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RESUMO

A constante evolução da Internet continua gerando mudanças não apenas na área tecnológica, mas também em setores da economia onde a percepção dos efeitos dessa mudança não é tão clara. Esta monografia tem como propósito apresentar e discutir tecnologias e termos que surgiram com o advento da Internet e atualmente interferem na economia e na sociedade. Para tanto, foram feitos estudos com o intuito de agregar material teórico, capaz de viabilizar a análise do plano de negócios de uma empresa voltada para o e-commerce, e que adota em sua política de trabalho um modelo moderno e inovador de colaboração. Fazendo o uso de modelos onde o usuário participa ativamente da produção e do consumo, pretende-se estudar e analisar os conceitos que envolvem grande parte da geração de novos modelos de negócios colaborativos, bem como seus fatos geradores e efeitos dentro dos padrões atuais de negócios. Através do estudo de caso, busca-se o entendimento dessas ideias aplicadas em conjunto e a percepção do impacto que este novo modelo propõe nos processos do dia a dia. 


Palavras-chave
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ABSTRACT 

The constant evolution of the Internet continues to drive changes not only in technology but also in sectors of the economy where the effects’ perception of this change is not so clear. This monograph aims to present and discuss technologies and terms that have arisen with the advent of the Internet and currently interfere in the economy and society. Therefore, studies were made with the intention of adding theoretical material, capable of providing the analysis of the business plan of a business-oriented e-commerce, and adopting its policy of working a modern and innovative model of collaboration. Making use of models where the user participates actively in the production and consumption, we intend to study and analyze the concepts that involve many of the new collaborative generation business models, as well as triggering events and their effects within the current standards of business . Through the case study, we seek the understanding of these ideas implemented together and perception of the impact that this new model is proposed on the daily basis processes.
Keywords
Peering, Prosumers, mass collaboration, collaborative platform, business model, collaborative e-commerce, Long Tail, collaborative business model and Ideágoras.
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Introdução
A área de Software Colaborativo é a área da computação que estuda todo o contexto referente ao uso de ferramental desenvolvido focando a colaboração entre indivíduos e grupos que fazem parte de um mesmo ciclo de produção. Segundo Marshall McLuhan, (MCLUHAN, 1989) o avanço tecnológico levaria a comunidade global a um efeito integrador e agregador, no qual, todos, de forma direta ou indireta, participariam de um movimento maior e semelhante ao que ocorre em uma aldeia.
Diante desse avanço tecnológico, foi possível observar o desenvolvimento obtido no que concerne às telecomunicações e à comunicação em massa. O surgimento da Internet como ferramenta ou base ferramental para uma nova forma de comunicação gerou consequentemente outros tipos de serviços, produtos e meios de produção. Estas novas formas de interação entre usuários deste “novo” sistema de comunicação permitiram mudanças em muitos aspectos da sociedade, causando impactos culturais, econômicos, sociais, políticos, científicos, etc. 
Neste contexto pode-se perceber que o estreitamento da distância entre pessoas foi um fator de agregação de valor a todas as áreas tangíveis ao assunto. A distribuição geográfica mundial social foi abstraída no contexto da internet ao tempo que permite a aproximação de pessoas e grupos que antes não tinham esta percepção do outro. Novas equipes foram formadas com o intuito de expandir o conhecimento e o poder de alcance tanto científico e cultural quanto o comercial e produtivo.
Em paralelo ao efeito integrador e agregador, surgem correntes de pensadores que vislumbram uma maior liberdade no contexto de produção de softwares (STALLMAN, 1999). Desde então, tem-se feito um levantado de questões por esta área cientifica que critica não somente os meios de produção como também muitos outros meios nos quais estamos inseridos. 
A relação entre os que produzem software e sua taxonomia despertou uma discussão posterior ao que concerne a política e a forma social na qual vivemos (RAYMOND, 1996). Neste estudo, se vê claramente a diferença entre dois tipos de produção que podem servir de base para uma discussão de ordem social e econômica. Os métodos Bazar e Cathedral levantam justamente esta questão.

Com o avançar das tecnologias agregadas ao meio de comunicação instantâneo observamos um estudo sobre características encontradas nos novos meios de produção, o que consequentemente gera novas ferramentas para o homem (TAPSCOTT, 2006). Estas impactam diretamente os modelos atuais de negócios e as formas de utilização das ferramentas tradicionais. Sendo assim, novos modelos surgirão e permitirão um impacto maior e mais abrangente em termos quantitativos e qualitativos, fazendo com que os papeis de produtores e consumidores se mesclem ao ponto em que é interessante para ambos o trabalho mútuo.
 Esta nova modelagem de negócio é abordada no estudo aqui feito. Será levantado um conjunto de conceitos temporalmente ligados que viria por permitir esta nova abordagem. Assim, apresenta-se o estudo de um caso onde se verifica o impacto de toda essa mudança no cenário produtivo e que expõe o impacto positivo no negócio.
1.1     Objetivo
Este estudo tem como objetivo relatar, discutir e analisar aspectos do movimento gerador de ideias e conceitos que provocaram transformações em modelos de negócios. Buscou-se analisar os impactos destas transformações e as consequências no meio de produção de uma empresa optou por seguir tais conceitos.
1.2     Estrutura do Trabalho
No Capítulo 2 é apresentado um panorama histórico no qual se apresenta o contexto encontrado no momento do surgimento das ideias que são abrangidas pelo tema: Software Livre. Ainda neste capítulo, abordar-se-á o impacto socioeconômico decorrente do surgimento dessas ideias, bem como o efeito social percebido pelas implantações de projetos derivados do mesmo cerne de ideias.
No Capítulo 3 é abordado o contexto histórico da internet e sua evolução como serviço e inovação. O conceito de colaboração, bem como os ideais que permeiam a internet e as ferramentas colaborativas são apresentados como introdutório para uma abordagem sobre a colaboração em massa e seus softwares colaborativos.
Baseado no que foi adquirido com a leitura e estudo do livro “Wikinomics – Como a colaboração em massa pode mudar o seu negócio”, foi escrita uma resenha contendo os detalhes mais importantes e as conexões semânticas relacionadas aos outros temas abordados na monografia. Essa resenha se encontra em anexo. Partindo desta, foi feita uma abordagem descritiva de alguns assuntos mais pertinentes ao modelo de negócio que seria abordado como estudo de caso.
 Por fim, a conclusão do estudo é exposta no Capítulo 6 com base no conteúdo apresentado nos Capítulos 4 e 5. Estes capítulos tratam de termos e conceitos inspirados pelo livro e pelo Estudo de Caso. Além disso, na conclusão são apresentadas considerações e sugestões referentes ao que pode ser considerada uma continuação desta análise e estudo no item de trabalhos futuros.
2.    Software Livre
2.1     Contexto Histórico e Origem
O início da gestação do software livre começa no ano de 1965, nos Estados Unidos da América, através de uma associação entre o MIT (Massachusetts Institute of Technology), GE (General Electric) e AT&T Bell Labs
. Os responsáveis pelo desenvolvimento do sistema operacional
, que mais tarde seria chamado de Unix, foram os programadores Ken Thompson
, Dennis Ritchie
, Douglas McIlroy
e Peter Weiner
. Tempos mais tarde, este sistema se tornou de responsabilidade única da AT&T Bell Labs.  Com a publicação de um artigo em uma revista da ACM (Association for Computing Machinery), no ano de 1974, instituições começaram a se interessar pelo sistema. Uma vez que seu código-fonte era distribuído de forma livre, universidades começaram a criar novas versões desse sistema. Uma delas foi a Universidade da Califórnia, em Berkeley. Esta desenvolveu uma versão que ficou conhecida como BSD-Unix (Berkeley Software Distribution). Esse é o contexto que se encontra na ideia do software livre: AT&T vendendo versões comerciais do Unix, como software proprietário, e a Universidade de Berkeley distribuindo essa versão livremente.
Paralelamente a este contexto, Richard Stallman
 vendo-se impedido de desenvolver suas idéias e buscar soluções para as suas dificuldades com sistemas operacionais, resolve criar uma solução definitiva a esta privação de liberdade no mundo computacional. Richard se via impelido a desenvolver boas soluções diante de licenças restritivas usuais à época, conforme carta enviada por ele ao completar 15 anos de software livre:
"Em 1984, era impossível usar um computador moderno sem a instalação de um sistema operacional proprietário, o qual você deveria obter sob uma licença restritiva. Ninguém tinha permissão para compartilhar software livremente com outros usuários de computador, e dificilmente alguém poderia mudar o software para que satisfizesse as suas necessidades. Os donos dos softwares levantaram muralhas para nos dividir." (STALLMAN, 1999).
Stallman entendia que todo software deveria ser livre e então iniciou um projeto com o intuito de criar um sistema operacional no qual pesquisadores como ele pudessem usar, alterar e distribuir o programa com seu código-fonte, uma vez que eram resguardados os mesmos direitos a todos os demais que quisessem utilizar este software. Em termos diretos, Stallman entendia que o software livre tem sua base na liberdade dos usuários. Estes teriam a liberdade de rodar o programa com qualquer propósito, copiar, distribuir, estudar, modificar e melhorar o software conforme a necessidade de cada um. Observamos assim que para se usufruir das liberdades o código aberto se torna uma premissa.
O projeto foi chamado de GNU
, acrônimo recursivo para Gnu is Not Unix. Este sistema contaria com um núcleo principal ou kernel
 e diversos módulos complementares como compiladores, editores de texto, etc. Richard então inicia o desenvolvimento de alguns módulos ao mesmo tempo em que desperta o interesse de outros pesquisadores no projeto. No ano seguinte, estas pessoas engajadas ao projeto GNU dão inicio à fundação Free Software Foundation
 (FSF).
Visando dar base jurídica a nova filosofia que era desenvolvida, Richard e a equipe da FSF, determinaram que todos softwares GNU estariam sob a Licença Pública Geral(GPL – General Public License)
. Esta licença daria origem ao conceito de copyleft em oposição ao conceito de copyright e além de respeitar os direitos intelectuais permitiria a liberdade do software, ou seja, um software com esta licença não poderia ter seu código fechado. Esta licença também possui outra característica chamada de “contaminação” que se define pela obrigatoriedade de licenças GPL para os derivados de software desta licença
Deve-se notar que software livre difere do conceito de software gratuito. O software livre pode ser comercializado. O diferencial básico seria o acesso ao código fonte do programa, permitindo assim todas as liberdades definidas por Stallman.
No início dos anos 90, o software já estava quase completo com exceção a principal peça do sistema: o núcleo principal. A equipe da FSF já estava desenvolvendo um núcleo chamado de Hurd quando, em 1991, Linus Torvalds
 anuncia o seu desenvolvimento em um kernel de sistema operacional para o PC 386(486) AT motivado pelo alto custo do Unix da Sun em sua universidade em Helsinque. Sua intenção era a criação de um sistema operacional que substituísse o Minix
(TORVALD,2001). Anos mais tarde, após a liberação deste kernel chamado de Linux, este foi adotado como núcleo principal do sistema GNU dando origem ao denominado GNU/Linux
. Vale lembrar que Linus Torvalds à época havia dito que caso soubesse do esforço em prol do BSD juntar-se-ia a esta iniciativa invés de criar a sua própria frente de trabalho em prol da idéia do software livre.
Ao mesmo tempo, Eric Raymond
 liderando uma equipe ligada a Free Software Foundation adota o conceito de Open Source. Eric fez a diferenciação de duas formas de produção de software chamadas por Método Catedral e Método Bazar. A primeira referenciando o modo centralizado e controlado por um ponto focal central, enquanto a segunda se caracteriza por uma estrutura descentralizada e cooperativa. Esta segunda forma de produção de software ainda possuía características pró-ativas e anárquicas (RAYMOND, 1996). 
É nesta época que surge a Open Source Initiative(OSI)
. Este conceito se assemelha ao de Free Software, porém concilia desta vez interesses empresariais às tais liberdades de software. A OSI guia-se por alguns conceitos como: redistribuição livre, código aberto, permissão de derivar os códigos em outros, manutenção da integridade do código do autor e não permite a discriminação quanto ao uso, pessoas ou grupo, separação de licenciamento entre produto e código e preza que o software deve ser neutro quanto à tecnologia utilizada no código. Sendo assim, as principais diferenças que Raymond abordou com esses conceitos foram: a diferenciação das licenças de código e produto e a não permissão a discriminação quanto ao uso. Com isso, a iniciativa demonstrou uma abertura à comercialização destes códigos bem como a composição de novas licenças por meio das já existentes.
2.2     Impacto Socioeconômico
Com a cultura do software livre se fortalecendo cada vez mais, outros fatores fora do âmbito técnico sofrem mudanças. Muitos softwares que antes existiam apenas sob forma proprietária, atualmente, passam a ter suas versões livres. Isto faz com que diversas empresas passem a pensar em outras formas de se manter no mercado, dando origem à novas formas de negócio, conforme estudo realizado por Regina Gutierrez e Patrícia Alexandre do departamento da indústria eletrônica do BNDES:
 “...projetos novos e com alta complexidade, cuja empresa criadora não tem recursos para completar o seu desenvolvimento. Disponibiliza o código-fonte para a comunidade, com quem passa a compartilhar o trabalho de desenvolvimento e manutenção. Seu negócio passa a ser, principalmente, o de suporte ao produto, serviço no qual terá inegável vantagem competitiva.” (GUTIERREZ, ALEXANDRE, pag.:65, 2004).
O software livre permite ainda que novas empresas sejam criadas. Empresas criadaspara atuar no mercado pensando na distribuição e na prestação de serviços vinculados ao produto distribuído, seja através de suporte técnico para instalações, configurações, manutenções e treinamentos ou então na elaboração de documentação para os usuários. Pois é fato que isto muita das vezes é esquecido pela equipe que desenvolve o software. Porém estas facilidades do software livre não fazem com que softwares proprietários sumam do mercado, já que empresas continuarão a utilizá-los sempre que estes forem estratégicos para o seu tipo de negócio ou então lhes ofereçam alguma vantagem competitiva, como por exemplo, a especificidade do produto.
A tendência é que as empresas comecem a substituir os softwares proprietários menos vitais para o seu funcionamento. Por exemplo, uma empresa do ramo de seguros de automóveis tem como ponto estratégico as regras de negócio que geram o valor que será cobrado em um seguro de carro, fazendo com que softwares administrativos não sejam vitais e consequentemente possam ser substituídos por aplicações livres que irão desempenhar o mesmo papel que este, sem afetar no pleno funcionamento da empresa. 
Esta simples mudança é capaz de gerar diversos benefícios dentre os quais: menor custo para operação, maior segurança e maior liberdade para a operação. No primeiro caso, pode-se observar tal redução de custo uma vez que não existirão mais gastos com licenças de softwares proprietários que fariam as mesmas funções que os softwares livres. No segundo, pode ser observado o efeito de aumento de segurança se considerar que o software foi analisado por um número maior de pessoas no processo de desenvolvimento, tornando ainda mais rara a possibilidade de invasão não autorizada ou quebra de segurança. No último caso, observa-se essa liberdade para a operação tendo em vista que a empresa não ficará mais presa a contratos de licenças, podendo trocar de software sempre que desejar ou até mesmo tomar a iniciativa de alterar o código fonte do software adaptando-o a sua realidade e necessidade (STEFANUTO, 2005).
Porém existem pontos negativos da migração de software proprietário para software livre. Estes fazem com que a empresa que desejar efetuar esta mudança tenha que computar outros tipos de gastos, como por exemplo, disponibilidade de aplicativos e equipe técnica. Estes gastos são consideráveis, pois aplicativos livres não recebem o mesmo marketing que produtos proprietários, portanto a empresa deverá mapear a sua necessidade e buscar um software disponível que se adapte, buscando-os por meio de pesquisas próprias ou consultorias. Outro ponto negativo é a escassez de pessoas qualificadas e habilidosas no manuseio e alteração de softwares livres. Formar uma equipe técnica que domine tal conhecimento pode ser algo mais custoso que a manutenção dos sistemas proprietários atuais. Os custos supracitados normalmente ocorrem uma única vez e logo após a migração. Estes estão associados à queda de produtividade gerada por necessidade de treinamento na nova ferramenta, instabilidades no sistema e aumento no tempo de produção associado ao novo ambiente de trabalho.
Em grande parte dos países em desenvolvimento o governo acaba sendo o grande usuário de TI
, pois muitas das aplicações das quais necessita são de uso restrito por serem bastante específicas de determinados setores. Isto faz com que o próprio governo tenha que desenvolvê-las e normalmente é adotada a utilização de software livre para esta função devido à necessidade da geração de um baixo custo para a confecção do projeto. Esta atitude contribui bastante para o avanço do movimento do software livre e faz com que o governo passe a apoiar mesmo ideologia, mesmo que indiretamente. Entretanto, este apoio deve ser ponderado, pois não podem ser impostas restrições ao crescimento da indústria de software nacional proprietário, uma vez que esta também é fonte geradora de inovações, produtos e valor.
3.    Redes e Comunidades Colaborativas
As comunidades colaborativas surgem e desenvolvem-se através da natural predisposição em colaborar de cada pessoa que passa a fazer parte desta comunidade. Porém isto não é tudo, para o bom funcionamento de uma comunidade colaborativa é necessário que seus membros se sintam úteis para a resolução dos problemas, que a comunidade tenha um espaço para que seus membros possam se ajudar com relação a questões do cotidiano e os participantes se sintam desafiados e queiram cada vez mais produzir soluções e pensamentos estratégicos.

