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RESUMO

Com o desenvolvimento das modernas redes de comunicação, em especial da Internet

nestas  duas  últimas  décadas,  percebe-se  um  grande  impacto  nos  meios  de  produção  e

organização do trabalho, assim como o surgimento de novas formas de produção baseadas em

rede, definidas como formas de “crowdsourcing”, onde grupos massivos de atores interagem

de distintas maneiras por meios digitais, para atingir um objetivo comum. A organização em

estudo é a Associação Software Livre .Org – ASL, com foco em seu principal projeto: um

evento  anual  chamado  Fórum Internacional  de  Software  Livre  –  FISL,  e  seu  sistema de

conteúdos compostos e selecionados publicamente. O presente estudo, encaminhado na forma

de estudo de caso, busca formas de identificar se o processo de escolha de conteúdo que se

utiliza  de  um  processo  de  interação  massiva,  se  caracteriza  como  uma  forma  de

crowdsourcing e se o mesmo causa impacto na satisfação do participante. A abordagem foi

quantitativa, utilizando-se dados já disponíveis na organização, separados entre respostas de

pesquisa  de  satisfação  e  dados  de  formação  dos  conteúdos,  dos  quais  se  buscaram  as

informações para a análise através de coeficientes de correlação. Os resultados indicam que os

sistemas  de  submissão  e  seleção  de  atividades  se  caracterizam  como  formas  de

crowdsourcing, assim como foi constatada uma correlação positiva forte entre a quantidade de

atividades  selecionadas  que  foram apresentadas  e  a  satisfação  do  público  em relação  ao

conteúdo  do  evento,  sendo  possível  inferir  que  o  sistema  de  escolha  por  crowdsourcing

impacta positivamente na satisfação do participante.

Palavras Chave: CrowdSourcing, Sistemas Abertos, Eventos, Software Livre
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 1 INTRODUÇÃO

Informação, conhecimento e cultura são essenciais ao desenvolvimento das organizações. É

claramente percebido o fato de que a modernização das redes de telecomunicações e o surgimento

da Internet nos últimos anos geraram impacto nas formas tradicionais de produção e organização

em vários setores produtivos modernos, assim como as redes sociais e comunidades digitais com

objetivos  comuns  também  mudaram  a  forma  das  próprias  pessoas  consumirem  e  produzirem

conhecimento, informação e bens, tangíveis ou não.

Apesar da produção em rede não ser fruto desta evolução da Internet, pois são muitos os

casos na administração clássica onde é perceptível e documentada a utilização de redes produtivas,

estamos  migrando,  conforme  Benkler  (2006)  em  “The  Wealth  of  Networks  –  How  Social

Production Transforms Markets and Freedom”, de uma Era de Economia da informação para uma

nova Era de Economia de informações em rede, ou seja, as redes produtivas digitais estão alterando

a forma de retroalimentação do sistema como um todo.

Para Turban et al. (2007, p. 25), esta nova Era econômica poderia ser definida e denominada

em uma organização moderna conforme segue:

“No século XXI, todas as organizações – comerciais, sem fins lucrativos, privadas, públicas
– operam na economia digital, que é uma economia baseada nas tecnologias digitais. A
economia digital também é chamada de economia da internet, nova economia, ou economia
da Web.”

Dentro do setor  de serviços são vários os casos  de organizações  em que a  mudança de

paradigma para esta nova economia da internet é perceptível, onde a produção em rede foi adotada,

e são fornecidos desde serviços básicos até a resolução de problemas complexos, seja na forma

tradicional assalariada ou na forma coletiva em rede com distintos incentivos, criando uma nova

forma de organização de trabalho conforme analisa Jeff Howe (2006), em seu artigo “The rise of

CrowdSourcing”.

Um setor onde cada vez mais se torna perceptível esta cultura de interação via internet é o

setor de eventos, composto por estudantes, profissionais e organizações das mais diversas áreas que

tomam parte em congressos, seminários, encontros, fóruns ou feiras, seja na forma de participante,

palestrante, expositor ou apoio à organização, tendo ao menos alguma forma de operação junto à

mesma via internet.

Segundo dados do Ministério do Turismo (2012),  foram realizados em torno de 330 mil
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eventos no país no ano de 2011, com uma renda de 37 bilhões de reais e a geração de três milhões

de empregos diretos e indiretos. No caso específico de eventos internacionais, foi identificado um

aumento de 390% nos últimos nove anos, aumentando de 62 eventos sediados em 2003 para um

total de 304 em 2011.

Dentro desse contexto está inserida esta pesquisa, que possui como cenário uma ONG que

atua principalmente na difusão de seu objetivo – o reconhecimento do Software Livre como uma

solução tecnicamente viável, socialmente justa e economicamente sustentável - que já conta com

mais  de  quinze  anos  de  atuação  na  área  e  com um portfólio  de  diversos  eventos  produzidos,

acumulando assim uma grande quantidade de dados e informações passíveis  de análise.  Para a

formação do conteúdo de seu principal evento, a organização adotou em 2010 um novo sistema de

seleção de atividades, por formas de interação massiva, não tendo até hoje analisado os dados sobre

tal implementação para a geração de informações sobre este sistema e nem buscado relação com

outras ferramentas de avaliação do evento.

Dada a variabilidade das condições de organização em cada edição do evento, como por

exemplo o número de salas, dias ou horas, o número de propostas, convidados e patrocinadores,

uma questão sobre a quantidade ideal de atividades publicamente selecionadas versus convocadas

pelo grupo se apresenta de forma cíclica desde a implementação desse sistema, mas sem que uma

abordagem técnico científica sobre o tema tenha sido executada até o momento. 

Assim, este estudo surge da possibilidade percebida pelo pesquisador de analisar dados já

presentes nas bases da organização, mas até então nunca isoladas, e lançar nova perspectiva aos

dados  para  responder  a  seguinte  questão:  O  sistema  de  escolha  de  conteúdos  de  evento  se

caracteriza como  uma forma de crowdsourcing e impacta na satisfação do público?

 1.1 OBJETIVOS

A seguir são apresentados os objetivos geral e específico aos quais o presente estudo se

propõe, onde o objetivo geral responde o que se almeja com o trabalho e os objetivos específicos

contém os desdobramentos necessários para tal.
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 1.1.1 Objetivo Geral

O principal objetivo deste estudo é verificar se existe relação entre o conteúdo escolhido

pelo  sistema de votação via  crowdsourcing  e  o nível  de  satisfação do público  em relação aos

palestrantes e ao conteúdo do mesmo.

 1.1.2 Objetivos Específicos

· Localizar, em literatura atual através de artigos e livros, meios para a identificação e

caracterização de sistemas de crowdsourcing;

· Testar  o  sistema  de  escolha  de  conteúdo  da  organização  como  uma  forma  de

crowdsourcing;

· Identificar  a  satisfação  geral  e  a  satisfação  específica  em  relação  aos  conteúdos

abordados;

· Identificar  a  quantidade  total  de  atividades  que  formam  o  conteúdo  do  evento  e  a

porcentagem escolhida de forma pública.

 1.2 JUSTIFICATIVA

A organização na qual este trabalho foi desenvolvido possui considerável quantidade de

dados produzidos e armazenados,  sendo sua maioria informações sobre os fluxos de trabalho e

bancos de dados, oferecendo um insumo de qualidade para a análise do processo de produção e

organização de parte do evento por meio da utilização de formas de crowdsourcing.

Conforme  apontado  por  Surowiecki  (2005)  através  dos  resultados  de  várias  pesquisas,

normalmente  grandes  grupos  heterogêneos  tendem  a  gerar  resultados  mais  satisfatórios  ou

aproximados  da  realidade  do  que  pequenos  grupos  de  especialistas.  Isto  é  definido  como  a

sabedoria das massas ou inteligência coletiva, que é um dos preceitos da utilização de algumas das

formas de crowdsourcing.

Neste estudo em específico será analisado o processo de formação de conteúdo com o intuito



15

de  confirmar  se  o  mesmo  se  enquadra  como  uma  forma  de  crowdsourcing,  assim  como  será

utilizada a pesquisa aplicada aos participantes para avaliar o grau de satisfação com a formação de

conteúdo do evento isoladamente aos outros fatores, para tentar confirmar esta afirmação. 

