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RESUMO

A inovagéo configura-se como um dos fatores fundamentais para a competitividade e para a sobrevivéncia das
empresas no mercado global. Neste contexto, emerge a necessidade de implantar novas formas de inovag&o, nas
quais as empresas tém o desafio de migrar da inovagao fechada para novos conceitos, como inovagéo aberta,
cocriagao, design thinking e crowdsourcing. Nesta lacuna, insere-se o presente estudo que objetiva realizar um
mapeamento dos desafios langados na plataforma OpenIDEQ no periodo de 2012 a 2013. Para tanto, realizou-se
uma pesquisa descritiva, com abordagem qualitativa e analise de conteudo do caso OpenIDEO, que consiste em
uma plataforma de inovagao aberta cujas pessoas do mundo todo participam por meio do envio de ideias para
solucionar problemas globais. Verificou-se que no periodo analisado foram langados 10 desafios a comunidade
on-line. Estes desafios encontram-se alocados em 6 areas tematicas, que séo: inovagao, sustentabilidade, jovens,
violéncia contra civis, bem-estar ao envelhecer e acessibilidade. As atividades colaborativas langadas contaram
com 86 ideias vencedoras, sendo que 62 delas referem-se a 7 desafios que estdo em fase de realizagdo. Com
base nos resultados, pode-se constatar que ha um significativo envolvimento da comunidade on-line com os
desafios langados, visto que todos tiveram ideias, aplausos e seguidores.

Palavras-chave: Inovagéo aberta; Cocriagdo; Crowdsourcing.
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ABSTRACT

Innovation is one of the important factors for the competitiveness and survival of businesses in the global market.
In this context, there is a need to create new forms of innovation, in which companies face the challenge of migrating
from closed innovation to new concepts such as open innovation, co-creation, designing thinking, and
crowdsourcing. The present study is intended to fill this gap, by mapping the challenges launched in OpenIDEO
platform in the period 2012 to 2013. For this purpose, we performed a descriptive study with a qualitative approach
and content analysis of the OpenIDEQ case, consisting of an open innovation platform to which people around the
world can submit ideas to solve global problems. It was found that in the period analyzed, ten challenges were
launched in the online community. These challenges were assigned to six thematic areas: innovation, sustainability,
young people, violence against civilians, wellbeing in old age, and accessibility. The collaborative activities
launched included of 86 winning ideas, 62 of which related to seven challenges that are now in the implementation
stage. Based on the results, it is seen that there is significant involvement of the online community in the challenges
launched, as all the challenges received ideas, applause, and followers.

Keywords: Open innovation; Co-creation; Crowdsourcing.

RESUMEN

La innovacién se plantea como uno de los factores fundamentales para la competitividad y para la supervivencia
de las empresas en el mercado global. En este contexto emerge la necesidad de implantar nuevas formas de
innovacion, en las cuales las empresas enfrentan el desafio de migrar de la innovacién cerrada hacia nuevos
conceptos tales como innovacién abierta, cocreacion, design thinking y crowdsourcing. El presente estudio se
inserta en este espacio con el objetivo de realizar un mapeamiento de los retos lanzados en la plataforma
OpenIDEO en el periodo de 2012 a 2013. Para ello se realizd una investigacion descriptiva, con un enfoque
cualitativo y analisis de contenido del caso OpenIDEO, que consiste en una plataforma de innovacién abierta en
la cual participan personas de todo el mundo por medio del envio de ideas para solucionar problemas globales.
Se observd que en el periodo analizado se lanzaron 10 desafios para la comunidad on-line. Estos desafios se
encuentran ubicados en 6 areas tematicas, a saber: innovacién, sostenibilidad, jévenes, violencia contra civiles,
bienestar al envejecer y accesibilidad. Las actividades colaborativas lanzadas contaron con 86 ideas vencedoras,
62 de las cuales se refieren a 7 desafios que estan en fase de realizacion. Con base en los resultados se puede
constatar que hay un significativo envolvimiento de la comunidad on-line con los desafios lanzados, visto que todos
tuvieron ideas, aplausos y seguidores.

Palabras clave: Innovacién abierta; Cocreacion; Crowdsourcing.

INTRODUGAO

As transformagdes ocorridas no cenario global fizeram com que a inovagdo adquirisse uma maior
amplitude e importancia no contexto empresarial, ndo se relacionando apenas as atividades inerentes ao ambiente
interno da organizacdo, mas também aos multiplos atores e cenérios com os quais se relaciona. Durante anos, a
l6gica de que a empresa deveria deter o controle absoluto sobre o processo de inovagao foi considerada como a
melhor maneira para o desenvolvimento de ideias bem-sucedidas no mercado (CHESBROUGH, 2012). No
entanto, no transcorrer das ultimas décadas, observou-se uma mudanca de perspectiva no entendimento acerca
do grau de abertura do processo de inovagao, com a consequente introducao do termo “inovagéo aberta”, em
alternativa ao modelo dominante de ‘inovacdo fechada”. Juntas, essas duas concepgdes representam dois
extremos de um continuo que classifica o ato de transformar e inovar.

Essa perspectiva, denominada de forma inicial por Chesbrough (2003), como inovagéo aberta, sustenta
a noc¢do de que o processo de inovagao deve ser mais colaborativo, ao buscar desenvolver conhecimento a partir
de diversos atores externos. Por meio de tal inovagao, as empresas ndo precisam ser necessariamente as
criadoras das ideias, tendo em vista que, mais importante que o pioneirismo, é a gestdo das ideias internas e
externas, a manutencao do capital intelectual e o compartilhamento com outras organizagdes de ideias que sejam
validas para alavancar o modelo empresarial.
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A partir deste modelo de inovagao e com o advento da internet e a conectividade & disposi¢do de milhdes
de pessoas, iniciam-se novas interagdes sociais e desencadeia-se uma for¢a democratica e descentralizada de
participagé@o na sociedade, que vai além das fronteiras institucionais. Essas forgas, para Ramaswamy e Gouillart
(2010, p. 245), “possuem o intuito de gerar novas formas de engajamento coletivo, de colaborag&o e cocriagao de
valor” e devem-se ao fato de as pessoas do mundo todo terem comegado a apresentar um comportamento social
inovador, ou seja, comegarem a se reunir para executar tarefas nas quais ndo se possuia uma remuneragao
especifica (HOWE, 2009), pois os propositos para realizar tais atividades partiam de uma motivagdo comum, na
qual a resolugdo de um problema consiste na recompensa pelo trabalho.

E ao se deparar com a importancia desse novo parametro de se perceber a inovagao, justifica-se o
presente trabalho, que busca elucidar as plataformas de colaboragdo em massa na qual pessoas, de diferentes
localidades no mundo, podem contribuir com ideias criativas para a resolu¢do de problemas que afetam o planeta.
Principalmente ao atentar que a implementacdo de plataformas de inovagéo na internet pode contribuir para
aumentar a transparéncia do processo de inovagédo, em particular, da protecdo dos direitos de propriedade
intelectual (CHU, 2013).

