Crowdsourcing como ferramenta da economia criativa: aspectos gerais

Resumo: Com a rapida popularizacdo das ferramentas da Web 2.0, que, em sua maioria, sdo
gratuitas e de facil acessibilidade por parte dos internautas, nota-se um cenario em que
contetdo publicado por pessoas comuns se expande continuamente pela rede. Tal material,
que pode ser do tipo texto, imagen, som e videos, € facilmente acessivel por outros usuarios,
via plataformas de busca ou outros sistemas de compartilhamento de sites. Associado a este
fato, as formas de colaboracdo presentes na Web 2.0 também se desenvolvem,
proporcionando o aparecimento de outras ferramentas, como o crowdsourcing. Esse
fenbmeno pode tornar qualquer membro da sociedade, em colaboradore ativo das
organizacdes que participam de modo a propor desafios a serem solucionados. A proposta
deste artigo foi identificar, por meio de levantamento bibliografico, o cenario do
crowdsourcing do surgimento a condi¢do atual, assim como apresentar aos leitores e
gestores atuantes da economia criativa o conceito, as caracteristicas, as finalidades e as
vantagens de se empregar o crowdsourcing para ganhar em competitividade, bem como
exemplos de empresas que se beneficiam dessa técnica no Brasil. O trabalho pretende
colaborar para o fomento da produgdo coletiva, assim como para o fortalecimento da
ferramenta e ampliacao da area de atuacdo desse conceito.
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1. Introducéo

A ascensdo continua da tecnologia da informacédo fez com que a populacdo garantisse
exercer um poder de geracdo, expressdo e mobilizagdo em larga escala de uma forma
significativa. Assim, a partir dos avancos nas tecnologias direcionados para comunicagéo,
especialmente o surgimento da chamada internet 2.0, acarretou numa evolugdo expressiva
nessa area. Como Don Tapscott (2007) afirma: “Estamos todos participando do surgimento
de uma plataforma global e onipresente para computagéo e colaboragdo que esta remodelando
quase todos os aspectos das relacbes humanas .

Atualmente, os individuos tém o poder e a possibilidade de se conectar livremente em

redes de colaboragéo para produzir, avaliar e financiar bens de uma maneira mais efetiva. Um



grande nimero de pessoas menos abastadas, que antes eram ignoradas pelas grandes
empresas, agora unem forcas para ajudar os outros e participar da producéo de produtos que
conseguem rivalizar com empresas bem estabelecidas no mercado (TAPSCOTT, 2007).

Se, antes, 0 usuario da internet se limitava somente a buscar e acessar o contetdo
produzido por terceiros ou seja, visualizar, com o aparecimento de blogs e redes sociais, hoje
0 mesmo pode manifestar opinides e interagir com outras pessoas, podendo até ser
remunerado por enviar sugestfes e/ou criticas viaveis para o aperfeicoamento de produtos
e/ou servicos.

Nesse contexto, com a rdpida popularizacdo das ferramentas da Web 2.0, que, em sua
maioria, sdo gratuitas e de facil acessibilidade por parte dos internautas, nota-se um cenario
no qual o conteudo publicado por pessoas comuns se expande continuamente pela rede. Tal
material, que pode ser do tipo texto, imagen, som e videos, é facilmente acessivel por outros
usuarios, via plataformas de busca ou outros sistemas de compartilnamento de sites.

Kleeman et al. (2008) afirmam que os consumidores se transformaram em
colaboradores, isto é, pessoas responsaveis por contribuir em uma parte especifica de um
processo de producdo gue, por fim, permanece sob o controle da empresa. Para alguns, essa
evolucdo é ainda mais profunda (ORDANINI et al, 2011), agregando ao papel do consumidor
empreendedorismo e participacdo em diversas redes sociais.

Contudo, se o crescente niumero de usuarios na Web 2.0 proporciona interacfes e
colaboragbes no meio digital, o namero de plataformas especializadas que possuem esses
tipos de caracteristicas crescem no mesmo ritmo. Associado a este fato, as formas de
colaboracdo presentes na Web 2.0 também se desenvolvem, proporcionando o aparecimento
de outras ferramentas, como o Crowdsourcing.

