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RESUMO

O presente estudo apresenta o modelo das Plataformas Brasileira de
Crowdsourcing de Inovagao Aberta. O trabalho retrata uma analise comparativa
entre as Plataformas Brasileiras Crowdsourcing que sdo a Zooppa Battle of
Concepts. O objetivo geral do trabalho é analisar de forma comparativa o
funcionamento e regulamentagcao das Plataformas de Crowdsourcing, difundidas no
territério brasileiro no processo de Inovacdo Aberta. O estudo tera como base uma
revisao bibliografica sobre modelo de Crowdsourcing e Inovacao Aberta. O trabalho
ainda identifica alguns requisitos para analise comparativa das plataformas
difundidas no territério brasileiro Zooppa e Battle of Concepts, baseado nos seus
regulamentos e a partir do levantamento bibliografico. Pode se dizer que a
plataforma mais completa foi a Zooppa, pois além de dar oportunidade em participar
dos desafios com regulamentos mais completos, leva a criatividade das midias
eletrdnicas para o meio publicitario premiando os usuarios participantes.

Palavras — chave: Crowdsourcing. Inovagao. Interagdo. Analise.



ABSTRACT

This study presents a model for the Brazilian Crowdsourcing Platforms Open
Innovation. The work depicts a comparative analysis between the Brazilian
Crowdsourcing Platforms that are Zooppa Battle of Concepts. The overall objective
of the study is analyzed comparatively the operation and regulation of Crowdsourcing
Platforms, widespread in Brazilian territory in the process of Open Innovation. The
study will be based on a literature review model Crowdsourcing and Open
Innovation. The work also identifies some requirements for comparative analysis of
broadcast platforms in Brazil and Zooppa Battle of Concepts, based in its regulations
and from the literature. It can be said that platform was the most complete Zooppa,
as well as giving the opportunity to participate in challenges with more complete
regulations, leads to creativity of electronic media for advertising medium rewarding
users participating.

Keywords: Crowdsourcing. Innovation. Interaction. Analysis.
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Com o advento da internet e da humanidade, o modelo de Inovacao Aberta e
do Crowdsourcing sempre andam juntos para despertar o interesse dos aspectos do
desenvolvimento tecnoldgico, econémico e social. Esses modelos tém o objetivo de
promover a interagc&o e a expansao do conhecimento.

O Crowdsourcing € um modelo que transfere a responsabilidade de uma
producdo de um conteudo, informacao ou até mesmo de uma solucao de problemas
de um individuo para uma coletividade.

Com o modelo de Crowdsourcing apresentado, a Inovacdo Aberta
complementa mais esta interacdo com o intuito de promover a expansido de
conhecimento, desde que esta interacdo envolve o individuo ou uma empresa
buscando sempre a interacdo de informacao atribuida dentro de um contexto que
correlaciona a um determinado assunto.

O termo Inovagao pode ser entendido como processo de criacdo de novas
tecnologias ou simplesmente uma invencado. O trabalho apresentado relata uma
analise comparativa das plataformas da empresa Zooppa e a Battle of Concepts.
Ambas apresentam o modelo de Crowdsourcing e o0 modelo de Inovacao Aberta.
Esta analise retrata minuciosamente os funcionamentos, os desafios, as solucdes e
os regulamentos. Esse estudo dirigido menciona as plataformas de Crowdsourcing
que sao usadas para desempenharem a gestdao do conhecimento como forma de
inovacao.

A Zooppa € uma empresa de publicidade on line que utiliza o modelo de
Crowdsourcing para registrar os conteudos desenvolvidos pelos consumidores
usuarios.

A Battle of Concepts € uma empresa de Inovagdo Aberta que utiliza o modelo
de Crowdsourcing que desenvolve as suas atividades, sendo que o principal objetivo
da empresa € atrair jovens universitarios para somar esforcos com a empresa
apresentando a solugao de problemas, enfrentar desafios e entregar um conjunto de
solugdes criativas e conceitos inovadores.

Ambas as empresas adotam o modelo de Crowdsourcing como forma de
Inovagéo Aberta para expandir e explorar todo o conhecimento que se encontram ao

s

seu caminho. E como se fosse uma interagdo empresa-cliente.
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O objetivo da Inovacao Aberta é disseminar ideias, fazendo a atividade de interligar
pessoas para que, ao longo do tempo, se possa analisar a extensdo do
compartilhamento existente entre os membros atuais, sempre levando em conta as
relagdes formais e informais dos membros desse grupo.

A Inovacao Aberta traz uma nova forma de organizagao no desenvolvimento
e geracao de conhecimento, pois dentro dela encontra-se o Crowdsourcing. O
Crowdsourcing € um modelo de criacdo que utiliza a inteligéncia e os conhecimentos
coletivos e voluntarios espalhados pela Internet, no qual o objetivo é resolver
problemas, criar conteddos, solucées ou desenvolver novas tecnologias.

Pode se dizer que o modelo de Crowdsourcing tende sempre a evoluir e
modificar com o passar do tempo, mas essas modificacbes constituem-se também

em um padrao importante para a compreensao do modelo de Inovagao Aberta.

1.1 Problematica

A problematica apresentada refere-se aos aspectos relativos aos processos
de andlises da Plataforma Brasileira de Crowdsourcing Inovacao Aberta Zooppa e
Battle of Concepits.

Diante do tema apresentado, essas analises apresentam desafios, solucoes,
funcionamentos e regulamentos de cada empresa. O estudo comparado informa
com clareza o que cada ambiente de inovagdo faz no seu cotidiano, utilizando o
modelo de Crowdsourcing. Os ramos que os ambientes adotam s&o diferentes, mas
o modelo aplicado sdo os mesmos. Desta forma, o foco da problematica esta
pautado nos desafios, solugdes, funcionamento e regulamento de cada empresa.

Assim resta o seguinte questionamento: Como funciona e esta
regulamentado o modelo de Crowdsourcing de Inovacao Aberta das
Plataformas Brasileiras Zooppa e Battle of Concepts?

1.2 Delimitacao do Tema

O trabalho esta voltado a focar somente nos regulamentos e funcionamento
das Plataformas Brasileiras de Crowdsourcing Zooppa e Battle of Concepts. Ha
diversas plataformas, mas o trabalho delimita somente as duas. A andlise das
Plataformas Brasileiras retrata como as duas empresas adotam o modelo de
Inovagéo Aberta, mas ambas apresentam ramos de atividades diferentes.
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1.3 Justificativa

O acesso a um grande volume de informacgdes disponiveis na Internet mudou
o comportamento e posicdo do consumidor. Eles possuem maior poder de
influéncia, deixam de ser passivos na comunicacao com as empresas, querem fazer
parte do processo de inovacdo. Tornam-se ativos na participacédo, interacao,
producao de conteudos e solucdes.

O processo de Inovacao nao surge de incentivos dados as pessoas, mas sim
da criagdo de um ambiente interno e externo das organizagdes, em que as ideias se
conectam livremente.

E importante que os consumidores participem do processo de criacdo, o que
faz com que se sintam parte da empresa, criando um vinculo de identidade e
obtendo um produto ou servigo que atenda as suas necessidades. Afinal, quem mais
entende dos seus anseios e necessidades, sdo 0s proprios consumidores.

Diante das iniciativas geradas e dos conceitos abordados aqui, faz-se
necessario a andlise de plataformas de Crowdsoucing que incentivem e despertem a
criatividade das pessoas com varias formagdes, classes sociais e perfis. O trabalho
incentiva outras iniciativas de empresas publicas ou privadas em ambientes desta
modalidade no Brasil, gerando um ambiente heterogéneo em que todas as pessoas
estardo conectadas e contribuirdo de forma voluntaria ou com baixa remuneracao,
através do conceito de Crowdsourcing, com o intuito de gerir o conhecimento e
alcancar a Inovacao Aberta.

1.4 Objetivos

1.4.1 Objetivo Geral

Analisar de forma comparativa o funcionamento e regulamentacdo das
Plataformas de Crowdsourcing, difundidas no territorio brasileiro, Zooppa e Batlle of
Concepts no processo de Inovacéo Aberta.

1.4.2 Objetivos Especificos

Os objetivos especificos desse trabalho sao:
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e Revisar a literatura sobre os conceitos principais de Inovacao Fechada,
Inovagao Aberta, Crowdsourcing e as suas Plataformas.

e Apresentar o modelo dos desafios, solugdes, funcionamentos e
regulamentos das Plataformas Zooppa e Battle of Concepts;

e Especificar requisitos para analise das Plataformas Zooppa e Battle of
Concepts, baseado nos seus regulamentos e na revisao de literatura;

e Apresentar os pontos positivos e negativos entre as Plataformas Zooppa e

Battle of Concepts;

1.5 Metodologia

A pesquisa tera como base uma revisdo bibliografica sobre estudos do
modelo de Crowdsourcing e Inovacao Aberta. Segundo Gil (2008), cita que a
pesquisa bibliografica é desenvolvida a partir de material ja elaborado, pois parte
dos estudos exploratérios podem ser definidos como pesquisas bibliogréaficas, assim
como certo numero de pesquisas desenvolvidas a partir da técnica de analise de
conteudo.

O trabalho sera realizado na forma de uma pesquisa do tipo exploratorio-
descritiva, pois para Marconi e Lakatos (2010), no estudo exploratério se tem trés
finalidades principais: desenvolver estudos que ja foram explanados, aumentar a
familiaridade do pesquisador com o estudo e tornar mais claro alguns conceitos.

Para Gil (2008) cita que as pesquisas exploratdrias tém como principal
finalidade desenvolver, esclarecer e modificar conceitos e ideias, tendo em vista a
formulacdo de problemas mais precisos ou hipoteses pesquisaveis para estudos
posteriores. Pesquisas exploratérias sado desenvolvidas com o objetivo de
proporcionar visao geral, de tipo aproximativo, acerca de determinado fato.

Este estudo foi realizado a partir dos levantamentos bibliograficos em livros,
artigos, base de dados cientifica como SCIELO, ACM (Association for Computing
Machinery), Periddicos CAPES, livros, dissertacdes e teses.

O trabalho ainda identifica alguns requisitos para analise comparativa das
plataformas difundidas no territorio brasileiro Zooppa e Battle of Concepts, baseado
nos seus regulamentos e a partir do levantamento bibliografico.
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INOVACAO

2.1 Inovacao Fechada

Chesbrough (2012) cita que o paradigma da Inovacao Fechada corresponde
propensao a organizacdao de P&D industrial e o sucesso passado do paradigma da
Inovacao Fechada responde por sua persisténcia em face do cenario em constante
mutacao do conhecimento.

Trata-se de uma abordagem que é fundamentalmente focada para dentro, e
como veremos bem adequada ao ambiente do conhecimento do comeco do século
XX.

As universidades e o governo nao estavam liderando a aplicacdo comercial
da ciéncia, pois a industria era a fonte principal do financiamento de pesquisas para
0 uso comercial da ciéncia, e os laboratérios de P&D das industrias era o centro
principal dessa pesquisa industrial.

A 22 Guerra Mundial foi um grande ponto de esforco que foi o catalisador para
uma nova énfase em eficiéncia na producdo e na inovacao na industria dos Estados
Unidos.

No paradigma da Inovagcdo Fechada as empresas aderiu essa filosofia de
inovagao para requer o determinado controle, isto é, para ser bem sucedida. Devido
ao aumento de trabalhadores do conhecimento, 0 modelo de inovagao fechada nos
Estados Unidos foi se desestruturando, fazendo com que as empresas tivessem
dificuldades para controlarem suas ideias proprietarias.