Atualmente existe uma grande discussão teórica a respeito de comunidades de práticas, que são grupos de pessoas que interagem em busca de troca de experiências e conhecimentos a respeito de determinados assuntos. Conceitualmente criado por Etienne Wenger
, a comunidade de prática é para que exista a partir do conhecimento do domínio do problema, da criação de uma comunidade com laços que unam os membros entre si e de um conjunto de saberes práticos que são partilhados.

Diante dessa abordagem percebe-se que a constituição de uma comunidade colaborativa não é nada simples, pois é um processo lento e intermitente onde muitas das vezes o que se troca é apenas “o que se fez” e não o “porque se fez”. Isto é ruim, pois não ficam armazenados os registros das aprendizagens. Porém de todo modo, estes pontos se forem superados, fazem com que a experiência seja extremamente vantajosa, seja tanto para os desenvolvedores que adquiriram com isso um grande aprendizado quanto para os usuários finais que terão em mãos um software de altíssima qualidade.

3.1     World Wide Web
3.1.1     Histórico
No ano de 1960, Ted Nelson
, deu início a seu grande projeto, o Projeto Xanadu, onde sua idéia era a construção de uma biblioteca global através de uma grande rede de computadores, de forma que esta fosse capaz de unir todas as publicações existentes no mundo, sejam elas livros, jornais, enciclopédias ou revistas, através do princípio hipertextualidade
. Durante esta década, diversas ferramentas e conceitos muito interessantes surgiram. Como a criação de uma rede de pacotes comutados
 proposto por Leonard Rock
, e o código ASCII
 que é um código universal para a comunicação entre os computadores, criado por Robert W. Berner
.

Em 1957, devido à grande corrida tecnológica entre Estados Unidos e União Soviética, os americanos criaram a ARPA
 com o intuito de possuir tecnologias mais avançadas. Esta desenvolveu um sistema de comunicação, a ARPANet, que inicialmente foi utilizado apenas para fins militares. Em meio a este período da Guerra Fria, o governo americano, preocupado com a possibilidade de sofrer ataques por parte dos soviéticos a qualquer instante, decidiu que era preciso ter uma rede de comunicação indestrutível, ou seja, como a ARPANet estava totalmente centrada no Pentágono, caso este sofresse um ataque, toda a rede de comunicação seria afetada.

Em 1970, algumas universidades passaram a acessar também a ARPANet e ela começou a ter um crescimento assustador. Cresceu tanto que logo os cientistas tiveram que repensar a respeito do protocolo de rede
 adotado, pois o que estava sendo utilizado já não estava mais satisfazendo às necessidades. Após estes estudos foi decido adotar-se o protocolo TCP/IP
 que é utilizado até os dias atuais.
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Figura 1 - ARPANet em 1974 (HEART ET AL.,1978)
Tim Berners-Lee teve então a idéia de integrar à internet o conceito de hipertexto criado por Ted Nelson e assim surge a World Wide Web (WWW) que trata exatamente destas duas ferramentas, pois esta é a união de hipertextos que são interligados e exibidos através da Internet. Mais tarde, Tim fundou a W3C
 que é um consórcio internacional com o intuito de determinar padrões para a internet. 

3.1.2     Internet Colaborativa
Com o grande avanço da Internet e dos hipertextos que existem hoje, aliados à capacidade humana de inovar, estão surgindo a cada dia novas formas de se utilizar de maneira mais efetiva esta poderosa ferramenta que se tem em mãos.

Atualmente, Berners-Lee, dirige o projeto da Web Semântica, também chamada de Web 3.0. O objetivo desse projeto é potencializar a web com a criação de novas ferramentas e padrões, capazes de fazer com que páginas web possam ser compreendidas por humanos e por máquinas. Um exemplo de possível aplicação pode ser apresentada através da exibição de informações através de um monitor ou então lidas por navegadores capazes de sintetizar voz.