Isto  contribui  com o que  Geiger  et  al.  (2011a)  percebem como uma lacuna de  atenção

acadêmica, em especial sob os aspectos relativos às ciências administrativas, dado que estas formas

de organização do trabalho já acontecem há mais de uma década na Internet e a maioria dos estudos

e artigos sobre as mesmas estão concentrados nas áreas de sistemas de informação e computação

distribuída.

Trata-se de uma pesquisa sob a  ótica de sistemas abertos associada às novas formas de

organização de processos e fluxos de trabalho, assim como a utilização dos meios disponíveis de

interação para o levantamento dos indicadores de eficiência da cadeia produtiva, utilizando-se da

pesquisa de satisfação aplicada para o levantamento de qualidade do processo, oferecendo uma

nova perspectiva à ótica da gestão de eventos nos quesitos relativos à formação de conteúdo, assim

como embasa a utilização de sistemas de crowdsourcing aplicados a uma cadeia produtiva que se

utiliza de técnicas mistas de trabalho.

 1.3 PROCEDIMENTOS METODOLÓGICOS

De  acordo  com  Vergara  (2010)  o  método  deve  ser  entendido  como  a  intervenção  do

pesquisador,  sua  atividade  mental  consciente  para  realizar  o  papel  cognitivo  da  teoria,  assim

aproximando o pesquisador do fenômeno em estudo. Para esta pesquisa, o método escolhido foi o

de estudo de caso com caráter exploratório e o método de coleta de dados foi quantitativo seguido

de análise estatística.

 1.4 ESTRUTURA DO TRABALHO

Este  trabalho está  dividido  em cinco capítulos.  Inicialmente  é  apresentada  a  introdução,

especificando  o  tema,  a  questão  de  pesquisa  e  os  objetivos  gerais  e  específicos,  bem como a

justificativa do estudo. O capítulo dois inicia com uma revisão teórica sobre a teoria geral dos

sistemas e a teoria dos sistemas abertos, seguido de uma revisão sobre o movimento software livre e

open source e finalizando com uma introdução do leitor às formas de crowdsourcing, sua utilização,
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seus processos e definições. O terceiro capítulo aborda o cenário em estudo (a organização onde foi

executada esta pesquisa) assim como uma visão resumida sobre os sistemas gerenciais e específicos

que serão utilizados para gerar os dados estudados e detalhes sobre a operacionalização da pesquisa,

coleta de dados e procedimentos de análise. O capítulo quatro apresenta os resultados e as análises

dos  dados  obtidos  com  referências  aos  conceitos  teóricos.   O  capítulo  cinco  apresenta  as

considerações finais a respeito do que foi encontrado nesse estudo, descrevendo suas limitações e

sugestões para estudos complementares.
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 2 REVISÃO TEÓRICA

Neste capítulo serão apresentados conceitos teóricos para a fundamentação deste estudo,

iniciando com a teoria geral dos sistemas e a teoria dos sistemas abertos.

Em seguida será dedicada uma sessão sobre a criação do movimento software livre e open

source, dada sua relevância para o entendimento da organização em estudo, assim como das novas

formas de organização do trabalho a serem vistas.

Finalizando o capítulo, apresentaremos uma revisão sobre crowdsourcing, e, visto que este é

um conceito ainda recente, será dada preferência para a literatura que serviu de referência para o

desenvolvimento  dos  conceitos  ou  para  os  artigos  que  buscaram  uma  definição  integrada  de

conceitos  ou  se  utilizaram de  processos  taxonômicos  para  sua  análise  sob  a  ótica  das  teorias

organizacionais.

 2.1 TEORIA DOS SISTEMAS ABERTOS

A Teoria  Geral  dos  Sistemas  surgiu  dos  trabalhos  de  pesquisa  do  biólogo  Ludwig  von

Bertalanffy, e não se propõe à soluções práticas ou resoluções de problemas, mas sim a produzir

teorias e formulações conceituais para utilização na realidade empírica (CHIAVENATO, 2003).

Sua questão de pesquisa se tratava da busca de um sistema generalista, com o objetivo de

apontar nova direção para as ciências que se encontravam cada vez mais compartimentadas em suas

próprias áreas de expertise, e conforme declara o próprio (Bertalanffy, 1968, p.2): “There exists

models, principles, and laws that apply to generalized systems or their subclasses, irrespective of

their particular kind, the nature of their component elements, and the relation or 'forces' between

them.”.

De acordo com Motta e Vasconcelos (2006) a publicação do livro “General Systems Teory”

em 1956 influenciou diversos autores nas mais variadas linhas de pesquisa, entre elas a Teoria das

Organizações tendo como exemplo o trabalho de Burns e Stalker (1961) sobre o modelo de empresa

mecânica e empresa orgânica.

A grande inovação que a visão sistêmica apresenta (CHIAVENATO, 2003, p. 475) “ é a

ideia de um conjunto de elementos interligados para formar um todo. O todo apresenta propriedades
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e características próprias que não são encontradas em nenhum dos elementos isolados”, Motta e

Vasconcelos apresentam o modelo de Likert representando a organização como sendo um sistema

de interligação de grupos, onde descrevem Motta e Vasconcelos (2006, p. 178) “que os grupos são

ligados por indivíduos em posição chave, que pertencem ao mesmo tempo a dois ou mais grupos

formando um conjunto de vários subsistemas”.

Sistemas são compostos de elementos inter-relacionados e possuem barreiras bem definidas

(GEIGER et al., 2012 apud ACKOFF, 1971). Estes elementos podem ser considerados homogêneos

ou heterogêneos em relação a suas propriedades e comportamentos, assim como podem ser internos

ao sistema, fazendo parte da estrutura do mesmo ou externos, compondo a ambiente que cerca este

sistema e assim podendo afetar ao mesmo. Os sistemas que são inter-relacionados com os elementos

externos e sofrem impacto desses são chamados de sistemas abertos.

As formas de trabalho em estudo apresentam várias das características vistas na Teoria dos

Sistemas, em especial nas questões relativas a entradas e processamentos de elementos do ambiente

externo,  sendo  que  a  mesma  pode  ser  utilizada  para  a  elaboração  de  teorias  e  formulações

conceituais sobre estas formas de organização do trabalho.

Partindo do ponto de vista físico, o estado característico dos organismos vivos é o de sistema

aberto (VON BERTALANFFY, 1968) pois os mesmos se mantem funcionais através da troca de

materiais  com  o  ambiente,  assim  como  em  contínua  construção  e  desconstrução  de  seus

componentes.

Como principal característica de um sistema aberto, Chiavenato (2003, p. 478) salienta:

“O sistema aberto  se  caracteriza  por  um intercâmbio  de  transações  com o  ambiente  e
conserva-se constantemente  no mesmo estado  (auto-regulação) apesar  de a matéria  e  a
energia  que  o  integram  se  renovarem  constantemente  (equilíbrio  dinâmico  ou
homeostase).”

Conforme  visto  em  Motta  e  Vasconcelos  (1970,  p.2),  “no  caso  particular  das  ciências

sociais, modelo do sistema aberto tem revelado enormes potencialidades, quer pela sua abrangência,

quer pela sua flexibilidade.”. Para que o sistema possa sobreviver e ser viável, do mesmo modo que

as organizações,  ele deve se adaptar ao ambiente através de constantes interações,  utilizando o

mesmo como fonte de energia e informações, e dado que o ambiente muda continuamente, essa

adaptação deve ser dinâmica (CHIAVENATO, 2003).

Também  são  características  das  organizações  como  sistemas  abertos  o  comportamento

probabilístico e não determinístico, o fato de as organizações se apresentarem como sistemas dentro



19

de sistemas, a interdependência das partes, a homeostase ou “estado firme”, fronteiras ou limites

claramente definidos, a morfogênese e a resiliência.

A perspectiva dos sistemas abertos pode ser utilizada como um arcabouço teórico para a

compreensão e conceitualização de distintas formas de organização do trabalho, conforme podemos

ver em Geiger et al. (2011, p. 3), quando analisando sistemas de crowdsourcing:

 “As crowdsourcing means tapping into inputs from outside the conventional boundaries, it
is perceived as useful to conceptualise the external actors contributing to crowdsourcing as
belonging to a system that is external to and interacts with an organisational system. Based
on the types of interaction between these two systems, distinct types of crowdsourcing can
be differentiated”

Sabendo  que  as  organizações  são  sistemas  complexos  construídos  pelo  homem  e  que

apresentam  estado  dinâmico  e  responsivo,  estas  são  expostas  a  mudanças  no  ambiente  e  tem

capacidade de seleção da resposta mais adequada ao estímulo externo, assim como a adaptação de

sua forma de ação. Como as organizações buscam atingir seus objetivos, utilizam as propriedades

emergentes desses estímulos para adaptar o seu comportamento (CHIAVENATO, 2003).

