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RESUMO

A internet com a web 2.0 mudou a forma como as pessoas se relacionam, entre si, com 0
mercado e com a propria informacdo, e acabou por modificar a economia. Novos produtos,
servicos e empresas surgiram a partir da rede mundial de computadores, em uma vida
virtual, onde novas formas de vinculos profissionais surgiem através de iniciativas que
utilizam a forga das multiddes. O crowdsourcing destaca-se entre as novas formas produtivas
e é o foco desse estudo, que pretende conhecer o fendmeno da terceirizagdo de servigos para

pessoas na rede mundial de computadores através da revisdo de literatura sobre o tema.



ABSTRACT

The Internet with Web 2.0 has changed the way people construct relationships, with other,
with the market and with the information itself, and eventually modify the economy. New
products, services and companies emerge from the worldwide web, in a virtual life, where
new forms of professional ties emerge through initiatives that utilize the power of crowds.
Crowdsourcing stands out among the new forms of production and is the focus of this study,

which aims to explore the phenomenon by reviewing the literature on the subject.
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1 INTRODUCAO

A gestdo do conhecimento e a gestdo da inovacdo sdo formas importantes de se buscar
aprendizado efetivo, novas ideias e solugdes para a sustentabilidade dos negocios. Sendo as
redes sociais de crowdsourcing na internet, um novo ambiente direcionado a producdo de
conhecimento e de inovacGes — e a0 mesmo tempo, um novo tipo de negodcio — conhecer o que
é o crowdsourcing torna-se importante para futuros estudos de gestdo do conhecimento e da

inovacdo nesse novo ambiente relacional e produtivo.

A internet mudou a forma como as pessoas se comunicam e a web 2.0 foi além da navegacéo
e da aquisicdo de informacdo e mudou a forma como as pessoas se relacionam, entre si, com o
mercado e com a propria informacdo, e acabou por modificar a economia. As redes sociais
tém um papel importante nesse processo, por sua ampla utilizagdo como canais de marketing,
comunicacdo e relacionamento das empresas com consumidores e possiveis consumidores,
tanto para divulgar produtos, quanto para desenvolvé-los através da busca por avaliagdes, ou
pelo convite aos interessados em contribuir com ideias para outros, novos. Prevé-se que em
decorréncia das alteragdes nas relagBes sociais, a partir da web 2.0, provavelmente, havera

mudancas educacionais, politicas e culturais (MUCHERONI, 2011, p.7).

Mucheroni (2011, p.7) afirma que as novas midias, a internet e a web 2.0, “criam a partir da
maior interatividade, do amplo acesso e do compartilhamento de recursos uma possibilidade
maior de participacdo e até mesmo de protagonismo...” o que as caracteriza como midias mais
horizontalizadas - onde tende a ocorrer mudancas na posicdo da populacdo em relacdo a

producdo de informacdo, passando elas de meras consumidoras, para produtoras, tendo a
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tecnologia a importante funcdo de permitir que se aja sobre a informacdo. Para ele, a
horizontalizacdo das midias € o crowdsourcing, e a boa utilizacdo dessas midias possibilitaria
mudancgas sociais e consequentemente, mudar-se-ia a economia, pois esta leva em conta as
midias sociais (CASTELLS, 1996 apud MUCHERONI, 2011, p.2) No entanto, a menor
verticalidade na producdo e na difusdo da informacéo tende a aumentar a necessidade de
atitudes mais participativas e a dificuldade de validacdo de conteddos, ou seja, ha riscos de
gueda da sua qualidade da informacéo, “devendo esse contexto social e cultural ser repensado

pela educagdo”, e mesmo existindo muitas ferramentas de ambientes educacionais, “a

producdo e comunicagdo de contetdos exigirdo mudancas metodologicas ainda em curso”.

Para Howe, (2006 apud BITENCOURT; MORAES FILHO, 2013, p.2) criador do conceito
crowdsourcing, este € uma grande fonte de terceirizacdo de mdo de obra, formada
naturalmente na internet por grupos de pessoas diversas, que contribuem para o
desenvolvimento de projetos ou para a solucdo de problemas, recebendo em troca, na maioria

das vezes, apenas a satisfacdo e o prazer de participar.

O site Wikipédia descreve que a contribuicdo de alguém na producdo de informacdes em

“

paginas na rede mundial de computadores forma uma Wiki —“ uma colecdo de muitas
paginas interligadas e cada uma delas pode ser visitada e editada por qualquer pessoa... O
gue torna bastante pratico, a reedicdo e futuras visitas. Uma caracteristica notdvel das

ferramentas Wiki é a facilidade de edicdo e a possibilidade de criacdo de textos de forma

coletiva e livre, assim como se faz na Wikipédia e em outros projetos que utilizam Wikis”.

Tapscott e William, (2007 apud BITENCOURT ; MORAIS FILHO, 2013, p.5) afirmam que

este novo modelo de producgéo em colaboragdo ou comunidade — a Wikinomics - possui uma
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caracteristica importante: o fato de ser auto-organizado, ndo sendo, portanto, direcionado por

controles ou pela hierarquia.

Esta nova forma de trabalho gera efeitos, que associados ao contexto da globalizacéo,
direcionam e criam uma nova economia, onde a “for¢a extremamente descentralizada se
organiza cada vez mais para criar as suas proprias noticias, entretenimento e servigos.”
(TAPSCOTT ;WILLIAM, 2007 apud BITENCOURT; MORAIS FILHO, 2013, p. 5). E esta
forca, a colaboracdo em massa, pode receber nomes diferentes, conforme o contexto de sua

utilizacdo pelas empresas, 0s objetivos e a forma como é configurada a sua aplicacgéo.

Como, entdo, aprender para melhor vivenciar e produzir neste mundo virtual? Como gerenciar
uma rede de crowdsourcing sem engessa-la nos controles ou em processos rigidos, em
produtos pré-determinados? Como gerenciar e manter um negocio de crowdsourcing e seus
produtos se ele ndo gerar receita? Como avaliar e repensar o funcionamento de redes sociais,
para educar os empreendedores a uma adequada estruturacdo das mesmas, como empresas
virtuais, a fim de gerar ndo apenas a interacdo e a producgdo por aquelas pessoas que dela
participam, mas a producdo da propria organizacdo, como um neg6cio? Como formar as
pessoas para trabalhar neste novo contexto de relagdes profissionais? Como legislar sobre as
relagdes e os direitos delas decorrentes? Como garantir a qualidade do funcionamento dessas
organizacOes, de seus processos e de seus produtos? Como utilizar o crowdsourcing no
desenvolvimento de pessoas e profissionais? Como potencializar sua utilizagdo para uma
melhor gestdo do conhecimento e da inovacdo? S&o muitas as perguntas possiveis sobre esta
nova realidade, sobre este novo negocio, e continuardo a surgir fatos e manifestagdes novas

deste organismo vivo, a internet com web 2.0, que impactardo na sociedade.
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Um pesquisador precisa ter atencdo a viabilidade de uma pesquisa dentro de um tempo pré-
determinado para a entrega de seus resultados. Entdo este trabalho volta-se para a base de toda
a pesquisa, conhecer o que ja esta publicado sobre um determinado assunto. Neste trabalho,
focar-se-4 na observacdo tedrica sobre o tema crowdsourcing, fazendo-se um levantamento

bibliogréafico e a revisdo de literatura sobre o tema.

O crowdsourcing pode ser exemplificado em diversas formas de utilizacdo da forca das
multiddes. Neste trabalho serdo destacados algumas, que poderdo ser importantes para a

clarificacdo do assunto.

A forca das multiddes pode ser utilizada por empresas como técnica ou ferramenta para acdo
estratégica, na busca de resultados frente as suas metas, ou em sua capacidade de inovar, que
parecem ser diferentes de outras formas de utilizacdo, como a voltada para a criacdo de
produtos ou servicos que beneficiariam, de forma ampla, a sociedade. A plataforma criada
por uma empresa para agdes de marketing e intervencdo no mercado pode, ainda, ser diferente
de outra, que faca desse servico o seu negocio, tendo ou ndo ganhos financeiros, diretos ou

indiretos.

Wikinomics, crowdsourcing, co-producdo, open access, open innovation, inteligéncia
coletiva, economia criativa, crowdfunding, cloud labor, civic engagement, crowd creativity,
collective creativity, community building, distributed knowledge, collective knowledge,
crowdlearning, colearn 2.0 e coaprendizagem sdo expressfes que surgem ao se buscar
informacdes sobre o assunto. A principio, intuiu-se que haveria diferencas na utilizacdo dos
conceitos, conforme o objetivo da acdo de crowdsourcing, ou ainda, que haja diferencas

decorrentes da Otica da area cientifica que estuda o fendmeno: marketing, ciéncia da
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informacdo, administracdo, pedagogia, entre outros. O que tornaria importante conhecer esses

termos para que possibilitasse organizar seus significados.

Apesar de o crowdsourcing ser um fato recente na sociedade virtual e, ainda, uma tematica
pouco explorada em estudos académicos, o aprendizado coletivo, em rede, em comunidade,
enquanto metodo e ambiente ndo é novo para a ciéncia. Como exemplo o conceito das
comunidades de préatica, que sdo ambientes que sustentam o eficiente engajamento mutuo
entre seus membros, objetivando, por meio da busca de empreendimentos comuns, a partilha
de conhecimentos e a geracdo de aprendizagem. (WENGER, 1998; WENGER;
MCDERMOTT; SNYDER, 2002 apud SILVA; DAVEL, 2007), tal qual, imagina-se a
principio, que possam ser as comunidades de crowdsourcing focadas na gestdo do

conhecimento e da inovacao.

Neste trabalho, pretende-se conhecer o crowdsourcing através da producao cientifica existente
sobre o tema, quer seja como ferramenta para um negdcio, como acdo isolada, ou como um
negécio propriamente dito. Para tanto, serdo feitas buscas em fontes cientificas e uma
consequente sintese dos conteldos sobre o que é o crowdsourcing e se possivel, como ele tem
se manifestado, como tem sido utilizado ou como ele pode ser integrado ou até contribuir para

a gestdo do conhecimento.

Mas, por que fazer essa pesquisa? Aprender o que € o crowdsourcing, como ele tem se
manifestado, como funciona, em quais formatos, com quais objetivos e quais ferramentas tem
sido disponibilizadas a seu publico, ou que o sustentam, técnica e informacionalmente, seu

funcionamento, pode ser possibilitado por essa pesquisa.
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Justifica-se entdo, este estudo, por:

v/ ser o crowdsourcing um fato novo, um assunto pouco estudado,

principalmente, enquanto uma nova forma de trabalho e producao;

v" haver diversos conceitos que se misturam e que necessitam de clarificacao;

v’ poder ser, o crowdsourcing, considerado como uma ferramenta, um meio para
atingir um objetivo de negédcio, a geracdo de inovacdo, de conhecimento, de
rede de relacionamento, que possa ser comparada a uma comunidade de

pratica;

v’ poder ser o crowdsourcing, um negécio que produza informacéo, aprendizado e

inovacdo, podendo inclusive, gerar receita para si e para seus membros.
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2 METODOLOGIA

Este trabalho € um estudo exploratério de revisdo de literatura, que visa conhecer o assunto
crowdsourcing, e que se caracteriza em seu procedimento, como uma pesquisa bibliogréfica e
uma revisdo de literatura sobre o assunto. A pesquisa bibliografica foi realizada na internet
nos sites: da Biblioteca Digital de Teses e Dissertacdes do IBICT - Instituto Brasileiro de

Informacé@o em Ciéncia e Tecnologia - IBICT, do Portal Capes e do site Scielo.

