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RESUMO

Crowdsourcing € um novo método de producéo e resolucdo de problemas, no qual
empresas sao ajudadas por pessoas dispostas a contribuir na realizacéo de tarefas
via internet. Analisaram-se nesse trabalho aqueles fatores que induzem a intengao
de contribuicdo dos participantes no contexto de plataformas de crowdsourcing.
Buscou-se assim, descobrir quais sdo as motivacfes extrinsecas e intrinsecas que
ativam esse processo, bem como analisar os efeitos das motivagdes na intencdo. No
decorrer do estudo, porém, foram também acrescentadas as variaveis atitude e auto
eficacia, provenientes da Teoria do Comportamento Planejado, a fim de aumentar o
poder explicativo do modelo. Para testar as hipoteses levantadas, foi realizada
pesquisa, com abordagem quantitativa e do tipo explicativa, com 214 participantes
de duas plataformas distintas de crowdsourcing que responderam um questionario
online. Os resultados mostraram que apenas a atitude dos participantes poderia
explicar a intengéo de contribuir, ndo sendo encontradas relagdes significativas com
as motivacdes, a saber, recompensas monetarias, reconhecimento, divertimento e
satisfacdo e aprendizado. Um modelo exploratério foi proposto, o qual conseguiu
explicar satisfatoriamente o porqué contribuem na realizacdo de tarefas os
participantes, revelando a maior importancia dos fatores motivacionais intrinsecos
(aprendizado e divertimento e satisfacdo) em relacdo ao fator motivacional
extrinseco (reconhecimento). Ao contrario do que se esperava e até em oposicéo a
uma parte da literatura, encontrou-se que recompensas monetarias nao influenciam
a intencdo de contribuicdo. Outros achados interessantes foram a relacao direta
encontrada entre motivacdes e atitude, bem como a confirmacédo das variaveis da
TCP, atitude e auto eficacia, como bons preditores da intencdo de contribuicdo em
plataformas de crowdsourcing.

Palavras chave: Crowdsourcing. Inovagdo. Motivacdes Extrinsecas e Intrinsecas.

Teoria do Comportamento Planejado.
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1 INTRODUCAO

Se por grande parte do século XX a estrutura organizacional foi
hermeticamente fechada e rigida, hoje coexistem com empresas tradicionais,
aquelas de estrutura flexivel, aberta e dindmica. Reflexo do surgimento de
fendmenos como a inovagao por meio de clientes e comunidades, inovagao aberta,
software livre e co-criacdo e a respectiva adog¢do de tais métodos por parte das
organizacdes, o pensamento de que as mentes mais criativas nem sempre se
encontram a disposicdo no ambiente interno da empresa difunde-se cada vez mais
(KAUFMAN e ROZA, 2013).

Assim surge a necessidade de buscar insumos em fontes néo tradicionais,
seja por questdes de propriedade intelectual ou mesmo pelo paradigma até entao
vigente de que inovacao era funcdo exclusiva da equipe de P&D interna. Neste novo
paradigma, funcionarios, parceiros, clientes, pessoas comuns e até mesmo
concorrentes tornam-se possiveis colaboradores e as possibilidades de inovacao se
multiplicam (TERWIESHCH e XU, 2008).

Um exemplo notavel da utilizacéo de fontes de inovagédo nao tradicionais é a
estrutura organizacional inovadora que se estabelece em torno do desenvolvimento
de software livre. Contando com a colaboracdo de milhares de desenvolvedores
trabalhando ao mesmo tempo, os quais geralmente ndo sdo remunerados, e
distribuindo o resultado do trabalho de forma gratuita pela internet, esse modo de
organizacdo do trabalho possui uma dinamica diferente em relacdo as empresas
tradicionais, principalmente em termos de hierarquia e alocacdo de recursos
(BENKLER, 2002).

O sucesso comprovado da industria de software livre possibilitou que
empresas inovadoras, como o Threadless (http://www.threadless.com), Innocentive
(http://www.innocentive.com) e Topcoder (http://www.topcoder.com) vissem nas
pessoas geograficamente distribuidas, mas amplamente conectadas por meio da
internet, uma oportunidade de inovar. Mesmo antes do surgimento deste termo em
2006, foram essas as criadoras do crowdsourcing, fendmeno de cultura participativa

gue busca utilizar o potencial da multiddo para criar conteudo, gerar ideias ou
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contribuir com forca de trabalho, gerando assim beneficios tangiveis para as
organizacdes (BRABHAM, 2013).