As alterações nos ambientes produtivos causados pelo avanço das tecnologias criaram um

novo meio para produção, o ambiente digital, onde as entradas são as ações dos usuários conectados

em rede e o processamento acontece em alguma ou muitas partes dessa rede, conforme Benkler

(2006), sendo que uma das formas de trabalho comumente referenciadas como o modelo para os

sistemas  de  crowdsourcing  atuais,  o  sistema  operacional  GNU/Linux  e  o  movimento  FLOSS,

nascem como um sistema aberto, para receber tanto “inputs” na forma de insumos como também

utiliza  capacidade  de  processamento  destes  usuários  e  tem seu  “output”  sendo  constantemente

melhorado, uma adaptação ao ambiente como  é característicos dos sistemas abertos.

 2.2 SOFTWARE LIVRE E OPEN SOURCE

Comumente  citado  como  um  modelo  de  referência  para  o  desenvolvimento  do  que

denominamos  como  crowdsourcing,  o  movimento  software  livre  é  a  base  para  a  criação  dos

conceitos de código aberto e no que atualmente é denominado de Free and Libre Open Source

Software - FLOSS.

No início da década de 80, Richard Stallman, um cientista de computação que trabalhava

com inteligência artificial nos laboratórios do MIT, em desacordo com os caminhos que a indústria
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da computação começavam a tomar, em especial em relação à possibilidade das pessoas alterarem e

melhorarem seus próprios programas, cria o projeto GNU que representa um esforço para a criação

de sistema operacional baseados nos padrões utilizados pelo UNIX, onde todos os interessados

poderiam copiar, modificar, emprestar e adicionar suas próprias melhorias como contribuição para

os outros utilizadores (MOON e SPROULL, 2000).

Em 1985 Stallman escreve o GNU manifesto, onde expõe suas preocupações e convida a

todos os interessados a ajudar no processo de criação coletiva de um novo sistema operacional, que

serviria de base para a utilização de distintos tipos de computadores e também como um exemplo de

sistema de compartilhamento de tarefas e produtos. Neste manifesto, Stallman declara já identificar

o trabalho voluntário  como uma forma de  produção coletiva  viável  e  convida aos  que tenham

interesse em disponibilizar trabalho em tempo parcial, assim como doações de máquinas e dinheiro,

com o intuito de levar a cabo tal projeto.

Neste mesmo manifesto, Stallman declara que todo o código fonte estaria aberto ao público

para  contribuições,  menos  uma  parte  específica  e  primordial  para  o  funcionamento  deste,

considerado como o coração do sistema operacional, o kernel, que tem a função similar à do motor

em um veículo, oferecendo a interligação dos diversos componentes do sistema, que ficaria a cargo

de um pequeno grupo de desenvolvedores coordenados pelo próprio Stallman (STALLMAN, 1985).

Em seguida, no início dos anos 90, um jovem estudante Finlandês chamado Linus Torvalds

publicou em um sistema de  mensagens  online,  na  rede  mundial  de  computadores  chamada de

Internet, uma mensagem contando que estava iniciando o desenvolvimento de um kernel baseado

em Unix e compatível sistema operacional de código aberto GNU. De forma despretensiosa faz o

convite a qualquer um que quisesse apresentar melhorias, e declara que não buscava nada sério e

profissional, mas que todas sugestões seriam bem vindas e que alterações que viessem a contribuir

seriam incluídas em seu código.

Baseado no sistema de licenciamento criado por Stallman para seu projeto, Torvalds (1991)

iniciava   assim  o  desenvolvimento  da  parte  que   faltava  para  o  projeto  GNU  começar  a  ser

amplamente adotado, o kernel Linux, utilizando-se de um modelo de contribuições extremamente

aberto,  e é  a partir  da junção do trabalho destes dois indivíduos que temos a gênese do que é

conhecido como o primeiro trabalho feito por uma forma de crowdsourcing, de forma totalmente

digital  e  descentralizada,  o  sistema  operacional  GNU/Linux,  desenvolvido  por  milhares  de

voluntários ao redor do mundo desde o seu início, e que atualmente é utilizado em máquinas que

vão  de  supercomputadores  até  dispositivos  celulares,  passando  por  eletrodomésticos  e  naves

espaciais.
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Eric Raymond, um desenvolvedor que contribuía ativamente para projetos abertos, e que fez

parte dos primeiros desenvolvedores voluntários para o sistema GNU nos anos 80, declara que,

embora acostumado com a produção coletiva,  foi  capturado pelo estilo  de desenvolvimento de

Torvalds. Raymond (1998) escreve “The Cathedral and the Bazaar” onde analisa os modelos de

desenvolvimento de software utilizando-se dos conceitos de catedral como a forma tradicional de

produção e bazar como a forma de desenvolvimento do kernel Linux.

Ao contrário do processo característico em uma catedral, onde um único especialista ou um

pequeno grupo de gurus trabalhava isoladamente em um projeto até que o mesmo se encontrasse em

condições de ser liberado para uso em produção, Torvalds utilizava um estilo de desenvolvimento

aberto, quase a ponto da promiscuidade, aceitando comentários e sugestões quaisquer, baseado em

liberação constante de código e delegação de tarefas sempre que possível (RAYMOND, 1998).

Em seu artigo  “Essence  of  Distributed  Work:  The  Case  of  the  Linux Kernel”,  Moon e

Sproull  (2000)  atentam  ao  fato  que  o  sistema  operacional  GNU/Linux  não  é  um  projeto

organizacional, ou seja, nenhum gerente analisou o plano ou a agenda de trabalho, nenhum gestor

de recursos humanos contratou desenvolvedores e nenhuma instalação física foi adquirida para seu

desenvolvimento. Ao invés disso, voluntários ao redor do mundo inteiro contribuem com código,

documentação e suporte técnico simplesmente porque assim o querem.

Moon e Sproull (2000) lembram que historicamente os usuários do Unix, sistema que serve

de padrão para o desenvolvimento do GNU/Linux, não possuíam suporte de seu fabricante e assim

criaram uma cultura de compartilhamento de código, documentação e informações sobre suporte

que, juntamente com o surgimento da Internet, pode ser considerado um ambiente de condições

ideais para o surgimento das novas formas de trabalhos distribuídos.

Sob a perspectiva da gestão, este exemplo apresenta vários elementos inovadores que ainda

estão em desenvolvimento,  como por exemplo a questão de trabalho voluntário em projetos de

grande porte, sendo que o impacto causado pelo surgimento desse tipo de organização de trabalho

está tanto em um modelo real e testado como no surgimento de diversos usos variados de suas

técnicas e valores.

 2.3 CROWDSOURCING

O trabalho massivo, ou a força de trabalho de massas unidas com um mesmo objetivo, é

algo comum e utilizado em nossa sociedade há bastante tempo, mas segundo Benkler (2010) a

estruturação do trabalho nas últimas décadas  tem mudado de uma sociedade com utilização de
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controle, hierarquia e sistemas grandes e complexos, para sistemas simplificados, onde o controle

sobre  as  atividades  e  a  estrutura  hierárquica  já  não  exercem  papel  primordial  nas  relações

produtivas, dado que as mesmas são executadas de forma remota, via rede.

O termo crowdsourcing é cunhado por Howe (2006) em seu artigo para a revista Wired,

onde analisa o fato de que redes de trabalho distribuídos estão usando a internet para explorar o

poder  de  processamento  de  sobra  de  milhões  de  cérebros  humanos,  citando  desde  exemplos

conhecidos como a Wikipédia até sistemas utilizados pela NASA e empresas de grande porte como

Protcor&Gamble, entre outras, que se valem de sistemas de chamadas abertas para a execução de

tarefas e resolução de problemas.