O IBICT coordena o projeto da Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Dissertacdes (BDTD),
que integra os sistemas de informacdo de teses e dissertacOes existentes nas instituicdes de

ensino e pesquisa brasileiras, cujo site - http://bdtd.ibict.br/ - foi o portal através do qual

foram realizadas as buscas.

O Portal Capes - http://www.periodicos.capes.gov.br/ - “¢ uma biblioteca virtual que retine e

disponibiliza a instituicdes de ensino e pesquisa no Brasil o melhor da producdo cientifica
internacional. Ele conta com um acervo de mais de 35 mil titulos com texto completo, 130
bases referenciais, 11 bases dedicadas exclusivamente a patentes, além de livros,
enciclopédias e obras de referéncia, normas técnicas, estatisticas e conteddo audiovisual... tem
por missao a democratizacdo do acesso online a informacéo cientifica internacional de alto
nivel.” (Fonte: disponivel em
http://www.periodicos.capes.gov.br/?option=com_pcontent&view=pcontent&alias=missao-
objetivos&mn=69&smn=74)

O Scielo SciELO - http://www.scielo.org/php/index.php?lang=pt - “é uma biblioteca

eletronica que abrange uma colecdo selecionada de periddicos cientificos brasileiros... E o
resultado de um projeto de pesquisa da FAPESP - Fundacdo de Amparo a Pesquisa do Estado
de Sdo Paulo, em parceria com a BIREME - Centro Latino-Americano e do Caribe de
Informac&o em Ciéncias da Salude. A partir de 2002, o Projeto conta com o apoio do CNPq -
Conselho Nacional de Desenvolvimento Cientifico e Tecnoldgico... tem por objetivo o
desenvolvimento de uma metodologia comum para a preparagdo, armazenamento,
disseminacéo e avaliacdo da producdo cientifica em formato eletrénico... implementar uma

biblioteca eletrdnica que possa proporcionar um amplo acesso a cole¢des de periddicos como


http://bdtd.ibict.br/
http://www.periodicos.capes.gov.br/
http://www.periodicos.capes.gov.br/?option=com_pcontent&view=pcontent&alias=missao-objetivos&mn=69&smn=74
http://www.periodicos.capes.gov.br/?option=com_pcontent&view=pcontent&alias=missao-objetivos&mn=69&smn=74
http://www.scielo.org/php/index.php?lang=pt
http://www.fapesp.br/
http://www.bireme.br/
http://www.cnpq.br/
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um todo, aos fasciculos de cada titulo de periddico, assim como aos textos completos dos
artigos. O acesso aos titulos dos periddicos e aos artigos pode ser feito através de indices e de
formularios de busca. A interface SCIELO proporciona acesso a sua colecdo de periddicos
através de uma lista alfabética de titulos, ou por meio de uma lista de assuntos, ou ainda
através de um mddulo de pesquisa de titulos dos periddicos, por assunto, pelos nomes das
instituicoes publicadoras e pelo local de publicacao.
A interface também propicia acesso aos textos completos dos artigos através de um indice de
autor e um indice de assuntos, ou por meio de um formulario de pesquisa de artigos, que
busca os elementos que o compdem, tais como autor, palavras do titulo, assunto, palavras do

texto e ano de publicacdo. (Fonte: http://www.scielo.br/?Ing=pt).

No site Scielo hd opgbes quanto ao método de busca, sendo possivel realizar buscas por
palavras, de forma integrada e através do buscador Google Académico -

http://scholar.google.com.br - que “fornece uma maneira simples de pesquisar literatura

académica de forma abrangente ...\Vocé pode pesquisar varias disciplinas e fontes em um sé
lugar: artigos revisados por especialistas (peer-rewiewed), teses, livros, resumos e artigos de
editoras académicas, organizacgdes profissionais, bibliotecas de pré-publicagdes, universidades
e outras entidades académicas ... O Google Académico classifica os resultados de pesquisa
segundo a relevancia. Como na pesquisa da web com o Google, as referéncias mais Uteis sao
exibidas no comeco da pagina. A tecnologia de classificacdo do Google leva em conta o texto
integral de cada artigo, o autor, a publicacdo em que o artigo saiu e a freqiiéncia com que foi
citado em outras publicacfes académicas. O Google Académico ajuda a identificar as
pesquisas mais relevantes do mundo académico.” (Fonte: disponivel em

http://scholar.google.com.br/intl/pt-BR/scholar/about.html)

As buscas foram feitas através de palavras ou expressdes pré-definidas e o material
encontrado foi filtrado por alguns critérios, que foram de encontro as limitacdes da conducao
desta pesquisa: o tempo disponivel para a realizagdo do trabalho, a recuperacéo e a leitura dos

documentos. Os critérios para separacao e escolha dos documentos foram os seguintes:


http://www.scielo.br/?lng=pt
http://scholar.google.com.br/
http://scholar.google.com.br/intl/pt-BR/scholar/about.html
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a) documentos eletrénicos publicados a partir de 2006, ano em que surgiu o0 conceito de

crowdsouring;

b) o idioma dos documentos deveria ser o portugués;

c) os documentos deveriam possuir disponibilidade e condicao de recuperacéo.

Em seguida a estes critérios, a cada busca foi feita uma escolha subjetiva pelo pesquisador,
em seu entendimento quanto a contribuicdo do documento para a pesquisa, a partir da leitura

da sinopse do mesmo.

As buscas foram controladas para facilitar o trabalho, evitando a perda do trajeto e do objetivo
durante o processo de procura - 0 que ocorreu por varias vezes antes de tal definicdo - néo
tendo sido considerado, seu registro, como um material importante para ser incluido na

monografia. O controle foi realizado da seguinte forma:

a) ano ou periodo de publicacao;

b) fonte de dados;

c) idioma;

d) tipo (tese, dissertacdo, monografia ou artigo);
e) titulo;

f) autor;

g) sinopse do documento.
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Ainda para a reducdo do risco de descarrilamento do processo de procura, foi criada uma
forma de memorizacdo das buscas realizadas, onde as telas, durante as buscas, foram
“printadas” e documentadas. Assim, caso fosse necessario, bastava abrir o documento e rever
como a busca foi feita, reler a palavra ou expressao de busca utilizada e até as quantidades de

documentos apontados pelo site ou ainda, os filtros por ele utilizados.

Sobre as buscas, definiu-se também que cada uma delas seria caracterizada de acordo com sua

contribuicdo para a localizacdo de documentos, conforme descrito abaixo:

a) Busca invalida — aquela que independentemente do nimero de documentos obtidos em
seus resultados, ndo localizou material diretamente associado ao tema; ainda que
tenham sido encontrados muitos documentos, ou que se tenha aprimorado o filtro ou a
expressao de busca na tentativa de melhorar sua precisdo, ainda que nao tenha sido

possivel localizar tal material;

b) busca irrelevante — aquela através da qual foram localizados documentos associados
ao tema, porém tal associacdo foi considerada de baixa relevancia na percepcao do

pesquisador, pois o documento abordava tangencialmente o crowdsourcing;

c) busca relevante — aquela que localizou documentos, onde pelo menos um deles tinha

vinculagéo direta com o tema de crowdsourcing;

d) busca com disponibilidade — foi uma busca valida, relevante e cujos documentos

foram recuperados;
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e) busca sem disponibilidade — seria uma busca valida cujos documentos, mesmo

considerados relevantes, ndo foram recuperados para leitura.

As palavras ou expressdes de busca foram escolhidas dentre diversas opcdes, definicdo feita
durante a etapa de intencéo tematica da pesquisa bibliografica, em que foi explorado o assunto
para clareamento do problema e dos objetivos de pesquisa; e onde houve o questionamento
quanto a usar ou ndo apenas a palavra de origem inglesa (crowdsourcing), ou utilizar também
sindnimos ou traducdes em portugués. Assim, foi decidido em prol da pesquisa, que as buscas
deveriam utilizar outras palavras que pudessem ser associadas ao seu tema central, em inglés
e portugués - apesar do critério de exclusdo de documentos em outros idiomas, que ndo o

portugués - e as escolhidas foram:

a) Crowdsourcing;

b) co-production;

C) open innovation;

d) forca das massas;

e) inteligéncia coletiva;
f) coproducdo;

g) inovagéo aberta.

As buscas foram iniciadas pela Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Dissertacdes (IBICT)
e realizadas a principio com o filtro de relevancia da base de dados, tendo havido modificacao
desse filtro para o de “data de publicagdao” na tentativa de localizar documentos mais recentes,
que pudessem estar vinculados a tematica de crowdsourcing, evitando-se outros que néo

fossem de interesse da pesquisa.
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As palavras de busca que geraram alta quantidade de documentos localizados, ou que traziam
como resultados producdes de areas do conhecimento diversas a tematica, ou seja, palavras,
gue necessitavam de novo filtro para melhorar sua eficiéncia, foram reformuladas em frases
que as associassem as redes sociais na internet ou a producdo em massa na internet, por
exemplo. E na medida em que os documentos localizados apresentavam-se fora do assunto da
pesquisa, apesar de a base de dados definir uma alta relevancia destes com a palavra de busca,
considerou-se as palavras ineficientes para a busca e recuperacdo de documentos para esta

pesquisa.

Uma palavra que ndo gerou resultados associados ao tema deste trabalho foi considerada
como uma busca invalida, ou seja, ndo contribuiu para a procura e a compreensdo do que € o
crowdsourcing; por outro lado, uma palavra que permitiu a localizacdo de documento

associado ao tema, foi considerada como uma busca valida.

O conceito de disponibilidade documental foi utilizado na avaliagdo das buscas, pois quando
uma busca com palavra chave localizou um documento associado ao tema, e Se esse

documento pode ser recuperado e lido, houve contribuicdo para esta pesquisa.

A partir dos conceitos caracterizadores das buscas, descritos na metodologia, avalia-se que se
obteve-se poucos documentos associados diretamente ao tema crowdsourcing através do
IBICT, e que os que foram considerados com relevancia pratica, ndo estavam disponiveis para
a recuperacéo via hiperlink nesse site. Conforme resultados de buscas na Biblioteca digital de
teses e dissertagdes do IBICT expressos na tabela 1, avaliou-se que o site ndo foi relevante

para essa pesquisa.
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Interessante destacar que na busca através da Biblioteca digital de teses e dissertacdes do
IBICT foram encontrados trés documentos utilizando-se a palavra “crowdsourcing”, porém
sua relevancia pratica para este estudo foi pequena, pois ndo descreviam ou caracterizavam o
assunto. Um artigo tratava da colaboracdo na producdo editorial de um tipo de iniciativa de
crowdsourcing, a Wikipédia, tendo sido o enfoque dado sobre as questbes editoriais. O
segundo e o terceiro utilizavam o conceito “crowdsourcing” tangencialmente, centralizando a
analise em outras questdes - nas relacdes de trabalho frente a inovacdo das formas produtivas

e o direito do trabalho e sobre radios comunitarias na web.

As palavras de busca ou expressdes de busca (frases) que foram consideradas validas foram
apenas “crowdsourcing”, a “co-production em redes sociais da internet”, a palavra “open
innovation” e a “inovacao aberta”. A palavra “Co-production”, necessitou de especificagdo
para gerar resultados, e as outras, “for¢a das massas”, “inteligéncia coletiva” e “coprodugio”

geraram resultados muito diversos ao tema, mesmo entre os documentos classificados pelo

resultado de busca do IBICT como de maior relevancia.

TABELA 1 — Resultados das busca no site da Biblioteca Digital de Teses e Dissertacfes do

IBICT
PALAVRAS DE BUSCA RESULTADO AVALIACAO DA BUSCA
Inovacado aberta 133 Busca sem disponibilidade
Open innovation 70 Busca sem disponibilidade
Crowdsourcing 3 Busca irrelevante
Co-production em redes sociais 3 Busca irrelevante
da internet
Co-production 44 Busca invalida
Forcga das massas 767 Busca invalida
Inteligéncia coletiva 74 Busca invalida
Coproducao 13 Busca invalida

Fonte: tabela produzida pelo autor
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No Portal Capes foram repetidas as mesmas buscas, e foram obtidos os seguintes resultados,

conforme tabela 2.

