novo modelo difere do Outsourcing, método que
tradicionalmente vem sendo empregado nas organizagdes ao longo das décadas. O
Outsourcing por si sO € a terceirizagao de um trabalho, ou seja, transferir a terceiros
tarefas complementares que em teoria ndo necessitam usufruir das competéncias
internas da empresa. Para Aalders (apud CUNHA, 2007/2008, p. 3) “Outsourcing &
uma estratégia que consiste na contratacdo de fornecedores de servigos eficientes e
especializados para tratar de algumas das fung¢des da organizagéo, tornando-se
estes fornecedores em parceiros de negocio de valor”.

Além disso, no Outsourcing, a empresa € capaz de conduzir os
investimentos em custos internos para um servigo externo, realizando assim uma
subcontratagdo, na qual as empresas delegam ocupacdes as terceirizadas para
assim focarem sua atenc&o nas areas estratégicas mais relevantes dos negocios. O
incentivo a essas competéncias organizacionais altamente especializadas beneficia
o capital econémico da organizagao ao mesmo tempo em que permite a introdugao
de melhorias importantes nos processos nos quais € efetuado o Outsourcing, além
de contribuir para a reducado de custos operacionais, consequentemente acelerando
0s projetos.

Por outro lado o Crowdsourcing possui uma ligagao direta com o conceito
do Open Innovation (Inovagao Aberta), estando este mais ligado a criagdo de novos
conteudos, produtos e métodos. Através da coletividade de ideias oriundas do
ambiente externo das empresas a Inovacdo Aberta promove envolvimento e
integracdo de profissionais de diferentes setores de uma ou mais organizagoes,
inclusive académicos, entusiastas e institutos de pesquisas. Permitindo também aos
departamentos internos de Pesquisa e Desenvolvimento (P&D) das empresas a
oportunidade de incorporar conhecimentos do meio externo e assim elaborar
inovacoes de forma mais rapida, mais barata e na maioria das vezes mais eficiente.

Além do conceito de Open Innovation, outro grande marco para a

evolugao do Crowdsourcing, principalmente no ambito da informatica e tecnologia:
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os softwares Open Source (Cbédigo Aberto). O Open Source surge de maneira
natural a partir da comunidade informacional da época — periodo de criacdo dos
primeiros sistemas operacionais — que buscava através dos softwares adaptaveis e
a do intercambio de ideias, solugdes para suas necessidades de programacgao — vale
salientar que na época ainda nem existiam os computadores pessoais e o oficio da
programacao era algo muito dificil e realizado por poucos.

Hoje em dia este trabalho colaborativo difundido pelos softwares de
coédigo aberto auxiliam os programadores e empresas a desenvolverem softwares
cada vez mais estaveis. Permitindo que diferentes pessoas tenham acesso ao
cbdigo do programa € possivel manter o software constantemente atualizado, ja que
estas pessoas sdo capazes de realizar modificagées, como por exemplo: encontrar
brechas na seguranca e corrigi-las, adicionar novas ferramentas, ou melhorar a
interface. Melhorando assim o desempenho do programa de maneira geral. No
entanto, para que um programa seja associado ao conceito do Open Source
Software (OSS), Ferreira (2004-2005) diz que o software deve obrigatoriamente e

simultaneamente permitir:

a
b
c
d

e) Possibilidade de disponibilizar a terceiros quaisquer alteragbes

Sua utilizagao para qualquer fim e sem restricoes;
Distribuicdo de copias sem restrigdes;

Acesso ao codigo fonte do programa e estudo do seu funcionamento;

~— = N

Adaptacao as necessidades de cada um disposto a modifica-lo;

incorporadas.

Com isso os softwares Open Source criaram uma comunidade que
através de seus conhecimentos, paixdo e a dificuldade dos primeiros anos da
informatica valorizava a originalidade e a criatividade. Caracterizando-se por
interacbes competitivas, descontraidas e de alto nivel colaborativo. Servindo de
modelo colaborativo formador do Crowdsourcing.

Outro fator fundamental para o surgimento do Crowdsourcing foi a
democratizagdo dos meios de producdo, educacdo e distribuicdo. Antigamente
grandes empresas eram detentoras das tecnologias capazes de gerar conteudo ao
consumidor, porém mais uma vez o avango tecnoldgico revolucionou as ferramentas

de criacdo. Possibilitando o acesso a softwares mais simples e potentes,
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equipamentos mais baratos e a internet como forma de distribuicdo a baixo custo.
Transformando o entdo consumidor passivo de décadas atras em um produtor que
esta remodelando o modo e dinamica natural como os produtos sao criados,
distribuidos e comercializados.

Quanto a democratizagdo dos meios de produgéo, segundo Howe (2009,
p. 63):

Contudo, é a ampla disponibilidade dos meios de produgdao que permite a
multiddo participar de um processo ha muito tempo dominado pelas
empresas. Como consequéncia, o “consumidor’, em sua acepgdo
tradicional, esta se tornando um conceito antiquado.