Neste sentido, ao conhecer-se que existem muitas plataformas on-line, disponiveis em todo o mundo,
que possibilitam transformar pessoas em editores de ideias e solugdes, independente de sua formagdo e
experiéncia (SCHEMMANN et al., 2016), o presente estudo tem como objeto de averiguagao a IDEO, empresa de
reconhecimento mundial que instituiu uma plataforma de inovagéo aberta denominada OpenIDEO.

Por meio de tal plataforma, membros da comunidade on-line podem resolver desafios dos mais variados
ambitos de forma coletiva (IDEO, 2013). Esta ferramenta de colaboragdo social esta disponivel sem restrigdes
para que as pessoas possam participar e colaborar com suas ideias. Assim, com base no objeto de estudo, emerge
a seguinte questédo de pesquisa: Quais sdo as tematicas norteadoras dos desafios langados no site OpenIDEO no
periodo de 2012 a 2013?

O estudo alinha-se ainda com o panorama que retrata 0 momento de produgédo acerca da tematica de
open innovation. Em uma busca junto & Web of Science, conheceu-se que o tema tem ganhado atengéo ao longo
do tempo e vem gradativamente aumentando, destacando os anos de 2015, 2013, 2014, 2012 e 2011, como 0s
que mais recepcionaram trabalhos em torno do assunto. Tais informagdes contemplam para a atualidade da
tematica, que ganhou maior atengéo no decorrer dos ultimos cinco anos.

No entanto, ainda se percebe uma falta de estudos que abarquem as ideias desenvolvidas e trabalhadas
nessas plataformas. Por isso, 0 estudo objetiva realizar um mapeamento dos desafios langados no site OpenIDEO
no periodo de janeiro de 2012 a dezembro de 2013. Para tanto, utilizou-se de uma pesquisa descritiva, com
abordagem qualitativa e da analise de contetdo para a construgéo deste trabalho.

Para uma melhor organizagao deste estudo, além desta introducao, apresenta-se a revisdo de literatura,
contendo os aspectos relacionados a inovagdo aberta e alguns novos conceitos, como a cocriagdo, o design
thinking e o crowdsourcing, além de uma apresentagdo acerca da plataforma analisada. Apos, discorre-se sobre
0 método de coleta e anélise dos dados e, em seguida, séo descritos e discutidos os resultados obtidos.

A INOVAGAO ABERTA COMO MEIO PARA GERAR BENEFICIOS GLOBAIS

Ainovagéao configura-se como um dos fatores fundamentais para a competitividade e para a sobrevivéncia
das empresas no mercado. A partir do conhecimento de que a inovagéo depende de elementos que nem sempre
podem ser encontrados em suas fontes internas, as organizagbes buscam alternativas para além de suas
fronteiras, como meio de identificar ideias e tecnologias que sejam Uteis em seu processo inovador
(CHESBROUGH, 2003).

Neste entender, 0 conhecimento externo surge como um potencial motor de inovagéo, dada as diferentes
perspectivas que emergem diante de conhecimentos combinados e acessados dentro e fora dos limites
organizacionais das empresas, atribuindo-lhes competéncias antes dificeis de alcancar de forma isolada (SILVA;
SILVA, 2015; CHESBROUGH, 2012). Abrangendo, com isso, questdes como trabalho em equipe e alocagéo dos
colaboradores de maneira produtiva e criativa dentro de uma organizagao.

E por meio do compartilhamento da criatividade para a resolugdo conjunta de problemas que se torna
possivel explorar diferentes habilidades e experiéncias que diferentes pessoas possuem e que podem contribuir
com o grupo (BESSANT; TIDD, 2009). Levar uma ideia inovadora adiante depende de todo tipo de insumo vindo
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de diferentes pessoas e perspectivas. Desta forma, pondera-se que a inovagdo ndo € um ato solitario, mas um
jogo de multiplos participantes.

Para Chesbrough (2012), o conhecimento esta cada vez mais disponivel e as empresas ndo podem mais
depender exclusivamente de seu conhecimento interno, necessitando adquirir inovagdes e propriedade intelectual
de outras organizagbes parceiras. Com isso, percebe-se que uma mudanga fundamental na forma como as
empresas geram novas ideias e as colocam no mercado resulta em um novo modelo de inovagao, denominado
open innovation ou inovagao aberta, um paradigma, no qual o conhecimento externo e interno passou a se inter-
relacionar dentro das organizagdes, por meio de trocas entre diversos agentes (SILVA; SILVA, 2015).

Este novo modelo de inovag&o, cunhado por Chesbrough em 2003, tem por objetivo descrever de forma
estruturada um modelo de gestdo que admite que as empresas podem e devem usar ideias e tecnologias externas
para acelerar o processo de inovagao, além de buscar caminhos alternativos, como a insergao em redes. De forma
complementar, Bessant e Tidd (2009) sugerem que as organizagdes precisam abrir os seus processos de
inovacdo, ampliar suas buscas para além de seus limites, gerenciando um conjunto de conexdes e
relacionamentos em rede.

Por isso, construir e gerenciar redes e conexdes tornou-se a exigéncia vital para a inovagdo (BESSANT;
TIDD, 2009). O que é complementado por Chesbrough (2012) ao abordar que o pensamento da inovagao aberta
muda o papel da funcdo da pesquisa; ele expande o papel dos pesquisadores internos a fim de incluir ndo apenas
a geracdo de conhecimento, mas também a intermediagdo do conhecimento. Observa-se, assim, que o foco
principal ndo esta na criagao de conhecimento, e sim no seu fluxo.

Ademais, no entendimento de Chu (2013), os sistemas e as instituicdes econdmicas tém grandes efeitos
sobre o comportamento das empresas com relagdo a sua participagdo em praticas de inovagdo aberta. A
percepgdo de que apenas uma empresa nao pode suprir todo o campo de conhecimento faz com que grandes
empresas se organizem em redes de relacionamentos ao redor do mundo e busquem o auxilio na internet como
forma para diminuir as distancias e permitir possibilidades de colaboragao cada vez mais promissoras.

Felin e Zenger (2013) argumentam que a incerteza ambiental e a complexidade da inovagéo e do
conhecimento levaram a um aumento da permeabilidade das fronteiras organizacionais e a necessidade de que
as organizagdes passem a interagir com o seu ambiente e com as partes interessadas de forma mais aberta. Por
isso, a nogao de inovacgao aberta abrange uma ampla gama de atores externos, incluindo utilizadores, clientes,
fornecedores, universidades e concorrentes.

Neste ponto, Ramaswamy e Gouillart (2010) defendem que as mudangas nos negécios e na sociedade
trazem o conceito de cocriagdo que consiste na pratica do desenvolvimento de sistemas, produtos e servigos por
meio da colaboragdo com os clientes, gestores, colaboradores e outros atores que possuam interesse na empresa.
Para dar inicio a tal processo, faz-se necessario a criagdo de uma plataforma de engajamento (como um site na
internet), por meio da qual pessoas do mundo inteiro poderdo contribuir com suas ideias.