TABELA 2 — Resultado das buscas no site do Portal Capes

PALAVRAS DE BUSCA RESULTADO  AVALIACAO DA BUSCA

Inovacao aberta 176 Busca irrelevante

Open innovation 213229 Busca invélida
Crowdsourcing 2089 Busca irrelevante
Co-production em redes sociais da 14 Busca irrelevante

internet
Co-production 25872 Busca invélida
Forca das massas 239 Busca invalida
Inteligéncia coletiva 173 Busca com disponibilidade

Coproducéo 17 Busca irrelevante

Fonte: tabela produzida pelo autor

A Unica palavra de busca que localizou documentos considerados pelo pesquisador como de
relevancia pratica para a pesquisa foi “inteligéncia coletiva”, que identificou cento e setenta e
trés documentos, entre eles, trés (3) no topico internet, e dois (2), no topico “comunidades
virtuais”. De todos eles, vinte em portugués, cento e trinta e um em espanhol e dezesseis em
inglés. Desses vinte, em portugués, trés eram ligados ao topico internet e dois a comunidades

virtuais, tendo sido recuperados trés artigos para leitura.

“Crowdsourcing” localizou muitos documentos, porém, a grande maioria em inglés. Em
portugués havia apenas cinco documentos e desses dois estavam, no refino de buscas, ligados
ao topico “crowdsourcing” e foram recuperados para leitura. Esses artigos - “Crowdsourcing,

a gestdo de um novo produto e um novo modelo de negdcio: a introducéo do software livre no
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Brasil” e “Iniciativa de crowdsourcing na UM”- ndo foram considerados relevantes para a

pesquisa, apos leitura e avaliacdo subjetiva do pesquisador.

A palavra de busca “Co-production” foi ineficiente, dentro dos critérios desta pesquisa, pois
identificou muitos resultados em inglés e com datas de publicacdo anterior a 2006, ou seja, 0
que indica que os documentos levantados ndo teriam vinculagdo com o conteldo desta
pesquisa. O filtro da base de dados foi modificado de “Relevancia” para “data mais recente”,
porém, e foram buscados documentos publicados apds o ano de 1999 e os tdpicos encontrados
ndo eram vinculaveis ao tema, como internet ou comunidades virtuais, por exemplos. Fez-se a
modificagao da palavra chave para expressao “co-production em redes sociais na internet” e
foram localizados quatorze documentos, que nao tiveram vincula¢do ao tema, tendo sido

desconsideradas a palavra “co-production” e a expressao de busca dela decorrente.

Com a expressdo “Open innovation” foram identificados muitos documentos duzento e treze
mil duzentos e vinte e nove (213.229). Mudou-se o filtro para “data mais recente” ¢
escolhidos aqueles que localizassem artigos mais novos. O nimero baixou para dez mil
quatrocentos e sessenta e oito documentos, e foram identificados no filtro de topicos o assunto
“Internet”. Fazendo-se a filtragem por esse topico, localizou-se 104 artigos ndo tendo havido

nem um em portugués.

A expressao “forca das massas” apresentou como resultado 239 documentos, sendo oitenta e
sete (87) em portugués, treze em inglés (13) e cento e quarenta e dois em espanhol (142).
Entre os artigos em portugués ndo havia documentos que estivessem associados ao tema ou
com topicos vinculdveis, como internet ou comunidades virtuais. Mesmo modificando a

expressao de busca para “for¢a das massas nas redes sociais na internet”, a principio com
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sessenta e trés documentos identificados, ao clicar no filtro pelo topico “internet”, que teria

dois documentos, ndo foram localizados nem um dos dois, pela busca.

A palavra coproducédo identificou dezessete documentos, porém foi considerada ineficiente
por ndo terem, 0s mesmos, vinculacdo ao tema ou alguma possibilidade de filtragem por

topicos como internet ou comunidades virtuais.

“Inovacao aberta” localizou cento e setenta e seis documentos, sendo quatro associados ao
topico “internet”, porém nenhum deles foi considerado como de relevancia pratica para

contribuir com esta pesquisa.

No site Scielo, ao serem repetidas as mesmas buscas pela opcdo busca integrada, foram
encontrados poucos documentos e nenhum deles estava associado ao tema dessa pesquisa.
Repetindo-se a busca através da op¢do de busca “por palavra” houve aumento numérico em
alguns dos resultados de localizagdo de documentos, porém, ndo houve vinculacdo dos

mesmos ao tema da pesquisa. A tabela 3 sintetiza os resultados de buscas no site Scielo.

TABELA 3 — Resultado das buscas no site SCIELO

PALAVRAS DE BUSCA RESULTADO AVALIACAO DA
BUSCA
Inovacao aberta 2 Busca invélida
Open innovation 19 Busca invélida
Crowdsourcing 0 Busca invalida
Co-production em redes 0 Busca invélida
sociais da internet

Co-production 1 Busca invalida
Forca das massas 5 Busca invélida
Inteligéncia coletiva 11 Busca invalida
Coproducéo 4 Busca invélida

Fonte: tabela produzida pelo autor
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No portal Scielo havia a op¢do de método de busca “Google académico”, através da qual foi

repetida a sistematica e cujos resultados seguem na tabela 4.

TABELA 4 — Resultado das buscas no site Google Académico, acessado através do SCIELO

PALAVRAS DE BUSCA RESULTADO AVALIAQAO (DYAN
BUSCA
Inovacgéo aberta 61.900 Busca invélida
Open innovation 4.890 Busca invélida
Crowdsourcing 350 Busca com disponibilidade

Fonte: tabela produzida pelo autor

As sentengas de busca “inovacgdo aberta” e “open innovation” identificaram muitos artigos
com tematicas diversas, entre elas alguns afins ao tema desse trabalho, porém, em funcdo do
grande volume de documentos e das limitacGes do proprio sistema de busca em aprimorar a
localizagdo dos documentos mais adequados, ambas foram consideradas como buscas

invalidas.

Ja a palavra de busca “crowdsourcing” trouxe trezentos e cinquenta document0s em portugués
dentre os quais foram escolhidos, subjetivamente, dezoito para leitura. Ou seja, a busca por
“crowdsourcing”, através do site do Scielo, que levou ao uso do site Google académico, foram
identificados artigos sobre o tema dessa pesquisa, que sdo os produtos finais da etapa de

busca.

Foram encontrados, apés realizacdo da pesquisa nos portais de busca, vinte e quatro artigos,

filtrados para 15. Que foram estudados, apds escolha subjetiva do pesquisador.

Na Tabela 5, foram listados 0s onze artigos mais significativos, que enriqueceram o estudo e

cujas contribuigdes serdo descritas no topico dos resultados encontrados.
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TABELA 5- Listagem de artigos encontrados, considerados como 0s mais significativos

Site de Busca /

Fonte / Ano de
Publicacdo

Tema

de Ciéncias da
Comunicagéo
na Regido
Sudeste

2011

O uso do crowdsourcing como  Google O crowdsourcing Ademir Macedo
ferramenta de inovacdo aberta: Académico dentro da Nascimento
uma categorizacdo a luz da taxonomia e redes
teoria de redes ANPAD organizacionais Maria Concei¢do
interorganizacionais Melo
2012
Silvia Luft
Florence
Cavalcanti Heber
Pedreira de
Freitas
2 Administracao do Google A importancia da
conhecimento implementando Académico gestdo do
cloud computing, social conhecimento
networking, crowdsourcing e Revista para administrar a
inovagdo tecnoldgica ad infini-  Inovagéo realidade do
tum na era da internet Tecnoldgica cloud computing,
social net-
2011 working e Koiti Egoshi
crowdsouricng,
proporcionando a
interagcdo  entre
mundo real e
virtual.
3 Crowdsourcing e colaboracdo Google As redes
na internet: breve introducdo e Académico colaborativas na
alguns cases internet e suas Rafael de Angeli
XVI Congresso transformagoes

mercadolégicas e
culturais

Fabio Malini

4 Gestao de Riscos em

Crowdsourcing

Google
Académico

Dissertacdo de
Mestrado

Mestrado em
Engenharia e
Gestéo de
Sistemas de
Informagdo —
Escola de
Engenharia/Un

Estudo de gestdo
de riscos em
iniciativas de
crowdsourcing.

Diogo Sampaio
Barbosa de
Matos
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iversidade do
Minho/Portuga
I

de
Telecomunicag
oes /

interfaces em web
2.0 para melhorar
a disponibilizagéo

2011
5 Uso de “crowdsourcing” para Google Anadlise de
analise de relevancia em Académico relevancia por Marcos Luiz
ciéncia da informacéo meio do Mucheroni
crowdsourcing.
José  Fernando
2011 Modesto da Silva
6 O reflexo da inteligéncia Google Reflexfes sobre a
coletiva nas organizagdes Académico web 2.0 e o Ketry Gorete
empoderamento Farias dos Passos
Transinforma¢  das organizages
do na sociedade em Edna Lducia da
redes. Silva
2012
7 Multiddes: a nova onda do Google Crowd Daniel Schneider
cscw? Académico Computing e as
sinergias com Jano de Souza
CSCW -
Computer Katia Moraes
2012 Supported
Cooperative
Work  (trabalho
cooperative
auxiliado por
computador).
8 Crowdfunding: entre as Google Sobre
Multiddes e as Corporagdes Académico crowdfunding e Erick Felinto
crowdsourcing
Comunicagdo  através de
Midia e reflexdes
Consumo filosoficas e
sociologicas das
2012 noc¢oes de
multiddo e
individuo.
9 Democracia deliberativa hoje: Google ReflexGes sobre Monica Brito
desafios e perspectivas Académico democracia e a Vieira
sociedade atual.
Filipe Carreira da
Silva
2011
10 Portal de Informacdo Google Estudo de caso de
Biomédica para Doencas Raras  Académico plataforma
voltada as
Dissertacdo / tematicas de Hugo Luis de
Engenharia de salde onde foram Melo Pais
Electronica e implantadas
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Universidade

de Aveiro

2007

de informacéo
para a pratica
clinica.

11 Processo de Desenvolvimento
e Difusao de Cloud
Computing: Estudo sobre as
redes de Colaboracéo no Brasil

Google
Académico

Projeto
doutorado
Programa
Doutoral
Avaliacdo
Tecnologia
(FCT-UNL,
Caparica,
Portugal)

2012

de

em
de

Projeto de
pesquisa  sobre
Open Innovation
e Inovacéo
Disruptiva (Cloud
Computing) no
Brasil, onde se
aborda o papel
das Redes de
colaboracdo  no
processo de
desenvolvimento
e difusdo de uma
inovacado

disruptiva.

Ana
Candido

Clara

Fonte: tabela produzida pelo autor
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3 REVISAO DE LITERATURA

3.1 Evolucgéo da internet e a colaboragdo em massa

A web 2.0 transformou a maneira como ocorria a interacdo das pessoas e empresas na rede
global, e criou ferramentas e novos conceitos para as agdes j& incorporadas ao dia a dia destas

interacdes, podendo-se destacar de acordo com Franco, Santos e Terra (2009, p.48):

a) Wikis: sdo paginas na internet que permitem que o contetdo seja construido de modo

interativo, constantemente aberto a atualizagdo, permitindo a autoria coletiva;

b) avaliagdo: internautas podem avaliar as informacGes publicadas na rede mundial; é um
caminho de fiscalizacdo dos contetdos e de qualificagdo dos mesmos com

“metainformacoes’;

c) reutilizacdo: contetidos podem ainda ser reutilizados, o que modifica o paradigma na
producdo de conteudo, que passa da competicdo, para o da colaboracdo, valorizando-se a

referéncia, no lugar da autoria;

d) etiquetagem: torna-se um processo de classificacdo da informacao, livre e alternativo,
uma maneira mais dinamica de classificar e recuperar o conteddo em um repositorio

desestruturado de contetdo compartilhado;

e) colaboragéo: ocorre em cada uma das atividades anteriores e em outras, como em

votacdes e em blogs;
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f) empoderamento: a participacdo e a decisdo do usuario vem crescendo e fortalecendo-
se a medida que seus resultados surgem, gerando beneficios para as empresas que utilizam a

web 2.0.