Dentre todos esses fatores relacionados anteriormente, as comunidades
on-line sdo a ultima peca que falta para que se tornasse possivel o nascimento do

Crowdsourcing. Como explicita Howe (2009, p. 88):

O nascimento de uma classe amadora, acompanhado pela criagdo de um
modo de producdo — software de codigo aberto — que fornece inspiracao e
direcionamento pratico. A proliferacao da internet e de ferramentas baratas
deram aos consumidores um poder antes restrito as empresas providas de
vastos recursos financeiros. Mas foi a evolugdo das comunidades on-line,
com capacidade de organizar pessoas de modo eficiente em unidades
economicamente produtivas, que transformou os trés primeiros fenébmenos
em uma forga irrevogavel.

As comunidades surgiram a partir do momento em que o ser humano
comegou a interagir em grupos, inicialmente para garantir sua sobrevivéncia. Com o
passar do tempo os grupos se desenvolveram criando um conjunto de normas
sociais de comportamento.

Comumente as comunidades se desenvolviam em torno dos limites
territoriais, porém com os avangos tecnoldgicos e os anos posteriores a Segunda
Guerra Mundial surgiram diferentes formas de quebrar tais barreiras geograficas.
Contudo com a proliferagao dos computadores pessoais e a progresso da internet foi
possivel perceber, ao fim da década de 90, o nascimento das comunidades on-line.
Grupos modernos voltados para atividades e interesses comuns utilizando todo o
poder da navegacao da rede para compartilhar uma alta gama informacoes.

Por fim para demonstrar melhor o funcionamento do método, utilizando de
um exemplo genérico que sera mais bem detalhado em capitulos subsequentes,

temos o exemplo do crowdcasting: imagina-se que uma empresa ou entidade
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apresenta seu problema a uma determinada comunidade e a partir disso a parcela
desse ambiente externo que se mostrar interessada comeca a contribuir com suas
mais variadas opinides e ideias. Nesse contexto geralmente os membros destas
comunidades on-line sdo simples trabalhadores amadores que possuem oficios em
setores completamente diferentes, mas que em seu tempo ocioso se dedicam a
compartilhar conhecimento ou basicamente se sentem motivados a resolverem

desafios.

4.1 TRABALHO COLABORATIVO

Trabalho colaborativo € fundamentado no alcance de um objetivo comum
através da interagdo, dando abertura para que o trabalho individual seja partilhado.
Para isso é necessario além da troca de conhecimento, também a troca de talentos
e atitudes. Desse jeito cada membro interage e colabora na execucédo das tarefas
dos outros com a intencdo de que um fim comum esta sendo procurado.

E certo estipular que trabalho colaborativo acontece quando ha harmonia
entre os membros de um grupo, com capacidade de distinguir e comparar seus
diferentes pontos de vistas, de modo que conduza a gerar conhecimento. De acordo
com Surowiecki (2006), a colaboragao funciona, pois quando bem executada,

garante diversidades de pontos de vista.

Trabalhando colaborativamente, pelo menos potencialmente, pode-se
produzir melhores resultados do que se os membros do grupo atuassem
individualmente. Em um grupo pode ocorrer a complementagido de
capacidades, de conhecimentos e de esforgos individuais, € a interagao
entre pessoas com entendimentos, pontos de vista e habilidades
complementares. Fuks et al. (apud FUKS et al., 2002)

Nos ambientes virtuais n&o existe limites. O apoio derivado da tecnologia
da informagao, incorporado a modelos de colaboracdo entre pessoas, acabou
produzindo exemplos diferenciados e especificos de trabalho cooperativo, tais como
blogs, foruns, wikis, automacdo de processos (workflow); além ser fator para
surgimento do Crowdsourcing. As caracteristicas de do processo colaborativo varia

de acordo com as peculiaridades de cada organizagao, setor ou projeto em pauta.
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O trabalho colaborativo € um método no qual cada pessoa tem a chance
aprender mais do que ele conseguiria caso fizesse a tarefa sozinha, portanto, um
trabalho realizado dentro de uma equipe e colaborativamente produz um resultado

mais enriquecedor do que se juntasse o trabalho individual de cada membro.

“A colaboragdo permite aos cientistas incorporar diferentes tipos de
conhecimento de forma ativa [...]. Pequenos grupos enfrentam grandes
desafios nas solugdes de problemas e na tomada de decisbes e eles podem
perder muito tempo dividindo o trabalho, discutindo os resultados e
debatendo as conclusées.” (SUROWIECKI, 20086, p. 205).

Entretanto com a diversidade de pessoas o trabalho colaborativo
apresenta, consequentemente, uma enorme variedade de conteudo. Pois, a
capacidade interpretativa prépria de cada individuo faz com que cada um produza
diferentes tipos de informacédo. De tal maneira como é possivel afirmar que toda
essa informagao despejada pela multidao € correta, infalivel e indispensavel? Nao é
possivel. Dentro das comunidades que alimentam o Crowdsourcing sempre existiu e
sempre existirdo contribuicbes erradas, porém a propria comunidade se da ao
trabalho de solucionar este problema, ja que através de um autopoliciamento uns
acabam por identificar e resolver os erros dos outros. Howe (2009) usa o exemplo
da Wikipedia, enciclopédia on-line que tem seus verbetes escritos através de

contribui¢gdes da multiddo — para demonstrar como acontece esse evento:

A comunidade também resolve a questdo. Em uma empresa, ha camadas
gerenciais inteiras dedicadas ao controle de qualidade, ou seja, a avaliar o
desempenho e a produtividade dos funcionarios. Em contrapartida, as
comunidades on-line sdo autopoliciadas em grande parte. Na pratica, as
entradas da Wikipedia raramente sao escritas por uma pessoa, mas por
uma pequena subcomunidade dentro do grupo maior de colaboradores. E
por isso que os erros sao corrigidos rapidamente. Essa etapa consiste na
“cola” que mantém a comunidade junta. O segredinho da Wikipedia é ter
desenvolvido certa burocracia para manter os padrdes editoriais de verdade
e a neutralidade do site. Cada pagina da Wikipedia € monitorada por um
“Wikipediano”, que atua como mediador de determinado assunto. (HOWE,
2009, p. 101)

Contudo para que a multidao trabalhe de forma colaborativa € necessario
saber o que a motiva. Mas o que realmente incentiva a comunidade a colaborar?
Querendo ou nao, € muito dificil, se pensarmos na sociedade capitalista atual,
alguém prestar servico de tal importancia de forma gratuita, porém, no

Crowdsourcing, em certos casos, isso acontece e com alguma frequéncia.
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Entretanto isso n&o significa que a multiddo o fara a troco de nada, pois, a simples
oportunidade de se ver parte de um projeto organizacional importante que é de seu
interesse, muitas das vezes, acaba gerando a esse colaborador a sensagao de

satisfacao e reconhecimento participativo. Com isso, Howe (2009, p. 12) afirma:

Um estudo conduzido pelo MIT analisou por que programadores altamente
capacitados doam seu tempo a projetos de software de codigo aberto. Os
resultados revelaram que esses profissionais sdo impulsionados por uma
teia de motivagbes, como o desejo de criar algo em beneficio de uma
comunidade maior e o prazer de praticar o oficio em que se superaram.

No entanto, deve-se levar em consideragdo que em outras situagoes €&
preciso estabelecer um procedimento para recompensar a contribuicdo da multidao.
Este processo deve-se ater ao tipo de grupo com o qual se esta trabalha e também
aos interesses que ele busca. A recompensa pode variar, desde proporcionar a
satisfacédo e o reconhecimento do individuo, como esbog¢ado no paragrafo anterior,
ou diferentes tipos de incentivos financeiros, como por exemplo: garantir certa
porcentagem das vendas do produto a ser criado, pagamento de um valor pré-
estabelecido, ou simplesmente a garantia de ser gratificado com o produto final ao
término da empreitada.

Levando em consideragao os interesses das organizagdes que investem
nesse mercado, é possivel destacar alguns fatores que levam uma empresa a

buscar esse tipo de abordagem colaborativa, dentre eles estao:

e Menores custos: se comparado ao servigo prestado por uma empresa
terceirizada especializada e o possivel retorno que a organizagéo pode vir
a adquirir, a empresa pode reduzir muito seus custos em P&D;

e Criacdo de um vinculo forte entre empresa e cliente: oferece
oportunidade ao consumidor de participar de forma direta na elaboracao
do produto;

e Reducdo do tempo e da burocracia para producgdo: torna a produgao
menos penosa apresentando o compartiihamento de ideias como uma
forma mais dinamica de pré-producdo, e o sistema de recompensa ao
solucionador ou grupo responsavel elimina a burocracia dos processos

contratuais formais;
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e Ampliagdo do conhecimento da empresa: oportunidade de captar e
filtrar um vasto leque de ideias, que mesmo nao sendo usadas em um

primeiro momento podem ser requisitadas ainda em projetos futuros.

Embora o trabalho colaborativo atual esteja profundamente ligado a
Tecnologia da Informacédo, €& possivel perceber o valor que a informagdo e o
conhecimento apresentam no cenario atual e também a evolugdo que as estruturas
de Tl alcangaram para difundir estes valores.

Desta maneira o modelo de contribuicdes colaborativas se mostra um
conceito que s6 tem a crescer no ambiente comercial atual. Isso porque mesmo que
uma ideia proveniente de um ambiente colaborativo seja recusada por uma
empresa, hoje em dia € muito mais facil que a equipe responsavel por essa ideia

saia em busca de alternativas para viabiliza-la.

4.2 TIPOS DE CROWDSOURCING

De acordo com Howe (2009), notam-se quatro categorias principais de

Crowdsourcing:

4.2.1 Criatividade da multidao — Crowd Creation

A multiddo também possui uma enorme energia criativa. Ha empresas
que conseguiram transferir para a multidao tarefas como filmagem de comerciais de
televisao, traducgdes e redefinicdo de componentes de audio. (HOWE, 2009, p. 247).

A Zooppa (www.zooppa.com.br) é um étimo exemplo de crowd creation. E
uma empresa gera publicidade através do usuario. E uma espécie de rede social na
qual talentos criativos do mundo inteiro elaboram videos e campanhas publicitarias

para empresas e marcas com desafios reais de comunicacgao.
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4.2.2 Sabedoria da multidao — Crowd Wisdom

Como a diversidade € o principal fator para o Crowdsourcing, esta
ramificagcdo particularmente usa o poder da inteligéncia da comunidade e sua

diversidade de cognitiva.