Outro fator importante foi a crescente venture capital privado no qual ajudou a
financiar novas empresas para comercializar ideias que estavam surgindo fora dos
laboratorios de pesquisa.

Um dos trabalhos que influenciam as teorias de Inovacéo foi o de Joseph
Schumpeter (1985), que apesar de argumentar o desenvolvimento econdémico, ele
impulsionou a inovacdo através dos processos dinamicos, no qual as novas
tecnologias substituiam das antigas.

No modelo de Inovagdo Fechada as empresas aderiram essa filosofia por
motivo de requer um determinado controle, onde consta ser bem sucedida. A ideia
desse modelo de inovacdo é gerar as suas proprias ideias, desenvolver, fabricar,
vender e distribuir.
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Para Chesbrough (2009), comenta que o processo de dentro para fora nao
devem ser menosprezados. Nesse processo, 0s projetos internos sao colocados
para fora dos muros da companhia, reduzindo os custos de P&D sem renunciar as
possiveis oportunidades de crescimento. Tanto nos movimentos de fora para dentro
como de dentro para fora sdo considerados no processo de inovacgao.

As evidéncias mostram que quanto maior e quantidade de mudancgas
tecnoldgicas, maior sera o beneficio obtido com a colaboracdo das universidades. A
colaboragédo com as universidades possui um elo que € a identificacao da tecnologia
para o futuro.

O modelo de Inovacao Fechada foi o modelo dominante, gracas a esse
modelo surgiu 0 modelo de Inovacédo Aberta. Entdo, ndo podem ser descartadas as
ideias do modelo de Inovagdo Fechada. Esses estudos adotam posturas de
pesquisa para o desenvolvimento tecnolégico.

Além disso, quando empregados mudam de emprego, eles levam seus
conhecimentos com eles, resultando em fluxos de conhecimento entre as empresas.
O segundo fator refere-se ao aumento da disponibilidade de novos recursos, 0s
quais fazem com que se torne possivel que novas e promissoras ideias sejam
desenvolvidas fora da empresa, em outros laboratérios ou mesmo na forma de
empresas empreendedoras.

Outro importante aspecto é também o licenciamento de ideias e tecnologias
que nao se enquadram na estratégia da empresa. Um significativo exemplo é o spin-
off da Philips, que prové a seus clientes, tecnologia avangada pronta para produgao.

A figura 01 abaixo mostra igualmente o cenario de conhecimento que surgiu
do padrdo de organizagbes de P&D profunda e verticalmente integradas e o
panorama empobrecido que as cercava. Embora houvesse abundancia de ideias,
poucas estavam disponiveis fora do muro dessas empresas.

Esses conceitos implicitamente subentendem que todas essas atividades
sejam desenvolvidas no interior da empresa. Nao ha outro caminho para que as
ideias ganhem na empresa, nem qualquer outro caminho para produtos e servigcos
deixem a empresa.

Na figura 01 abaixo, vemos o movimento da Inovacdo Fechada. Nesse
modelo convencional, algumas ideias dentro da organizacdo sao geradas, as

melhores séo filtradas e poucas teréo recursos destinados ao seu desenvolvimento.
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As organizagbes ficam restritas as suas fronteiras. Desta forma, o numero de

inovagOes geradas fica limitado.

Pesquisa ———» | Desenvolvimento ———»

Limites da
o o Firma
0 O\o \
Projetos de\P‘@Z/O/' Oy ()~ Mereados
—

(OO

Figura 01: Modelo de Inovacéo Fechada
Fonte: Chesbrough (2003)

Esse estreito condicionamento de ideias da Figura 01 também supde que o
sistema nao tenha vazamentos. Uma vez que a companhia mantém um fluxo de
novas ideias em seu conduto de P&D, ela ira automaticamente transformar muitas
dessas ideias em novos produtos e capturar o valor delas. Esse fluxo permitira que a
companhia reinvista em novas pesquisas, que, por sua vez, levardo a futuros
produtos lucrativos. O sistema de P&D da corporacao torna-se sustentavel com o
decorrer do tempo.

A funcao da pesquisa é quase sempre estruturada como um centro de custos.
Seu objetivo financeiro anual € manter-se dentro do or¢camento. Com o tempo, o
gerente da fungdo de pesquisa tende a mandar adiante os projetos de pesquisa
maturados, estabelecidos, nos quais a maior parte do aprendizado conceitual ja foi
concretizada. Esse processo de renovagdo torna os laboratérios mais atraentes

como locais de trabalho para pesquisadores com altas aspiragdes.

2.2 Inovacao Aberta

A Inovacéao Aberta é conhecida como Open Innovation que pode ser descrita

como combinacao de ideias internas e externas, como também trajetorias internas e

20



externas para o mercado de modo avancgar o desenvolvimento de novas tecnologias
dentro das fronteiras da prépria empresa.

Henry Chesbrough (2003) apresentou ao mundo o livro Open Innovation: The
New Imperative for Creating and Profiting From Technology (Inovacdo Aberta: o
novo Imperativo para criar e lucrar através da tecnologia), que foi marco de uma
nova perspectiva sobre como as empresas deveriam aumentar a eficiéncia dos

investimentos das empresas em P&D (Pesquisa e Desenvolvimento).

Pesquisa ——» | Desenvolvimento ———»

S " Movos
\‘\ O O @) Mercados
S
D © Y
\O\ 5 . s
Projetos de Pesquisa R =
J i /; s Mercados

\\O/O 04.-----—679“‘ Atuais
Q0 o Mool
3 Limites da

/,/9’(9“ Firma

Figura 02: Modelo de Inovacao Aberta
Fonte: Chesbrough (2003)

Na Inovacao Aberta, vista na Figura 02 acima, as organizagbes se tornam
capazes de responder de forma rapida e flexivel a mudangas no ambiente, se
mantém competitivas e ndo perdem o time-to-market’ do ciclo de vida dos produtos
e tecnologias. As vantagens para grandes organizagbes sao bem visiveis, mas
companhias menores também podem se beneficiar da cooperagcdo com outras
organizagoes.

A cooperagdo com universidades, centros de pesquisa € novos
empreendedores sao um grande trunfo para aprimorar e expandir as estratégias de
inovacdo das mais variadas organizagdes pelo mundo. No modelo da Inovagao

Aberta, tem-se um maior numero de ideias e, principalmente, outras empresas

' E o valor do portfélio marcado pelo mercado, quando todos os ativos que compdem estdo
valorizados pelo preco corrente de mercado pelo qual se poderia liquida-lo em dado momento em
situacées normais de mercado.

21



podem realizar o desenvolvimento dos produtos, dando mais liberdade para a
organizagao focar em assuntos que idealizam maior importancia.

As organizacdes devem compreender o objetivo e a importancia da Inovacao
Aberta. Nem todas as boas ideias devem ser desenvolvidas nos limites da sua
empresa. Adota-la também proporciona ganhos financeiros e economia de recursos.
Os recursos de desenvolvimento séo limitados e bastante disputados entre diversos
projetos.

Com a Inovacdo Aberta se ganha tempo e muitas vezes diminuem-se 0s
custos, principalmente os de desenvolvimento ou aprendizado de algumas
tecnologias que poderiam ser trabalhadas por um parceiro que ja tenha experiéncia.

A grande oportunidade que Chesbrough (2003) apresentou, estava baseada
no fato de que as empresas poderiam aumentar os resultados de P&D se
aproveitassem as sinergias existentes entre os conhecimentos. A Inovacado Aberta
foi chamada assim por Chesbrough, mas ela foi estudada por Freeman (1991) na
forma de redes colaborativas de pesquisa.

Ao analisar o comportamento histérico das grandes firmas americanas ao
longo do Século XX, Chesbrough percebeu que o modelo de gestdo da inovacao
utilizadas nessas empresas foi bastante fechado no que se refere ao surgimento das
ideias e sua aplicacao de mercado.

A ideia central por tras da Inovagcdo Aberta € que num mundo com
informagdes distribuidas, empresas ndo aplicam inteiramente a confianga de seus
recursos em suas pesquisas, mas ao invés disso compram ou licenciam os
processos de inovagdo como patentes de outras empresas.

Para Christenses (2006), a ideia predominante até o final do século passado
de que a firma deveria manter seu foco no esfor¢co interno de acumulo de
competéncia ou tecnologias centrais.

Segundo o autor, o modelo de Inovacdo Aberta deve ser interpretado como
uma inovagao organizacional na gestdo de P&D com vistas a adapta-las as
mudancas de correntes do paradigma tecnoprodutivo atual.

Chesbrough (2003) observou que as empresas estavam se organizando de
forma diferente com relagéo a P&D e realizou um trabalho criando o termo Inovagéo
Aberta.

Por o mesmo autor a Inovacdo Aberta € definida como um processo que
ultrapassa o limite da empresa, podendo fazer uso de tecnologia e conhecimento
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externo, assim como pode também “externalizar’ conhecimento desenvolvido
internamente. Para falar de Inovacéo Aberta é necessario também falar de inovagao
fechada ou modelo fechado.

Chesbrough (2003) considera que na atualidade a vida util dos produtos tem
diminuido consideravelmente, o que reduz ainda mais o retorno dos investimentos
em P&D nos departamentos classicos.

O fato mais marcante na perspectiva do modelo fechado ndo esta no
processo de P&D em si, mas na limitacdo do desenvolvimento de todas as
pesquisas a realidade interna da empresa. A partir dessa realidade Chesbrough
propde o0 modelo aberto de inovacéo.

Segundo Boudreau e Lakhani (2009) menciona que a estratégia de Inovacéao
Aberta reforca modelos de negécios nos quais os produtos se transformam em
plataformas, pontos focais das acdes inovativas de um ecossistema de empresas.

Esse modelo aberto de Inovacao desenvolvido por Henry Chesbrough (2003)
considera uma série de novas possibilidades de incorporagdo de conhecimento nas
empresas.

Através da busca de tecnologias desenvolvidas externamente, bem como de
licenciamento dos conhecimentos que foram criados internamente. O objetivo
principal é utilizar da melhor forma possivel o conhecimento, a experiéncia e a
criatividade das equipes internas de P&D.

A Inovacdo Aberta pode ser descrita como: combinando ideias internas e
externas, como também, trajetorias internas e externas para o mercado de modo a
avangar o desenvolvimento de novas tecnologias.

No modelo de inovagdo as empresas devem gerar suas proprias ideias e
entdo desenvolvidas, fabricadas, vendidas e distribuidas. O fator crescente de
recursos disponibilizou recursos de fundo privado de capital de risco para financiar
0s empreendedores.

A literatura de Inovacao Aberta também traz, embora em muito menor grau,
evidéncia dos riscos no uso de fontes externas no processo inovativo. A pesquisa
empirica realizada por Lausen e Salter (2006), indica um limite a partir do qual o
aumento das fontes externas de conhecimentos pode gerar rendimentos
decrescentes, dadas as dificuldades cognitivas e os custos decorrentes desta
diversidade.
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As ideias descobertas em P&D tém condicbes de a empresa ser o primeiro a
introduzir no mercado, ganha aquela empresa que coloca primeiro uma inovagao no
mercado, a empresa controla a Propriedade Intelectual de modo que os
competidores n&o lucrem com as ideias adotadas.

Os conhecimentos adquiridos na Inovacao Aberta podem ser analisados e
usados, caso contrario € descartavel para o uso externo sem maiores custos e
problemas.