Em seu  livro  “Crowdsourcing  –  why  the  power  of  the  crowd is  driving  the  future  of

business”, Howe (2008) declara que o termo crowdsourcing – CS, tem sua origem nos conceitos de

“crowds”, de outsourcing e de open source. A diferenciação em relação ao outsourcing se dá na

forma  de  relação  com o  trabalhador,  onde  no  primeiro  é  clara  e  pontual,  de  contratante  para

contratado, no segundo já é mais difusa, de contratante para qualquer um que tenha interesse em

executar  aquela  tarefa  ou  tentar  resolver  aquele  problema,  independente  dos  fatores  que  o

motivaram a isso. Em relação ao conceito de crowds, Howe (2006b) relata que o termo também

deve débito ao livro de James Surowiecki (2005)

A tradução literal do termo em inglês “crowd” é “multidão”, e de acordo com o dicionário

online Michaelis (2014) a palavra pode ter os seguintes significados em português:

multidão :mul.ti.dão 

sf (lat  multitudine) 1 Aglomeração  ou  grande ajuntamento  de  pessoas  ou de  coisas. 2 O
povo,  o  populacho. 3 Grande  número. 4 Abundância,  cópia,  profusão.M.  casual,
Sociol: grupo de indivíduos de organização frouxa e efêmera, p ex, o reunido à frente de
uma vitrina. M. convencional, Sociol: grupo de indivíduos cujo comportamento coletivo se
expressa  de  acordo  com  regras  preestabelecidas,  mas  cuja  organização  tem  duração
limitada, como, p ex, a assistência de uma partida de futebol. M.

Surowiecki  (2005)  publica  o  livro  “Wisdon  of  the  crowds”  onde  identifica  séries  de

exemplos onde a massa tem sido mais assertiva que pequenos grupos de especialistas, definindo

esse comportamento como a sabedoria das massas ou a inteligência coletiva. O autor percebe que as

massas resolvem problemas de cognição, coordenação e cooperação de forma mais eficiente que

indivíduos  isolados,  e  também  elenca  as  características  primordiais  para  que  essa  massa  seja

eficiente: diversidade de opiniões, interdependência, descentralização e agregação.

De acordo com Howe (2008), os fatores que levaram este modelo de produção a ser tornar

não apenas possível, mas também inevitável, seriam o renascimento do fazer algo como “amador”,
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não no sentido de qualidade inferior e sim no sentido daquele que produz algo pelo prazer que

aquilo traz como atividade não primária, a emergência do movimento de Open Source, a crescente

disponibilidade  de  ferramentas  de  produção  e  o  nascimento  de  comunidades  auto  organizadas

formadas por pessoas com interesses compartilhados.

Geiger  et  al.  (2011a)  procuram analisar  de  forma  sistemática  46  exemplos  amplamente

citados como formas de CS, utilizados para agregar e utilizar fontes geradas pelas contribuições das

massas e percebem que os mesmos são citados normalmente em artigos com as abordagens de

sistemas de informação, inteligência coletiva, inovação aberta e computação humana. O estudo pela

perspectiva organizacional segue a abordagem conforme figura 1 onde a organização que inicia o

processo e os contribuintes que atuam nele são isolados de seu tipo de contribuição:

De acordo com essa abordagem, quatro dimensões descrevem como os processos de CS

acontecem, conforme podemos ver na figura 2 as organizações inicialmente precisam identificar e

pré-selecionar os potenciais contribuintes para seu processo. Em seguida é necessária a definição de

como será a acessibilidade das contribuições seguido da forma de agregação dessas contribuições e

finalmente como será o processo de remuneração por essa atividade.

Figura 1: Protótipo de abordagem ao processo de crowdsourcing

Fonte. Geiger et al. (2011a, p. 2)
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Sobre  o  processo  de  pré-seleção,  os  autores  percebem  que  este  pode  existir  ou  não,

dependendo  do  nível  de  qualificação  necessário  e  do  contexto  envolvido,  e  que  algumas  das

organizações podem executar a pós-seleção dos resultados de acordo com suas regras e padrões de

qualidade. Em relação ao tipo de acesso às contribuições dos outros indivíduos, são identificados

desde nenhum, em casos de concursos de melhor solução, até total abertura para modificação no

caso  de  criação  coletiva  e  conteúdo  gerado  pelo  usuário.  Sobre  o  tipo  de  agregação,  são

identificados os tipos integrativos, onde a soma de todas as contribuições gera o resultado final, e os

tipos  seletivos,  onde  apenas  a  “melhor”  contribuição  é  utilizada.  Finalmente,  em  relação  a

remuneração são identificadas desde formas de pagamento fixo até nenhuma remuneração.

Geiger et al. (2011b) relatam que a prática das formas de CS já acontece há bastante tempo

em um gama variada de contextos na internet, mas ainda falta uma abordagem cientifico acadêmica

sobre o assunto, em especial no que tange à ótica organizacional sob os aspectos de implicações e

requerimentos para a construção desse tipo de sistema. O mesmo autor defende que uma abordagem

dessas formas sob a perspectiva da teoria  dos  sistemas pode ser  útil  para o enquadramento de

futuras pesquisas e desenvolvimento dos conceitos.

Com o objetivo de analisar os sistemas de CS, os autores utilizam duas classificações de

teorias do sistemas, o primeiro se baseia na distinção de tratamento dos elementos externos, sendo

suas entradas classificadas como homogêneas e heterogêneas, e o segundo lança um olhar sobre os

Figura 2: Características do processo de crowdsourcing

Fonte. Geiger et al. (2011a, p. 6)
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resultados, que podem ser emergentes ou não emergentes, definindo assim quatro tipos básicos de

CS: “rating”, “processing”, “creation” e “solving”.

Sistemas que tratam todos os elementos externos de forma homogênea tem seus estímulos

com o mesmo valor,  apresentando uma abordagem puramente  quantitativa,  como por  exemplo

organizações buscando validação de ideias e projetos baseada em votos. Por outro lado, sistemas

que  tratam  cada  interação  como  heterogênea  tem  uma  abordagem  mais  focada  na  qualidade

individual de cada contribuição, como por exemplo um concurso de ideias. Sistemas que buscam

resultados emergentes necessitam consolidar todas suas entradas para atingir seu resultado final,

como os sistemas de eleição por votação, valendo ressaltar que neste tipo de sistemática não existe

um melhor resultado. Já sistemas que buscam resultados não emergentes necessitam avaliar cada

estímulo  isoladamente  em  busca  de  sua  contribuição,  baseando-se  nos  critérios  definidos

previamente (GEIGER et al., 2011a)

Geiger et al. (2012) reafirmam sua definição de quatro tipos básicos de crowdsourcing em

seu  artigo  “Crowdsourcing  Information  Systems  –  Definition,  Typology,  And  Design  –

Research-in-Progress”, sendo eles os sistemas de “Crowd rating”,  “Crowd processing”,  “Crowd

creation” e “Crowd solving” conforme podemos observar na figura 3:

Figura 3: Quatro tipos de sistemas de crowdsourcing

Fonte. Geiger et al. (2012, p. 4)
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Para o tipo de “crowd rating”, os autores definem a necessidade de grande quantidade de

contribuições,  onde  existe  uma  busca  por  valores  não  emergentes  e  as  contribuições  são

consideradas homogêneas. Este tipo de CS faz uso da maior “diversidade” percebida na multidão,

utilizando processamento paralelo das tarefas e serve bem para as funções de revisar,  elencar e

votar, sendo que seu produto final tende a escolher a solução “certa” buscando a sabedoria das

massas (wisdow of the crowds) ou inteligência coletiva.

Para  o  tipo  de  “crowd processing”,  uma grande quantidade  de  contribuições  também é

necessária, mas a busca é por valores não emergentes utilizando-se de contribuições homogêneas.

Para este tipo de CS o uso maior de “banda” das multidões, como capacidade de processamento em

lote,  utiliza a  abordagem de dividir  e conquistar,  onde tarefas  maiores são divididas  em micro

tarefas com o intuito de finalizar a solução “certa” e serve muito bem para a execução de tarefas

repetitivas  que  computadores  não  tem  capacidade  de  resolver,  também  referenciada  como

computação humana, como por exemplo a utilização da plataforma ReCaptcha.

No  tipo  de  “crowd  creation”,  são  priorizadas  as  contribuições  de  qualidade  antes  de

quantidade,  onde cada  interação é  percebida  de  forma heterogênea,  e  sua  busca  é  um artefato

emergente.  Este  tipo  de  CS  faz  maior  uso  da  capacidade  de  “relação”  das  massas,  onde  o

processamento agregado das contribuições individuais fazem parte artefato final e seu objetivo é

criar a solução certa, como por exemplo o sistema operacional GNU/Linux.