Um principio central que alimenta o crowdsourcing € que os grupos contém
mais conhecimento do que as pessoas isoladas. O segredo esta em criar
condi¢des para que possam expressar esse conhecimento. Os mercados de
previsdes, como o lowa Eletronic Markets, e empresas de inovagao abertas,
como a InnoCentive — crowdcasting, captam essa inteligéncia
estabelecendo um numero elevado de rede de pessoas diversificadas que
geralmente possui o conhecimento certo para resolver problemas dificeis ou
formam previsdes altamente precisas. Uma forma elementar de inteligéncia
coletiva é a caixa de sugestdes, levada a novos niveis de sofisticagdo por
empresas como a Dell e a IBM na forma de “idea jams”. (HOWE, 2009, p.
247).

Dessa forma o Crowd Wisdom utiliza o que de melhor a comunidade tem
a oferecer, seu conhecimento diversificado. Assim, a partir da interagao realizada
para a criacao de solugdes gera-se uma fonte de conteudo heterogénea com grande

capacidade cognitiva.

4.2.3 Poder de voto da multidao — Crowd Voting

A opinido da multiddo é o principal elemento do Crowd Voting e isso
demonstra o quao democratico o Crowdsourcing pode ser, pois mesmo aquelas
pessoas que nao contribuem de forma diretamente criativa sdo capazes de participar
do processo de producado servindo de opinido e trabalhando a criticidade de toda

uma comunidade tem a oferecer.

Esta categoria de crowdsourcing usa a opinido da multiddo para organizar
grandes volumes de informacdo. E comumente usada para fazer a triagem
da miriade de respostas geradas a cada chamada de crowdsourcing. Mas
ndo precisa “votar” conscientemente em algo para expressar sua
preferéncia. A Google usa a multiddo para organizar os resultados de
pesquisa e os anunciantes usam o ranking resultante para indicar quais
artigos sdo os mais populares entre os leitores. (HOWE, 2009, p. 247 e
248).
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Como exemplo temos a Threadless (www.threadless.com) uma espécie
rede social de designers de camisetas que criam suas estampas e postam seus
desenhos na comunidade. A partir disso os outros membros julgam entre as mais
variadas estampas e votam em qual devera vir a ser produzida e comercializada

pelo site.

4.2.4 Financiamento pela multiddo — Crowdfunding

Em meio a tantos projetos voltados a solugdes de problemas de grandes
empresas, eis que surgem também novos empreendedores que simplesmente
qguerem comecgar seus negoécios e perceberam no Crowdfunding a oportunidade de
viabilizarem seus projetos, contando com a diversidade de pessoas e seus variados

interesses para que eles — de certa forma — “comprem” a ideia de alguém.

O crowdfunding aproveita a renda coletiva, permitindo que grandes grupos
substituam bancos e outras instituicbes como fonte de recursos financeiros.
Um heterodoxo selo musical, o SellaBand, permite que as pessoas
comprem participagdes nas bandas hospedadas em seu site. Quando uma
banda alcanga um numero suficiente de “fiéis”, a SellaBand produz o album.
(HOWE, 2009, p. 248).

A exemplo, também, temos a Kickstarter (www.kickstarter.com) uma
plataforma para captagédo de recursos cujo foco é voltado para projetos criativos em
uma comunidade que fornece uma estrutura de recompensa.

Apesar de trabalhar com angariacdo de fundos a Kickstarter é para
financiamento de projetos variados, de fotografia, cinema, games, publicacdo e
tecnologia. De tal modo n&o é o lugar para causas sem fins lucrativos ou agodes
sociais e sim para viabilizar projetos.

Embora Howe (2009) tenha sugerido essas quatro categorias principais
para a classificagdo, ndo significa que em um projeto de Crowdsoucing possa usar
mais de uma das abordagens acima ao mesmo tempo. Na verdade varios projetos
englobam todas as quatro categorias e conseguem obter real sucesso, quando

utilizadas corretamente.
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5 PLATAFORMAS DE CROWDSOURCING

Em virtude dessa expansao no ramo das solugdes colaborativas, hoje ja
existem sites especializados nesse método produtivo. Na verdade sdo comunidades
on-line em que as organizagdes podem hospedar seus problemas, definir as
diretrizes que podem ser seguidas no processo de criagao e pré-estabelecendo uma
forma de premiacdo aos solucionadores. A partir disso os membros participantes
que se interessarem pelo problema podem contribuir com suas solu¢des ou projetos
e entdo competirem dentre diversas outras ideias.

As plataformas em si funcionam como verdadeiros celeiros de talentos,
neles os participantes podem se sentir colaboradores de um projeto, ou até mesmo
criar um, mesmo sem possuir conhecimento especifico na area da problematica.

Estes mecanismos de interagdo on-line surgiram como uma grande ajuda
a projetos que buscam no Crowdsourcing a solugéo de seus problemas. Devido ao
fato de muitas vezes, dependo do projeto, o volume de ideias ser tdo alto, que o
processo de avaliacdo e selecdo de conteudos significativos torna-se dificil se
trabalhado em uma plataforma simples e incapazes de aceitar um grande fluxo de
informacoes.

Analisando o surgimento dos conceitos de Crowdsourcing e Open
Innovation no mercado, percebeu-se a deficiéncia de uma ferramenta que fizesse
essa interacado entre empresas e colaboradores. No que diz respeito ao servico de
hospedagem e gerenciamento das informagdes colhidas durante o processo criativo,
a partir desta oportunidade surgem as plataformas on-line que efetuam essa
interagao colaborativa.