Para que isso seja possível, a Web 3.0, possui um conjunto de padrões que são utilizados tanto para identificar como para representar os recursos disponíveis nas páginas. Tais padrões dividem a arquitetura da Web Semântica em camadas que são definidas da seguinte forma:
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Figura 2 - Ilustração das camadas que compões a Web Semântica (BERNERS-LEE, 2005).
A primeira camada, de baixo para cima, chamada Unicode/URI é responsável pela interoperabilidade referente à codificação, endereçamento e nomeação de recursos; a segunda, referente ao XML, torna possível a integração entre as definições da web 3.0 com os outros padrões baseados em XML; a camada RDF permite a representação de metadados
 e é acessada pelas máquinas; a camada Ontologias é responsável pelo processamento e integração da informação existente sem que existam problemas de indefinições ou conflitos de terminologia, além de definirem relações entre conceitos distintos. A camada Regras existe com o intuito de criar-se um formato padronizado para o compartilhamento de regras entre as comunidades (acadêmicas, empresariais, governamentais, entre outras); a camada Lógica visa oferecer um framework único que permita a combinação dos elementos das camadas abaixo dela; na camada de Prova é realizada a validação das informações com o uso de agentes
; aplicada a todas as camadas temos a camada criptografia, objetiva garantir a segurança e a privacidade das informações; por fim, a camada Confiança atua após a informação desejada ser obtida, verificando a autenticidade das informações (BERNERS-LEE, 2005).
Grande parte de aplicações e serviços relacionados à internet que vem surgindo, estão sendo desenvolvidos nos moldes da Web 2.0 que se refere à segunda geração da internet. Este termo foi criado não devido a uma mudança na arquitetura da web, mas sim devido à forma como esta é vista no que diz respeito às novas aplicações e serviços que estão surgindo. Tais aplicações e serviços criados, nos dias atuais, buscam fazer com que os usuários participem ativamente de sua criação e manutenção e sua construção é baseada nos conceitos de redes sociais e folksonomia
. Estas aplicações e recursos permitem que o próprio usuário crie a sua classificação através da criação de tags
 e compartilhe recursos automaticamente com outras pessoas.

Ao pensar em colaboração através da internet grande parte das pessoas pensam automaticamente em Peer-to-Peer (P2P) 
. Esta maneira de colaboração foi e continua sendo muito utilizada principalmente para a troca de arquivos (textos, músicas, vídeos, entre outros) entre os usuários. Existem também outras formas de colaboração, como por exemplo, as que os colaboradores apenas disponibilizam seus trabalhos para a comunidade ou então executam pesquisas sobre determinados assuntos apenas com o intuito de contribuir. 


A atitude de colaboração faz com que os documentos disponíveis na rede deixem de fazer parte do conceito de obra acabada e passe a ser um resultado coletivo de um processo de mútua contribuição. Porém boa parte da população mundial não consegue entender qual é a vantagem que o contribuinte tira disso tudo. Estas pessoas não visualizam estes benefícios, pois estes são adquiridos de maneira indireta. As recompensas são medidas de acordo com a dimensão de suas contribuições, ou seja, medidas de acordo com o impacto causado perante a sociedade.

3.2     Ferramentas Colaborativas
A maneira como se trata e se utiliza a internet mudou bastante nos últimos anos e continua em uma espécie de reformulação, onde todos buscam ambientes mais flexíveis. Atualmente, a internet caminha para um uso massivo de ferramentas colaborativas, comunitárias, quase que sempre gratuitas e que mostram claramente esta nova forma de se utilizar a rede. Tais ferramentas oferecem aos usuários um ambiente que permite a ele não apenas acessar passivamente diversos conteúdos, mas também se tornar autor de documentos e integrante de comunidades do meio em que se insere. Estas ferramentas podem ser classificadas em grupos, onde cada um trata de uma funcionalidade diferente. São elas: ferramentas de escrita (capazes de fazer com que vários usuários editem e visualizem documentos em tempo real); de acesso remoto (permitem o compartilhamento de conteúdos e aplicações que estão sendo utilizadas pelo usuário); de quadro-branco (softwares muito utilizados para reuniões que simulam um quadro-branco); de mensagens instantâneas (talvez sejam as mais antigas das ferramentas e atualmente estão recebendo adições de componentes com funcionalidades voltadas para a exibição de vídeos e áudio); de publicação de vídeos (permite o compartilhamento de vídeos criados e editados pelo próprio usuário) e as do tipo mashup (combinam conteúdos de duas ou mais fontes/aplicações para a criação de um novo serviço).
Entre esses grupos, alguns tipos de ferramentas merecem destaque especial por desempenharem um papel colaborativo mais efetivo do que outras onde o foco principal está apenas na divulgação de conteúdo e não na sua edição constante, ou seja, as ferramentas que se caracterizam por uma constante edição fazem com que os softwares e aplicações mantenham-se em constante atualização, fazendo com que os usuários tenham em suas mãos aplicações cada vez mais completas.
Como exemplos de ferramentas que se mantém em constante atualização podem ser citadas as listas de discussões que são sistemas que armazenam endereços de e-mail de diversos participantes através de um único endereço, fazendo com que qualquer mensagem enviada para o endereço principal seja replicada para cada um dos endereços armazenados, permitindo com isso que a comunidade participante desta lista possa contribuir para a solução dos problemas que foram enviados. Os Fóruns são sistemas semelhantes às listas de discussões, mas neste as mensagens ficam armazenadas em um único local para todos os usuários e não na caixa de correio eletrônico de cada um. Ainda, os Blogs são páginas da internet estruturadas de maneira que permitam uma rápida atualização a partir da inclusão de artigos e organizados em ordem cronológica inversa e os Wikis que são páginas bastante similares aos blogs, porém nestas qualquer usuário pode editar qualquer conteúdo sem a necessidade de autorização prévia.
3.3     Colaboração em massa

Através do surgimento da tecnologia agregada à Web 2.0, a colaboração em massa tomou seu verdadeiro rumo. O avanço das plataformas de trabalho juntamente ao uso da rede mundial de computadores permitiu que se desenvolvessem formas de trabalho que englobassem milhares de colaboradores em prol de uma mesma causa. Porém, ao envolver tamanho contingente num mesmo projeto, costumeiramente encontrava-se muita dificuldade no gerenciamento do trabalho realizado pelos participantes, bem como a gestão de recursos, tempo e a comunicação. Assim, plataformas baseadas na web e permissivas quanto à colaboração e contribuição dos envolvidos destacaram-se por permitir um acesso mais disperso geograficamente e mais coeso quanto à informação disposta. 
Podemos entender que o termo “aldeia global” criado pelo filósofo Marshall McLuhan
 faz-se válido diante da colaboração em massa. Ao criar este termo, o filósofo vislumbrava que o avanço tecnológico estaria transformando o mundo a uma situação similar àquela que ocorre em uma aldeia. Assim, a idéia de um globo interligado faria com que as relações econômicas, sociais e políticas se estreitassem ao ponto de criar uma cadeia produtiva com outros ideais. Marshall vislumbrava a luta por ideais comuns, o que também é o cerne da colaboração em massa (MCLUHAN, 1989). Temos assim, a união de interesses comuns dessas pessoas que se tornam recursos disponíveis num projeto global unificado por plataformas que permitem o uso, compartilhamento e a criação de informação num mesmo ambiente. Permite-se assim a colaboração em massa.

Nos tempos atuais a conotação de “aldeia global” remete aos usuários da internet, uma vez que é através dela que se permitiu pela primeira vez, de maneira eficiente, a união de recursos distantes geograficamente e alocados em tempos diferentes, porém participando de um mesmo ideal. Descarta-se ainda desta conotação os excluídos digitalmente, levantando questões mais políticas e econômicas que sociais. Regiões menos favorecidas da África, América do Sul e Ásia são ainda muito impactadas por este diferencial existente.
3.3.1     Software Colaborativo
A colaboração em massa não seria possível sem um artefato capaz de gerenciar, manipular e armazenar a informação gerada pelos participantes ou até mesmo permitir a troca de dados entre estes. Desde então, por volta da década de 1980 começa-se a estudar as plataformas que suportariam estas tarefas de apoio ao trabalho proposto. Nessa época surge então o conceito de “Trabalho cooperativo suportado por computador
” que estuda o papel do computador no trabalho em grupo. A idéia principal dessa pesquisa era viabilizar o uso da computação e dos sistemas de suporte para maximizar a sinergia destes grupos. Os sistemas começavam a ser vistos como uma ferramenta fundamental na base de apoio a grupos e equipes de trabalho. Necessitava-se de sistemas que ajudassem a resolver algumas questões levantadas pela forma de trabalho que surgia à época. Como obter cooperação com grupo de trabalhos sendo grandes ou pequenos? Como agregar valor ao trabalho através dessa mídia de apoio? Como trabalhar com esse grupo para melhor absorver esta tecnologia? Ou seja, questões relacionadas ao surgimento dessa nova mídia de suporte às equipes (GREIF,1988). 

3.3.2     Classificação
Avaliando o surgimento deste novo alicerce no desenvolvimento intelectual em grupo, inicia-se o estudo e a classificação dos mesmos. Estes sistemas são, então, classificados avaliando-se duas características principais: a forma de interação e a natureza geográfica dos usuários, ou seja, tempo e espaço, ou ainda melhor, interação e local (RODDEN, 1991). 

Dentro da característica relacionada à forma de interação podemos ter duas classificações: síncrono e assíncrono e quanto à natureza geográfica dos usuários podem ter: local ou remoto. Como síncrono temos as trocas de informação acontecendo num tempo presente e imediato, ou seja, ao vivo. Já o assíncrono permitia que essa troca de dados fosse feita em tempos distintos, onde o emissor enviava à equipe informações e este coletava tempos mais tarde o resultado desse enxerto de dados no processo como um todo. Permitia-se assim um melhor rendimento dos participantes como recursos, um tempo mais flexível para melhoria de conhecimento das partes, como também um tempo mais adequado de cada participante no sistema de forma geral. 

Relacionando-se a natureza geográfica como local ou remota, permiti-se avaliar que o local se refere ao mesmo local físico dos colaboradores, enquanto o remoto refere-se ao trabalho em meios separados fisicamente, porém que com a utilização de ambientes virtuais podemos aproximar esses pólos distantes. 

Com essa classificação temos mais clara esta idéia do remoto e assíncrono trabalhando positivamente num sistema de sinergia, ou seja, a matriz necessária à colaboração em conjunto.
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Figura 3 – Ilustração da classificação de Tom Rodden (RODDEN, 1991).
Ilustraram-se quatro grandes grupos de sistemas CSCW: Sistema colaborativo ou sistema de coautoria, Sistema de mensagens, Sistema de conferência e Sistema coordenado ou salas de reunião.  

Sistemas de mensagens são aqueles baseados na troca de mensagens formais, estruturadas ou até mesmo informais, porém que possibilitam a cooperação de modo remoto e assíncrono. Obtivemos a primeira ruptura com o usual que foi a possibilidade de comunicação em tempo e espaço diferentes de forma eficiente, rápida e fácil, além de permitir que a comunicação acontecesse de muitos para muitos. O correio eletrônico surgiu como uma metáfora ao sistema postal, porém carregando todas essas vantagens Outro ponto positivo destes sistemas é que são facilmente acoplados a outros tipos de aplicações. Também são considerados deste grupo listas e fóruns de discussão que além de permitir a comunicação entre indivíduos fomenta a idéia de formação de uma comunidade em prol de um interesse comum.