Franco, Santos e Terra (2009, p.60) afirmam ainda que apesar dos resultados do
empoderamento, o usudrio, a pe¢a fundamental da engrenagem das redes na intra ou na
internet, esse ndo foi arrolado no grupo de fatores que interferem na evolucdo do foco de seu
uso corporativamente, onde: a tecnologia seria necessaria para marcar presenca, a interface -
para se destacar, a informacéo - para ser acumulada e a estratégia, para alinhar os projetos aos
objetivos das organizacgdes, sempre com a inclusédo de acbes que utilizem a internet como

canal de intervengdo no mercado.

Ainda sobre empoderar 0 usuario, pensa-se imediatamente em ensinar quer seja 0 usuario a
usar esse poder, quer a organizacao a propiciar a aprendizagem dos usuarios de maneira ideal.
A educacdo e a pedagogia tornam-se entdo possiveis fontes de valor para este assunto,
principalmente quando tratarem diretamente do tema da educagdo ou aprendizado na

realidade virtual da web 2.0.

Alexsandra Okada (2011) em seu artigo que trata da aprendizagem na web 2.0,
coaprendizagem, sintetiza as diferencas entre a internet na web 1.0 e na web 2.0 e destaca que
é fundamental considerar esta Gltima como um espaco aberto de inteligéncia coletiva, onde os
usuarios sdo coautores e coaprendizes criticos. (OKADA, 2011, p.3) Sendo, ainda, esse
espaco subutilizado pela passividade do usuario, preso a concepcdo de usO - acesso,
navegacao, comunicagdo e aprendizagem instrucionista - limitada ao consumo de recursos
digitais (OKADA, 2011, p.10). Posteriormente, Okada (2011) compara a educacéo tradicional

e a aprendizagem aberta em diversas perspectivas, dentre elas destaca-se o contexto em que
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ocorrem, 0s papéis de educadores e aprendizes, status do contetdo, designe educacional e o
controle de qualidade.

Na figura 1 Okada compara as caracteristicas da web 1.0 e da web 2.0, ja na figura 2, a
mesma autora analisa aspectos educacionais do ensino tradicional fechado e da aprendizagem

aberta.

FIGURA 1-WEB 1.0 x WEB 2.0

WEB 1.0 WEB 2.0

WEB INFORMACIONAL COLABORATIVA

FOCO INSTRUCIONAL CONSTRUGAO COLETIVA

CONTEUDO NAVEGACAO GERADO  POR  QUALQUER
USUARIO

ACESSO LEITURA PUBLICACAO COMPARTILHADA

APLICACOES WEB

NAVEGADORES WIKIS, BLOGS, Ims, ...

RECURSOS ENCICLOPEDIAS XML, RSS, API

EXEMPLOS HTML, PORTAIS (FOLKSONOMY)

RECURSOS (TAXONOMY)

CARACTERISTICAS FORMULARIOS ESPACOS ABERTOS PARA RE-
DIRETORIOS EDICAO E REMIXAGEM
HIPERTEXTO COMUNIDADES

USUARIOS LEITORES PASSIVOS CO-AUTORES

PERSONALIZACAO

DEFICIENCIAS INTERACAO PORTABILIDADE
ESCALABILIDADE INTEROPERABILIDADE

TECNOLOGIAS CONTEXTO CONHECIMENTO DE  REDES
INFORMACAO E SOCIAIS

COMUNICACAO

Fonte: Retirada de Okada (2011, p.5).
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FIGURA 2 — Quadro comparativo de abordagens educacionais segundo Okada (2011)

Ensino Tradicional Fechado

Aprendizagem Aberta

Nocio basica

Programa curricular impresso, Livro
texto, Letturas suplementares

Rede web, arquivos em multiplos formatos,
materias em varios canais, grande
diversificagdo, vaniedade de interfaces digitais.

Papel do Educador Instrutor, detentor do conhecimento Faciltador da aprendizagem. mentor. gestor do
contexto de aprendizagem
Papel do Aprendiz Receptor e reprodutor de Agente ativo, social, colaborativo, coautor e

conhecimentos

cogestor do seu proprio processo de
aprendizagem

Status do Contetudo

Material educacional preestabelecido
preescrito pelo curriculo

Contendo flexivel selecionado e compartilhado
dentro de contextos especificos de
aprendizagem

Autoria Poucos profissionais autores Diversos autores, incluindo profissionais, e
miiltiplos co-autores educadores e aprendizes
Copyright Rigido, direitos reservados, materiais | Licensas Abertas, (e g Creative Coomons

mstitucionals

Design Educacional

Criacio — Montagem — publicagio —
Distribuicio em massa

Criacio Colaborativa — Compartilhamento —
Reutilizacio — Apnmoramento Coletivo —
Acesso Aberto

Contexto Desconectado do processo de Aprendizagem baseada em mvestigacio,
aprendizagem situacdes de aprendizagem cntextualizadas no
mundo real e interdisciplinar
Acesso Restrito, registro, autenticacio Acesso aberto, colettve ou indrvidual conforme
circunstincias
Servigos Busca e download para preparacio de | RSS feeds. peer-to-peer content
cursos e distribuigio de turmas bookmark sharing, social networking. ..
Recursos Umidades estaticas. baixa Alta granularidade, diversidade, variedade,
Educacionais granularidade, pouca atualizacio atualizagio frequente, busca e
compartilhamento automatico
Tecnologias Tecnologias desktop. e aplicacées Wikis, Weblogs, RSS feeders &

eletrénicas individuais

aggregators, etc., plus content
acquisition and creativity
tools (e g digital camera,
sound recording 1n field work,
graphics, etc.)

Gestio Educacional

Ambiente Virtual de Aprendizagem
Institucional

Rede Virtual de Aprendizagem Social
gerenciado por grupos de aprendizes -
Self-managed by individual

and groups of learners; eportfolios

to document, reflect, and present learning
progress and results

Controle de Por discuplina e realizados por Realizado por comunidades de pratica.
Qualidade especialistas da area aprendizes e educadores
Credibilidade Institucional predeterminada Via Feedback Coletivo aberto Compartilhado

Fonte: Retirada de Okada (2011,p.12)

Weblogs. clouds, social bookmarking)
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A web 2.0 mudou a forma de produzir e interagir com conteudo na rede mundial de
computadores e essa nova maneira de interacdo, menos passiva, mais aberta repercute
também no modo como o mercado consumidor interfere na forma como as empresas
interagem com o mercado consumidor. E nesse cenario da web 2.0, como as empresas devem

posicionar-se estrategicamente?

Realizar a abertura para a troca e participacdo da colaboracdo na producéo de seus produtos e
servicos como acdo estratégica ou rever e talvez reestruturar a estratégia de seus negdcios
considerando que hd um mundo novo que, inclusive, aprende de maneira autodirecionada e

em coeducacao pela web 2.0.?

Como ter um negocio sustentavel em um ambiente que desenvolve a cada dia 0 modelo da
sustentabilidade social, bio natural e econémica? Empreender neste contexto sécio econdémico
é desafiador, mas é possivel obter sucesso, como demonstra a Patagdnia, empresa americana
de roupas esportivas, que fatura milhdes de délares por ano realizando campanhas que
despertam nos consumidores a consciéncia critica para serem menos consumistas, devendo
comprar apenas o0 que necessitam, tendo tal item qualidade, para que dure mais tempo. Ou
ainda, incentivando-os a comprar roupas usadas da marca, e a doa-las para reciclagem.

FONTE

Reciclagem, reutilizagdo, ndo consumismo, economia, sustentabilidade, coexisténcia,
coproducdo, colaboracdo, coaprendizagem..., conceitos que estdo no contexto ambiental e que
interferem na informacéo, no conhecimento, na educagdo das pessoas e das organizacoes, e

que podem modificar suas decisbes de consumo, a interacdo social e 0 modo de ser de seus
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negocios. Conceitos que determinam a forma inovadora como 0s novos negdcios da web 2.0

sdo criados.

Softwears com codigo aberto que se tornam empresas e enciclopédias gratuitas na rede
mundial; empresas e redes sociais que surgem em prol de comunidades, pessoas ou como
forca tarefa apOs desastres naturais, que objetivam apoiar as sociedades em estado de
calamidade a reerguer-se ou que ajudam pessoas a empreender, apoiando buscas por doacdes
ou financiamento de investidores. Sites que oferecem servigos gratuitos e que unem milhdes
de pessoas com interesses em comum, que se tornam empresas de capital aberto. Sites que se
propGem a discutir experiéncias, dialogar, pesquisar, conceituar e difundir conhecimentos ou
disponibilizar ferramentas de trabalho. Sdo muitas as variagdes de negocios e organizacGes

neste ambiente onde a web 2.0 torna-se uma perspectiva.

3.2 Crowdsourcing

O crowdsourcing surgiu, enquanto conceito, em 2006, criado por Jeff Howe ao publicar o
artigo “The rising of crowdsourcing”, que relata a nova possibilidade de colaboracdo em

massa, a terceirizagdo de servicos para a massa de usuarios da internet, através da internet.

Ele é utilizado como estratégia de marketing e publicidade, havendo aplicacdes diversas
como, por exemplo, o site da Wikipédia e o softwear Linux, que s&o - de acordo com o site
crowdsourcing.com (um site que se dedica a estudar e fornecer informacfes e servicos de
crowdsourcing) - duas das agbes historicas que contribuiram para a evolugdo do
crouwdsourcing. O crowdsourcing é uma forma de terceirizacdo de servicos para a massa de

pessoas que se encontram interessadas e, consequentemente, disponiveis para colaborar com
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algo ou alguém na Word Wild Web. E uma forca de trabalho nova, pouco explorada e
regulamentada, que tem sido utilizada em diversas produgdes, como estratégia comercial de

marketing e publicidade, que vem gerando, inclusive, divisas.