Uma postura de Inovacdo Aberta permite as empresas com vistas em
diversificar os seus negécios. E as tecnologias externas geram um grande potencial
para utilizar as outras que foram desenvolvidas internamente. Nesse caso a geragao
de spin-off € uma grande possibilidade. O spin-off é o processo de gerag¢ao de novas
empresas de organizagao existentes.

Para Schumpeter (1934), definiu a inovagdo como sendo a capacidade de
superacdo da empresa em relacdo a concorréncia perfeita, com a intencdo de se
estabelecer uma situagcdo do monopdlio temporario, a partir da criagdo de um novo
mercado para seus produtos. Em modelos de inovacdo como Inovacédo Aberta a
empresa utiliza tecnologia desenvolvida para as fontes externas e internas,
buscando a constante maximizagao do retorno do investimento em inovagdo. Como
o spin-off obtém a geracao de novos negdcios para atuacao em diversos mercados
ou dentro do préprio mercado em de diferentes segmentos.

A Procter & Gamble é uma das empresas que obteve sucesso com a
Inovacao Aberta.

Temos exemplos de empresas que fazem Inovacao Aberta no Brasil que séo
a FIAT e a Tecnisa. A Fiat € uma montadora italiana que esta langando no Brasil 0
projeto colaborativo chamado FIAT MIO. O projeto vem sendo desenvolvido pela
Fiat em parceria com a agéncia Click desde em Setembro de 2009. O projeto ja
economizou milhdes de reais da empresa em pesquisa com consumidor na
concepcao de um novo carro, pois a partir de um site as pessoas pudera
espontaneamente dar depoimentos do que queriam em um carro.

Uma construtora brasileira langou em outubro de 2010, o portal colaborativo
chamado Tecnisa Ideias onde a pergunta para as pessoas como € o melhor lugar do
mundo para se viver em comunidade. Com o portal a Tecnisa busca mais que
ideias, mas solugdes para melhorar a vida das pessoas. A intencdo é criar

empreendimentos mais inclusos, sustentaveis e com a colaboracéo de todos.
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Por defender um aumento da efetividade dos investimentos de P&D em
cenarios de custos e riscos crescentes, 0 modelo de Inovagédo Aberta obteve a partir
do inicio dos anos 2000, onde houve uma grande repercussao junto aos executivos
das grandes empresas do mundo desenvolvido, envolvidos nos projetos de
pesquisa.

Mais recentemente, esta onda em favor da Inovacdo Aberta chegou aos
executivos das empresas brasileiras, como indicam alguns autores, lembrando que
alguns elementos centrais de Inovacao Aberta n&o s&o novos.

Além dos impactos diretos decorrentes do uso de tecnologia néo relacionadas
ao negocio principal para a criacdo de novas avenidas de crescimento, onde ha os
beneficios indiretos da fertilizacdo da atividade inovativa na sociedade, ja que as
firmas vao serem incentivadas a colocar seus projetos de P&D, que de outra forma
perderiam valor nas prateleiras a disposicdo do mercado de tecnologia.

Chesbrough (2006) relata que o uso intensivo na gestdo da P&D na empresa
permite diferenciar a Inovacdo Aberta dos demais estudos que ressaltaram a
importancia das fontes externas de conhecimento.

Para o autor o uso intensivo significa que as ideias do modelo de Inovacao
Aberta para a gestdo de P&D sdo meios que captam ideias externas. E esse meio
se torna um grande diferencial em relacdo aos demais estudos de Inovacao. Depois
que essas ideias sado captadas, elas passam a agregar valores.

Segundo Chesbrough (2003), cita que vivemos em um periodo que
proporciona muitas oportunidades para a inovagdo, devido as possibilidades
fornecidas pelas tecnologias.

Por isso, que € essencial buscar um entendimento cada vez mais acurado
dos processos que podem auxiliar a inovagéo. Existem razdes que podem levar as
empresas a estabelecer alguma relacdo de cooperagdo para a inovagao; estas
podem derivar do volume de informagdes necessarias, do tempo de
desenvolvimento de novos produtos e sua comercializagdo, do aumento dos custos
e dos riscos do desenvolvimento tecnoldgico e de mercado.

A dificuldade das empresas em manterem-se inovadoras usando somente
seus recursos internos foi observada por Chesbrough, cujas muitas ideias estdo
surgindo e despontando nos lugares diversos, longe dos departamentos de pesquisa
e desenvolvimento (P&D) das empresas.
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A Inovacao Aberta expressada pelo Chesbrough assume que o conhecimento
atil a inovacao estd amplamente distribuido e nem mesmo o mais capacitado no
setor de P&D de uma organizagéo, pois poderiam ser capazes de reproduzi-lo.

Portanto, este deve procurar identificar e expressar fontes de conhecimento
externo como questdo crucial no processo de inovagdo. O setor de P&D deve
transformar-se em uma unidade de inovacdo, que realiza a gestdao da inovacao
olhando para fontes de conhecimento dentro e fora da organizagéao.

As interacdes entre organizacbes assumem papel relevante e desperta o
interesse para a inovagdo que nasce de parcerias, aliancas, joint ventures® e
organizacdes em rede.

A maioria das organizagdes ja se da conta de que o0 conhecimento
circunscrito apenas em seu interior mostra-se pouco eficaz e ndo corresponde mais
a necessidades ou expectativas de um mercado totalmente globalizado.

Embora a maioria dos autores prefira nao trabalhar com o conceito fechado,
em linhas gerais, a Inovagdo Aberta pode ser definida como uma empresa criando
valor (servigco ou produto) tanto por intermédio de seus colaboradores, quanto por
meio de fontes externas.

Trata-se de um modelo por meio do qual uma empresa adapta sua estratégia
completa de inovagéo.

A Inovagao Aberta parte da ocorréncia de entradas e saidas propositais de
conhecimento da organizagdo empresarial, pois 0 objetivo de propor a aceleracao
interna do processo de inovagao é expandir 0s novos mercados.

Este processo é um paradigma que a empresa assume, podendo,
consequentemente utilizar tanto ideias externas quanto internas na proposicao de
caminhos mercadoldgicos que proporcionem o avango de sua visao tecnologica.

O objetivo mais importante da Inovacao Aberta é capturar o externo, o valor
do conhecimento interno da empresa. As pesquisas sobre Inovagdo Aberta tém
focado, prioritariamente, as empresas se enfatizam o papel das empresas externas
nos fluxo de conhecimento.

As redes de relacionamento formais e informais fazem parte de uma

organizagcdo empresarial focada em Inovagdo Aberta, podendo ser consideradas

2 E uma associagao de empresas que pode ser definitiva ou ndo, com fins lucrativos para explorar
determinados negécios, sem que nenhuma dela perca sua personalidade juridica.
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chaves de acesso ao conhecimento oriundo de ambientes externos a organizacao
empresarial.

A captura de conhecimento externo, por meio da qual sado estabelecidos os
fluxos entre empresas para alcangarem novos mercados e se internacionalizarem,
torna-se mais eficiente com a formacgao de redes de conhecimento.

Especificamente, companhias podem comercializar ideias internas através de

canais externos ao seu negécio corrente, buscando gerar valor a organizagao.

2.3 Inovacao Fechada X Inovacao Aberta

Podemos comparar os principios da Inovacao Aberta com os principios da
Inovacédo Fechada. A Inovacéao Fechada diz que as pessoas competentes trabalham
diretamente na empresa, desenvolvem P&D para descobrir, desenvolvé-la e
comercializa-las.

Para Chesbrough (2003) argumenta que essas redes de conhecimento
formam o chamado conhecimento arquiteténico, abundante e facil acesso. Pois, isso
nao significa que as empresas devem apenas se preocupar com 0s conhecimentos
arquiteténicos, mas que devam construir um equilibrio entre as competéncias
essenciais de inovagao do modelo de Inovagéao Fechada.

Ambos os modelos de inovagao apresentados podem ter 0 mesmo objeto, ou
seja, um mesmo produto que pode passar pelo processo de Inovagdo Fechada ou
entdo pelo processo de Inovacdo Aberta. A diferenca esta principalmente no
relacionamento da empresa com o ambiente externo e a forma de trabalhar a
geracao do conhecimento.

Ressaltando a diferenca entre o modelo de Inovacdo Aberta e Inovacao
Fechada. Na Inovagdo Fechada para uma inovagdo bem sucedida exige-se o
controle. Enquanto na Inovagdo Aberta o foco € capturar ideias dentro de um
ambiente fechado, pois objetivo da Inovagcédo Aberta ndo € limitar as ideias, mas sim
expandir essas as ideias. Segundo Chesbrough (2003), este modelo confunde-se
com a autoconfianga.

O modelo altamente bem-sucedido da Inovagdo Fechada nas grandes
empresas foi gradualmente cedendo terreno a uma férmula mais difusa, mais

externamente focada, de organizar a inovagcdo. As empresas mais jovens e as start-
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ups® trataram de evitar a abordagem fechada da época de suas origens, mas a
questao continua a ser se ou como uma companhia estabelecida poderia afastar-se
de uma arraigada mentalidade de Inovagdo Fechada para uma mentalidade
centrada na inovacao aberta.

A IBM Corporation fez uma transformacgao desse tipo. Em funcao da longa e
compartimentada histéria da companhia, a narrativa aqui sera necessariamente
seletiva e organizada em torno dos temas da Inovagédo Fechada e Aberta.

Durante a 22 Guerra Mundial a IBM é uma das corporacdes mais bem-
sucedida adotando o modelo de Inovacao Fechada. Pode se dizer que é uma das
corporacdes que implantou quanto no modelo de Inovagdo Fechada e Aberta.
Ambos os modelos foram adotados pela IBM de forma bem-sucedida no mercado.

Em um acordo especial com a universidade, a IBM engajou a Columbia e seu
corpo docente na operagdo do centro de pesquisa. Os pesquisadores da IBM
colaboravam com os professores da Columbia em projetos de pesquisa e foram os
responsaveis por alguns dos primeiros cursos sobre computadores nos Estados
Unidos, todos nessa universidade.
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Tabela 01 Caracteristica da Inova¢ao Fechada e Inovacao Aberta.
Fonte: Chesbrough (2006)

No Quadro 01 acima, compara as caracteristicas da Inovacdo Fechada e
Inovacao Aberta. Quanto a equipe o modelo de Inovagdo Fechada torna-se muito
limitado, pois 0 modelo de inovacao néo permite que pesquisadores troquem ideias.
Mas no modelo de Inovacdo Aberta retratam das pessoas que estdo fora do
laboratério, sdo mais bem potencializadas e isso se refere ao aspecto de fora para
dentro.

Para fazer P&D no modelo de Inovacao Fechada os laboratérios tem focado
muito em lucrar com as pesquisas de forma mais rapida, com o objetivo de nao
perder tempo. E que passam a comercializar a pesquisa o0 quanto mais breve
possivel. Lembrando que neste modelo a preocupacgao constante dos laboratérios é
mostrar que os cientistas nao devem divulgar as ideias para ninguém sobre as
descobertas inovadoras.

Para o modelo de Inovacdo Aberta, a P&D externa aumenta o valor
significativo e a P&D interna agrega o valor externo e depois lan¢ca ao mercado.

No modelo de Inovacdo Fechada quanto ao pioneirismo retrata que as ideias
descobertas tem que serem levadas ao mercado o quanto antes. Ja na Inovacao
Aberta quanto ao pioneirismo cita que a preocupacado do modelo é lancar as ideias
ao mercado de forma minuciosa. E essas ideias originam a pesquisa para depois
lucrar com elas.