Sistemas de conferência possuem algumas habilidades adicionais nessa forma de comunicação entre os participantes que seria a utilização de um canal de comunicação direto, normalmente por voz, e um espaço compartilhado online que permite o acesso a um mesmo material pelos participantes da conferencia.  Note que a possibilidade de uso de mensagens neste sistema ainda é mantida. Assim podemos paralelamente à conferência fazer o uso de mensagens diretas entre os participantes. Este tipo de sistema é ainda utilizado por empresas com necessidades de ações imediatas e urgentes.

Sistemas coordenados ou salas de reunião permitem acesso múltiplo de usuários que estão presentes num mesmo ambiente físico dispondo de uma mesma apresentação ou discussão. Estes sistemas permitem o acesso às informações dispostas na reunião, bem como permitem o uso de uma rede interna dos participantes.

Sistema colaborativo ou sistema de co-autoria são focados no suporte e representação no que concerne a reunião da equipe de trabalho. Permite assim que se possa fazer a criação de documentos em parceria com outros autores, ou seja, a coautoria é permitida, estimulada e gerenciada através destes. Portanto, a colaboração nesse caso acontece na fase da geração do conteúdo e da informação, o que permite uma geração de conteúdo mais precisa, revisada e discutida e também aproxima mais os autores fazendo com que a linha de pensamento dos mesmo ande em paralelo, evitando interferências e obstáculos por linhas de pensamentos divergentes. Sistemas ou softwares colaborativos
 são definidos como sistemas desenhados e programados para o auxilio as pessoas envolvidas em objetivos, metas e projetos em comum e que provêem uma interface para trabalho compartilhado (ELLIS, 1991). Visto pelo lado da colaboração, esta definição se resumiria em: “Colaboração mediada por computador que amplia a produtividade de processos pessoa-pessoa” (COLEMAN,1995).

Ainda por volta dos anos 1980, surge o conceito de Groupware
 que visa fornecer ferramental tecnológico, suporte e até mesmo aplicações como soluções das pesquisas na área de CSCW.  Essa tecnologia modelada para dar suporte a atividades, envolvendo cooperação, coletivismo e colaboração, tem como meta disponibilizar algum dos recursos básicos às atividades em grupo como: comunicação, coordenação, percepção e memória de grupo. Comunicação, podemos entender que cobre toda área relacionada à troca de informações entre os participantes, não importando o meio como ela ocorre. Coordenação é a parte que permite a gestão e a organização do grupo para atingir os objetivos propostos. Percepção vem da ideia de conhecimento e entendimento de um participante com o outro e de todos com todos, ou seja, é a percepção de cada um com os demais componentes do sistema. E como memória de grupo, temos o entendimento de um repositório ou armazém de conhecimento adquirido ou a ser utilizado pela equipe de trabalho. Sendo assim, podemos observar vários aplicativos que seriam exemplos vivos de Groupware: 

Correio eletrônico, listas e fóruns de mensagens que permitem a comunicação de um para vários. Gera o ambiente de comum interesse e permite o compartilhamento de arquivos e informações de forma assíncrona.

Calendários online que permitem o compartilhamento de eventos e compromissos de um grupo gerando a idéia de gestão de melhor tempo para realizar determinadas tarefas em comum, bem como permite a visão das atividades dos outros dentro do grupo de forma assíncrona.

Vídeo casting é utilizado para compartilhar vídeos explicativos sobre determinado assunto em discussão. Muito comum em equipes de desenvolvimento de produtos ou software onde alguém cria pequenos vídeos para demonstrar funcionalidades que foram elaboradas por um individuo e que de maneira pratica e rápida se passa o conhecimento da utilização do componente criado. Permite a ideia do vídeo explicativo, com a facilidade da forma assíncrona de exposição.

Quadro branco compartilhado permite que equipes partilhem do mesmo espaço virtual para representar gráficos e idéias necessárias ao desenvolvimento de suas atividades de maneira síncrona e simples.

Vídeo conferência auxilia grupo de pessoas a partilharem idéias que são facilmente explicadas por voz com o adicional do componente visual. O componente visual facilita e amplia a compreensão dos demais participantes. Também exige participação síncrona dos demais.

Sendo assim, a gama de aplicativos criados e utilizados para facilitar a comunicação e a geração de informação via ferramentas computacionais são vastas e essenciais no compartilhamento de informações nos tempos de internet. A equipe terá seu desempenho alavancado com essas ferramentas assim como os indivíduos terão um aprendizado muito mais eficiente e rápido com troca de informações de maneira eficaz.

4.    Wikinomics
Após a avaliação de ferramentas e aplicações voltadas para a colaboração e no trabalho em equipe, começou-se a estudar a forma de utilizar estas novas possibilidades geradas pela web dinâmica no mercado de trabalho que por sua vez começa a afetar a economia de uma forma mais global e direta. Hábitos de trabalho e de criação de negócios começaram a ser influenciados fortemente por essa nova miríade de aplicações e serviços. O estudo da Wikinomics, ou seja, a “economia wiki” começa através do entendimento do livro de Don Tapscott e Anthony D. Williams. Neste capítulo busca-se efetuar uma abordagem vertical de quatro características mais presentes a essas plataformas de apoio a novas formas de negócios e atividades laborais. Os temas serão: ideágoras, prosumers, plataformas colaborativas e peering.
4.1     Ideágoras
As empresas, hoje em dia, enfrentam o grande desafio que é encontrar pessoas certas para compor o seu plantel de funcionários. Graças à constante busca pelo aumento da produção, as empresas, para se manter inseridas no mercado, são obrigadas a buscar sempre pelo que há de melhor no que diz respeito à mão-de-obra. Sendo assim, se torna cada vez mais necessário um funcionário dotado de habilidades específicas e que seja possuidor de certa experiência no assunto. 

Outro problema muito comum entre as grandes empresas é a busca de soluções para problemas que aparentemente não possuem solução. É certo que grandes empresas possuem equipes de P&D
 dedicadas a estas tarefas, porém sempre existem àqueles que nem a equipe consegue solucionar ou então não têm tempo para buscar uma solução.

O termo Ideágoras
 mencionado por Don Tapscott
 e Anthony D. Willians
 no livro “Wikinomics: Como a colaboração em massa pode mudar o seu negócio”, se adéqua perfeitamente como solução para os problemas das empresas, pois o termo incentiva a criação de comunidades voltadas para a constante busca de idéias e/ou soluções para os problemas que são expostos. Web sites como InnoCentive
, yet2.com
 e Battle of Concepts
 são exemplos de comunidades de idéias que estão crescendo muito rapidamente. 

Uma comunidade de idéias pode ser encarada como um portal interativo com o intuito de aproximar empresas, profissionais e universitários. É através dele que empresas e organizações públicas disponibilizam seus desafios e oferecem prêmios em dinheiro para as melhores soluções. Os problemas podem ser expostos de duas maneiras, sob a forma de perguntas que necessitam de respostas, ou seja, problemas que nunca foram resolvidos, ou então sob a forma de soluções à espera de perguntas, que seriam as idéias e invenções que nunca foram utilizados e as empresas estão em busca de uma utilidade para estas.

As Ideágoras podem ser encaradas como um novo modelo de negócio que exerce impacto econômico e social. Criando, mesmo que indiretamente, um novo tipo de mercado, onde àqueles que optarem por serem autônomos poderão investir seu tempo na busca por soluções para os desafios previamente expostos, sendo capazes de se sustentar a partir das premiações conquistadas.

No ponto de vista empresarial, as ideágoras surgem como o meio por onde a empresa conseguirá obter a solução para algo que ela jamais teve recurso necessário para pesquisar. Certas vezes, não é vantajoso investir em alguns tipos de pesquisas, pois o retorno financeiro seria menor ou pouco maior que o gasto gerado. Porém disponibilizar tal desafio custaria apenas o valor da premiação acrescido de alguns custos de operacionalização, a fim de transformar a idéia, o conceito em algo palpável.
Relacionado ainda aos benefícios alcançados, as comunidades de idéias acabam gerando um riquíssimo banco de talentos. Servindo assim também como uma forma de processo seletivo para as empresas. Outro ponto muito importante é a questão geográfica, uma vez que usuários de qualquer lugar do mundo podem participar dos desafios.
As empresas sempre buscam produzir cada vez mais com o mínimo de gasto possível. Cientistas, profissionais e universitários, buscam sempre novos desafios e formas de trabalho onde possam produzir o que querem e quando querem. É diante deste contexto que Pieter Tjabbes
 justifica a criação da versão brasileira do Battle of Concepts Brasil. 

"Inovar sempre é o principal desafio de todas as empresas para se sobressaírem no mercado, sobretudo em períodos de crise, e entendemos que a melhor maneira de achar muitas grandes idéias é ter milhares de idéias. É com essa mentalidade que trouxemos da Holanda essa ferramenta que servirá como uma ponte entre as mais inovadoras companhias do país e os milhões de jovens estudantes brasileiros. Nosso sistema permite que todos saiam ganhando: estudantes, empresas e universidades.”

Portanto, temos a consciência de que o avanço da tecnologia é muito mais veloz que a capacidade que nós, seres humanos, temos de produzir bens e utilizá-los da melhor maneira possível. O conceito de Ideágoras foi criado a fim de contribuir para a aceleração da produção, de maneira que consiga acompanhar a velocidade da tecnologia. Porém, acima de tudo, para que este conceito tenha sucesso, é preciso que principalmente as empresas percebam que mesmo possuindo os melhores profissionais em seu quadro de funcionários, existem outros tão bons quanto espalhados pelo mundo.
4.2     Prosumers
Os prosumers podem ser definidos como pessoas que não apenas consomem os valores gerados pela indústria, mas que utilizam também a sua experiência adquirida com o consumo para a geração de novos produtos (FONSECA, et al, 2008).

O termo busca definir um novo tipo de usuário que vem se tornando cada vez mais comum e tem seu conceito diretamente ligado ao que foi escrito por Alvin Toffler
 em “The Third Wave” (1980). Com o livro, ele quis mostrar ao mundo que no futuro iríamos presenciar um período de mudanças tão grandes e importantes que poríamos encará-lo como uma nova revolução. Segundo o autor, a primeira revolução se deu quando os seres humanos se tornaram uma civilização agrícola, a segunda quando se industrializaram e a terceira que faz com que o conhecimento seja o mais importante meio de produção.

Hoje podemos perceber que Toffler estava certo ao dizer que passaríamos por profundas mudanças. Ele foi capaz de perceber, naquela época, o que vivenciamos hoje: o cerne da produção de bens de consumo está no capital intelectual. Gerando com isso uma total mudança filosófica no mundo, pois o que antes era medido através de ativos tangíveis e concretos passou a dar lugar ao conhecimento que é intangível e completamente abstrato. Os impactos causados por esta nova onda não se restringem apenas a efeitos econômicos, eles acabam exercendo influencias sociais e políticas também. Há pouco tempo atrás, as empresas pensavam apenas em produzir algo novo e que fosse capaz de gerar lucro, porém a ideologia agora é outra, onde o importante é produzir algo novo, mas que permita a sua customização e a participação do usuário no processo de produção de novos itens. 

