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RESUMO

Os primeiros passos dados para o surgimento da internet aconteceram entre as décadas
de 70 e 80 e, a partir de entdo, desenvolveu em alta velocidade uma plataforma onde a
cooperacdo € possivel gracas a uma arquitetura das redes com base em protocolos
iguais. Mantendo suas raizes de surgimento com base na contracultura, a rede oferece
hoje espacos colaborativos e de troca de ideias que fazem com que a grande massa
comece a tomar as rédeas do dominio comunicacional, descentralizando o poder. Essa
maior participacdo da populacdo esta diretamente ligada a grandes transformacdes
mercadoldgicas, culturais e sociais.

PALAVRAS-CHAVE: crowdsourcing; colaboracdo; internet, redes sociais,
publicidade.

A internet e a colaboracéo em rede

O desenvolvimento da Internet, ocorrido entre as décadas de 70 e 80, é geralmente
analisado como fruto da acdo de trés atores: o exército, a universidade e uma
contracultura computacional (Castells, p.257). O trabalho de colaboracdo entre exército
e universidade, no fomento da inovacdo tecnoldgica e no desenvolvimento de técnicas
de compartilhamento de informacéo, foi responsavel por criar uma infra-estrutura e um
corpo de pesquisa sobre comunicagdo — no caso, informagao fosse talvez o termo mais
preciso — em rede.

N&o obstante a fundamental participacdo das duas instituicdes no que veio a ser
conhecido como Internet, foi a contracultura norte-americana a maior responsavel pela
formagéo da rede que conhecemos hoje (Levy, 1999, p.126). A partir da acdo dos
hackers — responsaveis pelo desenvolvimento e modificagcdo dos softwares e hardwares

— a internet pode configurar-se como "rede distribuida™ (Barrabasi, 2005), a medida que
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criou-se dispositivos que permitiram a associagdo entre computadores, sem a
necessidade de recorrer a um centro.

A internet desenvolve-se, entdo, como "modelo de rede democratica™ (Negri, 2006),
apresentando as seguintes caracteristicas técnicas: a-centralidade, existéncia de redes
distribuidas que dificultam a composicdo de dispositivos de controle; horizontalidade,
ou seja, possibilidade de conex&o entre pares no ciberespaco; e equipotencialidade, que
seria a ndo existéncia, a priori, de uma estrutura hierarquica de entrada (Bawens, p.2).

Através dessa ideia, temos 0 espago online como um espago comunitario, pablico.

@) ciberespago como pratica de comunicacao interativa, comunitaria,
intercomunitaria, o ciberespaco como horizonte de mundo virtual vivo,
heterogéneo e intotalizdvel no qual cada ser humano pode participar e contribuir.
(MALINI, 2007, p. 163.)

E necesséario ver a internet também um objeto de captura do poder midiatico. A década
de 90 é um momento de répida expansao social do seu uso e a criacdo de um enorme
mercado de consumo baseado na nova economia. Cidaddos, Instituicdes publicas e
empresas logo se adiantam em se apresentar e ofertar, gratuitamente ou ndo, os
conteados e servigos a “todo e qualquer tipo de consumidor” nas redes virtuais da
Internet. Mas, no final das contas, esse movimento industrial e estatal acabou por
instituir formas de governar o ciberespaco — a internet, em especial — que emergia
como um ambiente de producdo e expressdo regulados pelo poder constituinte das
resisténcias criativas.

Essa cooperacao sé é possivel gracas entdo a uma arquitetura das redes com base em
protocolos iguais, que pressupde que multiplas copias dos documentos possam ser
facilmente capturadas em toda rede. Cada um recebe da rede muito mais do que fornece
ao outro. E, acima de tudo, doa tempo e ideias, produz relacdo social, por meio da
comunicacdo mediada por computador. Nesse sentido, ainterne é apenasa “ponta
do iceberg” de uma producdo contemporanea cada vez mais feita de redes de
cooperacdo e troca, de contatos, as relacOes, as trocas e os desejos tornaram-se
produtivos.