Finalmente, o tipo de “crowd solving” também busca por contribuições de qualidade antes

de quantidade, mas seu foco está nas alternativas ou soluções que despontam das massas fazendo

uso da maior chance de “acerto” das massas. Neste tipo de CS, o processamento individual das

contribuições busca achar a melhor solução como “certa” dentro das massas, fazendo o uso da

sabedoria  (wisdow  in  the  crowds)  ou  inteligência  individual  na  massa,  como  por  exemplo  a

plataforma de soluções Inocentive.

Arolas e Gonzales (2012), procurando uma definição integrada de crowdsourcing, buscam

em sua revisão bibliográfica autores das áreas correlatas assim como pesquisam seis bancos de

dados de publicações acadêmicas o termo “crowdsourcing”, gerando um repositório de 206 artigos,

nos  quais  conseguem  destacar  40  definições  originais  e  distintas  de  CS,  sendo  que  as  mais

comumente utilizadas são a de Howe (2006), de Brabham e da Wikipédia.

Em sua pesquisa, Arolas e Gonzales (2012) levantam três elementos presentes na maioria

das  formas  de  CS  -  a  multidão,  o  iniciador  e  o  processo  –  sendo  que  destes  elementos,  8

características distintas são levantadas para a formação de um conceito integrado conforme segue:
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Sobre a multidão ou “Crowd”, as questões são sobre quem forma a mesma, o que este grupo

tem que fazer  e  qual  o  seu  retorno,  com as  seguintes  conclusões:  a  sua  formação  é  genérica,

composta  normalmente  por  um  grande  grupo  de  pessoas,  suas  ações  são  distintas  tarefas  de

complexidades variáveis e seu retorno pode ser satisfação, reconhecimento social, status e dinheiro.

Em relação ao iniciador do processo, ou o “crowdsourcer”, as questões são sobre quem são

estes, o que tem em retorno pelo trabalho da multidão, com as conclusões de que qualquer entidade,

seja pessoa física ou jurídica, com fins lucrativos ou não, pode fazê-lo e buscam uma solução para a

tarefa iniciada, utilizando-se assim da experiência e sabedoria da crowd, e no caso de no caso de

crowdfunding, recursos financeiros para tal chamada.

Quanto ao processo que ocorre em um CS, as questões são relativas ao tipo de execução do

mesmo, sobre o tipo de chamada utilizada e sobre os meios utilizados, seguidos das respectivas

conclusões, onde o tipo é distribuído de forma online permitindo a execução de tarefas ou resolução

de problemas, a chamada é aberta, podendo ser limitada a um grupo com interesse especifico, ou

limitada por aceitação prévia ou posterior por parte do iniciador e o meio sendo o único consenso

em todos os artigos, a internet.

Partindo  destas  conclusões,  os  autores  chegaram  a  seguinte  definição  integrada  de  CS

(AROLAS e GONZALES, 2012, p. 9):

“Crowdsourcing  is  a  type  of  participative  online  activity  in  which  an  individual,  an
institution, a non-profit organization, or company proposes to a group of individuals of
varying  knowledge,  heterogeneity,  and  number,  via  a  flexible  open  call,  the  voluntary
undertaking of a task. The undertaking of the task, of variable complexity and modularity,
and in which the crowd should participate bringing their work, money, knowledge and/or
experience, always entails mutual benefit. The user will receive the satisfaction of a given
type  of  need,  be  it  economic,  social  recognition,  self-esteem,  or  the  development  of
individual skills, while the crowdsourcer will  obtain and utilize to their advantage that
what the user has brought to the venture, whose form will depend on the type of activity
undertaken.”

Kitur  et  al.,  (2013)  desenham  um modelo  sobre  como  um  dos  possíveis  processos  de

trabalho acontece, sendo que o mesmo possui diversas características do trabalho tradicional, como

divisão do trabalho, com trabalhadores e saídas claras e definidas, e  esboçam o que eles consideram

ser um futuro adequado, já percebido em alguns processos, onde os trabalhadores da massa passam

a  se  utilizar  de  plataformas  específicas  para  decomposição  de  tarefas,  tornando  as  mesmas

suscetíveis à alocação de forma mais precisa, onde através de reputação as atividades são atribuídas

aos perfis mais aptos e confiáveis para as mesmas, conforme figura 4:
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Conforme podemos ver na figura 4, existe a divisão clara do que é o trabalho (work) a ser

feito e de quem são os trabalhadores para executar essas atividades, através de uma plataforma

apropriada.  No  processo  sugerido  pelos  autores,  o  fluxo  de  trabalho  (workflow)  se  dá  na

distribuição de tarefas (task assignment) baseada em um desenho de trabalho (job design) baseado

em hierarquização por reputação, produzindo assim uma saída (OUTPUT) que já teve a qualidade

assegurada  (quality  assurance)  em seu processamento.  Partindo dos  modelos  teóricos  até  então

vistos, seguimos para os procedimentos metodológicos embasados nos referenciais estudados.

Figura 4: Ambiente proposto para crowdsourcing

Fonte. Kitur et al. (2012 p. 4)
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 3 PROCEDIMENTOS METODOLÓGICOS

De  acordo  com  Gil  (2003),  o  método  cientifico  é  definido  como  um  conjunto  de

procedimentos intelectuais e técnicos adotados para se atingir o conhecimento. Neste capítulo serão

demonstrados  os  procedimentos  metodológicos  adotados  para  o  desenvolvimento  do  presente

estudo, a contextualização da organização e a forma de operacionalização de extração dos dados

para análise.

 3.1 ENQUADRAMENTO DA PESQUISA

Em relação à abordagem e apropriação do problema sob sua forma conceitual, esta pesquisa

tem a  forma  um estudo  de  caso,  que  de  acordo  com Yin  (2001)  é  apropriado  para  quando  o

pesquisador tem pouco controle sobre os eventos e para quando o foco está em fenômenos dentro

do contexto da vida real.  Já para Gil (2003, pg. 54) o estudo de caso “consiste em um estudo

profundo ou exaustivo de um ou poucos objetos, de maneira que permita seu amplo e detalhado

conhecimento”.

Quanto à forma de encaminhamento da pesquisa em relação ao seu objetivo geral, o método

adotado foi o de caráter exploratório, que de acordo com Gil (2003, pg. 41) “tem como objetivo

proporcionar  maior  familiaridade  com  o  problema,  com  vistas  a  torná-lo  mais  explícito  ou  a

constituir hipóteses.”

O tipo de metodologia adotada para o desenvolvimento desta  pesquisa foi  a abordagem

quantitativa, pois de acordo com Motta e Vasconcelos (2006) a mesma permite fazer inferências

mais confiáveis que a pesquisa qualitativa. Yin (2001, p. 85) apresenta seis fontes básicas para a

coleta  de  dados  em  estudos  de  caso:  “entrevistas,  observação  direta,  observação  participante,

registros  em arquivos,  documentos e artefatos físicos”,  sendo que para o presente estudo serão

utilizados dados secundários sob a forma de registros em arquivos (bancos de dados) pertencentes a

organização em análise.

Após o levantamento da questão de pesquisa, foi definida a unidade de análise especifica, o

grupo de programação, partindo da percepção do pesquisador   da carência de informações sobre a

utilização  dos  sistemas  específicos  e  formas  de  trabalho  por  crowdsourcing  no  grupo  da

organização em estudo.
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 3.2 CONTEXTUALIZAÇÃO DA PESQUISA

A organização em estudo é a Associação Software Livre .ORG - ASL, entidade civil sem

fins  lucrativos,  formada  por  estudantes,  profissionais,  servidores  públicos  e  pesquisadores

independentes, inicia suas atividades em 2000 e é fundada formalmente em 2003 com a missão de

(Associação Software Livre .ORG - ASL, 2003, p. 2) :“Difundir o software livre e seus princípios,

propiciando espaço de discussão, apoio, organização e visibilidade a modelos, sistemas, iniciativas

e resultados que promovam o conhecimento compartilhado para o desenvolvimento humano.”.