Para a qualidade e quantidade no modelo de Inovacdo Fechada € baseada
mais nas quantidades de ideias e deixando a desejar a qualidade dessas ideias.
Quanto mais criagcdes de ideias aparecerem para atender o mercado, melhor é o
poder de satisfacdo do consumidor e esta ocasido torna-se vencedora.

No modelo de Inovacao Aberta quanto a quantidade e qualidade foca em
trabalhar as ideias, pois o0 modelo n&do estd preocupado em atender o mercado de
forma imediata.

A diferenca da Inovagdo Aberta e da Inovacdo Fechada no foco quantidade e
qualidade, € que no modelo de Inovagdo Fechada estd mais preocupado em acatar
o mercado o mais breve possivel e na Inovacao Aberta ndo foca muito em atender o

mercado naguele momento, pois trabalha com as ideias de forma mais cautelosa.
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A diferenga primordial é que na Inovagdo Fechada é focada mais em
pesquisa de curto prazo e na Inovagao Aberta é focada mais a pesquisa de longo
prazo.

Os modelos de inovacao testam as ideais para uma aplicacdo de cada ramo,
abordando principalmente as tecnologias como ferramenta de inovacdo. Essa

ferramenta torna-se a sobrevivéncia do mercado.

1.6 Propriedade Intelectual

A Propriedade Intelectual faz parte da estratégia de tecnologia da empresa,
além de ser gerenciada pelo modo a preservar a liberdade. A Inovacao Aberta
considera que a Propriedade Intelectual é uma parte integral da estratégia
tecnoldgica e em que insiste em gerencia-la em um nivel estratégico de inovagao.

Para Chesbrough (2012), em um mundo de forcas poderosas que
rapidamente disseminam conhecimento utilitario, a disposicdo a Propriedade
Intelectual sofre constantes alteracdes.

Com o passar do tempo com informacdes complexas a cada dia que se passa
se torna tao dificil disseminar ideias criativas € como se fosse um funil de
conhecimentos, onde surgem muitas idéias e poucas sao aproveitadas, devido ao
alto indice de exigéncia de idéias criativas e inovadoras.

Para que empresas possam colher os frutos dos esforgos de inovagéao,
Pimentel (2010) argumenta que os direitos de Propriedade Intelectual passam a ser
estratégicos, porque asseguram a exclusividade para os processos, produtos e
servigos inovadores no mercado.

As empresas perceberam que a Propriedade Intelectual é um ativo valioso e
que as licengas de exploracdo podiam se converter em uma importante fonte de
receitas.

Na sociedade do conhecimento ter Capital Intelectual é ter riqueza. Capital
Intelectual se garante pelo direito de propriedade. E imprescindivel incluir a
Propriedade Intelectual entre os ativos intangiveis das empresas e das instituicdes
de pesquisa.

Para Di Blasi (2005), menciona que Propriedade Intelectual pode ser
compreendida como o direito de pessoa fisica ou juridica, sobre um bem incorpéreo
movel. Assim, a Propriedade Intelectual corresponde ao direito sobre criacoes
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intelectuais, por determinado periodo de tempo, estabelecido de acordo com os
preceitos legais. Esse direito exclusivo, advindo da Propriedade Intelectual, abrange
as criacoes artisticas, literarias, tecnoldgicas e cientificas.

Para Pimentel (2010), cita que a protecdo da propriedade € um meio de
fomentar a atividade criativa, a industrializacdo, os investimentos e as atividades
comerciais, ao possibilitar uma recompensa pelo investimento traduzido em
exclusividade temporaria. E um direito no qual os autores possuem no conhecimento
individual a valorizacédo de suas ideias perante a sociedade.

Mas a sociedade compreende as ideias dos autores como forma de respeito e
ética abordando a responsabilidade, o compromisso com a pesquisa, ideias criativas
e inovadoras. Enfim ha uma gama de conhecimento destrinchado, onde ninguém
tem o direito de plagiar e se beneficiar com as ideias dos seus préprios criadores.

De acordo com Di Blasi (2005), cita que a protegdo era concedida pelos reis e
senhores feudal e os critérios de protecdo eram os mais diversificados, dependendo
muitas vezes da simpatia do soberano. Analisando a origem da protegcdo do
conhecimento, encontramos os primeiros relatos de protecdo na segunda metade do
século XV, cuja Propriedade Intelectual relacionava-se a autores de obras literarias.

De acordo com Pimentel (2010), a Propriedade Intelectual € um conjunto de
principios e regras juridicas que regulam a aquisicao, o uso, 0 exercicio e a perda de
direitos sobre ativos intangiveis diferenciadores que podem ser utilizados no
comércio. Tem por objetivo os elementos diferenciadores:

¢ Novidade — diferencia quanto ao tempo;
¢ Originalidade — diferencia quanto ao autor;
e Distinguibilidade — diferencia quanto ao objeto.

O principal efeito da Propriedade Intelectual € gerar um direito de
exclusividade temporaria para o seu titular, garantido que os concorrentes nao a
copiem ou a usem sem sua autorizagao.

Para Pimentel (2010), a espiral de inovacdo € constituida pela sucessao de
relacdes entre empresas, pesquisadores das universidades e governo, a medida que
o resultado da P & D pode gerar novo negécio (ou sua ampliacao), melhora o nivel
de empresa, trabalho e renda, uso de insumos, mais recolhimento de impostos,
aumento dos fundos para novas pesquisas que vao ser outra vez aplicados neste

processo virtuoso.
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As empresas ndao devem parar as suas ideias e colocar de lados, é
necessario ter discernimento das ideias com o intuito de promové-las de forma mais
inovadora, pois a mesma nao surge do acaso e devem ser armazenadas para
futuras inovacoes.

A Plataforma de Crowdsourcing acredita que s6 assim os criativos poderao
criar sem limites e as empresas poderdo a ceder as melhores ideias para
desenvolver o seu negacio.

As profundas alteracdes realizadas na legislagao da Propriedade Intelectual
permitem hoje no pais, onde colocam em vigor mecanismos que privilegiem a
intensificacdo do intercambio entre nossas instituicbes de pesquisa, pois
tradicionalmente a invencado é gerada, e o setor industrial, mais qualificado para
levar essas invencoes ao mercado.

Segundo Paulo A. Ferreira (Revista IEL Interagédo, 2010), diretor-geral do IEL
Nacional e presidente da Federagdo das Industrias do Estado de Goias, a
Propriedade Intelectual é um instrumento fundamental no cenario globalizado e
competitivo, no qual o conhecimento e a capacidade de inovar tém papel importante,
consistindo em um diferencial de competitividade.

A Propriedade Intelectual no Brasil esta dividida em trés modalidades: Direito
Autoral, Protecao Sui generis e Propriedade Industrial.

A figura 03 abaixo denotam os trés elementos da Propriedade Industrial, pois

cada elemento se torna tdo importante em cada pesquisa.
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Direito 2 Protegio
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e Desenho
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Geografia
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e Patente

Figura 3 — Modalidade da Protecéo Intelectual no Brasil

Fonte : Revista IEL Interacao, 2010.

O Direito Autoral é subdividido em Direitos de Autor, Direitos Conexos e
Programas de Computador. De acordo com a Lei n° 9.610, de 19 de Fevereiro de
1998, os Direitos Autorais sdo aqueles ligados ao autor como consequéncia de obra
por ele elaborada. Na Lei supracitada, somente as criagdes de espirito, expressas
por qualquer meio ou fixadas em qualquer suporte conhecido ou que se invente no
futuro, sdo obras intelectuais passiveis de protecdo. No Brasil, a Fundacao
Biblioteca Nacional é a responsavel por registrar as obras intelectuais originarias do
pais. Vale ressaltar que a partir do momento que o autor registra sua obra, ele
adquire varios beneficios, entre eles: comprovagao da sua autoria perante terceiros;
especificacao de seus direitos morais e patrimoniais e contribuicdo para preservagao
da memodria nacional.

De acordo com a Organizagcdo Mundial de Propriedade Intelectual - OMPI,
Programa de Computador se refere a um conjunto de instru¢des que controla as
operacdes de um computador para permitir que ele execute uma tarefa especifica,
como a armazenagem € a recuperacao de informacdes.

Na modalidade de Protecdo Sui generis estao incluidos Topografia de Circuito
Integrado, Conhecimentos Tradicionais e Cultivares. Conhecimento Tradicional - CT

significa o conhecimento que resulta da atividade intelectual em um contexto
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tradicional e que inclui Know how”, habilidades, inovacées, aprendizados, praticas e
conhecimento usado no estilo de vida tradicional de uma comunidade ou povo e que
seja transmitido de geracao em geracao.

Outra submodalidade da Protecao Sui generis sao as cultivares. Cultivar pode
ser definido como uma subdivisdo de uma espécie agricola que se distingue de
outra por qualquer caracteristica perfeitamente identificavel, seja de ordem
morfolégica, fisiolégica, bioquimica ou outras julgadas suficientes para sua
identificacao.

A Ultima modalidade de Propriedade Intelectual que iremos tratar neste artigo
se trata da Propriedade Industrial. Neste tipo de protecdo estdo incluidos Marca
Desenho Industrial, Segredo Industrial, Indicacdo Geogréafica e Patente. A Lei n°
9.279, de 14 de maio de 1996, Lei da Propriedade Industrial — LPI.

Segundo a LPI, Desenho Industrial consiste na forma plastica ornamental de
um objeto ou o conjunto ornamental de linhas e cores que possa ser aplicado a um
produto, proporcionando resultado visual novo e original na sua configuracao
externa e que possa servir de tipo de fabricacao industrial. A protecao vigorara pelo
prazo de 10 anos, contados da data de depédsito, podendo ser prorrogavel por trés
periodos sucessivos de cinco anos cada.

E necessario, portanto, dissentir e programar os instrumentos adequados face
as novas demandas no campo da Propriedade Intelectual e das transferéncias de
tecnologia, no que diz respeito aos projetos cientificos e tecnolégicos em associacao
com a iniciativa privada.

Tendo em vista que a protecao legal da Propriedade Intelectual torna-se,
também vigoroso instrumento da politica cientifica e tecnoldgica, foi publicado em
Abril altimo Decreto n° 2.553 / 98 que regulamenta a lei de Propriedade Industrial.

2.5 Crowdsourcing

A palavra Crowdsourcing € um neologismo que resulta das palavras inglesas
Crowd (multidao) e sourcing (fonte), onde aparece pela primeira vez num artigo do
www.wired.com escrito por Jowe Howe em 2006.

Segundo o proprio autor define uma mudanca fundamental no processo de
trabalho das empresas. Crowdsourcing acontece quando uma empresa atribui,

* E 0 conhecimento de como executar alguma tarefa.
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através de um apelo aberto, uma tarefa, ou melhor, um trabalho, pois até aqui
desempenhado por um colaborador interno.

Pois ha uma multiddo ou um conjunto de individuos indefinidos geralmente
usando a internet. Howe (2006) identifica que o ramo dos objetivos de macro da
inteligéncia coletiva se enquadra o Crowdsourcing seria claramente no ramo da
cooperacao, especificamente nos negécios.

O Crowdsourcing € um fenbmeno que se torna possivel pela evolucao das
tecnologias de informacdo e comunicacdo. O modelo de Crowdsourcing € uma
pesquisa coletiva, que segundo Lévy (1997) menciona que o conhecimento é mais
preciso quando recebe contributos de uma vasta populacao.