Fomentada nos mais distintos ambientes das redes, a ideologia californiana
combina, de forma promiscua, 0 espirito despreocupado dos hippies com o
ardor empresarial dos yuppies. O avanco da dessa economia das redes ofertaria
solugdes para novas formas de constituicbes dos mercados econdmicos, capitalistas e

para além do capitalismo, a medida que, como uma atividade cotidiana, 0S usuarios
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fazem circular a informacdo gratuitamente, em emails, servicos de noticias,
newsgroup, conferéncias etc. O dinheiromercadoria e as relagdes de doagdo nédo sé estdo
em conflito entre si, como também coexistem como uma simbiose.

Nesse sentido, a partir das analises de Lazzarato (2006), as redes possibilitam que

a poténciadas forgas centrifugas, que estavam aprisionadas e capturada pela forca
de unificagdo e de homogeneizacdo das redes analdgicas (televisao), se libera, se
ativa e inventa outras maquinas de expressao, outros regimes de signos. Desde modo
devolve a poténcia de criagdo e de realizacdo aos mundos possiveis a sua prépria
indeterminacdo. (LAZARATO, 2006.)

Na historia da Internet, como analisa Howard Rheinghold, as comunidades virtuais
aparecem como um instrumento pratico de resolucdo de problemas. “Posto que seus
membros sdo trabalhadores cuja posicdo profissional se baseia no que sabem, se
qualquer um deles precisar de uma informacao especifica, uma opinido técnica ou uma
orientacdo para um procedimento, uma comunidade virtual torna-se uma
enciclopédia viva”. As comunidades como fonte de informacdo demarca seu ethos até
hoje. Mas uma fonte cuja informacdo é oriunda das experiéncias das pessoas. Uma
sabedoria popular, portanto, que responde a tipica pergunta da comunicacdo mediada
pelo computador: como eu faco isso? E o interessante € que ndo ha necessidade de
haver fortes vinculos sociais entre 0os membros da comunidade para que haja o
intercdmbio da informacéo. O fato de um ndo conhecer o outro pessoalmente acaba por
ser algo menor em relagdo ao interesse comum em torno do tema que anima a
comunidade virtual. A vinculacdo é, portanto, em torno desse comum. E € o comum que
produz a comunicacao. As comunidades virtuais exigem o uso de um ato de imaginagédo

e 0 que ha que se imaginar é, em si, a idéia de comunidade.

2. Crowdsourcing e a constituicdo do valor

Na literatura sobre cibercultura, datada da década de 90, a concepc¢éo de crowdsourcing
tem la seus homonimos. J4 em Levy (1993), a cooperacdo social em rede sera nomeada
COMO um novo sujeito: “inteligéncia coletiva”.

Precisamente, o ideal mobilizador da informatica ndo é mais a inteligéncia
artificial, mas sim a inteligéncia coletiva, sa saber, a valorizacdo, a utilizacdo
otimizada e a criacdo de sinergia entre as competéncias, as imaginacdes e as
energias intelectuais, qualquer que seja sua diversidade qualitativa e onde quer
que se situe. (Levy, 1999. p.167).
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Com a proliferagdo de dispositivos participativos da internet — a chamada web 2.0 —
novos conceitos passam a ser cunhados para ilustrar os conteidos gerados pelos
usuarios: smart mobs (Rheinghold, 2003), jornalismo cidaddo (Gilmor, 2005),
emergéncias (Johnson, 2002), midias sociais, enfim, todo um léxico que expressa 0
movimento de producdo de midias livres das orientagbes das industrias culturais
tradicionais. O termo crowdsourcing (crowd = multiddo; source = fonte) se localiza
exatamente na passagem de uma paisagem mididtica em que o conhecimento da
multiddo é adotado nos circuitos de comunicacdo a partir de uma logica testemunhal
(“usei o produto e ele me fez assim”) para uma lOgica imersiva, em que 0S
gosto/opinido é construido, em regime de cooperagdo, dentro de comunidades virtuais
gue marcas, governos e instituicdes inventam para que a multiddo dé novos usos aos
seus produtos. As estratégias de crowdsourcing funcionam, no campo da publicidade e
propaganda, rompendo o paradigma do anuncio interativo (rich media) para difundir
agora, na web 2.0, o paradigma da publicidade como um servico tecnolégico.