Assumindo softwares como exemplo de bens produzidos, boa parte dos usuários não explora totalmente a ferramenta que tem em mãos, pois se limitam em conhecer e utilizar apenas as funcionalidades que lhes interessam, no entanto, esta configuração vem sofrendo mudanças com o passar dos anos. Os novos usuários estão cada vez mais interessados em conhecer melhor as funcionalidades, atuar na produção e atualização e customizar as ferramentas. 

Axel Bruns
, baseado na idéia dos prosumers, criou o conceito de produser que segundo ele é uma superação do conceito criado por Toffler. Segundo Bruns, o termo prosumer se limita às pessoas que se enquadram apenas como consumidores que possuem uma quantidade maior de informações que outros usuários comuns, mas que não contribuem com a recriação de conteúdo. Bruns utiliza os blogs para exemplificar seu termo através do seguinte exemplo (MONTARDO, 2009)

"Ao tornarem-se ativos produtores de conteúdo, comentadores e debatedores, os blogueiros se tornam o que nós podemos descrever oportunamente como produsers – um híbrido do produtor com o usuário. Todos os blogueiros são tanto potenciais usuários (no sentido estrito de receptores da informação) como produtores de conteúdo em potencial. E a blogosfera como um todo é um ambiente propicio para a produsage colaborativa da informação e do conhecimento massivamente distribuidos." (PAZ, pag.: 77, 2009).

Segundo Montardo, podemos nos referir à pessoas comuns geradoras de conteúdo e ao conteúdo gerado por elas através de diversos nomes e conceitos, mas em suma, para que sempre haja produção, todas elas devem manter o seu público motivado. Dessa forma, Yochai Benkler
 disse:

"Seres humanos são, e sempre foram, seres diversificadamente motivados. Nós agimos instrumentalmente, mas também não instrumentalmente. Nós agimos por ganhos materiais, mas também por bem-estar psicológico e gratificação, e por conexão social.” (BENKLER, 2006).

Diante disto, fica clara a estratégia que grande parte das empresas estão adotando, onde elas buscam cada vez mais fazer com que o seu consumidor se torne também um co-produtor, atualizando assim a sua fatia do mercado de consumo. Haverá a manutenção dos consumidores já conquistados, uma vez que eles terão em mãos aquilo que desejam, pois participaram processo de produção. Além de conquistarem novos usuários graças às mudanças propostas pelos antigos prosumers. 

4.3     Plataforma Colaborativa
Plataforma Colaborativa é um software ou um conjunto de componentes de software que permite aos participantes estabelecerem contato, trocarem informações, ou outros artifícios necessários à realização do produto ou serviço em questão. O valor criado pela plataforma colaborativa é o mesmo criado pela planta de produção em relação ao produto gerado, tornando-a uma parcela importante ao produto final dentro da perspectiva da colaboração em massa. Uma plataforma colaborativa ideal permite a utilização dos quatro recursos básicos oferecidos pelo Groupware: comunicação, coordenação, percepção e memória de grupo. 
A flexibilidade oferecida pelas plataformas em questão é um fato que deve ser levado em consideração, uma vez que permitem desde grandes negócios até médios e pequenos grupos de usuários a participarem em colaboração através delas. Isso nos permite entender o quão promissor é a ideia de trabalho em grupos colaborativos em vias de mercado. Em termos de características podemos ter: comunicação síncrona ou assíncrona entre múltiplos usuários através de texto, voz ou vídeo, compartilhamento de conhecimento através de texto, assincronamente, por meio de ferramentas como blog, wiki
 ou até mesmo o correio eletrônico, aplicações de “quadro branco
”, coordenação de equipes de trabalho com ferramental de autenticação de usuário, controle de revisão de textos, gerência de processos de negócios, produção em conjunto de textos e armazenagem dessas informações com o intuito de difusão de informação e percepção da produção de outro participante.
Grandes empresas como Google, Microsoft e Oracle já oferecem soluções baseadas na ideia de plataforma colaborativa. Na maior parte dos produtos desenvolvidos temos uma abordagem de vendas que passa por duas formas: aplicativos desktop ou aplicativos web. Os aplicativos web ainda possuem a possibilidade de comercialização no formato SaaS
. Ambas as formas de venda contêm os mesmos serviços, somente são comercializados de forma diferente para possibilitar a abordagem habitual de compra que prevê o aplicativo instalado na íntegra no computador, porém também permite a venda do serviço via web o que torna ainda mais flexível e portátil a produção desta equipe.
Como exemplos de plataformas colaborativas podem ser citados: Oracle Beehive e Google Docs. O primeiro oferece ferramentas separadas em três grupos. Um grupo com ferramentas de comunicação por mensagens que inclui correio eletrônico, calendário, contatos e agendamento de conferências via texto e voz, sendo que todas estas ferramentas são compartilhadas. Outra área voltada para colaboração em equipe com o ferramental de áreas de trabalho acessíveis por todos, gerenciador de documentos, wiki e microblog
. A terceira área que permite a colaboração síncrona possui aplicativos para conferencia via voz e texto e gravação de conferências. Nesta ferramenta ainda vale levantar o ponto de portabilidade disponível para dispositivos móveis de telefonia. O segundo aplicativo mais simples oferece a criação, edição e compartilhamento de documentos textuais e planilhas. O que vale ressaltar nesta aplicação é o fato de ser totalmente baseado na web, o que o permite ser também portátil para dispositivos móveis de telefonia. 
Portanto, podem-se encontrar plataformas dos mais diferentes níveis de completude e complexidade. O que realmente vale é a participação da equipe e a possibilidade de divisão de trabalho, porém com a permissão do trabalho em grupo.
4.4     Peering
Peering é a definição clássica para o arranjo ou interconexão de tráfego de dados entre provedores de serviço de internet, porém neste caso estaremos usando este termo para definir o fenômeno que ocorre com indivíduos ao se utilizarem da Web 2.0 como participantes de um sistema de colaboração. Nestes sistemas, os usuários estariam sendo parte de um processo de produção em conjunto no qual cada um faz uma fração do trabalho, ou seja, cada um estaria sendo uma ilha de produção no sistema de produção em conjunto.
O fenômeno levanta questões referentes à hierarquia atualmente empregada nos modelos de trabalho das mais diversas empresas do mercado e à auto organização desempenhada pela comunidades que se destacam principalmente nos ramos de tecnologia da informação. Nesta forma de criação de produtos ou serviços os participantes se gerenciam e auto-organizam de forma eficaz e meritocrática, ou seja, assumirão posições mais importantes em determinada comunidade aqueles que forem reconhecidos pelo mérito diante dos demais usuários. 
5.    Estudo de Caso
O avanço da tecnologia vem interferindo cada vez mais nas formas de comércio e na maneira como as empresas devem se estruturar, de forma que as mudanças na estrutura destas empresas fazem com que sejam alcançados maiores lucros. 

A Tecnologia da Informação (TI), com o passar do tempo, passou a desempenhar um papel muito mais estratégico do que administrativo dentro das empresas. Dificilmente uma organização conseguirá obter grande destaque utilizando apenas uma ferramenta (software/hardware), mas sim tendo uma estrutura sólida por trás de tudo, que seja capaz de permitir a integração da TI com a estrutura organizacional, com as características da empresa e com a sua estratégia de mercado.

Estamos em um período de constantes mudanças, pois empresas que optaram por processos de gestão voltados para a experiência dos seus profissionais, estão começando a se modificar e buscam metodologias claras e efetivas. O modelo de estrutura hierárquica verticalizada começa a dar lugar aos modelos muito mais horizontais, onde líderes, desenvolvedores e consumidores estão muito próximos uns dos outros.

Grandes empresas buscam ter uma boa estrutura de TI com o intuito de se manterem e conquistarem cada vez mais mercado. Porém para pequenas e até mesmo médias empresas, possuir tamanha organização se tornaria um gasto além do necessário. Algumas atividades como, por exemplo, o controle da qualidade do serviço e a definição e divulgação de metodologias, são comuns a todas as empresas, pois estão diretamente ligadas a maneira como será o processo de produção e de manutenção dos bens produzidos e dos serviços prestados.

Um grande diferencial que as organizações vêm buscando, é a constante preocupação em alinhar o plano de negócios com os investimentos em tecnologia. Algumas empresas, muitas das vezes pequenas empresas, vão além e focam o seu plano de negócios em um modelo totalmente tecnológico, voltado na grande maioria dos casos para o e-commerce (comércio eletrônico).
Pesquisas recentes mostram que o e-commerce está se tornando uma importantíssima forma de comércio no Brasil. O gráfico da figura 4 mostra que nos últimos anos o aumento na utilização do comercio eletrônico foi de cerca de dois milhões de usuários.
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Figura 4 - Crescimento do número de compradores na internet brasileira.(WS, 2008)

Um ponto muito positivo e com tendência de mudança é a questão do recolhimento de dados dos clientes por parte das empresas. Atualmente, pouquíssimos sites de compras disponibilizam formulários voltados para os hábitos e/ou frequência de consumo de cada individuo. A personalização, cada vez mais, se torna fator primordial para o sucesso e a única maneira de se conseguir isso é fazer com que o marketing “um a um” tome o lugar do marketing de massa que comumente é utilizado.