Howe (2008) cita que o Crowdsourcing utilizado adequadamente pode gerar
ideias novas, reduzir o tempo de investigacdo e de desenvolvimento dos projetos,
criar conteldo ou desenvolver novas tecnologias, diminuir os custos para criar uma
relagdo direta de uma ligacdo sentimental com os clientes. Utilizados indevidamente,
pode produzir resultados sem interesse.

O Crowdsourcing além ser uma mao-de-obra barata estimula as pessoas a
instigar 0 seu conhecimento e a sua habilidade para que possa criar ou resolve
problemas que a internet dispde. Muitas pessoas procuram a internet nos seus
momentos ociosos, entdo o Crowdsourcing propde essa ferramenta para despertar a
criatividade.

A ideia basica do Crowdsourcing é permitir que uma empresa ou desafiador
alavancasse uma comunidade global de usuarios com diferentes talentos. E isso
ajuda a realizar uma tarefa através da criatividade.

Para Howe (2008), com o aumento constante de pessoas o Crowdsourcing
interliga um acesso rapido e continuo, e com a maturagédo rapida da infraestrutura
levam os clientes e os produtores a se unirem a uma realidade de alguns negocios.

Os candidatos escolhem em patrticipar nas tarefas que as empresas langam
desafios. O Crowdsourcing aborda uma parte alternativa com compromissos
exclusivos para conduzir estudos empiricos em engenharia de software.

Para construir um bom conhecimento Vukovic (2009), diz que o numero de
casos de uso proveniente de diferentes dominios atravessa a identificacdo dos
principais requisitos para o publico. As principais fun¢des e atividades do processo
de Crowdsourcing € a massificacdo das vinculagées com 0s processos de negocios

existentes.
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O Crowdsourcing analisa os conceitos de opinides chave de forma para que
possa contribuir para a classificacdo do fenédbmeno e do seu impacto nas
organizagoes.

De acordo com Hoegg et al 2006 “ A base da Web”, cita que o conceito de
Crowdsourcing é maximizar a inteligéncia coletiva. E essa troca interativa de
informacgéo e o desenvolvimento e manutencao continuas de uma opiniao de grupo,
sao descritas como o processo de formacao de inteligéncia coletiva.

Pesquisas tém demonstrado que cada vez mais empresas comecaram a
partilhar mais, ao mesmo tempo em que conseguem manter um nivel de controle
sobre direitos de patentes potenciais e criticos. Isto porque as empresas perceberam
que ao limitar toda sua propriedade intelectual possa fechar oportunidades futuras.

Partilhar alguma informacdo tem permitido expandir o seu mercado para
diminuir os ciclos de renovacao dos produtos. Existem preocupacgdes sérias quanto
a propriedade intelectual, privacidade de informagéo, seguranga e controle.

Schenk e Guittard (2009) citam que uma perspectiva alternativa de
Crowdsourcing distingue entre o Crowdsourcing integrativo e seletivo. Para o
Crowdsourcing Integrativo o objetivo é retirar vastos conteldos de informacao para
um grande grupo de usuarios. Para o Crowdsourcing Seletivo o objetivo é identificar
e selecionar contributos de usuarios de concorrentes.

Para que exista Crowdsourcing tem que existir os seguintes elementos: a)
Apelo; b) Multidao.

O Apelo refere-se ao fato de que no Crowdsourcing nao ha uma selegcao de
mecanismos que identifique de avango que € o fornecedor do conteudo que pode
ser uma ideia, solugéo, protétipo ou propriedade intelectual.

A Multidao sera caracterizada através de varias caracteristicas onde constam
0 numero de participantes, heterogeneidade e participacao voluntaria.

Dentro do paradigma da Inovacao Aberta, o modelo de Crowdsourcing pode
ser percebido como ferramenta. E essa ferramenta reunem ideias, inovacdes ou
informacdes para determinados propdsitos.

Produtos que sejam bem tradicionais ou servicos rapidamente se tornam
semelhantes entre si e as empresas podem encontrar vantagens competitivas
através do Crowdsourcing.

Os consumidores estdo cada vez mais a pedir produtos customizados para
que possa responder de forma mais eficaz as suas necessidades.
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‘O Crowdsourcing e as pequenas e médias empresas sao tipicamente os
motores de inovacdo e criagdo de empresas da sociedade, pela facilidade e
flexibilidade com que detectam novas oportunidades onde se adaptam a novas
condicgdes.

De acordo com Chesbrough (2010) o fenémeno de Crowdsourcing é
transversal as grandes empresas, logo que a maioria das empresas comecaram a
utilizar plataformas de Crowdsourcing de forma multinacional.

Atualmente as pequenas e médias empresas estdo abrindo o0s seus
processos de inovacdo. Algumas pequenas e médias empresas conseguem
ultrapassar as limitacbes da sua dimensao, através da abertura dos processos de
inovacao.

As Pequenas e Médias Empresas ndao possuem recursos suficientes, pois é
considerado o elemento dinamizador das plataformas de Crowdsourcing.

Ha vérios casos de sucesso da plataforma de Crowdsourcing que foram
adquiridas por altos montantes por grandes grupos multinacionais. Por exemplo, o
site de informacdes de musica Gracenote que fornece informacao e identificacao de
musica e videos, e que agora € detido pela empresa Song.

O site da Wikipédia investiu na area com a compra de um dos websites de
Crowdsourcing mais conhecidos no mundo, o The Huffington Post.

O sucesso das Plataformas de Crowdsourcing particularmente na area
cientifica foi as universidades. A maioria das universidades é financiada por dinheiro
publico, pois provavelmente a situagdo alterada na medida em que as grandes
empresas como Daimler, Siemens e a GE (General Eletric) comegam a reduzir as
suas capacidades internas de pesquisas. E essas pesquisas aumentam o
investimento em terceiros.

A nova alianca entre as empresas IBM e a ETH Zurich na Suiga, para a
pesquisa na area da nanotecnologia parece ser a unica, logo ambos 0s parceiros
tém direitos de publicar e comercializar de forma conjunta na propriedade intelectual
criada.

As empresas Eli Lilly, Nokia e P&G estdo implementando técnicas informais
de Crowdsourcing. Em 2001 a Lilly criou uma nova subsidiaria chamada Innocentive
que recrutou uma rede de mais de 80 mil pesquisadores, em mais de cento e
setenta paises com o objetivo de ajudar os seus clientes a encontrar solugdes para
desafios.
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A Innocentive tem mais de trinta clientes, incluindo a Dow Chemical, P& G, e
a sua empresa irma Lilly. Quando as empresas se deparam com uma pesquisa
particularmente desafiante, colocam o0s seus requisitos on line na plataforma
Innocentive e oferece uma contrapartida a que encontram a solugao.

As trocas na area da Propriedade Intelectual estdo cada vez mais no inicio,
pois no futuro apresentam uma nova inddstria que surgira nos mercados
secundarios da Propriedade Intelectual.

Novos modelos de negécio vindo de agregados ou novas apdlices de
seguradora de Propriedade Intelectual sdo apenas um exemplo do que esta para vir
e que podera ser potencializado pelo Crowdsourcing.

As estratégias do Crowdsourcing funcionam, no campo da publicidade e
propaganda, rompendo o paradigma do anuncio interativo para difundir agora na
Web 2.0 o paradigma da publicidade como um servico tecnoldgico.

O mais valioso desta experiéncia de compartilhamento é poder fazer uso da
inteligéncia coletiva de forma mais abrangente e democréatica. E essa abrangéncia
proporciona um espago limitado, pois as pessoas exercem outras atividades
profissionais que nao sejam a fotografia, mas que possam se expressar em lucro e
nao engavetamento de ideias.

O exemplo de Crowdsourcing mais conhecido mundialmente € a Wikipédia,
pois € uma enciclopédia on line construida pelos proprios usuarios da rede. Na
Wikipédia tém-se a liberdade de escrever, editar e criar conteudos criativos. Para
Levy (1993), a cooperacao social em rede sera nomeada como um novo sujeito:

inteligéncia coletiva.

Precisamente, o ideal mobilizador da informatica ndo é mais a inteligéncia
artificial, mas sim a inteligéncia coletiva, saber, a valorizagao, a utilizagao
otimizada e a criacao de sinergia entre as competéncias, as imaginagdes e
as energias intelectuais, qualquer que seja sua divergéncia qualitativa e
onde quer que se situe (Levy, 1999).

O termo Crowdsourcing localiza exatamente a passagem de uma paisagem
midiatica em que o conhecimento da multiddo adota os circuitos de comunicagéo a
partir de uma ldégica testemunhal. A ldgica imersiva € construida em regime de

cooperacao dentro de comunidades virtuais.
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A infinidade de assuntos é alvo de interacao e discussao em ambientes. As
redes sociais encontram-se baseada em fatos que ocorrem no cotidiano das
pessoas, das empresas e das demais diversas entidades. Fluindo de ambientes
como redes sociais e blogs, o conceito de colaboragao evolui para algo denominado
Crowdsourcing. Um exemplo tipico é a utilizacao do Crowdsourcing em torno do
caso Fiat Mio, que foi implantada em Agosto de 2009.

A Fiat Mio decidiu criar uma plataforma para receber ideias da populacéo
sobre a construcdo de um carro conceito. Para poder participar, as pessoas
interessadas tinham de criar um perfil em rede social desenvolvido especificamente
para o projeto Mio e estando nesse ambiente poderiam encaminhar sugestoes.

Henry Jenkins, um dos grandes homens nesse campo propde que a
convergéncia é algo que vai além da simples oferta de conteldo e que abrange a
proposta de uma cultura colaborativa e de inteligéncia coletiva.

A perspectiva de Jenkins vem de encontro aos aspectos na cibercultura, que
envolvem desde a integracdo de mensagens publicitarias com a intencao de projetos
em resultado mais expressivo até os aspectos do entretenimento digital e da

geracao de conteldo pertinente e relevante.

2.5.1 Ciclo de vida do Crowdsourcing

O processo de Crowdsourcing sugerido pelo autor Kittur (2008), pode ser
dividido em quatro fases principais que sao:
* Registro de participantes e as especificagbes do pedido de Crowdsourcing;
* Inicializagéo do pedido de Crowdsourcing;
» A participacao do Crowdsourcing;
* A conclusdo do pedido de Crowdsourcing na sua avaliagdo e emissao de
recompensa.
Segundo Kittur (2008), a fase inicial do processo de Crowdsourcing
consiste em definir as exigéncias da tarefa, sua descri¢do, critérios de aceitacédo e
parametros adicionais, tais como data de inicio e término, pois o modo de
Crowdsourcing inclui incentivos.
Nesta fase, as multiddes verificam as credenciais que serdo emitidas e que
séo aprovados para trabalhar na tarefa. A proxima etapa consistird de publicidade de
pedidos, isto pode ser conseguido através de diversos métodos diferentes que vao
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desde o chamado concurso publico, a convites especializados para itens de licitacao
no mercado.

A multiddo que executa a tarefa que € realizada pelo pedido de
Crowdsourcing é avaliada pelo requerente, e este processo também pode ser
mediado por uma plataforma baseada no Crowdsourcing.

Segundo Kittur (2008), o passado das empresas tem utilizado Crowdsourcing
para atingir determinadas funcdes da empresa, tais como campanhas publicitarias,
projetos, solucdes de suporte e desafios especificos de resolucdo de problemas. No
entanto, o Crowdsourcing tem solucbes que sempre dissocia nos pProcessos

internos.
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3 PLATAFORMA DE CROWDSOURCING
3.1 Zooppa

3.1.1. Historico

A Zooppa é uma empresa de publicidade on line baseada na rede social
composta por talentos criativos e consumidores. A sua habilidade é conectar
pessoas por todas as partes do mundo. A Zooppa nasceu das ideias de oferecer um
espagco para a criacdo de publicidade on line realizada através dos conteludos
desenvolvidos pelos consumidores (usuarios registrados pelo site da empresa).