O termo que foi utilizado pela primeira vez em 2006 em um artigo do jornalista e
escritor estadunidense Jeff Howe para a revista Wired, intitulado “The rising of
crowdsourcing”. Neste texto, Howe relata um case que demonstra com clareza as
possiveis e grandes mudancas mercadoldgicas que ocorrem quando se utiliza o
ambiente colaborativo da rede para buscar uma solucdo pratica — e mais barata — para
um problema. Na situacdo, uma pessoa necessitava de uma fotografia com um contexto
especifico para aplicad-la em um material grafico de uma empresa, mas possuia, como
em grande parte dos casos do dia-a-dia, verba restrita para contratar um fotdgrafo
profissional. Dentro de um espaco colaborativo online chamado iStockPhoto.com, — que
também é objeto de estudo deste artigo — a pessoa produziu um pequeno briefing e
detalhou a situacéo, descrevendo todas as caracteristicas estéticas que deveriam compor
a fotografia que ela necessitava. Fez também uma oferta em dinheiro para o trabalho,
calculada de acordo com a verba disponivel. A partir desse ponto, todos 0s usuarios que
leram o pedido dentro da rede e se interessaram no tema produziram uma fotografia e
enviaram para que a pessoa avaliasse. Apds centenas de trabalhos enviados
provenientes de varias partes do mundo, houve a escolha de um deles e ambos ficaram
satisfeitos: tanto a pessoa “contratante” com o baixo preco pago pela imagem, como o
idealizador da foto pelo trabalho realizado. O interessante é que neste espago, pessoas
de todo o mundo que se identificam com a arte da fotografia podem publicar seus

trabalhos e cobrar a quantia que desejarem sobre ele ou, também, procurar pessoas que
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necessitem de alguma fotografia em especial e tentar produzir uma para fazer uma
oferta. O mais valioso desta experiéncia de compartilhamento é poder fazer uso da
inteligéncia coletiva de uma forma abrangente e democréatica, proporcionando um
espaco para que pessoas que exercam outras atividades profissionais que ndo sejam a
fotografia possam se expressar, lucrar e ndo engavetar seu talento. Como citado em seu
artigo, nas proprias palavras de Howe: “It’s not outsourcing; it’s crowdsourcing.”
Nosso conhecido termo “terceirizar” entrou no processo de mudanga mercadoldgica
alavancado pele advento da web 2.0 e esta tomando novos rumos.

O exemplo de crowdsourcing mais conhecido mundialmente é a Wikipedia, a
enciclopédia online construida pelos proprios usuarios da rede, onde todos tem a
liberdade de escrever novos textos e editar outros ja produzidos sobre qualquer assunto.
Pessoas de qualquer parte do mundo que tenham acesso a internet podem participar de
maneira voluntéria, colaborando para o enriquecimento do contetdo disponibilizado.

A partir dessa discussdo encaminhada para o lado democrético, vale ressaltar a
existéncia de uma constante luta de poderes que esta envolta na questdo redes sociais X
capitalismo devido, como citado anteriormente, ao fato das redes sociais e de outros
espacos de colaboracdo propiciarem a livre circulagdo da informacdo sem a
interferéncia de forcas maiores detentores de poder. Através do incentivo a colaboragéo
instituido em sites como iStockPhoto.com, por exemplo, toda a cultura de
profissionalismo e valor agregado ao servi¢co da fotografia profissional se dilui, assim
como a imagem de “confianca” e credibilidade relacionada a qualidade de servigos
oferecidos por empresas do mercado da comunicagdo, como as agéncias que lidam com
a criacdes de logomarca, arquivos vetoriais, arquivos de audio, etc. E pertinente afirmar,

portanto, que

a comunidade virtual, virtualmente universal, dos usuarios produtores de programas de
computador e de redes livres, instaura relagcbes sociais que esbogcam uma negacdo
pratica das relacOes sociais capitalistas. (GORZ, 2005, p. 66)

2.1 Cinco exemplos de crowndsourcing: onde esta o valor?

Tabela comparativa das cinco experiéncias de Crowsourcing e Propaganda
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Histdrico

Servigos

Produtos

Ferramentas

KickStarter

Formado e
administrado por 21
jovens que planejaram
lem um espaco online
onde pessoas que com
boas ideias/projetos
possam compartilha-
las buscando alguma
forma de
financiamento por
parte dos outros
membros da
comunidade.

Disponibiliza espago de
interacdo para pessoas
que tenham interesse em
buscar financiamento
para seus projetos.