O site crowdsourcing.org publicou uma figura que retrata uma linha do tempo onde séo
destacados os eventos que ajudaram a moldar a indudstria do crowdsourcing, marcos na sua

evolucdo, quais sejam (Fonte: disponivel em http://www.crowdsourcing.org/document/landmark-

crowdsourcing-events/3265):

1982 — GenBank: banco de dados sobre sequéncia de DNA de organismos produzido e
mantido pelo National Center for Biotechnology Information — NCBI, parte do National
Institutes os Health nos Estados Unidos da América. “GenBank ¢é construido pelo envio direto
a partir de laboratérios individuais, bem como a partir de observacGes a granel a partir dos
centros de sequenciacdo em grande escala. GenBank, e seus colaboradores recebem
sequéncias produzidas em laboratérios de todo o mundo, a partir de mais do que 100.000
organismos distintos. Nos mais de 30 anos desde a sua criagdo, GenBank tornou-se a base de
dados mais importante e mais influente para a investigacdo em quase todas as areas
bioldgicas, cujos dados sdo acessados e citados por milhares de pesquisadores ao redor do

mundo. (Fonte: http://en.wikipedia.org/wiki/GenBank)

1991 — Linux: “sistema operacional de computadores ...que ¢ uma cole¢do de softwear criados
por pessoas, grupos e organizagdes ...No dia 5 de outubro de 1991 Linus Torvalds anunciou a
primeira versdo "oficial” do ndcleo Linux, versdo 0.02. Desde entdo muitos programadores

tém respondido ao seu chamado, e tém ajudado a fazer do Linux o sistema operacional que é
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hoje. No inicio era utilizado por programadores ou s6 por quem tinha conhecimentos ...Hoje
isso mudou ...0 Linux é um sistema estavel e consegue reconhecer muitos periféricos sem a
necessidade de se instalar os drivers de som, video, modem, rede, entre outros.” (Fonte:

http://pt.wikipedia.org/wiki/Linux)

1999 - Seti@home: “sigla em inglés para search for extraterrestrial intelligence, que
significa “Busca por Inteligéncia Extraterrestre ” € um projeto que tem por objetivo analisar o
méaximo de sinais de radio captados por radiotelescopios terrestres (principalmente pelo
Radiotelescdpio de Arecibo), a partir da ideia que se existe alguma forma de vida inteligente
no universo, ela tentara se comunicar com outra formas de vida através de ondas
eletromagnéticas (sinais de radio), pois estas representam a forma de transmissdo de
informacdo mais rapida conhecida. O projeto conta com a participacdo voluntaria dos
internautas, que "emprestam" o tempo de processamento de seus computadores para a analise
desses sinais de radio. ao se conectar a Internet, o usuario cadastrado do SETI carrega dados
coletados por um radiotelescopio no seu computador que serdo analisados durante o tempo
livre do processador. Apds essa analise, os resultados sdo retransmitidos ao controlo do
projeto. A capacidade de processamento desses voluntarios supera em mais de 5 vezes o
volume de dados disponiveis para andlise, além de, conjuntamente, terem a maior capacidade
de processamento criada pelo homem, da ordem de 7,691081e+21 operacdes em ponto
flutuante (Flops). O Brasil estava na 302 posic¢do da lista de paises que mais colaboraram para
0 projeto, tendo 68.901 colaboradores que enviaram 6 649 489 resultados. No inicio de
dezembro de 2005, o projeto contava com uma poténcia computacional de 157 teraFLOPS.
Em agosto alcancou a poténcia de 162 teraFLOPS ...pode ser considerado o segundo
computador mais potente da Terra, ...O projeto conta com a participacdo de 666 078 usuarios
de 229 diferentes paises, que contribuem com 1 517 850 computadores rodando o projeto
(dados de Julho de 2007).” (Fonte: http://pt.wikipedia.org/wiki/SETI)

2003 — Esp game: é uma ideia em ciéncia da computacdo que objetivava, originalmente,
utilizar o poder computacional dos seres humanos para executar tarefas que os computadores

ndo podiam - o reconhecimento de imagens. Criado por Louis Von Ahn da Carnegie Mellon

University, atraiu até a Google, que adquiriu licenca para buscar melhorar os resultados de
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buscas para imagens on line, tendo encerrado sua versdao em setembro de 2011. (Fonte:

http://en.wikipedia.org/wiki/ESP game)

2004 — a publicacdo do conceito de The Wisdom of Crowds de James Surowiecki: A
Sabedoria das Multiddes (The Wisdom of Crowds), primeiramente publicado em 2004, é um
livro sobre a agregacdo de informacdo em grupos, resultando em decisbes que, como ele
argumenta, sdo quase sempre melhores do que as que poderiam ser feitas por qualquer
membro do grupo. O livro apresenta numerosos casos e anedotas para ilustrar seus
argumentos, recorrendo a diversas areas do conhecimento, principalmente economia e

psicologia. (Fonte: http://pt.wikipedia.org/wiki/Sabedoria_das_Multid%C3%B5es)

2005 — o projeto localizador de pessoas ap06s o furacdo Katrina: o People Finder Interchange
Format (PFIF) é um XML, formato utilizado para a troca de informacdes sobre os individuos
encontrados ou identificados na sequéncia de uma catastrofe. O projeto de localizacdo de
pessoas apés o furacdo Katrina (Katrina People finder)cfoi criado rapidamente apés a
devastacdo do furacdo Katrina em setembro de 2005. E o PFIF é um exemplo de uma
tecnologia sem fins lucrativa e totalmente implementada por voluntarios. (Fonte:

http://en.wikipedia.org/wiki/Katrina PeopleFinder Project)

2006 — a publicagéo do conceito de crowdsourcing por Jeff Howe
2007 — o InnoCentive solution for Exxon Valdez: InnoCentive é uma empresa de
Massachusetts/EUA, que cria desafios para em diversas areas do conhecimento para qualquer

um resolver, e premia, em dinheiro, as melhores solu¢des. Que em 2007 lancou trés desafios
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do Qil Spill Recovery Institute (OSRI) para a recuperacédo de 6leo derramado no desastre de

Exxon Valdez . (Fonte: http://en.wikipedia.org/wiki/InnoCentive )

2007 - Search for Steve Fosset: a busca pelo aviador Steve Fosevada/EUA envolveu 50.000
pessoas voluntarias que examinavam imagens de satélite de alta resolucdo afim de ajudar na
localizagédo do desaparecido. (Fonte:

http://en.wikipedia.org/wiki/List_of crowdsourcing_projects)

2008 — o arquivo digital puablico nacional da Australia: A Biblioteca Nacional da Australia
incentivou o publico a corrigir, arrumar, melhorar os recursos digitais de texto de jornais
velhos. O servico foi lancado em agosto de 2008 e até marco de 2010 e mais de 12 milhGes de
linhas de texto tinha sido melhoradas por milhares de usuarios. Este foi o primeiro projeto de
biblioteca no mundo que empreendeu crowdsourcing em grande escala para melhorar a

capacidade de pesquisa. (Fonte: http://en.wikipedia.org/wiki/List_of crowdsourcing_projects)

2009 — o alcance de 10.000.000 de contribuidores pela Wikipedia
2009 — o convite publico da FCC para desenvolver a infraestrutura de banda larga: a Federal

Communications Commission (FCC) dos Estados Unidos da América, criou um site de

crowdsourcing para buscar ideias sobre a melhor forma de construir a infra-estrutura de banda
larga do pais. O site, broadband.ideascale.com permitia que um cidaddo postasse suas ideias,
e que ela fosse votada por visitantes. (Fonte:

http://en.wikipedia.org/wiki/List_of crowdsourcing_projects#cite_note-47)

2011 — o uso do crowdsourcing durante o terremoto, seguido pelo tsunami e pelo acidente

radioativo no Japdo em 2011: com os servi¢os de telefone destruidos, o0 acesso a internet


http://en.wikipedia.org/wiki/Federal_Communications_Commission
http://en.wikipedia.org/wiki/Federal_Communications_Commission

39

permitiu que as pessoas utilizassem o twitter, o Facebook e o Maxi para conseguir se
comunicar, inclusive conseguir medicamentos (Fonte:
http://marcosmucheroni.pro.br/blog/?s=terremoto+no+jap%C3%A30#.Un2yZFITvIU ) Além
disso, o crowdsourcing foi utilizado pelo Google em plataforma de person finder para

encontrar pessoas apos o desastre.

Fonte: disponivel em http://www.crowdsourcing.org/document/landmark-crowdsourcing-events/3265)
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FIGURA 3 - Figura do site croudsourcing.org que destaca o0s eventos marco do
Crowdsourcing

Landmark Crowdsourcing Events 3 crowdsourcmg org

Everygthing and anything crowdsowicing

© Cromduosicng inc. 2011
Fubleves arder s Creative Commons Atlrizeticr Sheve-A-Lbe 3.5
+1 P10} 543-1258 / carl@eewdicusdag.og

Fonte: disponivel em http://www.crowdsourcing.org/document/landmark-crowdsourcing-events/3265)

O crowdsourcing é classificado por Carl Sposti no site crowdsourcing.org, atualmente, em
seis grandes categorias que representam as diferentes aplica¢bes funcionais do crowdsourcing,
taxonomia criada por ele em 2008 que estd em sua terceira revisdo, a partir dos pontos de
vista existentes de profissionais e especialistas da industria de crowdsourcing. As seis

categorias atualmente propostas séo:


http://www.crowdsourcing.org/document/landmark-crowdsourcing-events/3265
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a) OPEN INNOVATION / Inovacdo Aberta — caracterizada pelo uso de fontes externas da

entidade ou grupo para gerar, desenvolver e implementar idéias;

b) DISTRIBUTED KNOWLEDGE /conhecimento coletivo - caracterizada pelo foco no
desenvolvimento de ativos de conhecimento ou recursos de informacdo de um conjunto

distribuido de contribuintes;

c) CROWD CREATIVITY /criatividade coletiva — caracterizada por contar com méao de

obra talentosa e criativa para projetar e desenvolver a arte original, midia ou conteudo;

d) CROWDFUNDING [/ financiamento coletivo — caracterizado por buscar as
contribuicdes financeiras, on-line, de investidores, patrocinadores ou doadores para financiar

iniciativas com fins lucrativos ou sem fins lucrativos;

e) TOOLS / Ferramentas para crowdsourcing — composto por aplicacOes, plataformas e
ferramentas que comportem colaboragdo, comunicacdo e compartilhamento entre grupos

distribuidos de pessoas.

f) CLOUD LABOR / trabalho na nuvem — caracterizado pela existéncia de grupo de um
grupo de profissionais disponiveis virtualmente, por demanda, para cumprir uma série de

tarefas simples ou complexas.
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FIGURA 4 — Cenario da Industria de Crowdsourcing: Figura do site crowdsourcing.or
que aloca exemplos de iniciativas dentro da sua taxonomia
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/9664)

O site crowdsourcing.org possui um diretério (http://www.crowdsourcing.org/directory) com
um catalogo de iniciativas de crowdsourcing de diversas origens no mundo, a partir das
categorias propostas por sua taxonomia, que também podem ser filtrados por pais de origem,

idioma, ou por nome da iniciativa (ordem alfabética).
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Ao que tudo indica o crowdsourcing ndo esta estabilizado em suas formas e aplicagdes,
devendo ainda haver muitas possibilidades a serem exploradas e muitas teméticas a serem
discutidas.  Pode-se utilizar como exemplo as questdes legais do financiamento ou
investimento em projetos através do crowdfunding ou a problematica sobre os direitos
autorais e as alternativas para a produgdo de conhecimento colaborativo, como o Creative
Commons que “é uma organizagdo ndo governamental sem fins lucrativos localizada na
California/EUA, voltada a expandir a quantidade de obras criativas disponiveis, através de
suas licencas que permitem a cépia e compartilhamento com menos restrices que o
tradicionalmente ...A entidade disponibiliza ainda metadados RDF/XML, que descrevem as
licencas de forma a tornar mais fécil localizar e processar em rede obras licenciadas pelo
padrdo da entidade ... Originalmente, as principais licencas Creative Commons foram
redigidas, originalmente, levando em consideracdo o modelo legal norte-americano, e
passaram a seguir a legislacdo internacional sobre direitos autorais, como as Convencgoes de
Berna e Roma, o que permite se integrar facilmente as legislacdes dos paises que participam
dessas convengdes, como ¢ 0 caso do Brasil”. (Fonte:

http://pt.wikipedia.org/wiki/Creative Commons)

Outra dimensdo com forte tendéncia de evolucdo € composta pelas ferramentas de suporte a
colaboracdo, os aplicativos e as plataformas, assim como a evolucdo da educacdo e da

aprendizagem neste ambiente.