Em seu histórico a organização conta com diversos projetos, dos quais ainda ativos, por

ordem de importância, podemos ressaltar o Fórum Internacional de Software Livre (FISL), a rádio

Software Livre, a Oficina de Inclusão Digital (OID), a participação ativa no Conselho Municipal de

Ciência  e  Tecnologia  entre  outros.  Para  atingir  seus  objetivos,  a  organização  atua  através  da

formação de grupos de trabalhos específicos para cada projeto, tendo como exemplo para o FISL os

grupos fixos de captação, comunicação, programação e mobilização, assim como grupos que se

desenvolvem especificamente para cada edição. (ASL, 2011)

A unidade organizacional a ser analisada é o grupo de programação, mais especificamente

dentro deste grupo o subsistema de escolhas de palestras do FISL, evento realizado em Porto Alegre

desde o ano 2000, contando com o histórico de 15 edições com duração de 4 dias, tem em média

600 horas de programação para um público médio de 5000 pessoas em suas últimas 4 edições e

conta  com  uma  cadeia  de  fornecedores,  voluntários  e  organizadores  remunerados/voluntários

somando um total de quase 300 atores em seu corpo produtivo (ASL,  2013).

Por ser uma organização sem fins  lucrativos,  a  ASL tem como seu principal  objetivo a

difusão do software livrel, conforme pode ser visto em regimento interno no anexo C, e para isso

tem como seu principal projeto a organização anual do evento citado, que apresenta como clientes

diretos participantes, palestrantes e expositores, assim como tem seus fornecedores divididos em

voluntários (palestrantes/apoio) e remunerados de forma direta e/ou indireta, sendo que a cadeia de

fornecedores estendidos da organização para o evento em estudo apresenta a constituição que segue:



31

Visando agilizar os processos logísticos do evento em questão, a organização em estudo

desenvolveu ao longo dos anos sistemas especializados de colaboração, definidos como a terceira

grande categoria de aplicações de rede por Turban et al.  (2007), com o objetivo de atender aos

processos de inscrição de palestrantes e chamada de trabalhos, assim como implementou dentro

deste um subsistema especializado de seleção pública de atividades para sua grade de programação,

mudando o estilo  de  escolha  de  considerável  parte  do  conteúdo do formato  de  colegiado para

escolha por votação massiva via rede através de uma forma de crowdsourcing.

Dado que o objetivo do trabalho é saber se existe relação entre o resultado do sistema de

votação  massivo  e  a  satisfação  do  público,  se  faz  necessário  entender  que  originalmente  as

atividades de cada edição do evento eram selecionadas por um grupo de pessoas - colegiado -  que

tomavam para si a função de análise de uma linha específica de atividades dentro das propostas e ao

terminarem tal operação apresentavam uma lista do que seria aprovado para apresentação.

Já no atual sistema massivo de votação, uma parte do conteúdo de cada edição é definida

pelos associados, participantes e proponentes que elegem as atividades que os interessam através de

uma  chamada  aberta  a  contribuição  via  internet,  interagindo  com  um  sistema  de  partidas  e

classificações como as utilizadas em campeonatos de Xadrez, chamada de torneio suíço que segue a

lógica de todos contra todos, permitindo assim grande número de participantes com um pequeno e

determinado número de partidas sem a necessidade de eliminar jogadores.

Figura 5: Cadeia de forncedores da Associação Software Livre

Fonte. ASL .ORG
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 3.3 OPERACIONALIZAÇÃO DA PESQUISA

Para o desenvolvimento desta pesquisa foram utilizados dados secundários pertencentes a

organização, que de acordo com Malhotra (2006) são mais acessíveis e menos dispendiosos para

serem coletados, presentes na forma de registros em arquivos, o que Yin (2005) defende como uma

das  seis  fontes  básicas  para  coleta  de  dados  em  estudos  de  caso.  Nas  seções  a  seguir  serão

detalhados os processos de coleta e análise de dados adotados.

 3.3.1 Coleta de dados

O presente estudo se deu através da coleta e análise de dados presentes na organização, mais

especificamente nos sistemas gerenciais de bancos de dados - SGBD - da mesma, que de acordo

com Turban et al. (2007, p.94) podem ser definidos como “um conjunto de programas que oferece

ao usuário ferramentas para acrescentar, excluir, acessar e analisar dados armazenados em um local”

que servem de base para os sistemas em estudo. O período de coleta corresponde as edições de

número 11, que ocorreu no ano de 2010, até a edição 14 que ocorreu em 2013, por terem seus dados

já consolidados pelo prazo de mais de um ano com as pesquisas abertas para respostas. 

Foram utilizados os dados isolados de duas distintas fontes, primeiramente foi utilizada a

base de dados do sistema web de inscrições de participantes – Subscription System – SUBS, que

contém o questionário do tipo survey (anexo A), que de acordo com Malhotra (2006, p. 290),  é “um

conjunto formal de perguntas, cujo objetivo é obter informações dos entrevistados” aplicado pela

organização ao final de cada edição do evento e que tem como objetivo obter informações sobre a

satisfação dos participantes em relação a sua participação na edição em questão.

A segunda fonte utilizada foi o sistema web de submissões de atividades – Call for Papers –

C4P, definida como um sistema especializado, (TURBAN et. al 2007) que contém propostas de

atividades e histórico de votações (anexo B), com o objetivo de entender a formação dos conteúdos

pela identificação e tabulação das propostas assim como a identificação da quantidade de votantes e

classificação das atividades.

Ao  todo  foram  selecionados  2783  registros  do  banco  C4P  que  atende  ao  grupo  de

programação e a proponentes assim como um total de 6385 registros do banco SUBS que atende ao

grupo de secretária e financeiro da organização e aos demais participantes do evento.
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 3.3.2 Análise dos dados

A seguir veremos como foram analisados os dados necessários para a realização da seguinte

pesquisa, divididos nos sistemas de submissão, com foco no questionário de satisfação e no sistema

de chamada de trabalhos, com o foco na formação dos conteúdos do evento.

O  sistema  de  inscrição  atende  a  organização  do  evento  para  as  operações  logísticas  e

financeiras assim como aos participantes em suas diversas modalidades (estudante,  profissional,

caravana,  empenho,  parceiro),  sendo que  sua  população  média  é  de  5000 usuários  no  período

pesquisado (fisl11 - fisl14).

É neste sistema que se encontra a pesquisa estilo Survey que servirá como base para a

análise de satisfação dos participantes por edição. Vale ressaltar que as pesquisas são respondidas

pelos participantes ao acessar o site para retirada de seu certificado e tem a opção de ignorar a

mesma. Os questionários aplicados seguem uma escala de Likert, que vai de 1 para péssimo até 5

para ótimo.

No sistema de inscrição (SUBS) os dados analisados foram o número total de participantes

da edição, o número total de respostas às pesquisas desta edição gerando assim o percentual de

participação na pesquisa. Também foram isolados da pesquisa tipo SURVEY (anexo A) as questões

de múltipla escolha em escala likert relativas à satisfação dos participantes com o evento em geral

(instalações,  secretaria,  palestrantes,  tópicos,  informações,  atendimento,  divulgação  e  recepção)

denominada  de  satisfação  geral   e  as  questões  relativas  apenas  a  grade  de  programação

(palestrantes e tópicos) denominada de satisfação conteúdo, permitindo analisar qual a satisfação do

participante  em relação a programação do evento de forma isolada da satisfação geral.

O  sistema  específico  para  chamada  de  trabalhos,  tem  como  objetivo  atender  tanto  à

organização quanto aos proponentes de atividades. Quanto à organização, o sistema funciona como

uma  ferramenta  logística  imprescindível  para  cadastro  de  proponentes  (pessoas)  e  propostas

(atividades) para a composição da grade, controle de alocação, comunicação com os envolvidos e

divulgação final da grade de atividades. Já para os proponentes, o sistema serve como ferramenta

para cadastro de dados pessoais e propostas, assim como ferramenta de comunicação e controle de

status de propostas.

Sua população está  na  média  de  600 usuários,  divididos  entre  proponentes,  palestrantes
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convidados, patrocinadores e organizadores, mas por causa do processo de votação este sistema

chega a ter interação com uma média de 2000 usuários durante o período de votação massiva.

Como já observado, este sistema possui um sub módulo que permite a votação massiva,

operando conforme visto na figura 6:

Figura 6: Fluxo do sistema de votação

Fonte. Desenvolvido pelo autor
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Como este sistema oferece a base para a análise da formação do conteúdo, foram separados

os processos de seleção e de formação da grade de atividades. Quanto ao processo de seleção, foram

levantados o número de votantes, como convidados e votos executados, e foram isolados o total de

propostas enviadas, o total de aprovadas e o tamanho final da grade de conteúdos por edição como

atividades escolhidas publicamente e atividades selecionadas pela organização com o objetivo de

levantar  os  dados  sobre  composição  da  grade  para  utilização  como  um  dos  parâmetros  dos

coeficientes de correlação utilizados.