Abriu-se entdo espaco a plataformas cada vez mais sofisticadas que se
tornaram exemplos de sucesso no mundo todo, como é o caso da InnoCentive. Uma
pioneira no quesito das resolugdes colaborativas no campo de pesquisa e
desenvolvimento habilita as organizagdes a resolverem seus principais problemas
conectando-as a uma larga fonte de inovagéo que inclui empregados, especialistas,
entusiastas em um grande mercado de cientistas solucionadores de problemas.
Utiliza um método de desafios on-line no qual seus membros apresentam suas mais
variadas solucdes aos problemas apresentados e ao final do prazo dado pela

empresa caso. O sistema usa uma tecnologia baseada no conceito de “nuvem” e o
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conteudo apresentado nos topicos do site € mais voltado ao campo cientifico de

areas como engenharia, modelos de negdcios, biotecnologia, quimica, fisica e etc.

5.1 INNOCENTIVE

A InnoCentive é lider mundial em solucionar problemas utilizando a
inovagao e o crowdsourcing através de pessoas do mundo todo, que competem para
prover ideias e solugdes para o mais importantes negocios de cunho social, politico,
cientifico e outros desafios técnicos.

Utilizando uma rede global de milhdes de solucionadores de problemas, a
metodologia bem sucedida de desafios e baseada na tecnologia de “nuvem”, se
combinam para ajudar nossos clientes a transformar seus problemas de maneira
inovadora, através da entrega de uma solugao rapida desenvolvido em um programa
sustentavel de Inovagao Aberta.

A InnoCentive libera a criatividade humana, paixao e diversidade, com
isso torna-se capaz resolver certos problemas que sido importantes para as
empresas € a sociedade. Uma vez que se liberta a busca de solugbes de um
individuo, departamento ou empresa, em um plataforma como a /InnoCentice,
surgem varias oportunidades. Os problemas acabam sendo resolvidos de forma

melhor, mais rapido e com um custo menor do que antes.

Os incentivos financeiros oferecidos pela InnoCentive sdo atraentes para os
padroes do crowdsourcing, no entanto, algo em comum que o0s
solucionadores destacam quando falam da InnoCentive é que ela é, acima
de tudo, divertida. E o que os cientistas da InnoCentive acham divertido &
que, quase sempre, lidam com problemas fora da area na qual foram
treinados. Nao é por acaso que muitos dos solucionadores de maior
sucesso se definem como “generalistas” cientificos. (HOWE, 2009, p. 36).

A metodologia utilizada pela InnoCentive € a Challenge Driven Innovation
(em traducao livre, Inovagao por Desafio Direcionado), um quadro de inovagao que
acelera os resultados tradicionais, alavancado pela Inovacido Aberta e o
Crowdsourcing que juntos com metodologia definida, processos e ferramentas,

ajudam as organizagdes a desenvolver e implementar solugdes viaveis para os seus
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principais problemas, oportunidades e desafios. Evidenciando o crowdcasting citado
em capitulos anteriores.

A economia global esta forcando as organizagbes a atacar os problemas
com toda a inteligéncia do que eles possam conseguir, tanto dentro como fora da
empresa. Desbloquear o potencial de milhdes de pessoas para trabalhar
produtivamente sobre problemas urgentes é o poder da Inovagao por Desafio
Direcionado que a InnoCentive propde.

Desde 2001, a InnoCentive tem causado um grande impacto no mundo,
com uma organizagdo e um desafio de cada vez. A seguir alguns
numeros (mensurados pela ultima vez em 1 de outubro de 2012):

= Total de Solucionadores registrados: Mais de 270.000 a partir de
cerca de 200 paises;

= Total do alcance de Solucionadores: Mais de 12 milhdes através de
parceiros estratégicos, como por exemplo: Nature Publishing Group, Popular
Science, The Economist,

= Total de desafios postados: Mais de 1.500 desafios externos e
centenas de desafios internos;

= Total de solugdes realizadas: Mais de 34.000;

= Total de Prémios dados: Mais de 1.300;

= Total de délares em prémios: Mais de U$ 37 milhdes;

= Faixa de premiagao: De U$ 500,00 a U$ 1 milhdo, dependendo da

complexidade do problema e a natureza do desafio.

5.2 WEDOLOGOS

O Wedologos é o primeiro site de concorréncia criativa do Brasil.
Inaugurado no dia 27 de setembro de 2010, o site possui acima de 28 mil designers
cadastrados e mais de um milh&o de artes enviadas para projetos em todo o Brasil.
O que torna a Wedologos o maior site de concorréncia criativa da América Latina.

A ideia da plataforma é simples, o cliente divulga as caracteristicas do
projeto e os designers disputam entre si para criar sua arte. A proposta & ser

intermediario entre centenas de designers e microempresarios que desejam criar
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uma arte para o seu empreendimento. A forma de Concorréncia Criativa (Design
Contest System) coloca os clientes na posicao de chefes, ja que eles sdo quem
definem o precgo, prazo de entrega e acompanham diretamente a produgédo de sua
marca, tudo isso online.

Os principais consumidores sao 0s microempresarios e profissionais
liberais, ja que estes, com um investimento acessivel, terdo dezenas de designers
criando diversas alternativas de artes para a sua escolha.