Esse fenbmeno, intitulado Crowdsourcing, pode tornar qualquer cliente, ou outros
membros da sociedade, em colaboradores ativos das organizacdes que colaboram de modo a
propor desafios a serem solucionados.

O termo é essencialmente associado a colaboracdo em massa, a producdo coletiva, a
processos cooperativos, colaborativos, voluntarios, gratuitos e de autoria ndo identificada.

Aplicando este conceito para a rede web, o Crowdsourcing pode ser feito através de
uma plataforma web (um site) onde os visitantes executam tarefas, que antes eram praticadas
por uma pessoa especializada, ou até mesmo nunca foram executadas. A intencdo ao executar
estas tarefas é que com a reunido dos resultados de todas as tarefas feitas pela massa, ou por

este "mutirdo”, seja definido melhor um conhecimento maior acerca do problema em questéo.



O Crowdsourcing tem o potencial de corrigir um dilema bastante antigo. Pois. tem-se
um mecanismo pelo qual o talento e conhecimento oriundo de diversas pessoas e/ou
percepcbes € correspondido para aqueles que precisam deles. Ele coloca uma questdo
inquietante: E se as solucBGes para 0s nossos maiores problemas ndo estavam a espera de
serem descobertas, mas ja existia em algum lugar, apenas esperando para ser encontrado
(HOWE, 2008).

A proposta deste artigo é identificar, por meio de levantamento bibliografico, o
cenario do Crowdsourcing do surgimento a condi¢do atual, assim como apresentar aos
leitores e gestores atuantes da economia criativa o conceito, as caracteristicas, as finalidades e
as vantagens de se empregar o Crowdsourcing para ganhar em competitividade, bem como
exemplos de empresas que se beneficiam dessa técnica no Brasil. O trabalho pretende
colaborar para o fomento da producdo coletiva, assim como para o fortalecimento da

ferramenta e ampliacdo da area de atuagdo desse conceito.

2. Referencial tedrico

2.1 Participacéo na web

A evolucdo da web acarretou em vérias mudancas para a sociedade; entre essas, umas
demostram-se mais fundamentais do que as outras. Porém, com o passar do tempo, a
colaboracéo tornou-se umas das principais ferramentas da Web 2.0.

Para Castro (2011), “o mundo esta vivendo a era C: colaboragdo, conectividade,
compartilhamento de conhecimentos, co-criacao”. Referente a colaboragdo e sistemas
colaborativos, Camargo, Khouri e Guardiola (2005) citam que um dos seus principais
objetivos é minimizar as barreiras fisicas e temporais.

Conforme O’Reilly (2005) a colaboracdo é uma das principais ferramentas da Web
2.0, pois para ele, esta web ¢ a “mudanga para uma Internet como plataforma, e um
entendimento das regras para obter sucesso nessa novaplataforma. Uma das principais regras
¢ a criagdo de aplicativos que aproveitem a inteligéncia humana através da colaboragao”.

Atualmente, onde o tempo € escasso e as pessoas estdo ocupadas, mas, ainda assim,
encontram tempo para compartilhar conhecimento na web, “o que as motiva ndo ¢ dinheiro
nem reconhecimento, mas a sensagcdo de estarem inseridas no mundo, [...], de se expressar,

transformar e trocar ideias que merecem ser espalhadas” (GIARDELLI, 2012). Segundo o



autor, para estas pessoas, também ha a satisfacdo de fazer algo em prol do outro, em
colaborar.

Observa-se também que o aumento do numero de colaboracGes na web tém afetado os
negocios e nao somente a vida privada dos usuarios (GIARDELLI, 2012). De acordo com o
autor, o comércio que despreza novos canais digitais estd ficando para tras, pois a
comunicagdo que ndo considera o coletivo e as redes sociais ja é considerada ineficiente.

Para Tapscott e Williams (2007), nos dias de hoje a web esta se transformando em um
“computador gigante que todos podem programar, fornecendo uma infraestrutura global para
a criatividade, a participacdo, o compartilhamento e a auto-organizagdo”. Igualmente, 0s
autores complementam que se existe um principio que define o que é a nova web, esse
principio é o chamado de construcdo coletiva.