Com isso, Ramaswamy e Gouillart (2010) destacam que as empresas e a sociedade estédo se movendo
rumo a uma visdo de engajamento cocriativo baseado nos individuos e em suas experiéncias. Um engajamento
que envolve individuos e instituigdes e que ocorre dentro e fora das organizagdes.

E neste sentido que Chesbrough (2012) destaca a necessidade de se inovar a propria inovagao. Ou seja,
enquanto os modelos tradicionais relacionam a criatividade ao ambiente da empresa, o novo modelo de inovagao
estd pautado em duas realidades: a primeira, que ressalta a existéncia de meios eficazes para ultrapassar as
fronteiras convencionais da empresa e aproveitar as ideias vindas de toda parte do mundo; e a segunda, que se
relaciona ao fato de que parte das pessoas portadoras de conhecimento no mundo ndo faz parte de um
determinado grupo isolado, mas estao distribuida em multiplas institui¢des.

E a partir do momento que as empresas abrem seu processo de inovagao para que possam se beneficiar
de talentos distribuidos por todo 0 mundo, Ramaswamy e Gouillart (2010) evidenciam que esse processo pode
ser melhorado e tornado mais eficaz por meio da aplicagdo do design thinking. De acordo com Macedo, Miguel e
Filho (2015), o design thinking envolve o processo de geragéo de ideias em um grupo multidisciplinar como foco
na resolugao de problemas, assim, a utilizacdo do design vai além da aparéncia dos produtos, sendo aplicado na
concepgao de solugdes, que englobam os aspectos estratégicos do negacio (BONINI; SBRAGIA, 2011).

A ideia é pensar o processo de inovagdo como um instrumento cocriativo de interagdes, que passa a
abranger uma gama de participantes e utiliza-se do poder da visualizagao de experiéncias para gerar novas
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percepgdes. Por meio do design thinking cocriador, os projetistas de plataformas dentro das empresas
desenvolvem um modelo mental voltado para as experiéncias, isto &, utilizam-se dos conhecimentos dos
participantes para realizar mudangas significativas em seus processos.

Neste sistema de criagao colaborativa, Howe (2009) atenta para um comportamento que permeia grupos
de pessoas no mundo todo, que é a reunido de individuos em prol de um Unico objetivo: criar solugdes viaveis,
Uteis e criativas que irdo beneficiar comunidades para além das fronteiras nacionais. Emerge assim, um novo
conceito de criagdo colaborativa, o crowdsourcing, que consiste em um novo meio para aquisi¢éo de trabalho
barato, no qual as pessoas usam seus momentos ociosos do cotidiano para criar contelido, resolver problemas e
até mesmo para trabalhar em projetos de pesquisa e desenvolvimento.

O crowdsourcing consiste em um novo processo de criagdo e desenvolvimento de produtos e
experiéncias por meio da colaboragdo entre empresas, consumidores e parceiros (LIMA et al., 2015). Para que
este processo acontega, Howe (2009) destaca que o crowdsourcing usa-se da tecnologia para incentivar niveis
inéditos de colaboragéo e trocas, significativas entre pessoas, com as formagdes mais diversas, das mais distantes
localizagdes geograficas.

Para Howe (2009), as comunidades on-line estdo na esséncia do crowdsourcing, em que as pessoas
costumam contribuir com projetos, por pouco ou nenhum dinheiro, visto que no contexto do crowdsourcing, a
colaboragdo ¢ a propria recompensa. Nesta dire¢éo, entre as empresas que utilizam o crowdsourcing, pode-se
citar a Innocentive, que conta com 140 (cento e quarenta) mil cientistas espalhados pelo mundo, abordando
problemas dificeis de Pesquisa e Desenvolvimento (P&D) para as empresas que fazem parte da lista da Fortune
500.

Outro exemplo promissor, segundo Ramaswamy e Gouillart (2010), é a plataforma de engajamento da
Ashoka na internet, a Changemakers.com. Esta plataforma consiste em uma comunidade on-line de pessoas
interessadas em inovagao social. Por meio do portal, as pessoas discutem problemas, compartilham histérias e
participam de grupos. A Ashoka desenvolve varias competi¢des colaborativas, sendo cada uma delas concentrada
numa questdo social diferente, aceitando contribuicdes a cada trés meses. Todas as ideias sdo postadas on-line
para a comunidade observar cada uma e selecionar. No final da competi¢éo, um jari escolhe trés finalistas. Entéo,
a comunidade on-line vota nos escolhidos e o vencedor é premiado.

Nesta linha de pensamento, Howe (2009) complementa que o crowdsourcing requer a colaboragéo entre
pessoas desconhecidas, distantes no mundo todo e unidas apenas por interesses comuns. E uma das vertentes
pelas quais as estratégias de inovagao aberta podem ser implementadas (GASSMANN; ENKEL; CHESBROUGH,
2010). E, para tanto, torna-se necessario buscar a integragao entre 0s usuarios e 0s potenciais consumidores as
etapas iniciais do processo de inovagao, como forma de compreender suas necessidades latentes e captar seus
conhecimentos (LIMA et al., 2015).

Apesar de ser um tema em desenvolvimento, ressalta-se que este é um recurso que mal se comegou a
usar (HOWE, 2009). Tapscott e Williams (2011) acrescentam que a composigéo de uma equipe de voluntarios de
todo o mundo por meio de uma plataforma da internet, que permite propor solugdes e gerenciar informagdes,
revela-se como um novo paradigma que “vira de cabeca para baixo” de boa parte da sabedoria convencional.

Para tanto, a criagdo de plataformas colaborativas, em nivel global, indica uma nova era de inovagdes e
de mudangas, nas quais 0s colaboradores e inumeros talentos do mundo todo estaréo a ndo mais do que alguns
cliques de distancia. Para Tapscott e Williams (2011), partes destas mudangas emergem em virtude da lacuna
que indica a falta de organizagéo e coordenacao das entidades responsaveis por resolver as grandes catastrofes
mundiais e que ndo tém respondido aos anseios de uma massa global ansiosa por resolugdes rapidas e eficazes.

Esta nova plataforma aberta, de compartilhamento global, permite que uma rede de voluntarios fornega
dados e informagdes Uteis, de forma mais rapida que os tradicionais canais burocraticos poderiam fornecer. Neste
enfoque, Tapscott e Williams (2011) salientam que o novo limiar da inovagdo econémica e social almeja por
pessoas criativas e que possuam interesse em explorar novas ferramentas on-line para participarem de iniciativas
coletivas que almejem tornar o mundo mais préspero, mais justo e mais sustentavel.

A partir de plataformas de inovagao aberta, como a Openldeo, que sera descrita na se¢ao de resultados,
dispde-se de um novo motor de inovagdo que permite que as comunidades cooperem em areas de interesse,
esforcos e desafios comuns.
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METODO DE ESTUDO

Com o propésito de atender ao objetivo proposto, este estudo caracteriza-se, quanto a abordagem, como
uma pesquisa qualitativa, seguindo aos preceitos de Richardson (2008) ao explanar que os estudos que empregam
uma abordagem qualitativa podem descrever a complexidade de determinado problema, analisar a interagéo de
certas variaveis e compreender e classificar processos dindmicos vividos por grupos sociais. Configura-se,
também, como uma pesquisa descritiva, que tem por propésito a descri¢do das caracteristicas de determinada
populagdo (GIL, 2010).