A normalizacdo dos negocios ja se configura, pois ja existe para o crowdfunding.
Provavelmente, como consequéncia das exigéncias de transparéncia e accountability (para o
site Wikipédia, é obrigacdo de prestar contas, a instancias reguladoras, é a responsabilizacdo
de alguém em cumprir suas obrigacfes e prestar contas, assim como responder civilmente por
seus atos e decisdes) do mercado financeiro, e pode indicar uma tendéncia de normalizacdo
para outras formas de crowdsourcing, como negocios, empresas em desenvolvimento e

evolucéo.


http://pt.wikipedia.org/wiki/Creative_Commons
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O crowdfunding é um tipo de crowdsourcing onde sites publicam oportunidades de
investimento, ou de apoio para diversos projetos de pessoas comuns. Esses poderdo ser
avaliados e financiados por pessoas comuns ou por investidores, que podem receber
contrapartidas de seus resultados. Sdo exemplos de crowdfunding o sites: quirck.com,

catarse.me.

Outros sites sdo focados na discussdo de tematicas de interesse comum e produzem conceitos,
pesquisas, artigos como o site crowdsourcing.org. Ha ainda, plataformas voltadas para a
disponibilizacdo de ambientes com métodos e ferramentas de gerenciamento de projetos para
0s seus membros, como o goshido.com, e ainda, sites de projetos temporarios com objetivos
especificos, voltados, por exemplo, para o beneficio de uma coletividade, como a producéao da
Constituicdo da Finlandia através da interferéncia direta da sociedade conectada a plataforma
virtual do projeto, ou a busca pela opinido da sociedade para a priorizacdo da aplicacdo de

recursos publicos em obras no Japdo ap6s o tsunami em 2011.

Percebe-se, que ha diferencas na forma de se utilizar a forca das massas, primeiramente, entre
a aplicacdo do crowdsourcing por empresas como técnica para a melhoria das vendas,
producdo e dos resultados, e a sua utilizacdo com o objetivo de realizar algo para a
coletividade. Em outra perspectiva, ha diferenca entre plataformas temporérias, para projetos
especificos, empresariais ou ndo, e plataformas permanentes, que existem para fornecer um
servigo a quem necessitar dele, podendo obter retorno financeiro direta ou indiretamente, ou

nao.
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Como exemplos do uso dessa forca em prol dos interesses comerciais de uma organizagéo, ou
seja, o0 crowdsourcing aplicado como ferramenta ou técnica de marketing e comunicagdo com
0 mercado consumidor, pode-se citar: o site We do Logos — que cria a concorréncia entre seus
membros na producdo de logomarcas para empresas, havendo premiacdo para a logo
escolhida; o site do projeto Fiat MIO — que utiliza a co-criacdo para desenvolvimento de um
prototipo de veiculo; a acdo da filial brasileira da Whirlpool, que obteve uma reducédo de 50%
no nivel de consumo de &gua no processo de higienizacdo de roupas, como resultado do
desafio de inovagdo lancado pela empresa a estudantes de engenharia e design; empresa
Goldcorp de Toronto/Canada: buscando encontrar a melhor ideia para a localizacdo e
exploracdo de suas jazidas minerais e objetivando sair de uma crise, abriu informacdes
geoldgicas estratégicas e sigilosas de seu negocio para desafiar quem tivesse interesse, e
obteve como resultados um aumento, 50% acima do esperado, na localiza¢do dos pontos de
exploracdo sugeridos e inesperada produtividade de ouro desses alvos, superior em 80% do
esperado. Para a Goldcorp o resultado foi sair da crise e para os colaboradores externos

vitoriosos, além da satisfacdo pessoal, a premiacao de US$ 575 mil.

Ja a Rede Globo, em seu projeto “Eu, Reporter”, publica a melhor produgdo jornalistica
enviada por qualquer interessado, que devera seguir alguns passos para inserir 0 material
produzido (TAPSCOTT; WILLIAM, 2007 apud BITENCOURT; MORAIS FILHO, 2013, p.

3).

Como versdes do crowdsourcing utilizado como ferramenta em prol de um grupo de membros
com interesses comuns, ou pela sociedade cita-se, o sistema LINUX — que é um sistema

operacional de computadores que possui codigo aberto podendo ser utilizado gratuitamente e
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alterado por qualquer um desses usuarios, o site do wikipédia — uma enciclopédia virtual

gratuita produzida e alterada pelos proprios internautas.

3.3. Apresentacao e analise dos resultados

Na revisdo bibliografica realizada foi possivel identificar a variedade de areas de
conhecimento sobre o tema, ao mesmo tempo, em que foi perceptivel o incremento de
publicacbes desde o inicio do projeto, durante as primeiras buscas exploratorias para
construcdo do pré-projeto de pesquisa, apesar de terem sido localizados poucos artigos em
lingua portuguesa sobre a conceituacdo, classificacdo ou avaliacdo do crowdsourcing como

negocio ou ferramenta social, de marketing ou de inovacéo.

Ainda que ndo tenha havido uma grande quantidade de artigos, considera-se que 0S Seus
conteidos sdo relevantes para a compreensdo do crowdsourcing, nesse momento inicial de sua
expressdo, e das oportunidades cientificas que surgem a partir do espaco que permanece sem
que tenham sido cristalizadas as defini¢des sobre o que é o crowdsourcing,como ocorre ou

quais sdo suas consequéncias legais, educacionais, econdmicas, tecnoldgicas, competitivas...

Os artigos lidos serdo sintetizados a seguir para cumprir o objetivo de revisdo de literatura

desse trabalho.

O artigo “O uso do crowdsourcing como ferramenta de inovagdo aberta: uma categorizacao a
luz da teoria de redes interorganizacionais” de autoria Nascimento, Luft e Freitas (2012),
considera que o tema é muito novo e ndo tendo ainda definigdes conceituais aprofundadas,

que o delimitem, o que é um problema de falta de padronizacdo conceitual, de teorizacao e de
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metodologia da area, propde estudar o crowdsourcing a luz das teorias das redes e de
Inteligéncia coletiva, buscando enfim, categorizar o crowdsourcing em uma taxonomia de
rede interorganizacional, visto que o crowdsourcing € um modo especifico de uso da
inteligéncia coletiva através de redes interorganizacionais (autores deste artigo). O texto
destaca que o crowdsourcing € uma propriedade das redes sociais na internet, ja que ocorre
necessariamente a partir da atuacdo das multidées (ZATTI; FERRARI ; BELALIAN, 2012
apud NASCIMENTO; LUFT ; FREITAS, 2012) e que os produtos gerados por essas

multiddes sdo em grande quantidade inovadores.

Essas redes, se bem utilizadas pelas empresas, podem ser mais que uma fonte rica para a
descoberta das necessidades dos clientes, tornando-se uma fonte barata e eficiente de pesquisa
e desenvolvimento. (GARCIA, 2012 apud NASCIMENTO; LUFT; FREITAS, 2012).
Afirmacao essa, comum a outros artigos lidos, como por exemplo, no artigo de Egoshi (2011),
onde o autor afirma que estdo se fazendo mais do que produtos baratos, o fazem de graca
(EGOSHI, 2011). O que faria entdo uma importante diferenca ao se investir em pesquisa e
desenvolvimento de inovacdo em sistemas abertos (EBOLI; DIB, 2010 apud NASCIMENTO;
LUFT; FREITAS, 2012) frente ao investimento tradicional realizados em sistemas fechados,

pois 0 primeiro que gera mais criatividade, agilidade e menores custos que o segundo.

O crowdsourcing seria entdo uma fonte de riqueza que estaria enquadrada no capital social de
organizacOes, que como Dell e Apple, que desenvolveram plataformas para trabalhar a
conectividade da multiddo, e geraram ideias implantadas e inovagdes concretizadas

(NASCIMENTO; LUFT; FREITAS, 2012).
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O artigo destaca ainda conceitos, que podem ser vistos na figura 5, sobre formas de inovacao
que podem ser associados ao crowdsourcing, como ‘“cocriagdo” (PRAHALAD;
RAMASWAMY, 2000 apud NASCIMENTO; LUFT; FREITAS, 2012, p. 5), inovacgéo aberta
de Chesbrough (2003, apud NASCIMENTO; LUFT ; FREITAS, 2012, p. 6), “prosumer”
(TOFFLER,1980 apud NASCIMENTO; LUFT; FREITAS, 2012, p. 5), e Colaboracdo em
massa (TAPSCOTT; WILLIAMS, 2007 apud NASCIMENTO; LUFT ; FREITAS, 2012, p.
6). E que o conceito proposto por Howe (2006), traz vantagens ao processo de inovacao para
as organizacOes, mas que também indica riscos, como por exemplo, o de abrir a concorréncia
as estratégias da organizacdo (PORTA et al, 2008 apud NASCIMENTO; LUFT;

FREITAS,2012, p. 7).
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FIGURA 5 - Conceitos relacionados ao crowdsourcing

Conceito Fonte Definicao

Neologismo criado a partir da combinacdo das
palavras em inglés: "produtor" ou "profissional"
com "consumidor™ para designar uma miscigenacio
desses papéis representando um novo mercado.
Conceifo que designa uma vantagem estratégica e de
custos para as firmas que utilizam novas tecnologias
e acdes gerenciais para oferecer aos clienfes
Personalizacdo em massa Davis (1987) variedades de produtos e servicos que correspondam
aos seus desejos a um preco acessivel, sem, no
entanto prejudicar a eficiéncia. eficacia e baixos
custos da companhia.

Prosumer Toffler (1980)

Visdo de que o mercado virou um foérum, no qual o
Prahalad e Ramaswamy valor ndo ¢ mais gerado pelas empresas e entregue
(2000) aos clientes, mas sim a partir de uma inferacdo de
ambas as partes.
Descreve o fenomeno emergente das colaboracdes
em larga escala sustentadas pela rede digital e
promovidas por individuos. que ndo estdo
Peer production Benkler (2002) organizados  por mercados ou  hierarquias
organizacionais. Tapscott e Williams (2007) usam
esse conceito como intercambidvel com colaboragio
eIl massa.
Paradigma que assume que as empresas podem e
devem usar as ideias exfernas como as internas,
além de caminhos internos e externos para o
mercado.
Representa o ato de uma companhia ou uma
mnstituicdo delegar uma tarefa. antes executada por
funciondrios. para uma rede de pessoas,
Crowdsourcing Howe (2006) normalmente extensa. e feita de forma aberta. Pode
assumir a forma de peer production quando
executada de forma colaborativa, ou pode ser
mndividual.
Modelo de colaboracéo tipico da web 2.0 baseado
nas acoes de uma coletividade. Os individuos
trabalham ao mesmo tempo de forma independente,
mas engajados em um projeto modular.
Releitura do conceito que passa a ser definido como
Roser, Samson, Humphreys | um processo afivo, criativo e social, baseado na
e Cruz-Valdivieso (2009) | colaboracdo enfre produtores e usudrios. iniciada
pela firma para gerar novos valores.

Cocriacdo (convencional)

Inovacio Aberta Chesbrough (2003)

Colaboracdo em massa Tapscott e Williams (2007)

Cocriacéo (releitura)

Fonte: Eboli e Dib (2010), adaptado por Nascimento, Luft e Freitas (2012, p. 6)

De acordo com os autores do artigo, a taxonomia propde orientacfes que auxiliam a
fundamentacdo elementar de uma rede interorganizacional, possibilitando sua andlise, a
comparagao e a sua categorizacdo em caracteristicas especificas. E tal categorizacdo resume

\

dimensbes da literatura no que diz respeito a: formagdo de uma rede, tipos de alianca,
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orientacdo das relacOes e do elo da cadeia, presenca de uma organizacdo central e governanca,
tipos de competicdo, institucionalizacdo, unidade de anélise, proximidade e necessidade de
sinergia das aliancas, criando categorias que apontam para o pesquisador as possibilidades de

como esta rede interorganizacional foi constituida.