Assim como no contexto de software livre, os contribuidores em aplicacdes de
crowdsourcing, geralmente nao recebem ou recebem muito pouco por sua
colaboracdo (HOWE, 2009). Destoando drasticamente da estrutura organizacional
tradicional, onde o dinheiro é um fator motivacional de destaque, os contribuidores
sdo motivados muito mais por motivacdes intrinsecas, que provém da realizacdo da
atividade em si do que por motivacdes extrinsecas, que dependem de estimulos
externos (KAUFMANN, SCHULZE e VEIT, 2011; ZHENG ET AL, 2011).

Apesar desse fato ja ter sido amplamente reconhecido pela literatura, toda
ela de origem internacional, nenhum estudo no Brasil, até onde vai o0 conhecimento
do autor, foi empreendido no sentido de entender quais motivacbes sao mais
relevantes no contexto das plataformas de crowdsourcing. Um maior
aprofundamento do tema pode contribuir, a nivel nacional, para a inauguracdo de
uma nova linha de pesquisa entre os académicos e para a popularizacédo da pratica
entre as empresas que estardo mais seguras, uma vez que conhecerdao melhor o

seu funcionamento. Dito isso, buscou-se neste trabalho identificar:

Qual é a influéncia das motivacdes na intencédo de contribuicdo dos participantes e

plataformas de crowdsourcing?

1.1 Objetivo Geral

O objetivo geral desse trabalho € identificar qual € a influéncia das motivacées

na intencao de contribuicdo dos participantes em plataformas de crowdsourcing.

1.1  Objetivos Especificos

S&o objetivos especificos deste trabalho:
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¢ Identificar quais sdo as motivacdes extrinsecas e intrinsecas que influenciam
a intencdo de contribuicdo dos participantes em plataformas brasileiras de
crowdsourcing.

e Identificar fatores motivacionais relevantes que influenciam a intencédo de
contribuicdo dos participantes em plataformas brasileiras de crowdsourcing.

e Analisar a influéncia direta e o efeito conjunto das variaveis motivacionais
hipotetizadas na intencdo de contribuicho em plataformas brasileiras de

crowdsourcing.
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2 REFERENCIAL TEORICO

2.1 Software Livre e Crowdsourcing

Software Livre e crowdsourcing sdo fenémenos distintos, mas que guardam
certas semelhancas entre si. Nas sessfes a seguir, serdo explicadas as
peculiaridades de cada uma, bem como itens relevantes para a ciéncia da

administracao.

2.1.1 Software Livre

Software livre é um software acessivel para todos, no qual por meio de
comunidades baseadas na internet, programadores colaboram de forma voluntaria
para desenvolver solugbes que atendam necessidades proprias ou de empresas
(VON HIPPEL e VON KROGH, 2003; VON HIPPEL, 2005). Tais solu¢cdes podem ser
adquiridas, estudadas, modificadas e distribuidas a terceiros de forma gratuita, o que
€ garantido por meio de licencas, como a General Public License (GPL) (VON
HIPPEL, 2001).

Recentemente, o software livre emergiu como fendmeno cultural e
econdbmico, com o numero de projetos crescendo rapidamente a cada ano (VON
HIPPEL e VON KROGH, 2003). Esse fato implica notaveis transformacdes na forma
que a inddstria se organiza. Se antes o0s sistemas produtivos eram
predominantemente centralizados na figura do fabricante, agora um individuo ou
empresa pode criar exatamente o que deseja sem a necessidade de um fabricante
agindo como seu agente (VON HIPPEL, 2001).

O seu funcionamento ocorre da seguinte forma: no estagio inicial, é
disponibilizada uma versao preliminar com as funcionalidades basicas imaginadas.

O cadigo fonte entdo, disponibilizado gratuitamente, comeca a ser modificado por
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programadores interessados em uma estrutura definida pelo organizador.
Discussdes e testes sdo estimulados e os resultados, apds aprovados pelos
mantenedores do projeto, sdo agregados a versao final do software em um processo
continuo (VON HIPPEL, 2005).