Ja no que se refere aos procedimentos técnicos, o estudo caracterizou-se como um estudo de caso da
empresa OpenlDEO (www.openideo.com), o qual consiste em uma plataforma de inovag&o aberta cujas pessoas
do mundo todo participam enviando ideias que buscam solu¢Ges para a solugéo de problemas globais. Entre as
motivacdes para analisar este site, pode-se citar as mudangas nos sistemas tradicionais de inovagao para a
colaboragdo em massa em plataformas globais que tém despertado a atengéo de toda a sociedade.

A coleta de dados para a concretizagao do estudo contou com a realizagdo de duas etapas: pesquisa
bibliografica e documental. Na primeira etapa, realizou-se uma revisao bibliografica para investigar e entender os
novos conceitos relacionados a inovacgao e as plataformas de inovagéo aberta. E a segunda etapa vem ao encontro
do exposto por Beuren (2004), ao apontar que a pesquisa documental se baseia em materiais que ainda nao
receberam um tratamento analitico ou que podem ser reelaborados de acordo com os objetivos da pesquisa. Desta
forma, foi realizado um mapeamento dos projetos no periodo de janeiro de 2012 a dezembro de 2013. A partir dos
projetos encontrados verificaram-se as etapas e 0s estagios de cada desafio langados no site. Apos esse processo,
descreveram-se as ideias vencedoras e procurou-se verificar se as ideias vencedoras, em fase de realizagéo,
estdo sendo aplicadas na sociedade.

Para a andlise e tratamento dos dados, optou-se pela utilizagéo da anélise de contetido, por entender-se
que é um método apropriado quando o fendbmeno a ser observado é a comunicagdo (MALHOTRA, 2001). Trata-
se de um tipo de andlise que ocorre por meio de descricbes objetivas e sistematicas do conteudo das
comunicagdes, tendo como finalidade a interpretagao dessas mesmas comunicagoes.

APRESENTAGAO E ANALISE DOS RESULTADOS

Este capitulo atende ao objetivo principal da pesquisa, que se propde a realizar um mapeamento dos
desafios langados na plataforma OpenIDEO no periodo de janeiro de 2012 a dezembro de 2013. Em um primeiro
momento & discorrido sobre o caso Openldeo e, a seguir, sdo apresentados os resultados coletados.

O caso: OpenlDEO

A IDEO, empresa de design conhecida mundialmente, iniciou em 2010 uma plataforma de inovagao
aberta chamada OpenIDEO. Como a principal premissa de uma ferramenta de colaboragéo social, 0 OpenlDEO
é aberto para que qualquer pessoa possa participar e colaborar com ideias, visando ao bem social e/ou ambiental.
Por meio do acesso on-line a plataforma, membros da comunidade de todas as partes do mundo podem enviar
ideias e se envolver nos desafios para resolvé-los de forma coletiva.

Semelhante a um processo formal de inovagéo, as ideias sdo apresentadas como "desafios". Estes
desafios sdo langados por parceiros do site, os chamados sponsors, e recebem ideias de resolugdo. Essas ideias
passam por trés fases de refinamento até a premiagéo e algumas delas séo desenvolvidas e implementadas.

Com isso, 0 processo € disposto seguindo um fluxo de etapas. A primeira fase é a inspiragdo, que
procura compartilhar historias e experiéncias. A segunda € a conceituagao, que utiliza as ideias da fase anterior
para criar uma ideia Unica. Em seguida, tem-se a fase de avaliagao, em que ocorrem “aplausos” e refinamentos
cujos conceitos se unem para gerar grande impacto. E ao receberem interesse e incentivo (aplausos) da
comunidade do site, os desafios progridem para a fase seguinte, em que a prépria comunidade escolhe quais s&o
as melhores ideias para serem selecionadas.

O site néo disponibiliza incentivos financeiros aos vencedores. Esses sdo reconhecidos pela contribui¢do
em parte da solucdo de grandes problemas globais. Todos os conceitos s&o gerados com base na creative
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commons. Desta forma, estes conceitos podem ser reproduzidos, alterados e reutilizados por qualquer pessoa no

mundo.

De acordo com Aiga (2011), a plataforma OpenIDEO permite que, por meio de um processo colaborativo,

a geragao de ideias torne-se mais eficaz, por ser inclusiva e aberta a colaboradores que nédo sdo necessariamente
especialistas, e muitas vezes, podem estar inseridos em um contexto similar ao desafio proposto.

A OpenlIDEO destaca-se por estimular milhares de usuarios a engajarem-se na criagéo de solugdes para

problemas sociais de extrema relevancia para o mundo. Dada a importancia desta plataforma, tem-se o fato de
que varios desses desafios tém gerado ideias que estdo sendo desenvolvidas em diversos paises.

Diante do conhecimento da plataforma OpenIDEO e com base nos resultados encontrados, verificou-se

que os desafios langados para a comunidade on-line no periodo da pesquisa totalizaram 10 desafios. Estes foram
ordenados pela data de inicio e estao dispostos no Quadro 1:

Quadro 1: Desafios langados na plataforma OpenIDEO entre janeiro de 2012 e dezembro de 2013

NO

Titulo do desafio

Objetivo principal

Principais dados

Como criar uma experiéncia de
eleicdo acessivel para todos?

Melhoria na acessibilidade da
eleicio para pessoas com
deficiéncia e outras limitagdes

832 Seguidores; 435 Inspiragdes
para ideias; 154 Ideias com
Aplausos; 20 ldeias
refinadas/avaliadas; 11 Ideias
vencedoras; em realizagao

Como podemos apoiar 0s
empreendedores da internet
na criagdo e crescimento de
empresas globais
sustentaveis?

Identificar formas de melhorar o
ambiente on-line para Startups

1154 Seguidores; 364
Inspiragbes para ideias; 159
Ideias com Aplausos; 20 Ideias
refinadas/avaliadas; 10 Ideias
vencedoras; em realizagao

Como podemos desenvolver
jovens com competéncias,
informagdes e oportunidades
para obter sucesso no mundo
do trabalho?

Identificar solugbes para ajudar
0s jovens a buscar emprego

990 Seguidores; 353 Inspiragdes
para ideias; 149 Ideias com
Aplausos; 20 ldeias
refinadas/avaliadas; 6 Ideias
vencedoras; em realizagao

Como podemos gerenciar 0
lixo e o descarte de eletrénicos
para proteger a satde humana
€ 0 meio ambiente?

Encontrar maneiras de gerenciar
0 lixo eletronico para melhor
proteger a salde humana e o
meio ambiente

536 Seguidores; 199 Inspiragdes
para ideias; 106 Ideias com
Aplausos; 20 ldeias
refinadas/avaliadas; 9 ldeias
vencedoras; em realizagao

Como podemos identificar e
celebrar as empresas que
inovam para o beneficio global
e inspirar outras empresas a
fazerem 0 mesmo?