Para os autores o crowdsourcing pode ser categorizado da forma apresentada no quadro 1:

QUADRO 1 — Categorizacao do Crowdsourcing

DIMENSAO CATEGORIA
Formacao Induzida
Tipo de alianga Vertical

Necessidade e sinergia da alianca

Complementacao

Orientacdo das relacdes

Fins comerciais

Fins sociais

Orientacdo do elo da cadeia

Production-driven
(producao)

Tipo de competicédo

Entre redes

Presenca de uma organizacdo central

Estimulante e
fortalecedor

Governancga

Coordenagado por uma
organizacéo central

Institucionalizagéo

Formal (contratual)

Relacionamentos /

Unidade de anéalise Grupos de
relacionamentos
Proximidade Tecnoldgica

Fonte: Adaptado de Cunha, Passador e Passador (2011), apud Nascimento, Luft e Freitas (2012, p. 7).

Seguindo a taxonomia proposta, os autores do artigo definem caracteristicas para o fenémeno,
que esperam auxiliar na concretizagdo de conceitos em futuros estudos. Nessa proposi¢ao
original, o crowdsourcing seria uma cria¢do induzida por aquele que fez a plataforma - local,
como um cluster, onde ocorrem aliangas verticais, e a interagdo de pessoas de diversos niveis
da cadeia produtiva- sem que haja concorréncia entre a empresa fundadora e 0s seus

participantes. Sendo esta organizagdo central, presente e poderosa, por exercer um papel de
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lider - que estimula e coordena as relagdes entre os participantes da rede, que a ela respondem

(LAUMANN; PAPPI, 1976 apud NASCIMENTO; LUFT; FREITAS, 2012).

No entanto, ha sim, outro tipo de competicdo, a concorréncia entre redes, sendo a producgéo de
solucgdes e de outros itens o0 objetivo dessa atuacdao conjunta - novamente, como um cluster -
em que haveria uma orientacdo tanto comercial quanto social, e onde os ganhos seriam
gerados para empresa e participantes, ja que o que 0s une sdo: as necessidades da organizacao

e a especialidades dos participantes.

O nivel de analise de uma rede de crowdsourcing seria baseado no relacionamento entre 0s
seus atores e ndo no grupo ou grupos de atores, sendo a proximidade da mesma classificada
como tecnoldgica, jA que seus atores ndo estdo, necessariamente, em uma mesma regido,
cidade ou pais e sim unidos em um local virtual na rede mundial de computadores. (CUNHA,;

PASSADOR; PASSADOR, 2011 apud NASCIMENTO; LUFT; FREITAS, 2012).

Em outro artigo, de Egoshi (2011), o crowdsourcing sustenta reflexdes sobre as mudancas nas
relacbes produtivas laborais entre pessoas e empresas, indo além, chegando ao
questionamento sobre a possibilidade de fim do capitalismo, ja que toda a producdo de uma
empresa pode ser virtualizada - colocada na computagdo nas nuvens e carregada em qualquer
computador, sendo processada e alterada Ia - e por esse mesmo motivo, seria disponibilizada

gratuitamente, também nas nuvens computacionais, ao publico consumidor.

Porém, o artigo conclui que na verdade o capitalismo se renovou, ao interagir seu modo
tradicional de produzir com o0 novo processo produtivo virtual, criando um modo de producgéo

pos-capitalista, que funcionara atraindo consumidores de alguns bens ou servicos atraves da
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gratuidade de muitos outros. O artigo denomina de maneira criativa a humanidade produtora
de inovac0es tecnologicas em rede, como pds-humana, e atribui a gestdo do conhecimento, a

centralidade da inteligéncia nesse meio ambiente virtual.

A producdo contemporanea € “cada vez mais feita de redes de cooperacdo e troca, de
contatos; as relacdes, as trocas e 0s desejos tornaram-se produtivos” (ANGELI; MILANI,
2011) Realidade onde as comunidades virtuais se tornam instrumentos praticos para a
resolucdo de problemas, onde sdo consultados especialistas de uma sabedoria popular. Seriam
como enciclopédias vivas. Howard Rheinghold, apud Angeli e Milani, (2011. p.3), movidas
pela “inteligéncia coletiva” (LEVY, 1999 apud ANGELI; MILANI, 2011) onde o consumidor
passa a fazer mais do que acatar as ordens da midia tradicional, tendo ele, agora, voz e poder

para participar e reclamar junto as poderosas marcas.

Sobre os riscos da utilizacdo da inovacao aberta do crowdsourcing, o artigo Gestéo dos riscos
em crowdsourcing de Matos (2011), registra oito principios para uma boa gestéo desse tipo de
iniciativa, segundo Chaordix (2010 apud MATOS, 2011), além de identificar riscos e propor

um modelo de gestéo de riscos para iniciativas de crowdsourcing.

“1. Proposito — identificar e convidar a crowd de acordo com a visdo de negdcio da
organizacéo;

2. Convite — informar a crowd sobre o que se pretende dela;

3. Crowd — conseguir manter a qualidade de competéncias e diversidade da mesma;
4. Incentivos — alimentar as necessidades da crowd — gloria, altruismo, ambicé&o, ego;

5. Modelo — percecionar o output que € pretendido por a¢éo da crowd,;
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6. Promocao — proceder a captacdo de elementos para a crowd e tornar 0s mesmos
promotores da crowd;

7. Gestdo da Comunidade — cultivar a participacdo da crowd e percecionar qual o timing
exato para a desafiar;

8. Tecnologia — deve possuir caracteristicas adaptadas a visao”.

Ja os riscos foram priorizados por quantidade de ocorréncia de eventos reais e pela matriz de
probabilidade x gravidade de suas consequéncias para a plataforma criada pelo autor para
testar na pratica a gestdo de riscos em iniciativas de crowdsourcing. A matriz de nivel de risco
pode ser vista na figura 6 e na figura 7 estdo registrados os riscos identificados a partir dos

eventos ocorridos na plataforma.

FIGURA 6 - Matriz de suporte para determinacdo do nivel de risco

Certa

P

R

Q

B Provdvel
A

B

I Possivel
L

I

(¥] Imarovdvel
A

(V]

£ Rara

Insignificante  Pegquena Moderada Grande Catastrafica

CONSEQUENCIA

Fonte: Matos, (2011. p.96).
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FIGURA 7 — Priorizagao de eventos ocorridos em uma plataforma teste para iniciativa de

crowdsourcing

Prioridade |N2 Evento

Descrigdo Evento

1

Comunidade de utilizadores pouco informada sobre este tipo de iniciativas

31

Incentivos ndo sdo apelativos

21

Falta de motivagdo dos seekers em langar desafios

ul

Perda de dados no servidor

~

Fraude interna ou externa em relagdo a Pl

13

Seeker ndo efetua pagamento consoante o contrato estabelecido

14

Receitas ndo superam os custos

26

Dificuldade na gestdo de mudanga

4

[y

Incapacidade de resposta dos administradores sobre o que é pretendido pelos utilizadores

Falhas na plataforma

1

[N

Campanha de marketing pouco eficiente

17

Servidores sem capacidade de resposta

12

Falta de coordenagdo entre seeker e solver

15

Quebra do contrato por parte dos alunos, das organizagdes e patrocinadores

39

Falta de liquidez financeira para pagamento de salarios

16

Falta de patrocinadores

18

Falta de competéncias necessarias

22

Falta de motivagdo dos solvers em desenvolver solugGes

25

Produto final é langado antes da solugdo elaborada pelo solver estar completa

30

Problema a processar pagamentos

33

Existéncia de custos extraordinarios ndo previstos

35

Quebra de contrato por parte dos solvers (alunos)

36

Quebra de contrato por parte dos seekers (organizagoes)

37

Quebra de contrato por parte dos patrocinadores

S

Fundos monetarios transferidos para a conta bancaria errada

[e)]

Desafios ndo funcionam como incentivo

10

Falta de resposta a um desafio

32

Reduzido nimero de solvers num desafio

34

Método de abordagem a patrocinadores errado

40

Falta de entendimento da comunidade sobre os beneficios do Crowdsourcing

Seeker procura solvers de baixo custo

27

Recursos Humanos insuficientes para volume de trabalho existente

29

Informagdo fornecida aos solvers e aos seekers colocada de forma errada

38

Tecnologia do servigo torna-se obsoleta

19

Os seekers ndo conseguem submeter os desafios de forma correta

20

AlteragOes de Ultima hora, realizadas pelos seekers, ndo sdo comunicadas

23

Dificuldade em criar linhas de orientagdo e praticas de facil compreensdo

Reduzido nimero de solvers para um desafio

24

Dificuldade em estabelecer consequéncias legais por ndo cumprimento do sistema de regras da plataforma

Documentos e informagGes inseridas de forma incorreta

28

Regras de negdcio ndo sdo implementadas ou seguidas

Fonte: Matos (2011).

No artigo “Multiddes: a nova onda do CSCW?” sdo citados novos conceitos (peer production,

crowdsourcing,

colaboragdo em massa, persuasdo em massa, computacdo humana,

inteligéncia coletiva, interacdo multiddo-computador), que sdo pouco conhecidos e que
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relatam similarmente pessoas em rede, interessadas em: trabalhar, solucionar problemas,
encontrar diversdo, produzir, inclusive, conhecimento (SCHNEIDER; SOUZA; MORAES,

2011.p.3)

Além disso, conceitua “crowd computing” e “crowdware” — tematicas ligadas as TICs —
tecnologias de informagdo e comunicacao, importantes para o desenvolvimento e manutencéo

de iniciativas de interacdo das massas, entre elas, o crowdsourcing.

O artigo descreve também tipos de multiddo virtual, reflete sobre condicGes e fatores de
fracasso e sucesso de iniciativas que utilizam ou atuam junto as multid@es. E discuti CSCW
(Trabalho Cooperativo Suportado por Computador - Computer Supported Cooperative Work)

e as interferéncias da producdo realizada pelas massas através da internet sobre o trabalho.

FIGURA 8 - Tipologia de Multiddes Virtuais

Multidao Virtual
: :
Multidao da Multiddo da Multidao Multidao Multidao da Multiddo
Producao Transacgao do Evento da Rede Mineracdo da Média
p e s . ] 1
Wikipédia Ebay | Foursquare Facebook ! Youtube |IOWA
Linux Innocentive ! Twitter !
Grupo : Rede E Coletivo

Fonte: Carr (2010 apud SCHNEIDER; SOUZA; MORAES, 2011.p.4) Disponivel em
www.roughtype.com/archives/2010/03/a_typology_of_c.php.

Esse mesmo texto cientifico formula um conceito diferenciado sobre crowdsourcing:
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o ato de explorar as habilidades perceptivas, enativas e cognitivas de muitas pessoas
para alcangar um resultado bem definido, como resolver um problema, classificar
um conjunto de dados ou produzir decisdo (SCHNEIDER; SOUZA; MORAES, p. 3,
2011).

Por ser CSCW um assunto novo dentro deste estudo, buscou-se informacdo sobre essa
tematica, e através do artigo “Caracterizacdo do estado da arte de CSCW” de Antonio José
Guilherme Correia (2011) esclareceu-se o0 conceito, e nele encontrou-se outras contribuicoes
para o estudo de crowdsourcing: dados historicos quanto a origem e a evolugdo da interacdo
social através da internet, e da analise de das interagdes sociais pelas ciéncias desde 1920 até a
pratica de obtencdo de informacgfes de usuarios em redes sociais na internet, como Facebook.
A geracdo de folksonomias pelo préprio grupo de pessoas participantes e outras analises
importantes sobre as possibilidades e necessidades das iniciativas que atuam com interagéo

das multiddes, quanto as tecnologias de informacao e comunicagao.