Nota-se também que as transformaces recentes passadas pela rede estdo fazendo com
que as pessoas possam pensar de maneira mais “colaborativa, plural e aberta” (LEVY, 2000).
Para Castro (2011), modelos de produgcdo como o crowdsourcing utilizam a inteligéncia
coletiva e a troca de conhecimentos em busca de algo novo, e esse € um grande exemplo de

colaboracéo estimulada na Internet, e sé realmente possivel em esfera mundial gracas a ela.

2.2 Interatividade

Um dos aspectos mais relevantes na relacdo do ser humano com o computador é a
chamada interatividade. Dessa forma, para Lemos (2013), interatividade é, atualmente, uma
palavra do mundo das midias eletrénicas. Segundo o autor, “o que compreendemos hoje por
interatividade, nada mais ¢ que uma nova forma de interacdo técnica, de cunho‘eletronico-
digital’, diferente da interagdo ‘analdgica’ que caracterizou as midias tradicionais”.

Santaella (2004) afirma que uma das mais significantes caracteristicas da tecnologia
digital, potencializada pela “configuracdo informacional em rede”, “é permitir que os meios
de comunicacgdo possam atingir os usuarios e obter um feedback imediato”.

Assim, para o0 autor, no ambiente online, nos quais 0s usuarios tém uma participacao
mais direta, mais interativa, ocorre uma resposta do receptor (usuario) ao fazer uma leitura do
conteddo assistido e que foi postado por um emissor (também usuério). De acordo com
Recuero (2009) tal interacdo s6 pode ser percebida devido aos rastros sociais que permanecem
na Internet, quando os mesmos nao séo deletados.

Segundo Limeira (2003), a interatividade facilitada pela rede web “permite aprofundar

o0 relacionamento entre as empresas e seus consumidores em varias etapas do programa de



marketing, como na criagdo e desenvolvimento de produtos e servi¢os, na pesquisa de
comportamento e desejos dos clientes, na avaliagdo da qualidade dos programas de marketing,
na customizacdo de produtos e servigos, na negociacdo de prazos e condi¢des de pagamento,

na comunicacao de marketing, entre outras atividades empresariais.

2.3 Conceito do termo crowdsourcing

O termo crowdsourcing criado por Howe (2006) esté ligado a palavra inglesa crowd —
multiddo e outsourcing (terceirizacdo), o termo € inicialmente definido pelo autor como o ato
de oferecer um trabalho que geralmente era executado por uma pessoa, um empregado ou
empresa contratada e oferece-lo em uma chamada aberta para um grupo indefinido de
pessoas. Howe propde ainda, outra definicdo: a aplicacdo dos principios de open source para
areas além da criacao colaborativa de software.

Em outras palavras, crowdsourcing é uma atividade participativa online em que um
individuo, uma instituicdo, uma organizacdo nao governamental (ONG) ou uma empresa
propBe para um grupo de individuos heterogéneo com conhecimento variado e em quantidade
diversa, por meio de convite aberto, a se comprometer voluntariamente a uma tarefa. Além
disso, eles também enfatizam o beneficio mutuo entre o grupo solicitante e 0s usuarios
(individuos que executam as tarefas informadas), reconhecendo a natureza da tarefa e os
diferentes esforcos necessérios para cumprir a tarefa (ESTELLES-AROLAS e GONZALEZ,
2012).

Para Brabham (2008) o termo pode ser simplificado, o autor descreve que
crowdsourcing nada mais é que uma empresa que publica um problema online, em que um
elevado numero de pessoas oferece solucdes para tal questdo, por outro lado a organizagédo
oferece uma recompensa para a melhor ideia e, por fim, produz o projeto proposto em grande
escala para seu proprio ganho.

Kleemann et al. (2008) e Howe (2006) afirmam que crowdsourcing ocorre quando
uma empresa com fins lucrativos terceiriza tarefas especificas, por meio da internet, para a
fabricacdo ou a venda de seu produto ao publico geral (a “multiddo”, ou crowd como usado
pelos autores). Em um projeto de crowdsourcing, a multiddo é o grupo de usuérios da internet
que participam de um processo de resolucédo de problemas ao oferecer solucdes.