Sa0 aceitos projetos
nas areas de arte,
danca, cinema,
musica, fotografia,
publicacfes e outros
projetos criativos
derivados dos campos
de gastronomia,
design, moda,
tecnologia, jogos,
histdrias em
quadrinhos e
jornalismo.

Possui um blog onde os
préprios usuarios fazem
as atualizaces e redes
sociais com atualizagdes
constantes sobre os
contetdos do site.

iStockPhoto

Surgiu em 2000 a
partir de uma
experimentagdo para o
compartilhamento de
fotografias em formato
digital utilizando o

Oferece espago para a
troca de arquivos
digitais e discussdes
entre 0s membros sobre
assuntos pertinentes aos
temas trabalhados.

Imagens digitais,
como nos primordios,
arquivos em flash,
arquivos de dudio
(mUsicas e efeitos
sonoros), arquivos

Espacos: Foruns,
Melhor design, Arena
de aco, Sala do
contribuinte,
Mercadoria. Todos
esses ambientes

jurista e por um
especialista em midias
e designer, com sede
em Chicago. Usa a
colaboragdo para
aproximar o contato
de designers de todo o
mundo com empresas
e pessoas que
necessitem de servicos
design gréfico e
producdo textual em
uma espécie de
“leilao”.

ofertar trabalhos em
Design Grafico, Web
Design, Elaboracéo de
Projetos e Design
Industrial.

papelaria, ilustracoes,
estampas paral

web de maneira geral,
nomes para empresas,
design de produtos e
embalagens.

espaco online, onde as \vetoriais e, propiciam a interacéo
pessoas poderiam brevemente, dos usuarios, melhor
tanto ofertar arquivos pretendem descrita abaixo.
para venda como disponibilizar
comprar os de outros logotipos.
membros.

CrowdSpring Formado por um E possivel comprare  [Logomarcas, Forum, onde os

membros podem
escrever e interagir

\vestudrio, design parallivremente e um Blog,

com textos atualizados
pelos mantenedores do
site.

Vark

Fundado em 2007.
Trata-se de um rede
que consegue
respostas para
perguntas rotineiras
(como dicas de
\viagens, hotéis)
buscando as respostas
com pessoas reais e
especializadas, e ndo
através de busca por
palavras-chaves como
ja fazem os
buscadores
tradicionais.

Oferece respostas de
pessoas mais capacitadas
para perguntas rotineiras
ou mais especializadas
através de email e redes
sociais.

Oferece respostas
para as perguntas dos
usuarios e, para
empresas, 0 Servico
de “respostas
patrocinadas”, onde a
resposta levara ao
link da empresa
quando o assunto for
pertinente.

Permite conexdo com
Twitter, Facebook,
Gmail, Yahoo, MSN ou
IAOL para a coleta de
dados, além de um
espaco reservado para
feedbacks, onde os
membros escrevem
sobre as respostas, ddo
dicas de melhorias, etc.
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FiatMio

Projeto desenvolvido
pela Fiat para
construir o primeiro
carro do mundo
idealizado por uma
rede social através de
colaboragdo. Todas as
ideias foram discutidas

Os usuarios poderiam
interagir entre si e dar
dicas sobre qualquer
aspecto na produgdo de
um “carro para o
futuro™: design,
sustentabilidade,
mecanica, etc.

Discussdo de ideias
sobre o “carro do
futuro” e geragdo de
contetdo livre.

Conexdo com redes
sociais (Twitter, Orkut e
Facebook) e espaco
para troca de ideias nos
temas “Geral”,
“Ergonomia”,
“Seguranca”,
“Materiais”, “Design”,

em rede sob licenca “Infotainment” e
Creative Commons “Propulséo”.