A empresa é baseada em um modelo de neg6cio no qual os usuarios e as
empresas se relacionam em um contexto digital baseada na criatividade e no
reconhecimento da qualidade dos conteludos postados através de prémios em
dinheiro. Isso estimula o talento criativo de todos aqueles que normalmente nao tem
voz no mundo tradicional da publicidade.

Ela foi formada no inicio de 2007 e incubada pela H-Form, Centro de
Pesquisa e de inovagao em tecnologia e novas midias situadas proximas a Veneza,
na ltalia. Apds o sucesso no mercado italiano, a Zooppa foi lancada também nos
Estados Unidos em Dezembro de 2008. De sua sede em Seatle, Washington (E.U.
A), a Zooppa se expandiu rapidamente chegando ao Brasil em Margo de 2010.

A publicidade com o advento da internet, ou melhor, pela Web 2.0 tem
alterado consideravelmente as suas praticas. Isto ocorre paralelamente as novas
praticas de consumo e sociabilidade em que o consumidor comec¢a a se relacionar
de forma participativa com mercado.

A Zooppa trabalha com empresas que langam desafios com intuito de
patrocinar marcas, videos, banners e outras ideias que estdo voltadas para a
publicidade. O portal se destaca pela forma de fazer publicidade e por funcionar
como uma comunidade virtual, fazendo dele um objeto de elucidacdo do tema
abordado.

Por meio da interconexao mundial de computadores e do avanco constantes
das plataformas de comunicagdo, a Web 2.0 tem se configurado como um lugar
potencializado dos novos modelos de relacionamentos, diferentes formas de
interagéo e de sociabilidade.

Na figura 04 informa a tela inicial da Plataforma Brasileira Zooppa, pois
identifica o layout do site.
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Desconectado Cerrar

PARTICIPE

Figura 04 — Imagem Inicial do site Plataforma Zooppa

Ao longo dos anos, dentro das possibilidades de relacao entre anunciantes e
usuarios, os consumidores passaram a ter a sua participagdo incentivada pelas
grandes marcas.

As suas colaboracdes ndo chegavam a representar grande utilidade para as
empresas. Com o avancgo das tecnologias o acesso ficou mais facil de produzir o
material de publicidade, e esse material possibilitou o usuario a criar ideias
inovadoras e criativas. O material tornou-se um dos principais elementos da
evolucao tecnoldgica referente ao mercado publicitario.

A Zooppa € uma plataforma de conteudos colaborativos no qual apresenta
uma nova forma de se fazer publicidade. Sao profissionais e amadores que formam
uma inteligéncia coletiva e heterogénea, pois desenvolve 0s anuncios publicitarios
em uma relacgao direta com as grandes marcas.

A Zooppa trabalha com empresas interessadas em patrocinar suas marcas
através de competi¢cdes que sao langcadas periodicamente no seu site. Em base as
indicacbes fornecidas pelas empresas, 0s usuarios sado convidados a criar
publicidade para as marcas ou produtos. Os usuarios registrados podem participar
com diferentes tipos de contribuicbes: escrever um conceito para uma futura
campanha publicitaria, desenvolver artes graficas com o logotipo da empresa,

produzir uma animagao, fazer um video ou gravar um spot de radio e etc.
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3.1.2 Funcionamento

A Zooppa funciona da seguinte forma, cada empresa estabelece um acordo
comercial com a propria plataforma de Crowdsourcing. E esse acordo é lancado
uma nova competicdo para os usuarios. Entdo, os usudrios sdo convidados a criar
anuncios adaptados as necessidades da empresa.

Uma vez que 0s usuarios carregam suas contribuicbes no site, cabe a

()

comunidade decretar os vencedores de cada competicdo através de votacao
audiéncia, pois a Zooppa destina prémios em dinheiro as pec¢as vencedoras.

Conforme a equipe responsavel pela comunidade, cada concurso é
desenvolvido a partir de seis etapas: teaser, abertura e newsletter, promo¢ao do
concurso, monitoramento da comunidade e do conteudo, campanha viral e o traking
dos videos e divulgagao dos vencedores.

Na primeira etapa teaser € utilizado com a finalidade de causar expectativas
aos participantes, onde os usuarios tém acesso aos boletins e materiais, mas ainda
ndao podem postar suas contribuicées, assegurando assim a sua participacado e
dando maior tempo para que as ideias sejam desenvolvidas.

A fase da abertura e Newsletter que é a segunda etapa é enviada para os
usuarios da comunidade, através de e-mail, informagdes sobre os concursos que
estdo em andamento.

Logo em seguida através da promog¢ao do concurso, a plataforma Zooppa
passa a divulgar nas principais redes sociais, tais como Facebook, Twitter e My
Space.

Para funcionar como comunidade virtual é necessaria que haja o
monitoramento do seu conteudo, contando com a participacdo de modeladores
formados por membros da equipe. As melhores criagbes passam a ser divulgadas
na quinta fase, utilizando-se da campanha viral e o traking dos videos na plataforma
mais populares. A sexta e a Ultima etapa apresentam os vencedores de cada
concurso. Sao entregues os prémios para as melhores propostas para cada
categoria (video, banners, etc.).

Caso as empresas que patrocinem as competicées queiram usar os materiais
postados no site para campanhas publicitarias em outros meios, a Zooppa
desenvolve o papel de intermedidrio entre os autores dos conteldos e as empresas.
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Fazendo assim, a Zooppa assegura uma faixa de preco (minima e maxima) dentro
da qual possa atender os interesses tanto das empresas como 0s usuarios.

Os prémios sao decididos por trés instancias: comunidade, Zooppa e cliente.

As empresas parceiras que lancam desafios a Plataforma Zooppa sédo a
Riachuelo, Playboy, Nova Skin, Sprite, Danone, Tecnisa e Greenpeace.

A Zooppa muda a forma de como as marcas e os consumidores interagem
entre si, pois criam e incentivam os usuarios a compartilharem ideias para uma

campanha, e a essa interatividade melhora a qualidade da informacao.

3.1.3 Solucoes

A Zooppa tem o objetivo de interagir a empresa e o usuario buscando sempre
a tecnologia como sua aliada as solucbes de qualquer problema. O objetivo da
Zooppa é langar ou promover um produto / servigo, onde compreende a percepgao
da marca através de feedback dos usuarios na comunidade.

Além de criarem campanhas baseada na comunicacao oficial, realiza uma
campanha de marketing viral na rede. E essa campanha tematica usufrui o contetdo
gerado pelo usuario e isso aumenta a lembranca e a afinidade da marca.

A Zooppa cede a oportunidade para obter um feedback valioso de uma
comunidade composta por seus pares. Cada usuario que posta na Zooppa é
validado e testado em termos de qualidade e audiéncia. Com esse feedback os
membros da Zooppa podem desenvolver um trabalho melhor para que se possa
obter anuncios de maior qualidade.

Na figura 05 demonstra de como o usuario deve participar dos desafios da
plataforma Zooppa.
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As empresas parceiras langam desafios para os usuarios. Os desafiadores
que neste caso sao as empresas parceiras da plataforma Zooppa, define o prazo de
solucdes das ideias apresentadas pelo usuario.

Ao participar da competicdo o usuario envia quaisquer videos, propagandas
impressas, propagandas em radio, propagandas em banners, roteiros, conceitos,
copia de propaganda, fotografias, arte-final ou outros materiais por meio do website
da Zooppa Brasil.

Quanto aos contetudos submetidos a competicdo a Zooppa concede uma
licenca ndo exclusiva. Este ato é concedido a Zooppa uma licenga permanente,
irrevogavel, valida mundialmente e de forma nao exclusiva para publicar, reproduzir,
exibir, executar, distribuir, adaptar, editar, modificar, traduzir, criar obras derivativas
com ase no Conteudo enviado pelo Usuario participante e de outra maneira usar e
sublicenciar esse Conteudo ou qualquer parte dele, de qualquer maneira e em
qualquer forma, midia ou tecnologia atualmente conhecida ou que venha a ser
desenvolvida, limitada aos meios online.

A Zooppa também autoriza o uso de informagdes e a reutilizagdo de
conteudo, desde que tenha sido selecionado como vencedor de uma competicdo. A
plataforma apresenta politica de conteudo, pois o usuério participante reconhece

que leu as politicas e se obrigou a cumprir as regras e as diretrizes da plataforma.
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3.1.4 Regulamentos

O usuério faz o seu cadastro através do site www.zooppa.com.br, pois neste

site havera todo o regulamento informando o procedimento de participacdao. Quando
o usuario efetua o cadastro, ele passa a contribuir com ideias inovadoras e criativas.
E com essas ideias, o usuario comeca a se interagir com a plataforma apresentando
através de videos, banners ou outras ferramentas de midias eletrénicas.

Quanto as ideias dos usuarios sao armazenadas através de um banco de
dados, e isso garante ao usuario o direito autoral reservado pela plataforma.

Na figura 06 abaixo, retrata de como o usudrio se cadastra na plataforma
Zooppa.

« C # | [} zooppa.com.br/users/signup

Cadastrar  Enfrar

Wicio COMUMIDADE ~ COMPETICOES ~ ANUNCIOS

ASSINAR

? Entrar com Facebook

Entre com seu e-mail
E-mail

Usuario

Senha

Confirmar senha

Eu nasci em 1995 [=]

[¥] inscreva-se para receber a newsletter para saber sobre novas
competices. divulgagdo de prémio, e dicas de come ser um dos
vencedores

[ Aceito as Regras Oficiais, regras de autorizagéo, Termos &
condicies. Além disso, eu confirmo que tenho pelo menos 18 anos
de idade, & se eu sou menor de 18, meus pais ou responsavel legal
me deram autorizagdo para me inscrever.

Figura 06 — Cadastro da Plataforma Zooppa
Fonte do autor

Na plataforma Zooppa ha um acordo de participagdo na competicdo, e neste
acordo inclui termos importantes de Propriedade Intelectual sobre os conteudos que
0 usuario envia para a Zooppa.

A Zooppa possui termos e condicbes de uso e acesso. Para utilizar ou
acessar o site da Zooppa o usuario tem que Ié todo o regulamento onde ele opta em
concordar e respeitar os termos e condicbes descritos, caso usuario discorde dos
termos, o usuario n&o deve utilizar o site.

O Usuario participante devera ter no minimo 18 (dezoito) anos de idade , que
seja residente e domiciliado no Brasil. A Zooppa podera impedir ou cancelar o
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acesso de qualquer usuério do site, desde que a plataforma identifica quaisquer
irregularidade que nao condiz ao regulamento.

A Competicao esta aberta apenas para os usuarios cadastrados no site. Para
participar na Competicao ndo é necessario efetuar pagamento de qualquer taxa ou
compra de qualquer produto ou servigo. Pois, ndo ha limite para o nimero de
inscricdes por usuario participante.

O usuério vai concorrer com todos os que estiverem envolvidos na
competicdo, desde que as suas ideias sejam criativas. A Zooppa possui um banco
de dados que controla todos os posts que o usuario deposita as suas ideias.

Somente a Zooppa e as empresas parceiras da propria plataforma que detém
de todos 0s acessos das ideias criativas e inovadoras postadas pelos usuarios.