O Brasil, apesar de ter começado tardiamente a utilizar o e-commerce, se comparado com outras potencias mundiais, vem obtendo grandes avanços. De acordo com o gráfico da Figura 4, o Brasil é o terceiro país que mais utiliza sites especializados para a comparação de preços na internet, perdendo apenas para o Reino Unido e Austrália e mantendo-se 21 pontos acima da média mundial (WS,2008).
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Figura 5 - Comparativo entre os países que mais utilizam sites especializados para comparar preço de produtos. (CE, 2008)
O gráfico da Figura 5 é outro que demonstra o grande sucesso do comercio eletrônico no Brasil. Neste exemplo, podemos perceber que apenas 8% dos novos consumidores brasileiros não utilizam esta forma de comercio, enquanto que em todo o mundo 12% dos usuários não utilizam. Torna-se claro, com isso, que o Brasil contribui bastante para o sucesso desta forma econômica baseada no e-commerce. O gráfico da Figura 6 demonstra um comparativo entre a utilização do e-commerce no mundo com a utilização nacional. 
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Figura 6 - Comparativo da penetração do e-commerce no mundo e no Brasil.(CE, 2008).
5.1     A Cauda Longa
Uma ideia interessante para começar a análise proposta é o conceito de Cauda Longa
 que foi criado por Chris Anderson
 em um artigo
 publicado na revista Wired no ano de 2004. Neste artigo, Chris faz uma análise gráfica de vendas de produtos, onde em seu eixo horizontal exibe os produtos ordenados por vendas e em seu eixo vertical o quantitativo vendido destas mercadorias apresentadas no outro eixo, ou seja, avaliação de produtos por popularidade como na figura 7 abaixo.
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Figura 7 - A Cauda Longa (Anderson, 2004).
Nesta análise observou-se que os produtos mais populares e consequentemente mais vendidos representavam a parte superior da curva (em destaque), enquanto que os demais produtos não pertencentes ao grupo dos mais vendidos se estendiam por uma longa curva, daí então chamada de “Cauda Longa”. Ao analisar esta cauda gerada pelas demais mercadorias, ou seja, as mercadorias de baixa demanda ou pouca venda, pode-se observar que o valor gerado poderia representar um quantitativo expressivo e até por vezes maior que o valor obtido somente com os produtos de maior saída. No entanto, para tal, Anderson observa que a loja deveria fazer uso de grande espaço para comportar uma variedade de produtos razoavelmente grande e que estes custos pertinentes ao estoque fossem relativamente baixos para compensar o produto vendido. Este modelo contraria, ou ao menos questiona a ideia da Regra 80/20 das distribuições de Pareto/Zift onde 20% dos produtos gerariam 80% das receitas. Vale ressaltar que no modelo da Cauda Longa, o autor cita que diversas vezes o produto gerado alcançava ou até mesmo ultrapassava marcas como 25% ou mais do valor gerado pelos itens mais vendidos.
Seguindo o modelo, observaram-se três grandes empresas da Web 2.0 em que essa característica é muito evidente. São elas: Rhapsody.com (ramo da musica), Amazon.com (ramo de livros) e Netflix.com (ramo de aluguel de filmes). Nesta avaliação o autor observou que o quantitativo de produtos oferecidos nessas empresas era muito superior aos equivalentes a uma empresa no mundo real. No caso da Rhapsody.com quando comparada com a WalMart percebeu-se um estoque de variedades superior a vinte vezes o quantitativo da concorrente. Isto, obviamente, só pode ocorrer devido ao modelo diferenciado de negócio que é implantado pela empresa na web. Isto propiciou o uso de estoques estrategicamente localizados e, ao mesmo tempo, atender a uma vasta clientela obtida via web. Em outras palavras, o estoque armazenado é maior, porém é compensado pelo nicho de mercado que é alavancado pela web sendo, esse, superior inúmeras vezes comparativamente aos que possuem lojas físicas, menores e dispersas.
5.2     O Caso Camiseteria

Buscou-se aqui fazer um paralelo com uma empresa brasileira. A empresa escolhida foi a camiseteria.com que é um site de vendas de camisas num modelo conhecido no exterior, porém inovador em termos de comércio eletrônico no Brasil. O modelo de negócio desenvolvido abrange muitos dos conceitos abordados pela visão de Wikinomics, dentre eles: peering, plataforma colaborativa e prosumers. Além disso, propõe-se algo similar à idéia de ferramenta colaborativa mesclada ao conceito criado pelos defensores de código aberto, em que propõe que o núcleo do produto deixa de ser o cerne do negócio. Promove também uma ideia de licença sobre o produto gerado sem deixar que o criador perca sua identificação no conceito do produto. Neste modelo percebemos todas estas características discutidas agregadas em um único produto que se tornou a plataforma de colaboração entre muitos usuários.

5.2.1     Cerne do Modelo
O produto carro chefe da loja virtual Camiseteria.com são camisas, porém também comercializa sacolas ecológicas. Ambos possuem o diferencial no qual é o usuário quem faz as estampas impressas. Os participantes se cadastram e a partir de então podem começar a interagir com o site. Após baixar o desenho base das camisetas já com as cores disponíveis, o usuário pode desenhar sua estampa sobre esta. Uma vez pronta, somente é necessário que este entre novamente no site e envie sua proposta.
Uma vez enviada a estampa, esta passa por um processo de aceitação no qual o público decide se deve ser produzida ou não através de votações. Os votos variam de 0 a 5 e as estampas permanecem em votação pelo período de dez dias. Ao final de cada mês são escolhidas de 5 a 10 estampas dentre as que obtiveram as melhores pontuações médias. Aqueles designers que obtiverem sua estampa produzida recebem um prêmio (atualmente) de R$ 1.300,00 em dinheiro e créditos de compra no próprio site.
Este é um modelo de criação considerado colaborativo justamente pelo aspecto de participação que outros usuários têm desde o processo de desenho até o de produção. Vale ressaltar que durante este processo usuários podem comentar a obra do desenhista com sugestões e criticas para que esta se torne ainda mais comercial e agradável sob o aspecto de cada indivíduo. Facilitando assim, a aceitação futura do produto no mercado. Esta aceitação do mercado pode ser confirmada quanto estes produtos apresentam mais de 90% de venda, em média, sobre as camisetas produzidas.

 Um ponto ainda muito importante a ser levado em conta quando se trata de seu modelo, a loja virtual de camisetas tem política bem aberta quanto aos direitos de criação. Sua política prevê que o direito sobre a arte permanece com o criador e apenas o direito de comercialização e reprodução em peças de roupa e vestuário é concedido à loja virtual. Assim, se pode observar o nível de detalhe usado no modelo de negócio proposto pelo site e avaliar dentro do mesmo os conceitos utilizados.

5.2.2     Avaliação dos Conceitos
Avaliando os conceitos aplicados neste modelo de negócio se pode tomar como base: peering, plataforma colaborativa, prosumer, código aberto, licenças diferenciadas e Cauda Longa. 
A plataforma colaborativa é o primeiro conceito a ser notado e aparece em conjunto com a percepção da ideia de peering que é notada no momento em que os usuários são criadores de conteúdos e obtém o auxilio e crítica dos demais para uma melhoria de produtos e possam supostamente colaborar para a agregação de valor. Neste mesmo momento em que um usuário do site pode fazer a criação de um desenho e participar do processo de criação e venda desempenhado no site, este está sendo um prosumer.

A proposta implícita no conceito abordado pelo código aberto vem com a idéia em que o cerne do negócio deixou de ser o domínio de informações privilegiadas. Neste caso, o modelo de negócio da Camiseteria.com permite que o valor criado não seja exatamente o modelo ou os produtos e sim todo o processo envolvendo desde seus usuários até as vendas.

No campo das licenças, observou-se que o respeito a licença autoral permanece enquanto que uma outra licença é utilizada para a comercialização do produto gerado. Assim, ambos ganham e o autor continua sendo reconhecido pela obra realizada. 
Já no campo da Cauda Longa o site se propõe a divulgar estes artistas que fogem aos populares desenhistas e estilistas de marcas e grifes, porém possuem destaque exatamente por proporcionar um trabalho diferenciado para um público mais seleto que procura algo de novo e fora dos padrões impostos pelos grandes produtores deste ramo.
Assim, se pode observar que uma série de conceitos criados e desenvolvidos desde o invento do software livre influenciam marcas e empresas que visam ter mercado diferenciado e produtos de qualidade. Cada vez mais as práticas que visam participação e colaboração de muitos vem mostrando o valor gerado e agregado por todos, onde no fim das contas, todos ganham com o que foi criado, tanto os que expõem os produtos, como os que geram os produtos, como os que consomem os produtos. Tem-se assim uma cadeia produtiva que gera valor para todos os seus atores. Pode-se dizer que é uma cadeia de produção com valor agregado a todos a que nela se encontram.

Conclusão

Este estudo de caso permitiu avaliar o quanto conceitos concebidos na área de Tecnologia da Informação podem e devem ser aplicados à outras áreas para serem geradores de mudanças positivas. Apesar de o estudo ter se baseado em um caso de uma empresa, deve-se lembrar de que muitos dos fatores que fizeram com que fosse um caso de sucesso estão sendo abordados nesta monografia. Muitos dos conceitos aqui estudados e analisados, de alguma forma, tiveram influência na formação do modelo de negócio proposto pelo caso. É interessante que se analise este estudo pelo ponto de vista cronológico e pelo aspecto da evolução da tecnologia da informação quando a serviço da massa. 
Pode-se observar que os avanços obtidos por esta área impactou muitas outras e permitiu um poder de comunicação ainda mais abrangente e igualitária, permitindo que modelos de comunicação e de relações interpessoais fossem redesenhados. Verificou-se que a abertura do cerne do negócio em certos ramos impulsiona o poder de alcance e a geração de valor, tanto monetário quanto intelectual.
Um fator decisivo para o sucesso, no contexto atual de globalização e de encurtamento de distâncias, é a capacidade de se comunica e se fazer entender. Percebe-se ainda um crescimento na criação de conhecimento e no desenvolvimento de estudos cada vez mais específicos e mais decisivos para despontar um grupo sobre o outro. Assim, é necessário que ferramentas surjam para facilitar e apoiar as relações de passar e receber conhecimento. Nesse contexto, o compartilhamento e a divisão de tarefas são necessários para um avanço melhor e mais rápido. Mesmo abordando apenas um modelo de negócio já foi possível observar a diversidade do conjunto de ideias nos quais estes novos modelos se baseiam. 

Devido às dificuldades encontradas na análise de modelos de negócios de companhias maiores e mais conhecidas pelo público, optou-se pelo estudo de uma empresa de menor porte, com uma estrutura menos complexa e mais direta no emprego dos conceitos aqui abordados. Essa dificuldade nos levou a estudar outras empresas menores que talvez por receio do impacto pela mudança nos modelos de negócios padrões não fizeram uso ousado de novas ideias. O estudo de caso foi escolhido pelo fato de ser uma empresa criada por empresários que fizeram uso da tecnologia da informação e de conceitos aqui abordados, uma vez que o objetivo era apresentar uma empresa inovadora no uso da tecnologia para obter exatamente o efeito que esperávamos. 
A empresa alvo do estudo atualmente é um exemplo para empreendedores e principalmente para inovadores, pois sua ousadia, no uso da participação de “todos” e na criação de um circulo virtuoso entre os participantes deste modelo, permitiu que todos envolvidos no processo obtivessem ganhos. 

Por se tratar de um estudo diante de ferramentas da Computação e utilizadas em diversas áreas, causando alterações em modelos de negócios, podem ser propostos vários trabalhos interdisciplinares, como por exemplo, com as áreas de Administração, Direito, dentre outras.
Estudos relacionados ao Direito quando analisadas às licenças criadas nesse contexto e seus impactos. Este estudo poderia permitir inclusive um melhor entendimento dos negócios e das políticas empresariais, permitindo a criação de outros tipos de licenças para outros ramos de negócios. Este estudo, se aprofundado, poderia inclusive ser fato gerador de análise de leis existentes quanto ao direito e a propriedade intelectuais.
Relacionando este estudo à área de Administração poderia ser levada em conta a avaliação do impacto causado na administração de empresas pelo uso de ferramentas colaborativas, através dos quais, membros da administração pudessem fazer uso e obter ganhos ou perdas de desempenho em suas atividades. Pode-se ainda fazer um levantamento dos impactos na administração quando avaliadas sob o aspecto de Cauda Longa, que força a organização ou empresa a ter um estoque grande em centros estrategicamente distribuídos. Junto a este estudo poder-se-ia avaliar o custo de transporte comparado aos custos de mais lojas reais distribuídas.
Relacionada ao ramo de Economia podem ser propostos trabalhos relacionados ao comércio eletrônico para avaliar os impactos na economia do país e, sobretudo em regiões mais remotas. Ao avaliar-se os impactos sofridos por regiões mais remotas poder-se-ia entender como o produtor longe dos grandes centros é diretamente afetado positiva ou negativamente, e também avaliar os ganhos ou perdas de valores na mercadoria oferecida bem como o quantitativo vendido e a proporção de venda considerando meios virtuais e reais.
Na área da Computação pode-se fazer um levantamento das ferramentas colaborativas existentes juntamente com avaliações, prever melhorias e propor novas ferramentas e/ou componentes que abarquem a demanda crescente por estes aplicativos. Também pode-se estudar a crescente onda dos Softwares Livres relacionados a comércio eletrônico como osCommerce, Magento e outros.
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Anexos
Resenha do Livro: Wikinomics – Como a colaboração em massa pode mudar o seu negócio.