Examinar o papel da empresa
como indutor de inovagédo e
prosperidade  beneficiando o
mundo e moldando a sociedade
de forma positiva e sustentavel

663 Seguidores; 454 Inspiragdes
para ideias; 95 Ideias com
Aplausos; 20 Ideias
refinadas/avaliadas; 9 ldeias
vencedoras

Como podemos inspirar e
capacitar as comunidades a ter
mais iniciativas para tornar
seus ambientes locais
melhores?

Como rejuvenescer  nossos
ambientes locais para inspirar e
capacitar as comunidades para
torna-los melhores

560 Seguidores; 269 Inspiragdes
para ideias; 102 Ideias com
Aplausos; 20 Ideias
refinadas/avaliadas; 10 Ideias
vencedoras; em realizagao

Como podemos criar
comunidades saudaveis dentro
e fora do local de trabalho?

Explorar como as pessoas
podem ser melhor apoiadas em
seu local de trabalho para fazer
mudancas positivas para a sua
saude e bem-estar

1159 Seguidores; 334
Inspiracbes para ideias; 240
Ideias com Aplausos; 20 Ideias
refinadas/avaliadas; 10 Ideias
vencedoras; em realizagao
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Como  podemos  coletar
informagdes em areas de dificil
8 acesso para prevenir a
violéncia em massa contra
civis?

Buscar forma de prevenir
violéncia deliberada em massa
contra civis em areas de dificil
acesso

779 Seguidores; 326 Inspiragdes
para ideias; 166 Ideias com

Aplausos; 17 ldeias
refinadas/avaliadas; 6 Ideias
vencedoras

Como podemos manter o bem-
9 estar e prosperar a medida que
envelhecemos?

Entender como ajudar as
pessoas a tomar decisdes e a
buscar um estado de bem-estar
a medida que envelhecem

744 Seguidores; 317 Inspiragdes
para ideias; 133 Ideias com
Aplausos; 20 ldeias
refinadas/avaliadas; 6 Ideias
vencedoras; em realizagao

Como podemos inspirar 0s
jovens a cultivar a sua
confianga na criatividade?

10

Projetar divertidas, inspiradoras
€ novas maneiras de ajudar
adolescentes e jovens em todo
mundo a preservar e cultivar sua
prépria confianca na criatividade.

1477 Seguidores; 1112
Inspiragcbes para ideias; 495
Ideias com Aplausos; 22 Ideias
refinadas/avaliadas; 9 Ideias
vencedoras

Fonte: Dados da pesquisa.

A partir do Quadro 1 pode-se identificar que o desafio com maior nimero de seguidores é o desafio de
numero 10, que incentiva jovens a tornarem-se mais criativos. Este desafio vem ao encontro do exposto por
Tapscott e Williams (2011) ao relatar que este novo limiar da inovagéo econdmica e social almeja pela busca por
pessoas criativas.

Observa-se também que, dos desafios langados a comunidade, apenas 3 néo foram colocados em
pratica, sendo que outros 7 estdo em fase de realizagdo. Tendo por base o titulo dos desafios, pode-se perceber
o0 enfoque em questdes sociais € ambientais. Além disso, ressalta-se que as ideias recebidas séo inspiragdes de
pessoas do mundo todo e que podem ser aplicadas nos mais diversos ambitos e paises.

A sequir, a Figura 1 demonstra a distribuicdo dos desafios ao longo do periodo pesquisado.

Figura 1: Linha do tempo dos desafios langados no periodo pesquisado

01/Abr/ 17/Jun/1 02/Set/1 18/Now: 03/Fev: 21/Abr 07/Jul/1 22/Set/1 08/Dez/
12 2 2 12 13 13 3 3 13
Desafio 1 Desafio 3 Desafio 6 Desafio 8 Desafio 9 Desafio 10
24/01 - 28/05-01/10 17/10-08/01 07/02 - 06/06 12/06 - 17/09-17/12
27/03 29/08
Desafio 2 Desafio 4 Desafio 7
13/03 - 12/06 - 13/09 13/11-07/02
29/05
Desafio 5
13/09 -
29/11

Fonte: Dados da pesquisa.

Com base na Figura 1 pode-se constatar que houve uma concentracdo de desafios no ano de 2012,
sendo que o total de 7 desafios foram langados neste ano. Outro fator interessante é que um desafio ndo precisa
ter sido concluido para que outros iniciem. Este fato pode ser observado no periodo de 13 a 29 de novembro no
qual havia 3 desafios ocorrendo de forma simultdnea. No ano de 2013, entretanto, foram langados apenas 3
desafios.

A partir dos dados disponiveis na plataforma OpenIDEQO buscaram-se informagdes sobre temas, objetivos
e beneficiarios dos desafios com o intuito de aprofundar o mapeamento proposto. Desta forma, na
apresentam-se as tematicas propostas nos desafios e seus principais enfoques.
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Figura 2: Tematicas propostas nos desafios da plataforma OpenIDEO

Inovagdo para o Beneficio Global

Inovacao ) ) o
Inspiragio e Capacitagdo para a Iniciativa
Comunidades Sustentaveis
Sustentabilidade Empresas Sustentaveis
Lixo Eletrénico
T Ati ) Mercado de Trabalho
ematicas Jovens ] o
pl'DpOStﬂS Confian¢a na Criatividade

nos Desafios

Violéncia Contra Civis

Bem-estar ao Envelhecer

Acessibilidade

Fonte: Elaborada pelos autores.

De acordo com a Figura 2, as tematicas propostas nos desafios encontram-se distribuidas em 6 areas
principais, que sdo: (1) inovagao; (2) sustentabilidade; (3) jovens; (4) violéncia contra civis; (5) bem-estar ao
envelhecer; e (6) acessibilidade. Das 6 areas tematicas abordadas, verifica-se que 3 delas (inovagao,
sustentabilidade e jovens) encontram-se inseridas em mais de um desafio.

Por isso, salienta-se, com base em Chesbrough (2012), que as transformagdes ocorridas na sociedade e
0 surgimento de novos conceitos na maneira de inovar, como a inovagao aberta, tém instigado discussdes tanto
no contexto social quanto empresarial, nos ultimos anos, incitando uma mudanga na forma de pensar a inovagéo
e 0s problemas do planeta.

Assim, em virtude da importéncia de cada um dos desafios e das tematicas abordadas, procurou-se
considerar as informagdes sobre as ideias vencedoras de cada desafio, a origem dos autores, bem como o fato
destas ideias terem sido aplicadas na fase de realiza¢do dos desafios.

A Figura 3 sinaliza os principais dados referentes ao Desafio 1. Tal desafio teve 11 ideias vencedoras, as
quais foram alocadas em 3 projetos que tém por intuito o beneficiamento dos eleitores americanos, para facilitar o
processo de votagdo. Os projetos desenvolvidos estdo sendo implementados pelas equipes vinculadas as ideias
vencedoras com o auxilio do sponsor do projeto.