Outra profunda mudanca foi em relagédo ao paradigma, o qual considerava
gue existiam apenas duas formas de organizar a produtividade: por meio de trocas
baseadas no mercado ou hierarquias baseadas na firma, ambas as formas
implicando controle rigido de propriedade intelectual e recursos. O advento do
software livre contraria essas bases e enriquece a discussdo sobre o tema
(BENKLER, 2002).

O fato de ser acessivel para todos distancia o fendbmeno do processo
tradicional de desenvolvimento de software e o aproxima a cultura hacker, cujas
bases sdo a distribuicdo gratuita, trocas de softwares e construcdo sobre a base de
outros softwares ja desenvolvidos (VON HIPPEL, 2005). Essa estrutura representa
uma nova e bem sucedida alternativa para as empresas e 0 seu estudo pode
contribuir para o entendimento de como deveria operar a organizacdao (VON
HIPPEL; VON KROGH, 2003).

A natureza colaborativa do processo de desenvolvimento do software livre
tem sido vista como uma importante inovagéo organizacional (LERNER E TIROLE,
2002). Von Hippel e Von Krogh (2003) Denominam essa inovacdo de modelo
“privado-coletivo”. Nesse, os participantes utilizam seus préprios recursos para
investir na criacdo de um novo cddigo para o software, mas ao invés de reclamar
direitos proprietarios sobre o cédigo, decidem livremente revela-lo como um bem
publico.

Tal comportamento gera uma série de guestionamentos aos executivos da
industria, gerentes e académicos, sendo o principal deles o que motiva os
programadores a contribuirem com o seu tempo e esfor¢co na criagcdo de um software
gratuito (LAKHANI E WOLF, 2005). Apesar de haver divergéncias, a literatura
costuma considerar que ambas as motivagles, intrinsecas e extrinsecas, sao
importantes nesse processo (BITZER, SCHRETTL E SCHRODER, 2007; HARS E
OU, 2001, HERTEL, NIEDNER E HERRMANN, 2003; ROBERTS, HANN E
SLAUGHTER, 2006).



15

2.1.2 Crowdsourcing

Nas sessdes a seguir, sera apresentada uma definicdo concisa do que é
crowdsourcing, bem como serdo exploradas tipologias de diversos autores.
Motivacdes e outros fatores que se presume influenciar a intencdo de contribuicéo

dos participantes serdo compilados em um modelo explicativo.

2.1.2.1 Definicao

O termo crowdsourcing, neologismo formado pelas palavras crowd (multidao)
e outsourcing (terceirizagéo), foi utilizado pela primeira vez por Jeff Howe em 2006
(Howe, 2009). Crowdsourcing € um método online de resolucdo de problemas e
producdo, o qual potencializa a inteligéncia coletiva das multiddes para servir a
objetivos organizacionais especificos. Nesse contexto, o lécus de controle da
producao criativa de bens e ideias existe entre a empresa e o publico (BRABHAM,
2013).

Tal definicdo, apesar de atender aos objetivos desse estudo, ndo é
amplamente reconhecida pela literatura sobre o tema. Estellés-Arolas e Gonzalez-
Ladréon-de-Guevara (2012), ao realizarem ampla revisao literaria, descobriram a
existéncia de 40 definicbes distintas sobre o que é crowdsourcing. Com o objetivo de
unificar os esforcos dos pesquisadores, desenvolveram uma definicdo integrada:
Crowdsourcing € um tipo de atividade participativa online, no qual um individuo, uma
instituicdo, uma organizacédo sem fins lucrativos ou empresa propde a um grupo de
individuos de variado conhecimento, heterogeneidade e niamero, via uma chamada
aberta, o compromisso voluntario de uma tarefa. A realizacdo da tarefa de
complexidade e modularidade variavel, e no qual a multiddo deve participar
provendo seu trabalho, dinheiro, conhecimento e/ou experiéncia, sempre implica em
beneficio matuo. O usuario ir4 receber a satisfacdo de um determinado tipo de
necessidade, seja ela econbmica, reconhecimento social, autoestima, ou o

desenvolvimento de habilidades individuais, enquanto o organizador da iniciativa ira
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obter e utilizar para seu beneficio préprio aquilo que o usuario trouxe com a sua

contribuicdo, o que ira depender do tipo de atividade realizada.