 3.4 INTERPRETAÇÃO DOS DADOS

Os dados obtidos através das bases de dados foram extraídos com ferramentas especificas

para interações com o SGBD PostgreSQL, e tabulados no software editor de planilhas Libre Office

Cálc., para a constatação de médias, desvio padrão e coeficientes de correlação assim como para a

produção de gráficos.

Foram criados  gráficos  para  a  comparação  das  questões  sobre  satisfação  ao  longo  das

edições,  assim como para suas  médias  por  edição  e  médias  gerais.  Em relação à  formação do

conteúdo foram criados gráficos para a adesão de votantes em relação aos convites por edição e

média entre as edições, total de atividades submetidas e aprovadas e total de atividades apresentadas

por escolha pública e escolha pela organização.

Na última seção foi utilizado o coeficiente de Spearman para analisar se existe correlação

entre o total de conteúdo publicamente eleito e os resultados da pesquisa feita aos participantes,

com foco nas questões compiladas sobre satisfação geral, palestrantes, tópicos e conteúdo. A adoção

do coeficiente de correlação de Spearman se deve ao fato de que a distribuição da formação do

conteúdo não apresentou uma distribuição normal, o que invalida o uso do coeficiente de Pearson, e

também pelo  fato  de  que  o  mesmo apresenta  menos  sensibilidade  em relação  a  variações  nos

valores como elementos “outliers” podendo também ser utilizado para distribuições paramétricas

(BATISTI, 2008).
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 4 ANALISE DE RESULTADOS

Neste capítulo serão apresentados os resultados obtidos na pesquisa, bem como a análise

estatística executada associada a um contexto organizacional. Inicialmente serão apresentadas as

características das amostras que foram utilizadas para compor este estudo. Após será feita uma

análise dos dados obtidos sobre as mesmas e finalizando o capítulo serão apresentados os testes de

correlação entre as variáveis para análise de possível impacto da escolha de atividades na satisfação

dos participantes.

 4.1 ADESÃO DE PARTICIPANTES POR EDIÇÃO

A seguir temos adesão ao longo das edições pesquisadas conforme gráfico 1:

Observa-se neste gráfico que o número de participantes inscritos no evento e participantes

que  de  fato  responderam  à  pesquisa  apresentam  um  comportamento  quase  linear  no  período

Gráfico 1: Adesão à pesquisa
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observado. O total de registros ao longo das 4 edições analisadas que foram validados para uso após

operação de limpeza são de 20340 inscritos e 6385 pesquisas respondidas.

 4.2 ADESÃO MÉDIA DOS PARTICIPANTES

A seguir temos a representação média da adesão à pesquisa, conforme gráfico 2:

Percebe-se  neste  gráfico  que  quase  um  terço  dos  participantes  aderem  à  pesquisa,

representando  um  total  médio  de  5085  participantes  por  edição  com  desvio  padrão  de  396

participantes e um total de 1590 respostas por edição com desvio padrão médio de 171 respostas por

edição.

 4.3 AVALIAÇÃO DE PALESTRANTES

A afirmação a que se refere o gráfico 3, origina-se da questão: Opinião sobre o evento em

geral, qualidade dos palestrantes:

Gráfico 2: Adesão média à pesquisa
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Por este gráfico percebe-se que a avaliação dos palestrantes se encontra com uma média alta,

sendo mais de 70% do público sempre considera o evento de bom a ótimo. Também nota-se que

temos uma inversão entre as avaliações de bom e ótimo na edição de número 11, sendo que a

sequência de 12 a 14 apresenta um comportamento mais linear.

 4.4 AVALIAÇÃO DE TÓPICOS ABORDADOS

A afirmação a que se refere o gráfico 4, se origina da questão: Opinião sobre o evento em

geral, conteúdo abordado:

Gráfico 3: Satisfação em relação aos palestrantes
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Neste gráfico temos novamente um comportamento médio alto, onde aproximadamente 70%

dos participantes  que  responderam à  pesquisa consideram os  tópicos  abordados  entre  “bom” e

“ótimo”. Também percebe-se uma comportamento decrescente nas respostas relativas ao “bom”, e

um crescimento em relação ao “ótimo”.

 4.5 AVALIAÇÃO DOS CONTEÚDOS ABORDADOS

O gráfico 5 resulta da fusão das questões de satisfação em relação aos palestrantes e aos

tópicos abordados durante as 4 edições, e tem como objetivo gerar a média de satisfação com o

conteúdo para uso em análise de correlação.

Gráfico 4: Satisfação em relação aos tópicos
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Como este gráfico é resultado da fusão dos dois anteriores, seu comportamento apresenta

uma média entre eles e será utilizado para representar a satisfação quanto ao conteúdo do evento de

forma mais completa que as questões vistas de forma isolada. Neste gráfico percebemos que de

forma geral temos um decréscimo nas respostas relativas ao percentual “bom” e uma tendência

crescente nas relativas ao percentual “ótimo”.

 4.6 AVALIAÇÃO DE SATISFAÇÃO GERAL, PALESTRANTES E TÓPICOS

O gráfico 6 se refere às médias anuais da satisfação geral, da satisfação em relação aos

palestrantes e da satisfação em relação ao tópicos abordados.

Gráfico 5: Avaliação do conteúdo 
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Neste gráfico podemos perceber que a satisfação com os palestrantes foi a única que esteve

uma  vez  acima  da  média  de  satisfação  geral  na  primeira  edição  analisada,  após  existe  um

decréscimo e estabilização das satisfação quanto aos mesmos. A satisfação em relação aos tópicos

apresenta comportamento similar a satisfação geral. A média da satisfação geral é de 4,19, com

desvio  de  0,015,  a  satisfação  com  palestrantes  tem  média  4,14  e  desvio  padrão  de  0,077  e

finalmente em relação aos tópicos a média é 4,10 e o desvio 0,057.

 4.7 AVALIAÇÃO DE SATISFAÇÃO GERAL E QUESTÃO CONTEÚDO

O gráfico  7  se  refere  as  médias  anuais  da  satisfação  geral,  e  da  questão  composta  da

satisfação em relação aos palestrantes conjuntamente com os tópicos abordados formando a questão

de satisfação com conteúdo.

Gráfico 6: Satisfação geral e conteúdos



42

Percebe-se neste gráfico que a relação de satisfação com conteúdo se encontra abaixo da

satisfação geral, mas que apresenta um comportamento próximo a mesma. A média da satisfação

geral é de 4,19, com desvio de 0,015 e a média em relação ao conteúdo é 4,12 com desvio padrão de

0,037.

 4.8 QUANTIDADE DE ATIVIDADES SUBMETIDAS X APRESENTADAS

O gráfico 8 apresenta a relação entre atividades recebidas pela organização para votação

versus  a  quantidade  de  atividades  selecionadas  publicamente  para  apresentação  por  edição  do

evento.

Gráfico 7: Satisfação geral e do conteúdo
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Nota-se neste gráfico que o aproveitamento das atividades pela organização apresenta um

comportamento parecido entre seus extremos e seus meios. Em relação à submissão de atividades

temos  uma  variação  maior,  oscilando  de  aproximadamente  600  a  800  propostas  ao  longo  das

edições.  Um  total  de  2783  atividades  foram  submetidas  neste  período,  das  quais  695  foram

selecionadas ao longo das 4 edições em análise.

 4.9 MÉDIA DE ATIVIDADES SUBMETIDAS X APRESENTADAS

O gráfico  9  apresenta  a  média  de  aproveitamento  das  submissões  ao  longo do período

analisado.

Gráfico 8: Propostas submetidas versus apresentadas
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 Percebe-se  neste  gráfico  uma média  de  aproximadamente  25% no  aproveitamento  das

atividades propostas, sendo um total médio de 684 submissões por edição, com desvio padrão de

90,05 atividades, sendo que são apresentadas 170 atividades selecionadas em média por edição.

 4.10 QUANTIDADE DE CONVITES PARA VOTAÇÃO ENVIADOS VERSUS 
PARTICIPANTES

O  gráfico  10  apresenta  a  relação  entre  convites  enviados  e  convites  utilizados  para  o

processo de seleção por votação pública.

Gráfico 9: Aproveitamento médio das submissões
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Percebe-se neste gráfico que existe um comportamento linear tanto no número de convites

quanto no número de jogadores, sendo que no total 31690 convites foram enviados, resultando em

7240 jogadores únicos no sistema de torneio suíço.