A visdo de Howe tem um enfoque empreendedor, pois descreve o fendmeno segundo a

perspectiva de modelo de negocio em que uma empresa propde um desafio e abre o chamado



para que o publico ofereca solugdes, de modo que as melhorias ideias sejam recompensadas e
utilizadas (BITTENCOURT, 2014).

A ideia de participacdo em rede por meio das novas tecnologia da informacéo,
promove 0 engajamento do cidaddo em uma acdo de interesse publico, exercendo sua
cidadania, tornando a internet a servigo da sociedade (OLIVEIRA, 2014).

Empresas como a Kraft, Nokia, PepsiCo, Dell, IBM e Starbucks ja utilizam de sua
rede de clientes para submeter ideias de inovacOes, otimizacdo de produtos, melhorias de
processo (HOWE, 2008). Os usuarios dessas marcas nao s6 submetem as propostas, como
também votam em suas preferéncias e fazem avaliagdes que muito ajudam as empresas a

oferecerem um melhor produto/servigo.

3. Metodologia

A metodologia utilizada para o desenvolvimento do trabalho foi a pesquisa
exploratdria desenvolvida por meio da pesquisa bibliografica que permite coleta de dados
gerais, pertinentes ao tema em questdo, disponibilizados em artigos, livros, sites e revistas
especializadas. De acordo com Gil (2008), a pesquisa do tipo exploratdria se caracteriza por
proporcionar maior familiaridade com o problema (explicitéa-1o).

Assim, observando a proposta deste trabalho, de tratamento de um tema relativamente
novo, a pesquisa teve abordagem predominantemente bibliogréafica, levantando o histérico, e
as principais informacdes para tracar o cenario, exemplificar as possiveis areas de atuacao e
identificacdo dos motivos e do perfil dos colaboradores de crowdsourcing, tornando o termo
mais claro e acessivel.

A fim de complementar a pesquisa, foram coletados dados sobre o conceito no Brasil

em relacdo as aplicacdes praticas dessa ferramenta e suas consequéncias.

4. Resultados e discussao

Apesar do tema em discussao apresentar um grande numero de trabalhos publicados,
assim como as paginas disponiveis na internet, além do nimero de livros sobre o assunto ser

limitado, a falta de conhecimento sobre o termo e suas possibilidades de uso séo constantes.



Pode-se observar que os estudos sobre a area apresentam distribuicdo irregular, com
aplicacBes e praticas majoritariamente no ambiente corporativo, intensificado nas areas de
Tecnologia da Informacao - TI.

Além desse fato, como consequéncia, tem-se 0 uso reservado, na grande parte das
vezes, a grandes organizacdes na tentativa de atender as demanda por solucées, como também
nas universidades e entre profissionais da &rea de TI, estendendo-se em menor grau, as
empresas de porte inferior na procura por solucbes praticas e a pesquisadores de areas
diversificadas.

O termo Crowdsourcing nos remete a questionamentos e discussdes acerca dos
direitos intelectuais e também no que se refere a utilizacdo de algumas poucas empresas que
geram fortunas, utilizando do conhecimento de outrem. Podemos questionar ainda, 0 rumo
dos departamentos de pesquisa e desenvolvimento locais, das relacdes ligadas ao trabalho em
cada &rea onde as atividades podem ser executadas em partes, por valores bem inferiores.

Porém, com esta ferramenta, 0s empresarios e as instituicdes privadas utilizam a
populacdo para obter ideias, arrecadar, por consequéncia, receitas e solicitar sugestdes sobre
produtos e/ou servigos, acarretando assim, num ambiente de tomada de decisdo de modo
coletivo e permitindo que as organizacBes se alinhem com seu respectivo publico e com

clientes em potencial.