O Kickstater: agregando projetos*

KICK e : ¥ @ BB v

Interviews, updates, and
tips from the Kickstarter
team

Fund & Follow Creativity

WIGEEE G0 @Pitchfork

OPEN HARDWARE

O Kickstarter.com (kickstater = pedal) é um espaco de integracdo online gerido por 21
talentosos jovens em um amistoso escritorio no Lower East Side, em Nova York e que,
até algum tempo atras, também sonhavam em realizar seus projetos e eram impedidos
por questdes financeiras. O proposito é fazer com que boas ideias possam ser lancadas
neste ambiente e que fiquem acessiveis 0s olhos de possiveis patrocinadores. O site
aceita a insercdo de projetos nas areas de arte, danca, cinema, masica, fotografia,
publicacOes e outros projetos criativos derivados dos campos de gastronomia, design,
moda, tecnologia, jogos, histérias em quadrinhos e jornalismo. Os pretendentes a
usuarios, entdo, criam perfil na rede e cadastram seu projeto seguindo todos 0s critérios
exigidos pelos idealizadores. Apds uma triagem inicial para analisar se todas as regras
foram cumpridas, a ideia, se aprovada, aparecera descrita por completo em uma pagina
propria, incluindo seu preco e seu prazo para conseguir arrecadar os fundos necessarios
para a idealizacdo. A partir do primeiro momento de insercdo, usuarios de qualquer

parte do mundo poderdo analisar, se interessar e penhorar qualquer quantia para

* http://www.kickstarter.com/
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subsidiar parte ou todo 0 montante necessario sendo que, atualmente, somente usuarios
que residam nos EUA possam inserir seus projetos, pois € necessario possuir uma conta
em um banco e um endereco fixo no pais. Para contribuir com patrocinio, porém, basta
possuir um cartdo de crédito habilitado para efetivar transagdes internacionais. O termo
“penhorar” ¢ utilizado pois toda vez que algum usuario tem interesse em contribuir
financeiramente, ele deverd agendar o pagamento da quantia desejada através do
sistema de compras online do site Amazon.com. O valor, que sera pago por meio do
cartdo de crédito, ficara congelado até a data do vencimento do prazo prescrito no
projeto inicial. Se o projeto, entdo, conseguir os fundos necessarios dentro do prazo pré-
estipulado, — ou até uma quantia maior, como em alguns casos — todas as ordens de
pagamento expedidas no Amazon.com serdo autorizadas e, conseqiientemente, toda a
verba disponibilizada para o projeto sera destinada aos idealizadores; do contrario,
havera estorno de todas as transagdes e o projeto devera ser replanejado para, caso haja
interesse, executar uma segunda insercdo no sistema. Esta politica é descrita pelo
proprio site como “all-or-nothing funding”, pois todas as partes envolvidas zelam para
que o dinheiro total seja arrecadado e todos possam ser igualmente beneficiadas — tanto
os criadores da ideia como os que estdo interessados em ajudar financeiramente.

Para criar um perfil na rede o usuario deve cadastrar os dados pessoais basicos ou fazer
login utilizando as contas do Facebook e Gmail. Ao completar seu perfil, o usuério tera
uma péagina dividida por quatro abas onde constardo “Activity”, onde estara disposta a
sua participagdo na rede; “Created Projects”, que mostra os projetos ja criados pelo
usudrio; “Backed Projects”, onde constam todos os projetos ja patrocinados e “Starred
Projects”, onde ficam todos os projetos favoritos daquele usuério.

A fim de proferir interagdo e contato constante, 0s membros poderdo enviar mensagens
pessoais entre si, participar comentando e acrescentando conteddo ao blog do site e

interagir com os perfis no Twitter (http://twitter.com/kickstarter) e no Facebook

(http://www.facebook.com/Kickstarter), todos atualizados constantemente.

iStockPhoto e o compartilhamento de imagens®

Exemplo Il

5 http://www.istockphoto.com/



http://twitter.com/kickstarter
http://www.facebook.com/Kickstarter
http://www.istockphoto.com/

Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicagao
XVI Congresso de Ciéncias da Comunicagdo na Regido Sudeste — Sdo Paulo - SP — 12 a 14 de maio de 2011

% iStockphoto®

Royalty-Free Stock Photos, How iStockphoto Works This Week's Free Files
Illustrations & More pixelfit ,

O site iStockPhoto.com foi utilizado como exemplo no artigo “The rise of
crowdsourcing”, publicado em 2006 na revista Wired pelo pesquisador e escritor Jeff
Howe de modo a exemplificar a l6gica colaborativa no ambiente online de forma mais
pratica e palpavel. A ideia surgiu em 2000 com autoria do canadense Bruce
Levingstone, que ja trabalhava com imagens e pensou em, a partir daquele momento,
disponibiliza-las na rede e deixar de lado os velhos CDs. Movido pelo avanco
tecnoldgico e com o crescente numero de usuarios pelo mundo, o site foi vendido, em
2006, para o grupo gestor do atual Gettylmages.com, maior portal colaborativo de
imagens do mundo. Atualmente prioriza disponibilizar conteidos mais variados e que
ndo se restringissem somente a arquivos de imagens. Foram adicionados a colecdo
arquivos de video, arquivos vetoriais, musicas, efeitos sonoros, arquivos em Flash e,
seguindo a forte tendéncia mercadolégica no meio da colabora¢do e dos arquivos
digitais, ja possuem planos para iniciarem trabalhos com logotipos.