Dentre as 11 ideias vencedoras, 8 sdo oriundas de membros da comunidade dos EUA, 2 originaram-se
no Reino Unido e 1 no Camboja. Cabe destacar que esses membros se inseriram na comunidade em 2011(3) e
2012(7). Desta forma, como se trata do primeiro desafio finalizado em 2012, é provavel que também seja a primeira
participagao destes membros como vencedores.
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Figura 3: Desafio 1

a i,

. ] \
Como criar uma |
experiéncia de eleicio -
acessivel para todos?

- Ideias Vencedoras

- Em realizacio {

_ Information Techonology and Innovation
- Sponser -~ Foundation - ITIF

Defensores da comunidade eleitoral: Criar sobre os
~ lagos sociais existentes para aumentar o acesso as
| eleigoes.

@

+ Cédula EZ (©)
I Van de Votagdo (1)

| Centro de ajuda ao cleitor: Um sistema central o
conectando eleitores, voluntarios e informagdes —

I Fila Prioritaria (+)

| Uma Eleigdo Integrada no Campus College @
(Universidade de Cornell) —

I Aplicativo para Smartphone MyVote ()

| Projeto para Integragdo (tutorial), Construgdo de -
L

Habito (afiar) e dominio (jogo antigo)

| Estagdo completa de Votagio e plataforma de @
monitoramento de Desempenho online =

L Votagdo de Ausente pelo iPad (+)

r Beneficiarios: Eleitores americanos
50 idéias para elei¢Bes mais acessiveis (+)
Prototipagem para acessibilidade em elei¢des (Parte 1) ()

L Prototipagem para acessibilidade em elei¢des (Parte 2) (+)

Fonte: Elaborada pelos autores.

Na sequéncia, a Figura 4 ilustra o Desafio 2 que teve 10 ideias vencedoras, das quais a “Historia da minha
falha” foi prototipada conforme proposto na ideia vencedora. As demais foram combinadas e estdo em realizagdo
para atingir o objetivo proposto de beneficiar startups on-line de Bruxelas e da Unido Europeia. As ideias
vencedoras foram oriundas de quatro paises: Reino Unido (5), EUA (2), Dinamarca (2) e Turquia (1).
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Figura 4: Desafio 2

- Sponsor - European Commission's Digital Agenda Assembly

- Custo Start-Up

Fator Michelle Obama: tornar o caminho mais
- facil para os conjuges obterem autorizagdes de
trabalho

| Rede entre Centros Europeus para
Empreendedorismo (ECE)

| Eliminando o advogado com um sistema legal
inteligente, baseado em fluxogramas

- Ideias Vencedoras - » .

/ . N\ I- TED positivo: Compartilhando Falhas
Como podemos apoiar os
empreendedores da
internet na criagio e I Dicionérios dos Fundadores
crescimento de empresas
globais sustentiveis?

Crédito Empreendedor

[ Plataforma OpenFunding

| StartBarter - A economia de escambo para startups
- articulada a Advisorful.com

Conciliar Empresarios, especialistas (e investidores)
Beneficiarios: Startups de Bruxelas e da Unido Europeia

I Prototipo Historia da Minha Falha

I Apresentando ligdes-chave para Start-ups
- Em realizacio
I De volta a Brussels

I Preparando-se para a Assembléia da Agenda Digital

Apresentando a Assembléia da Agenda Digital

Fonte: Elaborada pelos autores.

Na Figura 5 destaca-se o Desafio 3, 0 qual teve a participagdo de dois sponsors no periodo analisado. O
referido desafio computou 6 ideias vencedoras, sendo que o projeto em desenvolvimento tem como beneficiarios
0s préprios jovens que sdo aprendizes na organizagao de Barclays, um dos sponsors que contribuiram com o
desafio. As ideias vencedoras foram procedentes de membros de 3 paises: Nova Zelandia (2), Reino Unido (2) e
China (1), sendo que 1 dos membros ndo designou seu pais na plataforma OpenlIDEO.

Com relagdo ao Desafio 3, pode-se destacar que a aplicagdo do projeto em sua propria empresa
evidencia que as ideias geradas por meio de plataformas de inovagéo aberta além de beneficiar todos os
envolvidos, também podem ser fonte de beneficios para o meio privado.

Figura 5: Desafio 3

- Barclays
Sponsor -
The Work Foundation

~ The Uninternship

Como 13'0(]9“.'0s r Banco de Horas de Experiéncia Profissional
desenvolver jovens com o
competéncias, | Em algum momento, Profissionais como

R g : Jori

informacédes e Ideias Vencedoras - Professores/orientadores

oportunidades para obter - StartupHostel

sucesso no mundo do -

trabalho? YouthCafe

- Workshops com propositos

Beneficiarios: 500 aprendizes da Barclays
Em realizacio {

Café de Ideias: conecta jovens com o sucesso no mundo do trabalho

Fonte: Elaborada pelos autores.
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A Figura 6 ilustra o Desafio 4, que contou com 9 ideias vencedoras. As ideias estdo sendo desenvolvidas
em Londres com a utilizagdo de conceitos diferentes das ideias vencedoras: um deles propondo uma comunidade
que se baseia no lixo eletrbnico para criar novos itens e novos usos para eles, e outro incentivando a redugao do
consumo de aparelhos eletronicos. As ideias vencedoras foram provenientes de dois paises: EUA (6) e Espanha
(1) e dois membros ndo designaram seu pais no site.

Figura 6: Desafio 4

Como podemos gerenciar o
lixo e o descarte de
eletronicos para proteger a
satide humana e o meio
ambiente?

Sponsor

[ Ideias Vencedoras

- Beneficiarios: Cidaddos de Londres

Em realizacao

I

 Itan Unibanco

Comunidade de Open Design

r Campanha de Marketing para sensibilizar e fornecer solugdes
r Caixa para troca de carregadores ¢ cabos eletronicos
r Caminhdo E-Cycle
Participagao Nerd
| "Lixo Eletrénico Nao" Cabine de informagées no
mercado dos agricultores
- Mudanga de Responsabilidade: De modelos de
t negocios "baseados em produtos" para modelos de
negocios "baseados em servigos"
| Pare a obsolecéncia e inicie a atualizagio: Um
novo modelo de negocios

+ Livro de receitas do Hacker - Do livro de receitas para a cozinha

| Cunhando a gestdo do lixo eletrénico: Qual a
minha pegada eletrénica?

Rickshaw Reparagdo: Aproveitar o poder de uma

14 dois anos eu ndo tenho telefone celular

Fonte: Elaborada pelos autores.

A Figura 7 representa o Desafio 5 e as 9 ideias vencedoras que o compdem. Por meio dele, verifica-se
que o desafio néo foi colocado em realizagao pelo sponsor ou pelos membros da comunidade. No entanto, nota-
se que a maioria das ideias vencedoras pode ser aplicada ao contexto global. As origens das ideias foram de
quatro paises: EUA (6), Alemanha (1), Canada (1) e Espanha (1).

Figura 7: Desafio 5

Como podemos
identificar e celebrar as
empresas que inovam
para o beneficio global e
inspirar outras empresas
a fazerem o mesmo?