4.1 Areas de aplicacdo da ferramenta

Atualmente, ha, em diversos segmentos da Economia, empresas formuladas como
plataforma aberta, capaz de articular ideias inovadoras entre 0 mercado e os solucionadores.
Trata-se de organismos receptores de problemas e/ou gargalos que ndo foram bem resolvidos
no ambito interno da empresa e logo sdo expostos a fim de tornarem dados direcionados para
populacéo analisar e propor solugdes.

Em geral, sdo empresas associadas a uma rede de pesquisadores em intituicdes de
pesquisa e estudo aplicado que favorecem a geracdo de ideias e solugdes praticas e
qualificadas. Nesse sentido, para Spradlin (2012), é importante reformular os problemas
recebidos pelas empresas, alterando a terminologia especifica, atraindo especialistas de outras
areas, potencializando o recebimento de solu¢c6es inovadoras, incomuns.

Logo, diversas empresas ao perceberem as vantagens oriundas da aplicagédo desse tipo

de inteligéncia coletiva, acabaram criando seus proprios canais de colaboracdo, com o intuito



de atrair parceiros para possibilitar maior diversidade e agilidade na geracdo de solucdes e
sobretudo, com menor custo possivel.

O Crowdsourcing atualmente é executado nas mais variadas areas, onde haja
oportunidade na solucdo direta de problemas, na interface entre produtor e consumidor, nas
ideias para novos projetos, entre outras. De acordo com Fabian (2012), embora a utilizagéo de
Crowdsourcing tenha sido estimulada, muitas empresas temem a exposicdo de dados

confidenciais ao levar a comunidade em geral os problemas a serem resolvidos.

4.2 Motivos para atuacao

Segundo Pintado (2011), a participacdo nesse tipo de empreendimento ocorre por
motivacdo intrinseca que € uma motivacdo mais emocional que material e extrinseca
relacionada as recompensas ndo necessariamente material: incentivos do tipo financeiros,
desejos de influenciar, reputacdo, reconhecimento, aprendizado, oportunidade de troca,
interesse, entre outros.

De acordo com Howe (2008), o autor afirma que “ao contrario do que diz a
mentalidade convencional, o ser humano nem sempre se comporta seguindo padrdes egoistas”
as pessoas sdo capazes de colaborar por pouca ou nenhuma remunera¢do, motivadas pelo
desejo de beneficiar uma comunidade, de fazer um bem maior, pelo prazer de praticar seu
oficio, de se superar, pelo prazer em cultivar os proprios talentos e partilhar o que conhecem,
de acordo com o autor, “no contexto de Crowdsourcing, a colaboragdo é a propria

recompensa’.

4.3 Perfil dos contribuintes

De amadores a profissionais, leigos e pessoas altamente qualificadas, dividem o
espaco na construcdo coletiva. Ainda segundo Howe (2008), a importancia de uma melhor
definicdo para o amador, uma vez que o termo profissional sugere seriedade e padrbes
elevados enquanto o termo amador nos remete a imaginar algo irénico.

Porém, observa-se que ha amadores cultos, instruidos, comprometidos, que com seu
engajamento, trabalham arduamente, seguindo padrdes profissionais. Contudo, contrariando
as suposicOes, as pesquisas mostram que as colaboragbes sdo geralmente extremamente

qualificadas.



4.5 Desenvolvimento do Crowdsourcing

Por se tratar da constatacdo do poder que ha na participacdo da “massa” em resolver
problemas expostos por organizacGes, o termo em questdo apresentou desdobramentos
significativos, influenciado principalmente pelo alto grau de eficiéncia e aplicabilidade do
mesmo. Tal fato é notado através de pesquisas em sites e artigos em diversas publicagdes.

Nesse sentido, o desdobramento mais relevante refere-se a crowdfunding, ou seja, um
projeto € colocado em uma plataforma de financiamento coletivo, e as ideias lancadas podem
mobilizar doadores, ou investidores.

Tal prética tem ganhado espaco e tem possibilitado que muitos projetos sejam
executados. Além disos, outros termos como crowdstartup, crowdinnovation, crowdproject,

crowdmarketing, crowdstorm, confirmam a tendéncia das novas praticas da criacdo coletiva.