Em cada competicdo, os inscritos podem enviar conteudos dentro das cinco
categorias a seguir que sao ideias, anuncios impressos, anuncios em banners,

anuncios de radio e videos.

A Figura 07 abaixo retrata as batalhas da Plataforma Zooppa abordando os
valores, 0 prazo e os procedimentos de como o usuario devem participar de uma

competicao.

€« C f [} zooppa.com.br,

INICIO COMUNIDADE [l IE3gTele]3Y

WEB IS MOBILE

NEB 1S Valor total em Prémios: 14.000$
MQ'B'LF. Uploadfechaa:  Setembro 21,2012 02:59pm CET
Nt Midias: & Video: 120

prémios [ELUGNICM REGRAS ~ MATERIAIS  FORUM  PECAS

NAO E MEMBRO?

L
\/
7

| £l in RHERT

Figura 07 — Imagem da Plataforma Zooppa abordando a batalha
Fonte do autor

Quanto a modalidade do julgamento da competicdo, a plataforma Zooppa

avalia em trés modalidades que sédo pela premiacdo da escolha da marca, pela
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escolha do usuario e pelo juri da Zooppa. Quem define essas modalidades sao as
empresas parceiras que lancam os desafios para o usuario.

Abaixo s&o apresentadas as modalidades de premiacao:

a) Premiacao pela escolha dos usuarios: os conteidos serao
julgados pelos usuérios inscritos no site € 0s usuarios precisam
acessar o site para votar. Os usuarios podem votar apenas uma vez
em cada conteudo inscrito. Os usuarios podem votar apenas uma
vez em seus proprios conteudos (se houver) em uma competicao.
Quanto mais “senioridade” tiver o usuario, maior peso tera seu voto
no resultado final do conteddo em questdo. A senioridade do Eleitor
aumenta na medida em que ele envia conteudo para o site, faz
comentarios a respeito de conteudos enviados por outros, vota em
conteudos enviados por outros e envia inscricbes vencedoras para
competicoes;

b) Premiacao pela escolha da marca: painel de juizes composto
de empregados qualificados da empresa/marca que esta
participando da Competicdo com a Zooppa. Os Juizes determinarao
a seu critério exclusivo quem serdo os vencedores;

c) Premiacao pelo juri da Zooppa: painel de juizes composto de
funcionarios qualificados da Zooppa. Os Juizes determinarao a seu
critério exclusivo quem serdo os vencedores.

Os prémios serdo pagos através de cartdes de débito com carga ou via
Paypal, para livre utilizacdo do usuario vencedor. Mediante a assinatura, entrega e
apresentacao de todos os documentos e formularios exigidos. O vencedor recebera
da Zooppa a quantia premiada dentro de aproximadamente 30 (trinta) dias apds a
Data Limite da Competigéo.

Todos os tributos associado pelo recebimento ou a utilizagdo dos prémios séo
de exclusiva responsabilidade dos usuarios vencedores. Os valores anunciados
correspondem ao valor bruto do Prémio. Na hipbétese de determinagédo legal de
retencdo de quaisquer tributos, taxas, impostos ou contribuicdes os prémios seréao
pagos apds a realizacdo das retengdes, que serdo descontadas do valor de prémio

anunciado.

48



As Competicoes e todos os materiais que as acompanham sao de titularidade
exclusiva da Zooppa e da empresa que as detenha. Todos os direitos sao
reservados nos termos das legislacdes locais sobre direitos autorais.

A Zooppa concede autorizacao temporaria ndo exclusiva ao usuario para criar
um hiperlink de texto no site para fins ndo comerciais, desde que nao retrate a
Zooppa ou o0s seus produtos ou servicos de modelo falso, enganoso, depreciativo ou
de maneira difamatéria. Caso apareca esses contedudos que estejam em desacordo
com as normas publicitarias brasileiras e que infrinja o cddigo de ética do Conselho
Nacional de Auto-Regulamentacao Publicitaria (CONAR).

3.2 Battle of Concepts
3.2.1 Historico

O Battle of Concepts foi criado na Holanda, em 2006, por Joost Dekkers, com
o intuito de promover uma aproximag¢ao das empresas com universitarios e jovens
profissionais.

Em junho de 2009 a plataforma chega ao Brasil, pois a mais de trés anos o
site ja langou mais de 30 batalhas, dando um total de 15 mil usuéarios cadastrados.

A Plataforma Battle of Concepts € uma empresa de Inovacado Aberta que
utiizam o modelo de Crowdsourcing que visa resolver problemas, desafios e
solugdes criativas.

O Battle of Concepts significa Batalha de Conceitos, pois o objetivo desta
empresa € inovar e apresentar co-criatividade entre a comunicagdo com o mercado

de trabalho. Através do site interativo www.battleofconcepts.com.br as ideias

inovadoras sempre respondem e solucionam os desafios que a plataforma langam.
Empresas holandesas como o Fortis Banco, Seguradora Nationale
Nederlanden, Eneco Engenharia e Prorail entre outros ja participaram da Battle of
Concepts, outras empresas ja anunciaram a Batalha Holandesa. Em breve o nome
de empresas participantes no Brasil.
A Figura 08 abaixo retrata a imagem do cadastro da Plataforma Brasileira de

Crowdsourcing Battle of Concepts.
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€« C f [ www.battleofconcepts.com.br/sobre-nos# Xl =

. Nao tem cadastro?

| Fazendo agora seu cadastro (menos de 2 minutos),
| vocé podera:

i Participar gratuitamente de todas as Batalhas;

V' Receber gratuitamente as newsletters e alertas das
Batalhas - poderd ser descoberto por empresas

Esqueceu sua senha?

Figura 08 — Imagem do Cadastro da Plataforma Battle of Concepts
Fonte do autor

3.2.2 Funcionamento

A Battle of Concepts funciona da seguinte forma tanto o usuario quanto a
empresas que querem adotar o modelo de batalha de conceitos deverdo se
cadastrar para depois langarem os desafios. A empresa cadastrada podera convidar
estudantes universitarios e jovens profissionais capacitados com a intencado de
despertar o interesse a pesquisa.

A participacdo nas batalhas € aberta a estudantes universitarios e jovens
profissionais, o cadastro deve ser feito no site www.batlleofconcepts.com.br, e fica

validado para todas as batalhas das quais o candidato queira participar.
Na figura 07 abaixo, apresenta a tela inicial da Plataforma Brasileira de

Crowdsourcing Battle of Concepts, retratando layout do site.
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Figura 09 — Imagem Inicial do site da Plataforma Battle of Concepts
Fonte do autor

As empresas parceiras que langam desafios para a plataforma Battle of
Concepts sdo o Banco Itau, Natura, Ambev, Samarco, Exame, Danone, Ipiranga,
Bradesco, Votorantim, Netshoes, Philips e Mapfre Seguros.

A inscricdo e a participacao nas batalhas sao gratuitas, o usuario se torna
participante de uma batalha a partir do momento em que fizer o upload do seu
conceito ou solucdo no site. Depois disso, o usuario recebera a confirmacao da
participacao incluindo o cédigo individual.

Ao enviar o conceito, o usuario concordara que a propriedade juridica desse

conceito passa a ser da empresa ou instituicdo que langou a batalha.
3.2.3 Solucoes

O objetivo da Plataforma Battle of Concepts é levar ideias inovadoras, vindas
de estudantes de qualquer idade e/ou recém-formados de até 30 anos de todo o
Brasil, para as empresas. Essa batalha recebe os conceitos em formato de projeto,
com a descricao da ideia, forma de implantagdo, mensuracao e outros atributos.

Umas das formas de solucdo da plataforma é a Batalha pela Marca pois o
objetivo a criacdo de um logotipo, slogan, manual de identidade visual, criacdo de
nomes, e outros atributos para a marca.

A figura 08 abaixo retrata as batalhas de conceitos do site da plataforma

brasileira Battle of Concepts e o ranking.
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Figura 10 — Batalha da Plataforma Battle of Concepts
Fonte do autor

A Battle of Concepts também langam batalhas internas, pois a oportunidade
das empresas langarem batalhas para seus funcionarios fomenta a cultura de
inovacao. E essa batalha é feita em um site especial e exclusivo que é criado para a
empresa.

O Battle of Concepts coletam informagGes através de cookies. Os cookies
servem unicamente para o controle interno de audiéncia e jamais controla, identifica

ou rastreia preferéncia do participante.

3.2.4 Regulamentos

A participacao nas Batalhas é aberta a estudantes universitarios de qualquer
idade e jovens profissionais com formagao universitaria e com idade minima de 16 e
maxima de 30 anos, com a condi¢ao valida na data do upload do seu conceito que
sao as ideias ou solucdes do usuério.

O cadastro deve ser feito no site e fica valendo para todas as Batalhas das
quais queira participar. A inscricao e a participagdo nas Batalhas sao gratuitas.

O usuario se torna participante de uma Batalha a partir do momento em que
fizer o upload do conceito ou solugdo no site. Depois disso, 0 usuario recebera a
confirmagédo da sua participagédo, incluindo um codigo individual. Nao é permitido
incluir dados pessoais como nome, endereco ou dados do curso ou da graduagéo

no conceito.
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Ao enviar o conceito o participante concorda que a propriedade juridica desse
conceito passa a ser da empresa ou instituicdo que lancou a Batalha. Quando o
participante envia o curriculo pessoal, automaticamente autoriza a empresa ou
instituicdo que lancou a Batalha a acessa-lo. E esse acesso pela empresa ou
instituicdo, s6 podera acontecer depois que os resultados da Batalha forem
publicados no site Battle of Concepts.

O Curriculo de Batalhas dos 100 melhores participantes sera divulgado no
site, incluindo todas as batalhas de que o usuario participou, visualizando também a
pontuacgao e a classificagcao no ranking.

Quanto ao pagamento do prémio, a plataforma avisara por e-mail os
ganhadores dos prémios, e eles deverao enviar no prazo de 20 dias Uteis, copias
dos documentos de identidade (RG e CPF), matricula na universidade ou diploma de
graduacao. Além dos dados da conta bancaria e assinatura de um termo de cessao
dos direitos do conceito.

O Battle of Concepts pagara os impostos sobre os prémios. Os valores
anunciados na Batalha s&o livres de impostos.

Os prémios em dinheiro poderao ser requeridos até dois meses apos o
anuncio dos resultados. Depois desse periodo o dinheiro sera doado a uma
organizagao sem fins lucrativos de escolha do Battle of Concepts.

Quanto a participagao do usuario na plataforma podera ser admitida a entrega
de um so conceito por um grupo de pessoas.

Para participacdo em grupo, cada participante devera cadastrar-se
individualmente no site. Os pontos serao divididos em partes iguais entre todos os
participantes. O prémio em dinheiro sera pago ao lider do grupo (o participante que
fez o upload do conceito), e esse lider sera responsavel pela distribuicdo do prémio
entre os demais participantes do grupo.

Os participantes poderdo concorrer em varias Batalhas, mas somente
poderdo apresentar um conceito por Batalha.

O Battle of Concepts ndo se responsabiliza e ndo pode ser responsabilizado
pelo conteudo das batalhas ou pelo julgamento dos conceitos. Nao se permitira troca
de correspondéncia entre os participantes e Battle of Concepts sobre as batalhas ou

seus resultados.
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A empresa que lanca uma batalha no site do Battle of Concepts tem o
direito desclassificar um conceito se este ndofor formatado conforme as
regras especificas da batalha.