Sponsor

- Ideias vencedoras -

o The Fowler Center For Sustainable Value

Kit do Empreendedor Iniciante (ISK) e Programa de Certificagiao
Altere isso no futuro
MWB: O mestrado em beneficio global
Centro de artes da inovagdo empresarial global
+ Quadrinhos do Bem: historias em quadrinhos do beneficio global
+ Todos os negocios considerados
Wiki para negocios com beneficio global

Grupos de pesquisa em beneficio global e centros
de incubagdo com foco regional

CORPeration Commons: palco central para
- concepegdo e compartilhamento de empresas que
geram valor sustentavel

Fonte: Elaborada pelos autores.
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Com base na Figura 8, verifica-se que o desafio 6 conta com 10 ideias vencedoras. Tais ideias estéo
sendo desenvolvidas com o objetivo de proporcionar beneficios para as pessoas e para 0 meio ambiente. As ideias
vencedoras séo procedentes de quatro paises: Cingapura (6), EUA (2), Bélgica (1) e Portugal (1).

Figura 8

: Desafio 6

Sponsor

Como podemos inspirar e
capacitar as comunidades
a ter mais iniciativas para
tornar seus ambientes
locais melhores?

t- Ideias vencedo

~ Em realizacio

~ National Environment Agency - Singapore

 Trace: Sonhe - Desenhe - Inspire

- Wingpost

Plataformas comunidade - As "Unvoided decks"

- Prato dentro - Prato Fora ( O que houver por uma causa)

Conectando a brincadeira ao carrossel - Um novo
tipo de espago comum multi-geragao

ras f
+ Saldes para refei¢des do bairro
 Rede inteligente de jogos Cingapura
I Flash Mobs para o Bem Social

Biblioteca de ferramentas em cada distrito

Mercado Noturno Reinventado
{ Beneficiarios: Pessoas e 0 meio ambiente

O pensamento critico ¢ a colaboragao podem
inspirar a¢des produtivas

Fonte: Elaborada pelos autores.

O Desafio 7, apresentado na Figura 9, alcangou a quantidade de 10 ideias vencedoras. Para tanto,
constatou-se que estas ideias estdo em estdgio de realizacdo para beneficiar alunos e funcionarios da
Universidade Middlesex. Os projetos em desenvolvimento possuem dois enfoques: o primeiro visa melhorar o
ambiente local, enquanto o segundo procura incentivar agdes saudaveis que terdo impacto global. As ideias
vencedoras tiveram como origem 6 paises: Reino Unido (3), Australia (2), EUA (2), Cingapura (1), india (1) e

Suécia (1).

Figura 9

: Desafio 7

Como podemos criar
comunidades saudaveis
dentro e fora do local de
trabalho?

- Sponsor 5<BUPA

Ideias vencedoras

~ Em realizaciio

r Em seu caminho para casa
i Glassdoor para avalia¢ao da saude e ginastica

I Amigos da satde no local de trabalho

| Grandwiki - coletar e compartilhar ligdes do

_| passado para uma vida saudavel hoje
Micro-exercicios em jogos

- "Sexta-Feira casual"

- Escalada do Monte Everest, um passo de cada vez

Ginastica Secreta!

L Licensa Saude (e ndo apenas licenca doenga)

Beneficiarios: Pessoas de todos os locais ¢ alunos e
funcionarios da Middlesex University

As colaboragdes da universidade para o Bem estar no local de trabalho

Bupa e Federagio Mundial do Coragio ddo o ponta

- pé inicial para o movimento caminhada e seu

aplicativo

- Beneficios saudaveis -Recompensas para uma Vida Saudavel

Fonte: Elaborada pelos autores.
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Na Figura 10 apresenta-se o Desafio 8 e suas 6 ideias vencedoras. Assim como no desafio 3, esse
também conta com a participagdo de dois sponsors. Este desafio abordou a tematica da violéncia contra civis,
assunto que suscitou inumeras discussdes no ano 2012. As ideias vencedoras foram originadas em quatro paises:
EUA (3), Bélgica (1), Reino Unido (1) e Taiwan (1).

Figura 10: Desafio 8

The United States Agency for International development

r gency P
Sponsor -
[ L Humanity United

~ | r CrisisTracker: Curadoria De Midia Social em tempo real

Como podemos coletar THREAD - Uma forma de reunir as informagoes
informacoes em areas de | para tomar as medidas adequadas
dificil acesso para prevenir a
violéncia em massa contra
civis?
< 7 - Inteligéneia do Povo: comunicagio e
| verificagdo em rede

StoryMaker - Criar noticias profissionais

|_ Ideias vencedoras 4 interessantes usando apenas um celular

F P.A.C.T. -Tecnologia da comunicagdo andnima portatil

Radio Popular

Fonte: Elaborado pelos autores.

Por meio da Figura 11 ilustram-se as 6 ideias vencedoras que compuseram o Desafio 9. As ideias foram
alocadas em dois projetos que visam beneficiar os idosos e seus cuidadores. Todas as ideias vencedoras tiveram
origem de membros da comunidade dos EUA.

Figura 11: Desafio 9

- Sponsor Mayo Clinic

Ferramentas de Tomada de Decisdo
r Compartilhadas: Capacitar os pacientes a tomar
decisoes seguras

- O jogo do sanduiche

r Kit de ferramentas para o bem-estar dos cuidadores

Ideias vencedoras -

/ N | Saldo de bem estar e suporte para coordenadores
Como podemos manter o de comunidades saudaveis

bem-estar e prosperar a . sxze o
medida que e il | Projetando nosso futuro: sementes participativas

\ y incorporadas na comunidade madura

- Mais que uma visita médica, uma ponte para o bem-estar

Beneficiarios: Idosos e seus cuidadores

Recebendo os proximos passos para o

i i Envelhecimento Saudavel
~ Em realizac¢io

Mais interagdo social, controle maior do ambiente
interno, € menos segregagao por idade
(auto-imposta ou nao)

Fonte: Elaborado pelos autores.

Na Figura 12 encontra-se o desafio 10, que representa o ultimo componente pesquisado no periodo. Por
meio de tal analise, verifica-se que o desafio contemplou 9 ideias vencedoras, oriundas de trés paises: EUA (7),
Africa do Sul (1) e india (1). Destaca-se que o sponsor responsavel por esta atividade colaborativa é a propria
empresa IDEO, fundadora da plataforma OpenIDEO.
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Além disso, duas das ideias vencedoras foram elaboradas por um mesmo usuario da comunidade.
Ressalta-se que este desafio foi 0 Unico no periodo analisado que, ao invés de apresentar os projetos por meio
dos quais as ideias vencedoras sdo executadas, propds-se a evidenciar os impactos desta iniciativa para a
comunidade global.