Basta aos designers se cadastrarem gratuitamente no site, para que
possam competir na criagdo de artes personalizadas que correspondam as
expectativas do cliente. O designer quando tem sua arte escolhida recebe uma
premiacdo em dinheiro compativel a faixa de preco pré-selecionada pelo cliente no
inicio do projeto. Cabe ao designer decidir em qual projeto participar. Assim, o valor
do prémio e o conteudo do trabalho servem de filtro para atrair os melhores
profissionais.

Por outro lado, Alencar (2011) apresenta a revolta que o site vem
causando a comunidade de designers graficos. Pois de acordo com eles o site
inverte o processo natural de criacdo ja que o cliente é quem decide quanto
pretende gastar por uma logo. A maneira como as marcas sdo comercializadas pelo
site vai contra o cédigo de ética profissional do designer grafico, que condena a
participacdo em projetos especulativos, pelos quais s6 se recebe o pagamento se
estes vierem a ser aprovados. Entretanto o site afirma que da oportunidade aos
jovens designers de adquirir experiéncia e aprender a lidar com as nuances do

mercado.
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6 METODOLOGIA

O presente trabalho cientifico monografico tem como objetivo apresentar
os resultados pesquisados sobre o Crowdsourcing e seu método colaborativo para
solugdo de problemas nas organizagdes. As pesquisas aqui apresentadas se
fundamentam em referenciais bibliograficos: livros, internet, artigos e revistas. Além
disso, ao final do trabalho sdo apresentados, ainda, casos de sucesso para melhor
exemplificar o estudo realizado.

Para a aquisi¢cao de dados e a elaboracao deste trabalho foram aplicadas
as metodologias de pesquisa bibliografica e pesquisa documental.

Segundo (KOCHE, 1997), os estudos bibliograficos tém a finalidade de
ampliar o conhecimento na area, de dominar o conhecimento para depois utiliza-lo
como modelo tedrico que dara sustentacdo a outros problemas de pesquisa e para
descrever e sistematizar o estado da arte na area estudada.

O material reunido através da pesquisa bibliografica varia de acordo com
as necessidades e importancia para o trabalho em si. Portanto, somente dados
importantes s&o retidos e incorporados ao trabalho. Este tipo de pesquisa elege uma
problematica de pesquisa e, a partir disso, estabelece um escopo para ser
pesquisado na literatura. Este estudo tem como base principal de sua pesquisa a
obra literaria O poder das multidées (2009), de autoria de Jeff Howe.

A pesquisa documental constitui um método importante na pesquisa
qualitativa, seja complementando informagdes obtidas por outras técnicas, seja
desvelando ares novos de um tema ou problema (Ludke e André, 1986).

O objetivo da pesquisa documental concentra-se no recolhimento de
informacdes mais relacionadas ao tema. Esta pesquisa tem como fontes
informagdes de imprensa, arquivos oficiais e particulares, além de literatura
especializada. Este trabalho inclui a exposi¢ao de casos reais que se relacionam em

graus e natureza diversas com o tema central do trabalho.
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7 CASOS DE SUCESSO

7.1 GOOGLE IMAGE LABELER

Foi o método encontrado pela Google para suprir algumas deficiéncias no
seu buscador de imagens, utilizando o crowdsourcing como ferramenta de solugao.

O Image Labeler consiste em um jogo langcado pela Google em 2006
baseado no conceito do ESP Game desenvolvido por Luis von Ahn. O jogo é bem
simples, trata-se de colocar dois jogadores aleatérios, que consequentemente nao
se conhecem e mantendo-os anénimos até o término do jogo, para escreverem o
que vém nas figuras que serdo mostradas em suas telas. E apresentada a cada
jogador uma mesma imagem e ambos devem tentar coincidir suas repostas ou, caso
percebam que nao conseguirdo acertar, passar para a proxima imagem. O mesmo
deve ser feito na imagem seguinte e assim sucessivamente durante os dois minutos
de duragado do jogo. Quanto mais imagens forem etiquetadas com o mesmo nome
maior sera 0 numero de pontos acumulados pelos participantes, que assim
melhoram suas posi¢des no ranking.

Com isso a Google capta as informagdes adquiridas através do jogo para
melhorar a precisdo do buscador de imagens. Partindo do pressuposto de que se
duas pessoas sugerem O mesmo nome a uma figura, existe uma grande
probabilidade de que este nome esteja realmente correto.

O jogo passou por algumas mudangas durante o seu periodo de
funcionamento, tanto para torna-lo mais eficiente quanto para garantir a seguranca
dos dados adquiridos. J& que alguns jogadores conseguiam criar maneiras de
trapacear.

Deste modo a Google utilizou a méao-de-obra dos internautas que mesmo
sem receber uma premiagao em dinheiro ou qualquer tipo de beneficio, se sentiram
motivados a participar pelo simples fato da diversao que o jogo proporcionava, ainda
mais pelo fato dele instigar a competitividade entre os participantes que buscavam
sempre melhorar suas posigdes no ranking publico dos resultados.