De forma geral, apesar da estrutura da chamada e das recompensas
oferecidas variarem de acordo com a empresa e a atividade, crowdsourcing sempre
segue as seguintes linhas gerais: a organizagao identifica uma atividade, a qual nédo
pretende realizar internamente, abre a chamada em uma plataforma da internet (seja
em um website proprio ou intermediario) e estabelece os termos de participacdo da
multiddo (PENIN E BURGER-HELMCHEN, 2011). Enquanto muitos individuos irdo
trabalhar simultaneamente em um determinado projeto, 0 organizador ira
eventualmente escolher o resultado que mais se adapta as suas necessidades, e s6
irA remunerar por aqueles produtos ou servicos que atendam suas expectativas
(SHENK E GUITTARD, 2011).

A probabilidade de que uma empresa escolha utilizar o crowdsourcing para
resolver um problema é maior quando o problema é de facil delineamento e difuséo
para a multiddo; o conhecimento requerido para resolver o problema esta além dos
conhecimentos internos; a multiddo é ampla, com alguns membros motivados e com
conhecimento suficiente para selecionar e resolver o problema; a solucao final é facil
de ser avaliada e integrada na cadeia de valor; e as tecnologias de informacé&o tem
baixo custo e estdo presentes tanto no ambiente que inclui a empresa quanto no da
multiddo (AFUAH E TUCCI, 2012).

Para a ciéncia da Administracdo, o maior beneficio de estudar sobre a
utilizacdo do crowdsourcing pelas empresas € entender as diferencas entre esse
método de resolucdo de problemas e os modelos organizacionais tradicionais.
Empresas sao relativamente bem coordenadas para acumular e mobilizar
conhecimento especializado para resolver problemas e aproveitar de oportunidades
de inovacdo. Ja a multiddo, solta e descentralizada, conta com individuos com
variadas habilidades, experiéncias e perspectivas e pode operar em escalas que
excedem até mesmo as maiores e mais complexas organizagfes. A0 mesmo tempo
em que a coordenacgédo do esforco coletivo pode representar um desafio para os
gerentes, em certas ocasioes, pode resolver problemas de forma mais eficiente
(BOUDREAU E LAKHANI, 2013).
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2.1.2.1 Tipologias

A fim de entender as diferencas entre as plataformas, pesquisadores tém
procurado organizar de forma sistemética as possiveis aplica¢cdes do crowdsourcing.
As principais tipologias identificadas foram as de Howe (2009), Vukovic (2009),
Schenk e Guittard (2011), Pénin e Burger-Helmchen (2011), Boudreau e Lakhani
(2013) e Brabham (2013).

A tipologia de Howe (2009) caracteriza as fun¢des do crowdsourcing como
sendo crowd wisdom, crowd creation, crowd voting e crowd funding. No crowd
wisdom, o objetivo é divulgar um problema para um amplo nimero de pessoas na
esperanca de que algum dos individuos possa resolvé-lo, ndo importando o niumero
de solucbes inadequadas apresentadas, mas sim o0 encontro de um resultado
satisfatorio. O crowd creation ocorre quando as pessoas, por meio de uma chamada
aberta, atuam como produtoras de conteido. O crowd voting estd diretamente
relacionado a capacidade da multiddo de agir como um filtro, avaliando e
comentando opcdes. Ja crowd funding é uma aplicacdo do crowd sourcing para

financiamento coletivo de projetos.

Vukovic (2009), por sua vez, caracteriza o fendmeno por modo, o qual pode
ser competicdo ou mercado, e por funcdo (equivalente a parte do ciclo de vida do
produto e/ou servico o qual é terceirizado para a multidao) que pode ser design e
inovacado, desenvolvimento e teste, marketing e vendas ou suporte. Na primeira, as
empresas se beneficiam da inovacdo e criatividade das multiddes; na segunda,
aproveitam da forca de trabalho escalavel com conhecimento especializado; na
terceira, a multiddo colabora com sua capacidade de andlise e predicdo e; na ultima,

0s proprios usuarios atuam no suporte é pés-venda de produtos.