Esta resenha foi escrita como pesquisa inicial da presente monografia e serviu de base para o levantamento teórico e conceitual que foi abordado no levantamento bibliográfico.

O livro “Wikinomics – Como a colaboração em massa pode mudar o seu negócio”, escrito por Don Tapscott e Anthony D. Williams, aborda por um ponto de vista econômico e corporativo a influencia da colaboração em massa possibilitada pelo avanço tecnológico dos últimos anos: a chamada web 2.0. 


Os autores procuram mostrar neste livro não só uma visão tecnológica dos negócios, mas sim uma nova forma de se gerenciar empresas. Forma esta que é totalmente voltada para o compartilhamento de informações com o intuito de promover participação, crescimento e desenvolvimento entre a própria empresa, seus funcionários e pessoas comuns que há pouco tempo atrás eram apenas consumidores dos serviços prestados, mas agora são vistas como peças chave para a sobrevivência das empresas no mercado.


Inicialmente é feito um estudo de caso de uma empresa de extração de ouro sediada em Toronto, a Goldcorp Inc, que estava passando por uma crise financeira e fecharia as suas portas caso não encontrasse com urgência alguma solução. Seu CEO, Rob McEwen decide então disponibilizar aos seus geólogos uma grande quantia de dinheiro para que investissem na busca de novas jazidas. Inicialmente, tal postura foi de grande valia. A empresa voltou a produzir ouro em grande quantidade e voltou a gerar uma receita muito superior a que era gerada antes da disponibilização de verba aos seus profissionais.


Tempos mais tarde a empresa encontrou-se com o mesmo problema do passado: a descoberta de novas áreas de exploração era necessária. Paralelamente a isso, McEwen tira uma licença para desenvolvimento pessoal e acaba por assistir uma palestra que mudaria o rumo de sua empresa. A idéia de Linus Torvals, criador do sistema operacional Linux, era apresentada ao CEO da Goldcorp Inc. que percebe o quão forte e poderoso pode ser o compartilhamento de informação e a contribuição em massa. Isto nada mais é que a idéia de código aberto que permite a qualquer um, com os conhecimentos e habilidades necessários, a possibilidade de participar do processo de criação de produtos e serviços compartilhando de uma mesma estrutura.


McEwen decide, então, implantar a idéia de Linus. Para isto convoca seu geólogo-chefe para que levantasse todo o histórico dos estudos geológicos da empresa desde sua criação para que fosse disponibilizado ao público através do “Desafio GoldCorp”. Este premiaria, com US$ 575 mil, os participantes que fornecessem os melhores métodos e estimativas para a localização de novos alvos de exploração. O desafio resultou em um material gerador de mais de 230 toneladas de ouro alavancando o desempenho da empresa de US$ 100 milhões ao incrível patamar de US$ 9 bilhões. Percebemos assim o valor existente no compartilhamento de informações e a potencial geração de valor pelo público em geral.


Neste exemplo ficam evidenciados os quatro princípios dessa nova forma econômica: a Wikinomics (junção da palavra Wiki com economics). Seus princípios são abertura, peering, compartilhamento e ação global. 

O principio de abertura possui outras conotações como: “franqueza, transparência, liberdade, flexibilidade, expansividade, engajamento e acesso”. É o que possui maior impacto no cerne de um meio corporativo. Este conceito é determinador na decisão desta nova forma de produção de valor, pois trata do que as empresas têm de mais importante: suas informações vitais. Normalmente, este princípio é abordado de forma a permitir que o público acesse informações centrais da empresa, porém sem explicitar seu grande diferencial visto que a maior parte das corporações tende a ser conservadora e guarda sua informação a todo custo. Tratando de gestão de recursos humanos as empresas tendiam a simplesmente contratar os melhores recursos disponíveis no mercado, treiná-las e mantê-las em sua equipe. Atualmente, companhias com “fronteiras permeáveis às idéias e ao capital humano externo” superam as empresas que são dependentes de seus recursos internos.

A tecnologia de compartilhamento de informações permite que pessoas (peers) participem ativamente e diretamente da construção e criação de valor possibilitando a geração de riqueza na economia. Este novo modelo de criação é chamado de peer production ou peering. Esta idéia é quase que evidente quando tratamos de indústrias de softwares e entretenimento digital, porém nem tão fácil de implantar em indústrias como farmacêuticas, automobilísticas e outras tantas. Seu grande diferencial está em prezar por uma organização hierárquica horizontal, permitindo assim, que seus participantes tenham liberdade suficiente para atuar ativamente na criação de valor, zelando pela pro atividade e capacidade de autogerenciamento. Isto confronta com o sistema hierárquico vertical que considera uma nivelação mais rígida capaz de desenvolver melhor as atividades finais desejadas.  

O conceito de compartilhamento não se limita apenas ao tipo de serviço que será prestado ou a forma como este será desenvolvido, mas sim a outros aspectos que influenciam diretamente a agregação de valor tais como aumento da capacidade computacional, conhecimento cientifico, conteúdo e etc. Muitas empresas acabam por combater essa prática por considerarem que seus consumidores estão infringindo os direitos de propriedade intelectual. Esta atitude acaba por gerar o descontentamento dos principais consumidores incentivando-os a reagir essa restrição, causando ainda mais desavença entre ambas as partes.

Por fim, a idéia de ação global trata o mundo como um só estado ou país, resultando numa cadeia de conexões que permite aos empreendedores, usuários, desenvolvedores e demais participantes da cadeia estarem conectados em tempo real, mitigando as barreiras geográficas impostas pela nossa economia segmentada e diversificada em pontos distantes no globo terrestre. Também permite que soluções encontradas em diferentes nichos de mercado ou localidade distante, sejam implantadas em outras problemáticas.

O surgimento da nova web 2.0 trouxe consigo uma mudança na interação entre criadores e consumidores de conteúdo, permitindo uma participação mais efetiva do público como um todo. Atualmente, as interfaces que permitem a edição e publicação de informações tornaram-se muito mais amigáveis e intuitivas permitindo que leigos em programação para web sejam também criadores de conteúdo. Além desta facilidade, a internet conta também com outros recursos como “blogs, wikis, salas de bate-papo, transmissões pessoais e outras formas de criação e comunicação peer-to-peer” que formam uma força descentralizada, amorfa e auto-organizada. Com isso vemos o surgimento de uma economia sustentada por uma produção autônoma através de uma rede. Esta é a chamada “economia da colaboração”.

A partir de então, os autores destacam sete novos modelos de colaboração em massa chamando-os de “Pioneiros do peering, Ideágoras, Prosumers, Novos Alexandrinos, Plataformas para participação, Chão de fábrica global e Local de trabalho wiki”.

Neste primeiro modelo temos o destaque do potencial de uma importante ferramenta que é utilizada até hoje e com certeza ainda irá perdurar um bom tempo: A Wikipédia. Logo após uma série de quatro explosões sincronizadas que atingiu o sistema de transporte da cidade de Londres na Inglaterra, uma entusiasta wiki de Leicester escreveu um pequeno relato explicitando algumas informações sobre o fato ocorrido. Minutos depois, outros colaboradores se juntaram a ela agregando mais informações sobre o fato. Esta situação seguiu até que ao fim do dia já se possuía um relato de 14 páginas mais detalhado que as informações divulgadas pelos meios de mídia locais. Assim, percebemos o valor que o peering pode agregar. De fato o peering é “uma maneira de produzir bens e serviços que depende totalmente de comunidades auto-organizadas e igualitárias de indivíduos que se unem voluntariamente para produzir um resultado compartilhado”. Em outras palavras, mistura hierarquia, auto-organização e meritocracia, podendo ainda acrescentar a isto, uma abordagem de dividir para conquistar. Podem ser citados como “Pioneiros do Peering” todas as pessoas que criam e disponibilizam softwares de código aberto na rede. Estes muitas das vezes não estão preocupados se o seu sistema irá gerar algum lucro, voltando sua atenção para aspectos como a otimização e facilitação de tarefas. Como exemplos, deste modelo, temos o Linux, Apache, Youtube, Wikipedia e todas as outras ferramentas de código aberto e compartilhamento de informações que existem hoje.

Em ideágoras
 vemos a concepção de Mercado de idéias, onde o principal ativo seria a solução encontrada para um determinado e específico problema. Isto contrasta com a velha noção de que retendo os melhor trabalhadores em sua empresa é a forma mais apropriada de se desenvolver e crescer enquanto empresa. Esses mercados oferecem uma oportunidade a dois lados: O lado do empreendedor, que possui alguma dificuldade ou incapacidade em gerar a solução ideal para a questão levantada, e o lado dos geradores de solução, que poderão agora participar da cadeia de geração de valor de empresas de maior porte e maior potencial econômico. Essa sistemática permite que pequenas e médias empresas, consultores ou até mesmo qualquer especialista em uma determinada área possam gerar produtos e conseqüentemente gerar receitas. Com a web 2.0 esse mercado se desenvolveu facilmente, pois permitiu que uma grande quantidade de peers usufruísse dessa interação com as empresas gerando assim maiores possibilidades de soluções geradas. Ao mesmo tempo, incentivou que tais empresas levassem suas questões ao mercado aberto sem medo de perder sua vantagem tecnológica, expor suas dificuldades ou próximos avanços. De uma forma geral, as ideágoras tornaram esse mercado mais líquido e fluente, criando o que podemos chamar de ilhas virtuais, onde pessoas dotadas de diversas especializações e conhecimentos podem contribuir livremente, gerando para as empresas que aderem a este modelo um capital intelectual muito mais valioso do que o que possuia.

O modelo de “prosumers
”  explicita exatamente um ponto na cadeia produtiva onde produtor e consumidor se confundem. Temos acompanhado uma forte tendência de cada vez mais termos algum produto personalizado, contrastando com a idéia de que cada um deve ter o mesmo carro (Modelo T) de cor preta. Nesta parte, os autores destacam formas em que a tecnologia da informação e o avanço computacional permitiram ao consumidor final modelar o produto que seria destinado a ele mesmo. Assim sendo, ambos ganham com essa interação. O consumidor ganha ao possuir aquilo que deseja, nos conformes e necessidades pessoais, e o produtor ganha ainda mais ao saber que produzindo aquele determinado produto terá quem o queira. Ferramentas estas, permitiram que o valor agregado ao produto pudesse ser ainda mais valorizado. Empresas que adotaram este tipo de abordagem obtiveram um diferencial comercial muito elevado diante daquelas que ainda mantinham a idéia de produtos em larga escala e nem sempre tão valorizados. Vemos então um ponto onde a tecnologia aproxima esses dois seres e os coloca lado a lado na produção de novos produtos, e possivelmente, melhores produtos.