4.6 Cases

No Brasil, algumas empresas obtiveram sucesso nos seus desafios de obter ideias que
geraram valor e resolveram problemas locais. Em 2010, a Samarco Mineragdo langou um
desafio para aproveitamento de seus rejeitos de minério de ferro. A empresa obteve novas
ideias para projetos de aplicacdo dos rejeitos (in-natura e apds tratamento) em diversos setores
industriais.

A Promon Engenharia, com o desafio lancado em 2012, recebeu sugestdes sobre
produtos e tecnologias de utilizacdo do fosfogesso, subproduto do processo de produgéo de
fertilizantes por rota Umida e que ainda ndo tem uma destinacdo adequada na escala em que é
produzido.

Em 2013, a Votorantim Metais obteve ideias de como impulsionar novas aplicacdes
para ago galvanizado. Motivada pelas interessantes respostas, a empresa langou outro desafio
em 2014 e obteve sugestdes inovadoras de como aumentar o uso do zinco para beneficiar o
agronegocio e a satde humana.

Por se tratar de um conceito relativamente novo, algumas organizagdes nacionais ja
vém se beneficiando com o uso pratico dessa ferramenta. Recentemente, uma empresa
multinacional, fabricante de salgadinhos, divulgou uma promocdo que convidava seus
consumidores para desenvolver um novo sabor para o produto mais vendido de sua linha no

Brasil.



O concurso foi um sucesso e contou com sugestdes de mais de dois milhdes de
internautas, o dobro do esperado pela empresa. A ocasido premiava o dono da ideia escolhida
entre trés sabores finalistas, por meio de votacdo popular, com R$ 30 mil em barras de ouro,
mais 1% da receita das vendas do produto por um periodo de seis meses. Os outros finalistas
receberam R$ 20 mil cada um.

Outro caso observado, dentro do setor da economia criativa, € 0 modelo de negdcios
da Camiseteria, que promove a competicdo aberta ao publico para selecdo das estampas das
camisetas comercializadas no site por seus usuarios, com prémios em dinheiro e em produtos
para o idealizador vencedor.

Tais iniciativas relacionadas ao Crowdsourcing sdo bem sucedidas e devem fazer com
gue mais empresas nacionais percebam os beneficios praticos de utilizar a colaboracdo da
comunidade externa da organizacdo para o desenvolvimento de produtos e/ou solucdo de

problemas.

4.7 Vantagens observadas:

Riscos mitigados: como todo planejamento prévio, o processo de tomada de deciséo
apresenta margem a erros. Porém, com o Crowdsourcing, o risco associado a aceita¢do dos
produtos/servicos ofertados aos consumidores diminui consideravelmente, tendo em vista que
a empresa tem acesso facilitado ao que pensa seu cliente sobre o produto e/ou servico.

Tempo reduzido de execugdo: Observando a alta capacidade da comunidade externa
em relacdo a empresa, pode-se atingir resultados mais satisfatorios de forma mais veloz se
compararmos aos esforcos dos membros da empresa na solucao dos problemas em discusséo.

Minimizacao das despesas operacionais: como se trata de um tipo de terceirizacao, 0s
custos com selecdo, contratacdo e treinamento sdo praticamente inexistentes.

Engajamento do publico: ao envolver e estimular consumidores para atuarem com
uma postura mais ativa no processo produtivo e de selecdo das melhores alternativas para 0s
produtos ha mais chances de sucesso dos produtos ou servicos resultantes dessa delegagéo de

poder de decisao.

5. Conclusoes
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Pode-se concluir, através desse estudo, que a ferramenta Crowdsourcing, tem gerado
diversos beneficios para empresas que a adotam, assim como para 0 reconhecimento e
estimulo aos consumidores em geral na participacdo e/ou interferéncia para resolver
problemas levantados por organizacdes diversas.

Nota-se que o Crowdsourcing atualmente é executado nas mais variadas areas, onde
haja oportunidade na solugéo direta de problemas, na interface entre produtor e consumidor,
nas ideias para novos projetos, entre outras, 0 que permite sua vasta aplicabilidade, tendo
como cenario futuro uma grande evolugdo no modo de atuar das empresas, representada pelas

diversas formas de desdobramento da ferramenta.
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