 4.11 MÉDIA DE CONVITES ENVIADOS VERSUS UTILIZADOS

O gráfico de número 11 apresenta a adesão média de participantes únicos ao sistema de

votação.

Gráfico 10: Convites enviados para votação versus votantes
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Neste gráfico temos uma adesão de aproximadamente 23% dos convidados, sendo que em

média são enviados 7922 convites com um desvio padrão de 269,109 por edição, dos quais 1810

são utilizados com um desvio padrão de 73,432.

 4.12 COMPOSIÇÃO CONTEÚDO POR EDIÇÃO

O  gráfico  12  representa  a  composição  total  da  grade  e  a  quantidade  de  atividades

selecionadas por votação em cada edição.

Gráfico 11: Adesão média dos convidados para votação
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Neste gráfico percebemos um comportamento similar em ambas as curvas, sendo que de um

total de 1704 atividades apresentadas até hoje, 695 foram eleitas publicamente, com desvios de

55,593 e 50,992 respectivamente. Isso resulta em uma média de 426 atividades por edição, com 174

destas eleitas publicamente, o que representa 40,78% da mesma. Abaixo podemos ver na tabela 1 a

composição percentual da grade de conteúdo por edição.

 4.13 RELAÇÃO ESCOLHA PÚBLICA E SATISFAÇÃO GERAL

A tabela abaixo apresenta os valores percentuais de atividades escolhidas publicamente, os

valores médios de satisfação geral e o índice do coeficiente de correlação de Spearman:

Gráfico 12: Composição da grade de conteúdos do evento

Tabela 1: Escolha pública versus organização
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O coeficiente 0.19 representa uma relação positiva fraca entre as variáveis, significando que

aumentos  no  número  de  atividades  por  escolha  pública  quase  não  impactam  no  aumento  da

satisfação geral.

 4.14 RELAÇÃO ESCOLHA PUBLICA E SATISFAÇÃO PALESTRANTES

 A tabela abaixo apresenta os valores percentuais de atividades escolhidas publicamente, os

valores  médios  de  satisfação  com  os  palestrantes  e  o  índice  do  coeficiente  de  correlação  de

Spearman:

O coeficiente 0.63 representa uma relação positiva moderada entre as variáveis, significando

que aumentos na quantidade de atividades selecionadas impactam de forma moderada no aumento

satisfação.

 4.15 RELAÇÃO ENTRE ESCOLHA PUBLICA E SATISFAÇÃO TÓPICOS

A tabela abaixo apresenta os valores percentuais de atividades escolhidas publicamente, os

valores médios de satisfação com os tópicos abordados e o índice do coeficiente de correlação de

Tabela 2: Correlação entre escolha pública e satisfação geral

Tabela 3: Correlação entre escolha pública e satisfação com palestrantes
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Spearman:

O coeficiente 0.18 representa uma relação positiva fraca entre as variáveis, representando

que um aumento no número de atividades selecionadas quase não impacta na satisfação com os

tópicos abordados.

 4.16 RELAÇÃO ESCOLHA PUBLICA E SATISFAÇÃO CONTEÚDO

A tabela abaixo apresenta os valores percentuais de atividades escolhidas publicamente, os

valores médios de satisfação composta de conteúdos e o índice do coeficiente de correlação de

Spearman:

O coeficiente 0.81 representa uma relação positiva forte entre as variáveis, significando que

um aumento no número de atividades selecionadas impacta fortemente na satisfação do público.

Tabela 4: Correlação entre escolha pública e satisfação com tópicos

Tabela 5: Correlação entre escolha pública e satisfação com conteúdos
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 5 CONSIDERAÇÕES FINAIS

Como o objetivo desse estudo era identificar se existia alguma relação entre a satisfação

pública e o método de seleção de conteúdo para o evento, foi necessária a obtenção de uma visão

clara sobre a satisfação em relação aos conteúdos, isolando os mesmos da satisfação geral, assim

como a execução de um levantamento inédito da estrutura de formação da grade de conteúdo do

evento para a identificação de uma possível correlação entre atividades publicamente escolhidas e a

satisfação em relação ao conteúdo.

Na  área  específica  de  formação  de  conteúdo  em eventos,  pode-se  concluir  que  toda  a

chamada pública de atividades pode ser considerada uma forma de sistema aberto, pois utiliza do

ambiente para lhe fornecer entradas, e como um forma de CS, pois busca na multidão pertencente

ao ambiente externo múltiplas propostas que atuam como entradas para alimentar um sistema com

processamento  futuro.  No entanto,  nem toda  forma de  seleção pode ser  considerada  como um

sistema  aberto,  pois  para  isso  depende  de  sistemas  que  tenham  a  capacidade  de  devolver  o

processamento para estes elementos externos assim executarem suas formas de seleção.

O sistema de seleção por votação em estudo pode ser caracterizado como uma forma de

sistema aberto assim como uma forma de CS por atender as seguintes questões vistas no referencial

teórico  em Geiger  et  al.  (2012).  Por  ser  executado  em chamada  aberta,  utilizando-se  do  meio

internet, com participantes que são pré-selecionados por seu contexto e tendo suas contribuições

apresentando características heterogêneas,  a  forma final  do mesmo pode ser  definida como um

sistema de crowd rating. Sob a ótica do processo, temos um iniciador ou “crowdsourcer” presente

na figura da ASL, dois objetivos claros que são levantamento de conteúdo no processo de chamada

de trabalhos e seleção do mesmo por votação, onde ambos ocorrem através de chamada aberta, com

contribuintes  claramente  identificados  como  proponentes  no  primeiro  caso  e  participantes  no

segundo, sendo que suas contribuições ocorrem de forma agregativa e seletiva respectivamente,

onde  não  há  acesso  às  contribuições  de  outros  no  processo  de  chamada  de  trabalhos  ou  é

possibilitada somente sua visão para a seleção e ambos os processos não recebem nenhum tipo de

remuneração.

Em relação à análise quantitativa, percebe-se que em ambos os processos de chamada de

trabalhos como votação, temos um número considerado massivo de interações, respaldando sua

definição de utilização de CrowdSourcing como forma de composição dos conteúdos. Um ponto

que chama a atenção nos resultados é que, quando isoladas as questões de satisfação em relação à
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grade, a correlação tende de fraca a moderada, mas quando vistas como um elemento único essa

correlação passa a ser forte, mas por ser sempre positiva podemos afirmar que a questão de pesquisa

foi  respondida,  o  sistema  de  escolhas  de  conteúdo  por  CS  de  fato  impacta  na  satisfação  do

participante, em especial na  forte correlação percebida entre a satisfação com conteúdo através da

questão composta, confirmando assim a  teoria da sabedoria das massas (HOWE, 2005).

É  importante  ressaltar  que,  dado  o  pequeno  número  de  pesquisas  nesta  área  ainda  em

desenvolvimento, este estudo contribui confirmando a viabilidade da utilização de sistemas de CS,

assim como aumentando o número de estudos acadêmicos sobre o tema e servindo como mais um

exemplo comprovado de sistemas de CS.

Sob a perspectiva prática, os resultados obtidos podem servir para a organização em estudo,

assim como qualquer outra organização ou interessado na área de eventos compreender melhor o

processo de utilização de elementos  de CS e dedicar  maior  atenção ao processo de seleção de

conteúdo para seu evento, em especial, definir um sistema de equilíbrio entre o que for escolhido

publicamente e o que é selecionado pela organização.

As  dificuldades  encontradas  para  o  desenvolvimento  deste  trabalho  se  concentraram

basicamente na bibliografia escassa e quase inexistente em língua portuguesa, e no processo de

coleta de dados oriundos de duas bases distintas que dificultam sua compreensão e análise.

Para pesquisas futuras, acredita-se ser interessante testar outras formas de escolha massiva,

assim  como  sugere  a  organização  fazer  uma  adaptação  em  seu  questionário  para  maior

especificidade nas questões relativas a programação, possuindo, por exemplo, uma questão sobre a

participação do avaliador no processo de seleção.
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ANEXO A – QUESTIONÁRIO UTILIZADO PARA A PESQUISA DE SATISFAÇÃO
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ANEXO B -  TELA DE STATUS DO SISTEMA DE VOTAÇÃO
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ANEXO C – ESTATUTO DA ASSOCIAÇÃO SOFTWARE LIVRE .ORG
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