Com esta iniciativa a empresa conseguiu diminuir seus custos, ja que a

nao houve necessidade de um alto investimento em P&D e nem a contratagdo de
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uma equipe especializada para realizar qualquer tipo de melhoria no algoritmo de
busca do site. Ao invés disso levou seus usuarios consumidores a trabalharem de
forma voluntaria em troca da simples diversao competitiva. Mostrando que ideias
inovadoras podem ser baratas e como o Crowdsourcing pode usar dos mais

diversos modos de motivagao de seus colaboradores.

7.2 CAMISETERIA

Primeiramente deve-se levar em consideragdao um fato muito importante
sobre a loja Camiseteria: toda ela funciona ndo sé como uma loja, mas como uma
rede social. Sendo uma rede social entao significa que existem pessoas que apenas
consomem e outras que geram conteudo e este relacionamento é a chave do
negocio que empresa apresenta.

Criada a partir da ideia de Rodrigo David em elaborar, no Brasil, um
concurso de estampas parecido com algo que havia participado nos Estados Unidos.
Levando também em consideragdo que o design nacional necessitava de uma maior
valorizagdo. Junto de seu socio Fabio Seixas e mais alguns amigos que
“‘compraram” a ideia, surgindo a Camiseteria.

O site funciona da seguinte maneira: um membro cria o design de uma
estampa levando em conta algumas regras de produgdo a serem seguidas,
avaliando se a estampa se encaixa nos moldes de producado ela vai a votagao e
recebe notas dos outros membros, as camisetas que obtiverem as melhores notas
dadas pelos usuarios serdo produzidas para a venda no site, assim o designer
vencedor recebe um prémio de R$ 1.100,00 (um mil e cem reais) em dinheiro e mais
R$ 500,00 (quinhentos reais) de créditos para compras no site.

Todo esse processo de criagdo, votagdo e venda cria uma relagdo de
mobilizagdo social nessa rede, ja que € de se esperar o designer ira buscar toda a
ajuda possivel que ele tem na rede para vencer a votagdo. Tudo isso cria um
ambiente onde os membros mantém uma relagéo ativa e fiel com a loja, além de se
sentirem parte dos projetos sentem-se como se realizassem e ao mesmo tempo
consumissem algo unico. O site tem a dinamica bastante parecida com a da

Threadless citada em um dos capitulos anteriores.
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7.3 ISTOCKPHOTO

Primeiramente para se entender a proposta da iStockphoto € necessario
saber do que se trata um banco de imagens. Aquelas milhares de imagens
presentes em revistas, embalagens, cartazes, on-line e na TV, poucas delas foram
criadas especificamente para aquele produto, promogao ou conceito — o que se vé
na verdade é material de bancos de fotografias. Essas fotografias (chamadas de
stock) sao imagens ja prontas que sao licenciadas para uso em propaganda ou
promogao para ilustrar objetos, conceitos ou ideias especificos.

E a primeira fonte da web para imagens, midia e elementos de design
isentos de royalties. Artistas, designers e fotégrafos do mundo inteiro buscam a
iStockphoto para criar, trabalhar e aprender, ha mais de 10 anos. Mesmo que a
iStockphoto tenha surgido algumas fotos no ano 2000, ela oferece agora mais do
que apenas fotografias, proporciona agora também ilustragdes vetoriais, videos,
musica, efeitos sonoros e arquivos em Flash.

Bruce Livingstone, criador do iStockphoto, estava prestes a entrar no
ramo de banco de fotografias tradicional no ano 2000, porém estava passando por
problemas de comercializagdo perante os inumeros concorrentes do setor. De posse
de seus CD-ROMs com alguns milhares de imagens, prontas para envio ele se
convenceu, em um ultimo momento, de que o antigo modo de distribuicdo de
imagens nao iria funcionar para ela. Qualquer que tenha sido a razéo, Bruce
disponibilizou todas as suas fotos na internet para distribuicdo gratuita, interessado
em ver a reagdo das pessoas, criando a pagina da iStockphoto. Os web designers
adoraram e fizeram varios downloads de suas imagens. Alguns destes eram
fotégrafos amadores que comegaram a carregar suas proprias imagens no site.
Quando as contas de largura de banda ultrapassaram U$10.000 mensais, Bruce fez
uma pesquisa entre comunidade iStockphoto que surgia para descobrir se as
pessoas receberiam a ideia de pagar pelas fotografias.

A partir de 2002, o site comecou a vender créditos. Dai entdo se podia
adquirir uma imagem de alta qualidade por menos de um ddlar, e o artista que tinha
contribuido com ela recebia um royalty. Nasceu entdo um método inteiramente novo

de fazer as coisas.
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A iStockphoto deu o primeiro passo para mudar todo um setor, com
milhdes de arquivos, milhdes de membros e dezenas de milhares de artistas que
colaboram enviando conteudo entre fotografias, ilustragdes, videos, efeitos de som e
etc. Mas a concepg¢ao basica continua a mesma: qualquer um, em qualquer lugar
pode se registrar gratuitamente, procurar a midia digital que necessita, e também
vender seu préprio conteudo original. Surgiu assim a verdadeira democratizagdo do
setor de banco de fotografias.

O iStockphoto reduziu o faturamento dos grandes bancos de imagens em
99%, ao mesmo tempo em que promovia uma vibrante comunidade de tipos
criativos. Livingstone perturbou radicalmente o “mundinho” dos bancos de imagens.
(HOWE, 2009, p. 6).