O artigo supracitado faz também reflexdes sobre a importancia da psicologia cognitivista e da
etnografia para a compreensao e desenvolvimento de sistemas colaborativos, ja que estes sao

tecnologias que:

podem ter uma natureza inerentemente democratica e ‘libertadora’, e os diversos
modos de trabalho estdo a tornar-se cada vez menos opressivos e apelam a
preponderancia de ‘relagdes humanas’ colaborativas (SHAPIRO, 1994), exigindo
um ‘alinhamento estratégico’ entre as praticas que podem ser observadas num
determinado ambiente de trabalho, e a concepgdo metddica de ferramentas
adequadas as fungdes que lhe estdo intrinsecamente associadas (CORREIA,
2011.p.17).

“O CSCW ndo pode ser entendido apenas em termos de técnicas a serem aplicadas...”,
(BANNON; SCHMIDT, 1989 apud CORREIA, 2011.p.8) “mas sim como uma area de
investigacdo centrada na concepcdo de sistemas de suporte a grupos, tendo uma base
conceitual em diversos campos das ciéncias sociais e da computacdo...”. Para o autor do

artigo:
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CSCW deve ser definido como um esforco de compreensdo da natureza holistica e
das caracteristicas que constroem o trabalho cooperativo, com o objetivo de criar
tecnologias computacionais adequadas e aperfeicoadas num esforco sistematico.
(CORREIA, 2011.p.8).

Sendo CSCW focado nas potencialidades de uso da tecnologia para melhorar o
funcionamento e a producdo das multiddes conectadas em redes, 0 groupware uni-se a
tecnologia para assistir grupos, compondo-se de sistemas estadveis em computagdo e
comunicacdo e suportando um ambiente partilhado e 0s seus respectivos participantes

(ELLIS; WAINER,1999 apud CORREIA, 2011.p.18).

FIGURA 9 - Sistemas de Crowd Computing

Nenhum exemplo
conhecido

Web 2.0

blogs, wikis, redes
sociais virtuais

Wikipédia
crowdvoting
co-criagdo

crowdfunding
compra coletiva

/

Clickers
backchannels

S L
~ “

N Cheering meters 7~ .

o — o -,

“-..___ Crowd Computing

Fonte: Correia (2011.p.2)

O groupsoftware centra-se no aumento da qualidade da plataforma através da adequacéo
continua do sistema a participacdo do consumidor, devendo ser flexivel para permitir as
interacdes dinamicas e informais dos grupos, a0 mesmo tempo em que aprova e reforca as

politicas de coordenacdo, quando os papeis explicitos forem distribuidos. Devem também
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suportar as multitarefas, a interacdo social para a colaboracéo, a comunicacdo ponto a ponto e

a percepcao de execucao de tarefas pelos administradores (CORREIA,2000, p.20).

O artigo descreve diversas areas de aplicagdo para o groupware (colabora¢do movel, comércio
colaborativo, telemedicina, aprendizagem colaborativa através do computador, ambientes
virtuais e video jogos colaborativos), classifica CSCW e descreve modelos de classificacdo de
trabalho cooperativo. Na figura 9 pode ser visto o sistema de crowd computing tendo dentro
dele alocados quatro tipos de necessidades colaborativas (web 2.0, computacdo humana,
crowdsourcing, interacdo audiéncia computador) e exemplos de iniciativas que nelas se

enquadrem.

Outros artigos foram considerados interessantes para o estudo, o primeiro — “Uso de
crowdsourcing para analise de relevancia em ciéncia da informacdo” (MUCHERONI, 2012),
apesar de ndo se focar na discussdo do que é o crowdsourcing, o0 vincula ao assunto

“recuperacao de informacao”, tematica muito estudada na ciéncia da informacao.

Nele o autor reforca a importancia do crowdsourcing como um sistema e uma oportunidade
produtiva, no contexto atual, onde existe a capacidade de disseminacdo e cooperacao,
instrumentalizada por ferramentas e ambientes Web que podem contribuir para
desenvolvimento das ferramentas cooperativas de recuperacdo da informacdo e de analise de

relevancia dos trabalhos na rede mundial (MUCHERONI, 2012.p.2).

O segundo o artigo “Democracia deliberativa hoje: desafios e perspectivas” (VIEIRA,

SILVA, 2013) debate sobre a utilizacdo do crowdsourcing, ao discutir a participacdo digital, a
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democracia, 0s papeis de representantes eleitos e a expressdo da vontade de alguns através da

democracia deliberativa e seus impactos sobre os outros cidadaos.

O crowdsourcing vem sendo estudado como ferramenta comercial, de marketing e como meio
para produzir inovagdo, um fenémeno, e uma nova forma produtiva que necessita de estudos

que contribuam para sua melhor estruturacdo enquanto negdcio.

H& mudancas nas formas de trabalho, no tipo de vinculo entre os profissionais que produzem
através das plataformas de crowdsourcing, na perspectiva de direitos autorais, de dominio de
patentes, nas tecnologias necessarias ao seu adequado funcionamento e para a sua evolucéo.
Ou ha ainda alteracbes na forma de capitalizacdo de ganhos educacionais e de aprendizado,
sendo todas essas perspectivas, nichos de oportunidades para pesquisa de diversas ciéncias,
que podem efetivamente contribuir para a consolidacdo do crowdsourcing como sistema

produtivo.
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4 CONCLUSAO

Primeiramente, sobre o processo de busca, pdde-se observar que entre os sites utilizados para
buscar artigos, o mais eficiente foi o Scielo, considerando que o acesso ao Google Académico
- onde foram localizados e recuperados todos os artigos relevantes dessa pesquisa, e que esse
ultimo ndo seria utilizado a principio, por ndo ser um buscador indicado pelos orientadores

para realizar pesquisa cientifica.

Porém, pensando-se que o0 Google Académico € acessivel por outros caminhos, que ndo pelo
portal Scielo, pode-se chegar a conclusdo que nenhum dos sites de busca (biblioteca do
IBICT, Portal Capes e Scielo) propostos na pesquisa foi eficiente para a localizacdo de

documentos sobre o tema crowdsourcing em portugués.

Ainda sobre a sistemética de busca, considera-se que a utilizacdo de outras palavras ou
expressdes de busca dificultou a pesquisa sobre o tema, ja que localizou documentos com
conteddos muito diversos ao tema, assuntos de outros campos das ciéncias, ou ainda,
conteddos ligados ao tema, mas de baixa relevancia a necessidade da pesquisa.
Recomendando-se, entdo, aos futuros pesquisadores do tema, que utilizem a palavra original
em inglés e que associem a ela outras que direcionem as buscas ao seu interesse ou a

aplicacdo do negdcio crowdsourcing.

Quanto a produgdo cientifica sobre crowdsourcing em portugués no Brasil, pode-se observar,
através da quantidade de documentos encontrados e recuperados, que ela ainda é pequena, e
que o tema é novo, enquanto objeto de estudo. Observacdo reforgada pelos artigos

encontrados, onde ha afirmagdes sobre qudo novo ele é, e que 0 mesmo ainda carece de
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estudos cientificos para melhor aprofundamento em direcdo a uma definicdo conceitual. Entre
o material localizado, encontram-se, sobremaneira, varios artigos contendo estudos atuais
sobre exemplos de iniciativas de crowdsourcing: a Wikipédia, o Linux, sobre plataformas de
empresas, como a plataforma do Fiat Mio, porém, ha uma pequena quantidade de producdes

cientificas que estudam o que é, conceitualmente, o crowdsourcing.

As publicacdes refletem ainda a tendéncia de alinhamento do tema a outros conceitos
existentes, como gestdo de redes sociais, da inovacdo, da inteligéncia coletiva e do
conhecimento em busca de esclarecimento conceitual, ou ainda de bases tedricas para as
reflexdes acerca do que seria o crowdsourcing. Ha ainda outras ciéncias cujos artigos tratam
sobre o crowdsouring e discutem as necessidades tecnoldgicas de seus sistemas e plataformas,
e as necessidades frente a tecnologia em midias web, atualmente na versdo web 2.0, para a
sustentacdo e evolucdo do negdcio crowdsourcing. Observacgdes que indicam que ja ocorre um
grande ganho para a ciéncia, pois ha interdisciplinaridade, que é positiva, principalmente em

se tratando de um fato social que esta intimamente ligado a ciéncia da informacéo.

Como pontos relevantes para a compreensdo do que é o crowdsourcing, e claro para atencdo
dos futuros investidores desse tipo de iniciativa, destaca-se que: ele € um negdcio de iniciativa
de uma empresa ou de um investidor, que pretende criar um espaco de contato, trocas entre
pessoas e de producdo de bens (ideias, imagens, projetos, entre outros) por coletividades de
pessoas, em uma rede social sustentada por interesses em comum e por objetivos claramente
propostos por tal plataforma. Esse negocio pode ter formatos diversos, em consequéncia aos
objetivos produtivos, e sofre riscos como qualquer outra organizagdo. Riscos que precisam ser
avaliados antes de sua criacdo, para que seja possivel planejar melhor o negocio, seus

produtos, seus processos de funcionamento e a interagdo com 0s USUArios.
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Como uma nova forma produtiva, onde as caracteristicas e impactos legais ainda ndo estao
totalmente configurados e amparados por legislacdo, ha que se refletir sobre possiveis
consequéncias de seu funcionamento e sobre a necessidade de buscar fontes de apoio juridico,
técnico e gerencial para suportar a o planejamento, para a conducao do negdcio e das solugdes

para os problemas do mesmo no dia a dia.

Através dessa monografia percebe-se um aumento na quantidade de pesquisas e de
publicacGes sobre o tema, tendo sido observado pelo pesquisador, certo aumento, durante as
buscas para a sondagem e confeccdo desse trabalho nos dltimos doze meses. Tendéncia
positiva tanto para a comunidade académica, quanto para os empreendedores do negocio,

futuros beneficiarios dos conhecimentos gerados.

Ainda nessa perspectiva, deduz-se que ha forte tendéncia de interdisciplinaridade no estudo
do crowdsourcing, pois surgem guestionamentos quanto as relagdes: humanas, trabalhistas,
comerciais, geogréficas, biomédicas, politicas, tecnolégicas, humanitarias, entre outras

possiveis tematicas.

Além da possibilidade tedrica de haver beneficios decorrentes das discussfes sobre as
mudancas sociais a partir da terceirizacdo da producdo para as multidées ha aprendizado, e
producdo pratica em plataformas de crowdsourcing. Como exemplos tém-se: a plataforma
criada na Finlandia para desenvolver a nova constituicdo do pais, plataformas comerciais de
diversos produtos e servigos, outras sociais voltadas para o lazer, também utilizadas
comercialmente, ha plataformas de relacionamento profissional ou de terceirizacdo de servico

especializado por profissdo. Ha plataformas que funcionam como comunidade de pratica,
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como por exemplo a crowdsourcing.org. Ha ainda exemplos de iniciativas ligadas a producao
de projetos, para geracao de sistemas de linguagem aberta, de imagens, de conhecimento, para
geracdo de pesquisa, de coleta e tratamento de informagcbes sobre crimes, sobre
geolocalizacdo, e outras voltadas a discussdo de doengas ou a socializacdo de seus pacientes.
Ou seja, hd hoje, agora, pessoas trabalhando, produzindo, realizando intervencbes e

produzindo ciéncia, na sociedade, atraveés do crowdsourcing.

O crowdsourcing é sem duvida uma nova fronteira, ainda ndo cristalizada em seus limites, a
partir da qual surgirdo novas formas de organizacdo, producdo, estudo e gestdo de produtos,
servicos e do conhecimento humano, sendo impossivel prever as mudancas ou as proximas

inovacOes dele decorrentes.
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