O ambiente permite que vocé escolha a visualizacdo do site em até 11 idiomas
diferentes — com uma tradugdo um tanto quanto precaria para 0 nosso portugués, alias.
Diferentemente de outras redes, o iStockPhoto possui um sistema de login/cadastro
mais tradicionalista, tendo o pretendente a usuario que registrar email, senha, escolher
um username, etc. Alguns outros sites possuem plataformas de conexdo com outras
redes — como o Kickstarter.com, o Aadvark.com e o projeto do Fiat Mio — todos
utilizados neste mesmo artigo.

O usuario, apds cadastrado, pode comegar comprar seus “créditos” — denominagéo dada
pelo site para o valor em moeda simbolica utilizada para comprar seus arquivos,
baseada em dolares americanos — ou, se preferir, tornar-se um socio-colaborador,

compartilhando seus arquivos na rede com a finalidade de vendé-los ou simplesmente
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usar o espaco para ganhar credibilidade profissional. Para os que procuram vender seus
arquivos, o iStockPhoto trabalha com um sistema de pagamentos em royalties com
porcentagens que variam entre 15 e 20% do valor total da imagem.

Dentro do proprio site existem subdivisbes de areas interativas, onde 0s usuarios
cadastrados podem debater. Em um menu horizontal programado em flash, surgem as
opcOes: Artigos (onde sdo postados artigos produzidos pelos usuarios), Foruns (com
questionamentos, links e textos), Melhor design (espécie de concurso interno para
concorrer ao melhor design, concorrendo a creditos), Jaula de aco (disputa entre
usuarios dividida por etapas para concorrer a melhor manipulagdo de imagem, que
também vale créditos), Sala do contribuinte (espaco para colaboradores trocarem ideias,
e-books, etc.) e Mercadoria (contém um link que direciona para a Zazzle.com, uma loja
virtual onde os usuarios podem personalizar e comprar 0s produtos que desejarem —
COMO canecas e camisas — ou vender suas artes para que outros usuarios comprem e

apliguem em seus produtos).

O Crowspring: reuniao de talentos®

SPRING ow ity | Help  Posta project

SEE EXAMPLES » ' '
s (e
ortake 2 uick gl e .j

Hammacher
Schlemmer

Idealizado por um jurista e por um especialista em midias e designer, com sede em
Chicago, o Crowdspring.com é umas das maiores redes colaborativas que trabalham
com desenvolvimento de logomarcas e design grafico. Sites como o Crowdspring.com e

derivados, que trabalnam com o mesmo sistema colaborativo para a construcdo e

® http://www.crowdspring.com/
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comércio de artes gréficas levantam algumas discussdes dentro do atual mercado de
comunicacdo. O funcionamento do sistema consiste em reunir talentos nas areas de
producdo textual e de design grafico ao redor do mundo em um espaco de troca onde