Figura 12: Desafio 10

Sponsor IDEO

 Tinker Teams
Portal dos Jogos
f Confianga criativa aqui: um canal online para a confianga criativa
THXcube: Desenhe, cante ¢ construa o seu
caminho para as ideias criativas
Como podemos inspirar os idelns.yencedoras SelfStyle: Decida sozinho o que vocé vai ser
jovens a cultivar a sua - Jovens inovadores + artistas na residéncia
conflanca na criatividade? - Um kit de ferramentas para Viabilizar a confianga Criativas
+ The Electronster

Jovens OpenIDEO - onde os jovens criam confianga juntos

Prototipando para a confianga criativa

- Respeito gera confianga que leva a... Criatividade!
Impacto 4 .
- Eu posso ser 0 pequeno principe

L Noés nascemos auto-atualizaveis

Fonte: Elaborada pelos autores.

O Desafio 10 é composto por quatro impactos que se relacionam com novas ideias, conceitos e atitudes
particulares em relagao a inspiragdo para a criatividade. Este desafio é relevante a comunidade a medida que tem
a pretensdo de inspirar pessoas para a aplicacdo pratica destas agbes, ndo necessitando, assim, ter um
beneficiario diretamente envolvido.

Concluida a apresentagao dos 10 desafios e suas ideias, procurou-se tragar um panorama geral dos itens
analisados na plataforma OpenIDEO, os quais podem ser visualizados na Figura 13.
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Figura 13: Panorama geral dos desafios

416 inspira¢des em média

180 idcias com aplausos em média
10 desafios

7 estdo em realizacio

889 seguidores em média

2,46 ideias por dia
1799 ideias
199 ideias refinadas

Eua (42)
- 18 paises de origem {Rcinn Unido (12)
Cingapura (7)

Uma designer norte americana teve 4 ideias premiadas
| 74 Autores de ideias

vencedoras

10 autores foram vencedores em mais de uma ideia
{ 19 designers

Das profissdes dos autores { 6 consultores.

6 estudantes

3316 visitas em média

28.264

Maior nfmero de visitas Eliminando o advogado com um sistema legal
‘ ‘ inteligente, baseado em fluxogramas
OpenlDEO | 285.189 visitas as pdginas
das ideias vencedoras Desafio 2

1.116
Menor niimero de visitas {MV\"B: O mestrado em beneficio global

86 ideias Desafio §
vencedoras o
40 aplausos em média

Maior nimero de aplausos { Licenga Saide (e ndo apenas licenga doenga)

186

\; 3.421 aplausos as Desafio 7

ideias vencedoras

7

Conectando a brincadeira ao carrossel - Um novo

Menor niimero de aplausos =
tipo de espago comum multi-geragio

Desafio 6
47 comentario em média
139
Maior niimero de comentarios «[ SelfStyle: Decida sozinho que vocé vai ser

Desafio 10

L 4.010 comentérios
9

Conectando a brincadeira ao carrossel - Um nove
tipo de espago comum multi-gerag¢do

Menor niimero de comentdrios {

Desafio 6

Fonte: Elaborada pelos autores.

A Figura 13 ilustra o mapeamento dos desafios langados na plataforma OpenIDEQ no periodo de 2012 a
2013. Nota-se que os desafios investigados possuem grande abrangéncia e envolvem uma consideravel
quantidade de pessoas, que provém de diferentes culturas, com ideias e conceitos variados e que se envolvem
na busca de solugdes globais.

Cabe ressaltar que mesmo as ideias com o0 menor numero de visitas, aplausos e comentarios tiveram
envolvimento da comunidade do OpenIDEO.

CONSIDERAGOES FINAIS

As plataformas de cocriagao on-line sdo uma nova ferramenta para a inovagao aberta. Neste cenario,
destaca-se a plataforma OpenIDEO, que possibilita um intercAmbio de ideias entre pessoas e empresas de
diferentes partes do mundo.

Com base nos resultados, pode-se perceber que ha um significativo envolvimento da comunidade on-line
com os desafios langados, visto que todos tiveram ideias, aplausos e seguidores. Esse fato atende ao que se
espera de uma plataforma aberta ou de crowdsourcing, na qual pessoas mesmo distantes geograficamente podem
colaborar entre si para o desenvolvimento de ideias ou propor melhorias que néo visam somente ao beneficio
proprio.
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A plataforma OpenlDEO mostrou-se como uma grande fonte de ideias para solucionar ou repensar
diferentes temas. Como o site baseia-se em licengas do tipo creative commons, as ideias que foram postadas
podem ser aplicadas, modificadas e utilizadas por qualquer pessoa em quaisquer locais do mundo. Ou seja, se
uma empresa busca formas para melhorar o ambiente de trabalho e criar comunidades saudaveis, ela pode se
basear nas ideias sugeridas ao desafio 7 para desenvolver um programa adaptado a sua realidade e as suas
necessidades.

Entre as funcionalidades da plataforma, destaca-se a possibilidade de utilizar o site para buscar empregos
e profissionais de diversas areas. Assim, se uma empresa busca por profissionais que estejam envolvidos em
projetos de colaboragao e de beneficio para a populagao global, a empresa pode verificar o envolvimento destas
pessoas nos desafios e as ideias propostas por eles. De mesma forma, os profissionais que buscam um
posicionamento no mercado de trabalho dispdem de indicativos de empresas que estdo preocupadas com
melhorias no ambiente em que estéo inseridas, no bem-estar dos seus funcionarios, bem como no futuro do
planeta e ndo apenas com os lucros imediatos.

Como fatores restritivos desse estudo, pode-se citar a consideracdo de apenas dois anos para a
realizagao do presente estudo, que se restringiu aos anos de 2012 e 2013. Além disso, nédo foram consideradas
todas as ideias propostas para cada um dos 10 desafios e as andlises realizadas ndo examinaram as
particularidades de cada ideia.

Recomenda-se que estudos futuros realizem pesquisas comparativas entre diferentes plataformas de
inovacdo aberta disponiveis na internet. Entre as diversas plataformas colaborativas globais, pode-se citar:
Innocentive; The Postcode Lottery Green Challenge; IdeaConnection; One Billion Minds; Ideaken collaborate to
innovate; Innovation Community; e Challenge.gov. Entre as iniciativas propostas no Brasil destaca-se a Tecnisa
Ideias, que visa aproximar empresas de novos talentos e a plataforma marketing drops que é utilizada para o
beneficio das empresas ao sanar duvidas e fazer sugestdes sobre marketing digital.

Ainda, sugerem-se pesquisas em plataformas que possuam objetivos, diferentes da criagao de ideias,
como o caso da OpenIDEO. Entre essas possibilidades, pode-se elencar algumas plataformas de pesquisa e
desenvolvimento, de marketing e de design. Outras, porém, séo estruturadas para possibilitar previsdes de
mercado, busca por profissionais, inovagdo aberta, cocriagdo, bem como a criagdo de produtos. Além dessas
encontram-se ainda plataformas que se propde a melhoria da gestéo publica.

Verificou-se que as plataformas de inovagao aberta, independente de suas abordagens, atuam como um
repositorio de ideias que instigam a participagdo de milhares de pessoas e possibilitam amplo acesso e
compartilhamento de conhecimento que visam proporcionar beneficios para além das fronteiras. Para tanto,
destaca-se a plataforma OpenIDEO, por inserir-se neste contexto a medida que possibilita aos interessados o
acesso e a utilizagéo das ideias de acordo com a sua realidade e necessidade.
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