O compartilhar pela ciência por uma razão maior já vem sendo praticada desde séculos antes de cristo. Este modelo citado pelos autores faz alusão aos antigos gregos de Alexandria que construíram a maior biblioteca do mundo em sua época. “Os Novos Alexandrinos” cita a idéia de compartilhamento ao seu extremo. É a nova tentativa de compartir o conhecimento da humanidade em prol de um avanço tecnológico mais abrangente e uma igualdade cultural mais efetiva, fundamentando a idéia de que empresas que não compartilham conhecimento ficam cada vez mais isoladas. O que vem se tornando um padrão mundial. Nesse capítulo, temos o exemplo de instituições de ensino como Harvard, Oxford e Stanford e empresas como Google vêm digitalizando seus acervos para disponibilização na web. Esta forma de compartilhamento permite uma aceleração no descobrimento e aprendizado científicos, fazendo com que a informação seja distribuída no globo. O livro aborda também a chamada Ciência 2.0 que seria uma forma de abordagem cientifica. Esta permitiria uma colaboração entre cientistas e estudiosos muito além da existente nos tempos de hoje. Nesta questão do ensino e principalmente quando se trata de artigo cientifico, levanta-se a questão do tempo gasto com as aprovações e avaliações do mesmo. Propõe assim, uma utilização mais direta da tecnologia de compartilhamento direto no cerne da criação e do descobrimento: a universidade. Permitindo então, que artigos e trabalhos científicos sejam discutidos por uma massa maior e com mesma capacidade técnica. Como grande exemplo desta aplicação, podem ser citados o projeto Genoma que possui participação de cientistas de todo o mundo e o Grande Acelerador Hadrônico (LHC) na Organização Européia de Pesquisa Nuclear (CERN), o maior acelerador de partículas do mundo deverá produzir pentabytes (1 pentabytes = 1 quadrilhão de bytes) de dados brutos por ano que serão analisados por equipes de milhares de físicos em todo o mundo. 

Em “Plataformas para Participação” temos a abordagem do efeito causado no  mercado pela abertura de certas funcionalidades de produtos por parte de algumas empresas. Esta parte está mais intimamente ligada ao ramo de tecnologia da informação, uma vez que esta abertura se faz por meio de APIs
. No livro temos exemplos de programadores que por livre e espontânea iniciativa fizeram novos produtos baseados em outros produtos. Um caso comentado é a API do Google Maps. Esta API permitiu uma utilização mais freqüente dos usuários da Google e de suas ferramentas. Este modelo prevê que cada vez mais temos que ter o contato com o usuário final através do compartilhamento de funcionalidade que antes só era permitido o uso pelos próprios produtores dos softwares. Este softwares agora seriam essas plataformas prontas para a participação de mais desenvolvedores que passam do comando do criador da ferramenta.

Com a tecnologia atual, a informação se torna um produto facilmente difundido e manipulado por aqueles que têm acesso. Um lado positivo desta facilidade é a possibilidade da criação de empresas inteiras que possuem seu chão de fabrica global. Empresas, como a General Motors, fazem usufruto deste ferramental e distribuem pelo globo fabricas que visam gerar produtos que ao fim serão agrupados produzindo um ativo de maior valor. Estas empresas podem agora distribuir e controlar diversos pontos de produção tendo em vista condições climáticas, políticas e econômico-financeiras que melhor atendam a produção de cada parte de seu produto final. Isto contribui muito não só para o crescimento do lucro e velocidade de produção, mas também para uma grande melhoria na qualidade do que é produzido, visto que empresas com atuação em todo o globo podem absorver de cada região o que esta melhor produz.

Assim podemos perceber que a “Wikinomics” se define pelo uso maciço de compartilhamento, peering, ação global e abertura das empresas e instituições geradoras de valor. Tudo isso é atualmente permitido em grande parte pelo poder gerado da tecnologia da informação e os novos meios de comunicação em massa. Podemos dizer que hoje nós, seres humanos, possuímos um novo ambiente de trabalho e este não se trata de novas mesas, cadeiras, computadores modernos, entre outros. Nosso novo local de trabalho é o mundo, não existem mais barreiras, vamos trabalhar dia após dia onde for mais conveniente de acordo com a tarefa que desejamos desempenhar. O trabalho, a geração de renda e consequentemente a economia, não está mais presa à móveis e computadores, mas sim nas melhores soluções.







































� Laboratório que reúne cientistas e engenheiros na pesquisa com redes avançadas, gerenciamento de redes, sistemas sem fio, software, mineração de informação entre outros. Site: www.research.att.com/


� Software ou coleção de softwares responsáveis pela gerência de hardware do computador, com rotinas de controle de dispositivos permitindo o gerenciamento, escalonamento e interação de tarefas, processos ou rotinas e principal mantenedor da integridade do sistema hardware-software.


� Cientista computacional da UC Berkeley, formado em Ciências da Computação e Engenharia elétrica.


� Cientista computacional formado pela Universidade de Harvard em Física e Matemática aplicada.


� Engenheiro Físico pela Cornell University e Ph. D. em matemática aplicada pelo MIT.


� Cientista da Universidade de Yale e fundador da Interactive System Corporation.


� Richard Matthew Stallman é o fundador da Free Software Foundation e autor da licença geral pública GNU(GNU General Public License). Site: http://stallman.org/


� Gnu is Not Unix. Site: http://www.gnu.org/


� O Kernel é o núcleo de um sistema operacional. Representa a camada de software que se comunica com a camada de hardware, sendo responsável pelo gerenciamento dos recursos do computador como um todo.


� Free Software Foundation. Site: http://www.fsf.org/


�  General Public License. Site: http://www.gnu.org/copyleft/gpl.html


� Criador do kernel dos sistemas GNU/Linux e Cientista da computação formado pela Universidade de Helsinque, Finlândia.


� Minix é um sistema operacional proprietário para microcomputadores similar ao Unix.


� Referência ao sistema GNU com kernel Linux. Também com licença GPL.


� Autor do livro The Cathedral and the Bazaar”e colaborador de projetos relacionados ao Linux e GNU.


�Open Source Initiative. Site: http://www.opensource.org/


�  TI - Tecnologia da Informação. Esta não se restringe a equipamentos, programas, nem comunicação de dados, fazendo com que este termo possa ser definido como um conjunto de todas as atividades e soluções providas com o uso de recursos da computação.


� Doutor em inteligência artificial criou em 1991 o termo “Comunidade de Prática”


� Filósofo e sociólogo americano, criador dos termos hipertexto e hipermídia e fundador do projeto Xanadu


� Deriva do termo hipertexto que por sua vez se refere a um texto em formato digital onde neste pode ocorrer a adição de informações em outros formatos, como por exemplo, imagens, sons, entre outros.


� Mensagens a serem enviadas poderiam ser divididas em pacotes e estes pacotes serem enviados cada um por uma rota diferente.


� Engenheiro norte-americano que publicou em 1961 um artigo que propunha redes de pacotes comutados.


� American Standar Code for Information Interchange – Código Padrão Norte-americano para Intercâmbio de Informações.


� Cientista norte-americano que foi um dos criadores do código ASCII.


� Advanced Research Project Agency – Agência de Pesquisa em Projetos Avançados.


� Padrão de regras que permitem a comunicação e transferência de arquivos entre dois computadores.


�Transmission Control Protocol/Internet Protocol – Protocolo de Controle de Transmissão/Protocolo de Interconexão.


� W3C – Site: http://www.w3.org/.


� São dados a respeitos de outros dados. Eles facilitam o entendimento dos relacionamentos e a utilidade das informações dos dados.


� Programas responsáveis por coletar conteúdos da web a partir de diversas fontes, processar as informações e transforma o resultado.


� Forma de se indexar informações. Termo análogo à taxonomia, mas com a inclusão do prefixo folks (pessoa), porém com a diferença que a taxonomia é feita por pessoas especializadas e a folksonomina por qualquer tipo de usuário, leigos.


� Palavra chave ou termo associado a uma informação.


� Arquitetura de sistemas interligados ponto-a-ponto onde cada nó desempenha funções tanto de servidor quanto de usuário.


� Marshall McLuhan, educador e filósofo canadense. Criador da expressão “Global Village” ou “Aldeia Global”.


� Tradução livre de: Computer Supported Cooperative Work (CSCW).


� Também podem ser referenciados como Sistemas de suporte ao trabalho em grupo.


� Tecnologia desenhada para auxiliar no trabalho em equipe.


� Pesquisa & Desenvolvimento – atividades realizadas por empresas, universidades ou órgãos governamentais compostos por pessoal especializado que atuam na busca de novas tecnologias, produtos e serviços.


� Lugares na internet onde um grande número de pessoas e/ou empresas se reúne para trocar idéias e soluções.


� Palestrante, autor e consultor especializado em estratégia corporativa e transformação organizacional (WIKIPEDIA).


� Consultor, pesquisador e autor. Sua obra tem sido destaque em publicações como Business Week e The Globe and Mail e o Times da Índia (WIKIPEDIA).


� Site: www.innocentive.com


� Site: www.yet2.com


� Site: www.battleofconcepts.com


� Diretor executivo do Battle of Concepts no Brasil. Site: www.battleofconcepts.com.br


� Escritor e futurólogo norte-americano que dedica seu tempo para tentar compreender as mudanças tecnnológicas.


� Escritor australiano, criador do conceito de produsage.


� Professor de Direito em Harvard e escritor sobre assuntos relacionados a Internet..


� Wiki é um software colaborativo que permite a criação e edição coletivas de textos e documentos sem a obrigatoriedade da revisão antes da publicação e sem a necessidade de autorização prévia.


� Tradução Livre de White Boarding. Aplicativos que permitem o compartilhamento de uma tela branca com ferramentas de desenhos, gráficos e texto. Permitem melhor entendimento do assunto em questão.


� Software as a Service. Modelo de implantação de software onde o desenvolvedor licencia um aplicativo para um consumidor como uso de serviço.


� Microblog é um serviço de blog que permite a usuários o envio de mensagens curtas com links para mídias como fotos e páginas de internet.


� Posteriormente escrito o livro A Cauda Longa, pelo mesmo autor.


� Físico, escritor e editor-chefe da revista Americana Wired.


� Para consulta: http://www.wired.com/wired/archive/12.10/tail.html


� Da palavra da Grécia antiga Ágora (Mercado), sendo Ideagora um Mercado para Idéias.


� Mescla das palavras Producer (Produtor) e Consumer (Consumidor). 





� Application Programming Interface (Interface de Programação de Aplicativos).