~

acontece uma espécie de “leilao”. Para ter acesso, os interessados em vender suas artes
ou comprar e/ou fazer pedido de algum trabalho especifico - como o desenvolvimento
de um nome para uma loja, logomarca, producdo de estampas para confecgdes, etc. -
submetem seu perfil dentro da rede, preenchendo um cadastro onde, j& no ato da
insercao de dados, o usuario escolhe se ¢ um “comprador” ou um “designer grafico”. O
procedimento para login ndo permite que o usuario utilize outras contas como
Facebook, Gmail ou Yahoo para conectar-se. Se a opcéo escolhida for comprar algum
arquivo, o pretendente tera total acesso aos trabalhos dos designers que os desenvolvem
de maneira independente ou, se preferirem, podem escrever um briefing informando
com detalhes todas as suas necessidades pessoais ou da empresa referente ao projeto
desejado para que, assim que algum designer grafico da rede se interessar, ele produza o
material e e ofereca seu arquivo ao proponente. Ao descrever seu projeto, o proponente
deve escolher uma das categorias e enquadra-lo nela: Design Gréafico (Logomarcas,
papelaria, ilustracdes, design para estampas e vestuario, design para trabalhos impressos
e pacotes graficos para empresas), Web Design (Widget, tampletes para email, icones,
botBes, cabecalhos etc.), Elaboracdo de Projetos (nome para empresas, produtos, projeto
de website, etc.) e Design Industrial (design para embalagens e produtos). Citei “leildo”
acima pois, dessa maneira, outros usuarios poderdo concorrer entre si apresentando suas
propostas de trabalho. Neste mecanismo de troca, 0 Crowdspring.com cobra uma taxa
para manter o pedido online e uma porcentagem de 15% do valor tanto para quem fez o
pedido da arte grafica como para o comprador. Obviamente serdo comprados 0s que
mais agradarem a que fez o pedido. Esta facilidade criada pela ndo-necessidade de
deslocamento ou vinculo contratual com alguma agéncia cria um ambiente onde ha uma
relacdo comercial de muito vantajosa, apesar de quebrar com os padrdes classicos de
agéncia-cliente-cliente-agéncia. E todos saem ganhando: o anunciante pode comprar sua
arte por um preco que Ihe cabe, tendo a disposi¢do 6timos profissionais do mundo todo,
e o designer, que pode melhorar seu portfdlio, ter como escolher com que tipo de cliente
quer trabalhar e, claro, lucrar. A ideia funciona tdo bem que grandes empresas como
Amazon, Starbucks, Microsoft, LG, Philips e Barilla ja utilizaram o Crowdspring.com
para a requisicdo de trabalhos de design gréafico e producgéo de textos.
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Em uma aba chamada “Comunidade”, podemos encontrar duas sub-abas: “Foéruns” e
“Blog”. Em “Foruns”, os membros do site podem escrever livremente alocando seu
tema de interesse dentro das subdivisdes ja estabelecidas pela estrutura do site (Noticias,
Feedbacks ¢ Comunidade). Na aba “Blog”, o membro encontrara textos relevantes sobre
design, arquitetura, midias sociais, etc., todos escritos pelos mantenedores do site. Os
usuarios poderdo apenas compartilhar os textos através do Twitter ou do Facebook.

O Fagq 2.0: quando quem responde é a inteligéncia coletiva’

February 12, 2010: Aardvark joins Google! Read all about it

PX Ask a question and I'll find someone to answer

Ask someone

1. Send Aardvark a question 2. Aardvark finds the 3. Get their response
perfect person to answer in a few minutes

around Golden Gate Park?

Antes de 2007 aquelas classicas perguntas feitas aos buscadores da internet como o
Google — como se eles fossem algum amigo/pessoa que responderia na hora — eram
respondidas com base nas pesquisas feitas por eles pelo uso de palavras chaves digitas,
o que levava o usudrio a chegar em “respostas” escritas em outros sites, em fragmentos
de textos, etc. Pensando que seria muito mais interessante gque essas perguntas fossem
respondidas por pessoas reais e de maneira direta, Max Ventilla, Damon Horowitz,
Nathan Stoll e Rob Spiro colocam no ar o Aadvark.com, apelidado atualmente de
Vark.com. O funcionamento é simples: o usuario cria um perfil na rede preenchendo
todos os dados necessarios ou simplesmente utiliza uma conta ja existente do Facebook
ou do Gmail para comecar a usar. A partir disso, basta fazer a pergunta que vocé desejar
—em inglés — para que o sistema busque a melhor resposta, que é prometida pela equipe
do site 5 ou 10 minutos depois que submetida a pergunta. A partir do momento que o
usuario submete seus dados, o sistema do Vark.com envia a pergunta para pessoas que

estdo conectadas ou proximas a vocé através dos seus contatos em redes sociais

" http://vark.com/
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(Twitter, Facebook, Gmail, Yahoo, MSN ou AOL), localizacéo, temas de interesse, etc.
A pergunta vai diretamente para alguém que, de acordo com seus historicos de
atualizacao nas redes, transito de emails ou desejos em comum, terdo maior facilidade
em dar uma resposta precisa e rapida, mais rica em conhecimentos tedricos/técnicos.