Ciente de que o crescimento do iStock deu-se a custa de seu proprio
negocio, em 2006, a Getty Images comprou a empresa de Livingstone por
$50 milhGes. Foi uma compra inteligente: o iStockphoto vendia 18 milhdes
de fotos, ilustragbes e videos, proporcionando a Getty um faturamento de
$72 milhges. (HOWE, 2009, p. 6).

Milhdes de pessoas hoje dependem da iStockphoto para obter precos
acessiveis e alta qualidade. Todos os arquivos da iStockphoto sao isentos de
royalties, o que denota que a pessoa sé precisa que pagar uma vez pelo conteudo
e pode usar o arquivo diversas vezes. O site oferece, ainda, uma Garantia Legal — a
promessa de que o conteudo usado dentro dos termos do contrato de licenga nao
infringirda qualquer direito autoral, moral, marca registrada ou outro direito de

propriedade intelectual, nem violara qualquer direito de privacidade ou publicidade.
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8 CONCLUSAO

O presente trabalho propés-se a apresentar o Crowdsourcing como uma
nova ferramenta de processo criativo condizente com mercado atual, que junto ao
ambiente colaborativo que a internet produz, vem rompendo paradigmas nos mais
variados setores mercadologicos.

Para constatar tal afirmagao foi realizada uma analise profunda sobre as
caracteristicas desta ferramenta, a ponto de compreender seu funcionamento em
suas diferentes situagbes propostas. O Crowdsourcing como constatado através da
pesquisa bibliografica e ainda pelos exemplos apresentados ao longo do estudo o
modelo em questdo cumpre com a tarefa de fazer valer do trabalho colaborativo
para solucionar os problemas das organizagbes, podendo gerar conhecimento,
inovagoes, e desenvolver novas tecnologias.

Identificou-se também que é gragas ao advento da web 2.0 e toda sua
evolugao informacional que o Crowdsourcing tem adquirido tal notoriedade hoje em
dia. Logo que antigamente ja se falava em trabalho colaborativo, porém a
capacidade de interacdo, a velocidade e a comodidade com que se trocam
informagdes pelas comunidades virtuais vem mudando totalmente a dindmica dos
processos produtivos.

Outro fator importante que foi identificado para o desenvolvimento do
Crowdsourcing foi a Inovagcdo Aberta. A mudanca nos padrdes de criacdo de
inovacao, deixando de lado a inovagao fechada e os altos investimentos no setor de
P&D, tornou as empresas mais flexiveis resultando na interagdo com seus agentes
externos: consumidores, concorréncia, instituicbes de pesquisa.

O principal setor afetado pelo Crowdsourcing claramente € o de P&D. Foi
possivel perceber que a diversidade do trabalho colaborativo € mais eficiente que
uma equipe de especialistas que costumam julgar os fatos de maneira semelhante.
A variedade de pontos de vista é capaz de criar conhecimento de modo mais rapido,
eficiente e menos oneroso. Mas o Crowdsourcing ndo se prende somente ao setor de
P&D, podendo inferir no setor de producgao, distribuicdo, entre outros como foi visto.

Por outro lado o fator da diversidade levanta a hipotese de que nao ha
como todas as opinides fornecidas pela multiddo serem de corretas ou relevantes.

Porém constatou-se que a propria diversidade € a reposta para esse problema, ja
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que com diferentes pontos de vista sempre havera alguém para consertar os erros
dos outros.

O trabalho verificou também que existem quatro principais tipos de
crowdsourcing: crowd creation, crowd wisdom, crowd voting e crowdfunding.
Correspondendo a, respectivamente, criatividade da multiddo, sabedoria da
multiddo, o poder de voto da multiddo e financiamento pela multiddo. Essa
classificagao ilustra a versatilidade que o crowdsourcing € capaz de apresentar,
mostrando que nao ha limites para o trabalho colaborativo em ambientes virtuais.

Por fim os casos de sucesso elucidados estdo presentes na pesquisa
para firmar o Crowdsourcing como um modelo que mesmo que ainda recente e pouco
difundido no Brasil, devido a politica fechada das organiza¢des nativas, tem se
mostrado uma forte ferramenta para o processo criativo, reformulando mercados e

garantindo a interagdo colaborativa como sua caracteristica principal.
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GLOSSARIO

CROWDSOURCING: modelo de producao no qual utiliza a inteligéncia e diversidade
da multiddo através do trabalho coletivo para a criacdo de produtos, solugdes e

novas tecnologias.

InnoCentive: plataforma de crowdsourcing de conteudo, geralmente, cientifico que
utiliza a inteligéncia cognitiva de seus membros para solu¢gdo de problemas das

organizagoes.

KNOW-HOW: termo em inglés que significa "saber como". E o conjunto de
conhecimentos praticos, informagdes, tecnologias, técnicas, procedimentos e etc.
adquiridos por uma empresa ou um profissional, que traz para si vantagens

competitivas.

STAKEHOLDERS: € uma pessoa ou um grupo, que corrobora as agdes de uma
organizagdo e que tem um papel direto ou indireto na gestdo e resultados dessa

mesma organizagao.

WEDOLOGOS: plataforma de crowdsourcing brasileira composta por designers,

com foco na criagdo de logos através de concorréncia criativa.