Os participantes cadastrados receberdo e-mail informando sobre o
recebimento dos conceitos, e dos resultados dos julgamentos, além de convites para

a premiagao para participar de reunides (brainstorm), entrevistas ou estagios.
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4 ANALISE DAS PLATAFORMAS DE CROWDSOURCING ZOOPPA E BATTLE
OF CONCEPTS

No sentido de alinhar os conceitos, os termos Competicbes e Batalhas

especificadas nas plataformas estudadas serao tratados aqui como Desafios.

Para realizacdo da andlise das plataformas de Crowdsourcing Zooppa e

Battle of Concepts foram definidos alguns requisitos, a partir do levantamento

bibliografico e de um estudo sobre os regulamentos, normas e funcionamentos das

mesmas, conforme sera apresentado no item 4.1 abaixo.

4.1 Requisitos para Analise das Plataformas

Com o intuito de se ter uma compreensao maior da analise abordada sera

apresentada os requisitos conforme abaixo.

1.

Limitacao de idade: se a plataforma restringe a participacdo de
pessoas com uma determinada idade.

Limitacao de formacao: se a plataforma restringe a participacdo de
pessoas com um determinado nivel de formacéo;

Limite Geografico: se a plataforma impbde alguma limitacido dos
usuarios quanto a sua localizacao geogréafica;

Propriedade Intelectual: se quando um usuario der a solugao para um
desafio de uma empresa, de quem serdo os direitos juridicos da

mesma.
Premiacao: como sera o beneficio se o usuario ganha a competicao.

Regaste de Prémio: como é a forma do regaste do prémio para os

usuarios vencedores.

Tipos de Premiacao: quais sdao as modalidades de premiacao

definidas nas plataformas.

Periodo do Desafio: como os periodos dos desafios langados sao

estabelecidos.

Possibilidade Participacao em Grupos: se a plataforma permite a

participacao de pessoas em grupo.

10.Numero de Solucdes por Desafios: se a plataforma restringe o limite

de solugdes por usuarios participantes.
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11.Formato das solucoes: tipos de midias aceitas para a postagem das

solugdes.

12.Regulamento: composicao dos itens dos regulamentos das duas

plataformas aqui abordadas.

4.2 Resultados da Analise das Plataformas

Diante dos requisitos apresentados, no item anterior, para analise das
Plataformas Zooppa e Battle of Concepts, serdo apresentados aqui os resultados da
referida analise com relacao aos requisitos supracitados.

Com relacao ao requisito de Limite de Idade e Limite de Formacéao, pode ser
descrito que a Zooppa possui uma restricao para maiores de 18 anos e sem
restricdo quanto a Formacao, isto é, pessoas de qualquer nivel podem participar. Ja
na Battle of Concepts a restricio de idade é fechado entre 16 a 30 anos e/ou
formacéao de estudantes de graduacao.

Ja no quesito de Limite Geografico, a ZOOPPA restringe a participacao de
pessoas que nao sejam residentes ou domiciliados no Brasil, enquanto a Battle of
Concepts ¢é liberado para qualquer pessoa do mundo.

Quanto a Propriedade Intelectual, tanto a ZOOPAA quanto a Battle de
Concepts adquirem a propriedade juridica das solu¢des ou ideias postadas pelos
usuarios do desafio. A diferenca é que na ZOOPPA o direito juridico é cedido
diretamente para a mesma, pois € uma agéncia de publicidade, enquanto no Battle
of Concepts o direito juridico € cedido diretamente para a empresa (um terceiro) que
lancou o desafio.

Ja no quesito Premiacdo, tanto a Zooppa quanto a Battle of Concepts
premiam em dinheiro.

Com relacdo ao quesito Resgate dos Prémios, pode ser descrito que a
Zooppa possui pagamento de cartdo de débito e pagamento via Paypal. J& na Battle
of Concepts premia via conta bancaria. A diferenga da Zooppa para Battle of
Concepts é a comodidade do usuério em relagdo ao resgate do prémio.

Quanto ao Tipo de Premiacdo, a Zooppa premia através de escolha pelo
usuario, pela marca e pela prépria equipe da ZOOPPA. Ja na Battle of Concepts

quem define a premiacao € a prépria empresa que langou o desafio.
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No quesito Periodo do Desafio tanto na Zooppa quanto na Battle of Concepts
o prazo é definido pelo préprio desafiador. No caso da ZOOPPA pela prépria
empresa, ja que ela é a responsavel pelos desafios.

Quanto a Possibilidade de Participacdo em Grupos, na Zooppa nao existe
esta possibilidade, ja na Battle of Concepts existe esta possibilidade de participacao
em grupo.

Com relacdo ao Numero de Solucbes por Desafios, a Zooppa nao possui
limites, enquanto na Battle of Concepts o usuario s6 podera ter uma Unica solucao
dentro de um desafio langado.

Quanto ao Formato de Solucbes, a Zooppa permite a inser¢cdo de videos,
banners, textos, fotografias etc. Ja a Battle of Concepts apresentam somente textos
para competir num desafio. A diferenca € que na Zooppa é tratada mais para a
publicacao de ideias relacionadas a publicidade, enquanto na Battle Concepts esta
relacionada ao conceito de ideias.

Com relacao ao Regulamento a Zooppa possui o regulamento mais completo,
ja na Battle of Concepts o regulamento ndo contém varios itens importantes.

Tabela 02: Resumo da analise comparativa das plataformas ZOOPPA e Battle of Concepts
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Limite de idade

Maiores de 18 anos

16 a 30 anos

Limite de formacao

Nao

Estudante de graduacao

Limite geografico de
participacao

Residentes e domiciliados no Brasil

Nao

Propriedade Intelectual

O participante passa a propriedade

O participante passa a

juridica para a ZOOPPA propriedade juridica a empresa
que lancou o desafio
Premiacéao Em dinheiro Em dinheiro

Resgate de Prémios a) Pagamento via cartao de débito Via conta bancaria

b) Pagamento via Paypal

Tipos de Premiacao a) Pela escolha dos usuarios Pela escolha da empresa que
b) Pela escolha da marca

c) Pelo juri da ZOOPPA

langou o desafio

Periodo do Desafio Definido em cada desafio Definido em cada desafio

Possibilidade de Nao Sim

Participacdao em Grupos

Numero de Solucgées por Sem limites 1

Desafio

Formato das Solucoes Videos, Banners, Textos, Somente textos

Fotografias etc.

Regulamento Mais completo N&o contempla varios itens

Fonte: Elaboracéao do autor

Abaixo séo relacionados os requisitos aos pontos positivos e negativos de
cada plataforma observados neste trabalho.

Quanto ao requisito Limite de Idade, a Zooppa possui uma idade minima para
participar dos desafios, 18 anos. Ja na Battle of Concepts também existe um limite
para participacdo, onde a plataforma s6 aceitam participantes com uma idade entre
16 a 30 anos. Isso € um ponto negativo em relagdo a plataforma Zooppa, pois a
mesma nao possui uma idade maxima para participacao.

Ja no limite de formacao a Zooppa novamente apresenta vantagem por que a
plataforma nao limita o nivel de formacao. Enquanto na Battle of Concepts exige-se
que sejam estudantes de graduacdo, vislumbrando principalmente jovens
universitarios.

No requisito ao limite geografico a Battle of Concepts levou vantagem em
relacdo a Zooppa. A diferenca é que na Battle of Concepts ndo ha limite geogré"gé

de participacdo, ou seja, o usuario concorre com todo o mundo. Enquanto



Zooppa existe uma limitacdo quanto aos aspectos geograficos, onde os desafios sdo
lancados somente para brasileiros que residem no pais.

Quanto a Propriedade Intelectual a Zooppa levou vantagem em relacdo ao
Battle of Concepts. A diferenca é que na Zooppa o participante passa a propriedade
juridica para a prépria plataforma, enquanto na Battle of Concepts o participante
passa a propriedade juridica para empresa que lancou o desafio, e isso se torna um
fator para o usuario averiguar antes de entrar em qualquer desafio, pois estara
cedendo a sua ideia para outras empresas.

Na premiacao tanto a Zooppa quanto ao Battle of Concepts empataram, pois
todas as duas plataformas incentivam a premiagao em dinheiro.

Ja quanto ao Regaste do Prémio quem levou a vantagem foi a Zooppa,
porque a plataforma possui diferentes formas de regaste, enquanto a Battle of
Concepts apresentou somente um meio de regaste que foi através da conta
bancaria.

No quesito Tipo de Premiagdo a Zooppa novamente levou a vantagem, pois a
plataforma apresentou trés escolhas de avaliagdo, enquanto a Battle of Concepts
apresentou somente uma.

Tanto a Zooppa quanto a Battle of Concepts apresentou 0 mesmo resultado
ao quesito referente Periodo do Desafio. Pois quem determina o prazo sao as
empresas parceiras, que neste caso sao os desafiadores.

Ao quesito Possibilidade em participagdo no grupo a Battle of Concepts
apresentou vantagem em relacao a Zooppa, porque a Battle of Concepts aceita a
participagdo em grupo nos desafios, enquanto a Zooppa permite apenas de forma
individual.

Quanto ao Numero de Solugdes em Desafios a Zooppa levou também a
vantagem, pois o usuario participa em mais de um desafio, enquanto na Battle of
Concepts o usuario se limita em participar somente em um desafio.

No quesito Formato de Solugdes, tanto a Zooppa quanto a Battle of Concepts
apresentaram aceitam os mesmos formatos, lembrando que na Zooppa o0 usuario
posta videos, propagandas impressas, propagandas em radio, propagandas em
banners, roteiros, conceitos, copia de propaganda, fotografias, arte-final, enquanto a
Battle of Concepts os usuarios sé postam textos. Ambas ficaram empatadas.

Quanto ao Regulamento a Zooppa novamente levou vantagem em relagé s9

Battle of Concepts, pois ela apresentou o regulamento mais completo, enquanto a



Battle of Concepts além de nao apresentar o regulamento completo, também néao
contempla varios itens importantes que podem deixar davidas ou lacunas dentro dos

desafios.
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5 CONSIDERAGCOES FINAIS
As duas plataformas de Crowdsourcing estudadas pelo presente estudo,

tratam de conceitos relacionados a Inovagéao Aberta.

E importante perceber que as Plataformas de Crowdsourcing melhoram e
potencializam o conhecimento. E esse conhecimento além de dar participacao por
meios das ferramentas tecnoldgicas, elas somam através da comunicacado e
interacdo entre os participantes. Isso € um fator que contribui bastante no
conhecimento da era da informacdo, onde a informacdo leva a criatividade, a
interacao e principalmente a comunicagao globalizadas entre as pessoas.

O trabalho foi importante no sentido de compreender e apresentar como as
plataformas estdo estruturadas no contexto brasileiro, as suas peculiaridades e
formas de interacdo, e como as mesmas contribuem para uma gestdo de
conhecimento de forma colaborativa.

Este estudo analisou as duas Plataformas de Crowdsourcing Zoppaa e Battle
of Concepts, levantou a bibliografia sobre o assunto, definiu e explicou os requisitos
para a referida analise, comparou os requisitos com cada uma e, por fim, apresentou
alguns pontos positivos e negativos das duas.

Pode se dizer que a plataforma mais completa foi a Zooppa, pois além de dar
oportunidade em participar dos desafios com regulamentos mais completos, leva a
criatividade das midias eletrbnicas para o meio publicitario premiando os usuarios
participantes.

Como trabalhos futuros, podem ser feitos estudos comparativos de outras
Plataformas de Crowdsourcing, especificacdo de novos requisitos de comparacao e
uma investigagdo pratica com relacdo a facilidade de uso e navegabilidade das

plataformas.
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