H&, dentro do site, um espaco destinado aos feedbacks, onde o0s usuérios, apos
receberem as respostas, postam suas opinides. Os feedbacks e 0s comentarios de outros
usuarios ficam acessiveis para que todos vejam.

Em 2010, ap0s detectar o Vark.com como uma ideia altamente rentavel e inovadora, foi
vendido para o Google e passou, a partir de entdo, a ser parte do seu pacote de servicos.
Publicitariamente falando, o site € uma grande aposta no que diz respeito as respostas
patrocinadas. Empresas que tenham interesse em anunciar seus servi¢os podem entrar
em contato com o Vark.com para comprarem uma cota de cliques e, dessa maneira,
aparecerem nas respostas onde elas estdo relacionadas aos assuntos questionados pelos

USUArios.

Fiat de todos e a captura da criacéo coletiva®

nf ) HOME / MUNDO FIAT / FIAT IO JATENHO UM FIAT | CONCESSIONARIAS = MUNDO FIAT

N AW Hoke ¢ B abouttheproject  Kgle Hole ke Ao lv Ao ke H e Hole Hole ke Hoke Hole Hoke Hole Hoke Aol Hoke Hoiv Aok

-
. i) = “iike [ 1,548 people like this. Be the first of your friends.
FIATMIO.CC creative B=N &
O MAG  Raratyoroun. ©Esifimons

what is that? » english

> ideas > Learn more about the FCC-IIT > participants search .0k

Convertendo essa logica colaborativa em direcdo ao branding e a publicidade, h4d no
mercado um fantastico case da montadora Fiat: o projeto do Fiat Mio, que foi o
primeiro carro do mundo a ser construido através de ideias e discussdes lancadas em
uma plataforma colaborativa online. Para entender melhor: Em agosto de 2009 a Fiat se

propds a ouvir a populagéo e receber ideias para a construgdo de um carro para o futuro,

& http://www.fiatmio.cc
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levando em consideragdo meio ambiente, sustentabilidade e outros temas cabiveis a
nossa época. Os consumidores e interessados deveriam criar um perfil em uma rede
social desenvolvida pela Fiat especialmente para o projeto onde seriam, de 14, enviadas
todas as dicas para a constru¢do do novo carro dentro dos categorias “Geral”,
“Ergonomia”, “Seguranca”, ‘“Materiais”, “Design”, “Infotainment” e “Propulsdo”. No
langamento da campanha, a montadora se comprometeu a ouvir todas as sugestoes,
analisa-las e, ao final do processo, montar um prototipo para, enfim, materializar todo o
debate acerca da nova maravilha automobilistica. Foram mais de 10 mil sugestdes
enviadas e 17 mil participantes cadastrados no site de relacionamentos do projeto. O
resultado final foi — conforme combinado — materializado e exposto no Saldo do
Automovel de Sao Paulo entre outubro e novembro de 2010. Todas as ideias, discussdes
e contetudos gerados na rede sdo amparados pela licenca Creative Commons que,
segundo o proprio site do projeto “€¢ um projeto mais flexivel quanto aos direitos
autorais”. Todo o conteudo ¢ aberto, “podendo ser utilizado por simples usuarios ou até

. : . 9
mesmo engenheiros e outros fabricantes de veiculos”.

CONCLUSAO

E importante percebermos que, através de casos como esse, havera — e ja esta havendo —
uma significativa mudanca na forma de se pensar e fazer publicidade. Por meio das
redes sociais e de outras plataformas online, as marcas, a partir de agora, se tornaréo
parte do cotidiano das pessoas, mas de maneira mais “amistosa”, intima. Surge um
dialogo forte entre consumidor e empresa, 0 que nao é perceptivel quando analisamos a
publicidade tradicional, com sua forma unidirecional de comunicar, onde a empresa fala
e a massa acata. Hoje, com o suporte das redes sociais, 0 consumidor possui o poder de
reclamar se ndo estd satisfeito, questionar assuntos que geralmente eram omitidos e
cobrar uma postura mais responsavel das empresas em um espaco onde outras pessoas
que estdo conectadas a vocé também possam ver, dando maior poder de escolha e

participacdo da populagéo.

% Fiat Mio. Disponivel em: << http://www.fiatmio.cc/pt/ >> Acesso em 02 de abril de 2011.
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