A tipologia de Schenk e Guittard (2011) € baseada nas praticas, considerando
a dimensdo cognitiva, natureza dos incentivos e beneficios. Assim sao propostas
trés classificagbes basicas, sdo elas crowdsourcing de tarefas simples, as quais
requerem baixo envolvimento por parte dos individuos e geralmente tem pequena
remuneracao; crowdsourcing de tarefas complexas, envolvendo atividades de

conhecimento intensivo e com remuneracao entregue apenas ao provedor da melhor
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solucédo e; crowdsourcing de tarefas criativas, situacdo em que a remuneracao €
intermediaria, cada contribuicdo tem valor por si sO e a organizacao se beneficia,

sobretudo, do poder criativo da multid&o.

Pénin e Burger-Helmchen (2011) definem trés categorias diferentes:
Crowdsourcing de trabalho rotineiro, Crowdsourcing de conteudo e Crowdsourcing
de atividades inventivas. Na primeira, as tarefas ndo exigem competéncias
especificas para serem realizadas, sdo numerosas, faceis e exigem tempo
consideravel de dedicacdo; na segunda, a multiddo atua no fornecimento de dados e
informacédo, sendo o mais relevante a diversidade de contribuigdes; ja na terceira, a
organizacao busca o conhecimento da multiddo para solucionar problemas que nao

foram resolvidos internamente, geralmente em um formato “o vencedor-leva-tudo”.

Ja a tipologia de Boudreau e Lakhani (2013) aborda as formas que o
fendmeno pode assumir: competicdo, comunidade colaborativa, complementador e
mercado de trabalho. No formato de competicdo, a empresa identifica um problema,
oferece um prémio e abre uma chamada convidando contribuidores para resolvé-lo.
Na comunidade colaborativa, os usuarios provém uma grande quantidade de
contribuicdes diversas, gerando valor para a empresa na agregacao das mesmas.
No complementador, a empresa encoraja o envio de solu¢cbes inovadoras para
diferentes problemas dos usuarios, a serem acrescentadas em seu produto principal.
Ja os mercados de trabalho funcionam como uma plataforma intermediaria, onde as

empresas recrutam contribuidores para realizar pequenas tarefas.

Para esse trabalho, devido ao enfoque organizacional adotado e a busca por
uma tipologia abrangente e compreensiva, considera-se mais adequada a utilizagéo
da tipologia de Brabham (2013), focada na resolucédo de problemas organizacionais.
Ela consiste em quatro categorias de crowdsourcing: descoberta e gestdo do
conhecimento, broadcast search, peer-vetted creative production e tarefas de

inteligéncia humana distribuida.

Na categoria de descoberta e gestdo do conhecimento, comunidades online
sdo desafiadas a ampliar as capacidades de descoberta de uma organizagéo, que
com limitados recursos, busca encontrar e prover conhecimento em um repositorio
comum (BRABHAM, 2013). Uma aplicacdo € o chamado crowdsourcing onipresente,

onde se aproveita da disponibilidade de uma ampla base de pessoas altamente
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conectadas, geralmente via celular, as quais analisam tarefas de sensoriamento para
identificar informagdes (BURCHILL, 2013).

A empresa que aplica broadcast search procura um profissional para resolver
um problema especifico de inovacdo (BRABHAM, 2013). Geralmente esse
profissional € de uma area que ndo a do problema originalmente postado e a melhor
solucdo apresentada é recompensada (LAKHANI ET AL, 2007).

A categoria Peer-vetted creative production constitui-se quando a fase criativa
de desenvolvimento de um produto, conteddo de midia e design de espaco fisico é
aberta ao grande publico. Aproveita-se o poder criativo e avaliativo da multiddo no
sentido de prover e analisar as melhores ideias (BRABHAM, 2013).

Ja na modalidade de tarefas de inteligéncia humana distribuida, tarefas de
grande escala sdo decompostas e distribuidas a multiddo. Geralmente sao de facil
execucdo por ndo demandarem habilidades criativas e intelectuais (BRABHAM,
2013). Muitas vezes é apresentada como “Computagdo Humana”, onde o poder de
humanos e computadores combinados resolvem problemas que seriam impossiveis

de serem resolvidos por apenas um deles separadamente (VON AHN, 2009).
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Pénin e Burger-Helmchen (2011)

crowdsourcing para
tarefas inventivas com os
pressupostos das teorias
da firma

Referéncia Motivacdo ou propésito  [Dimensoes Relacionado a
O que a multiddo sabe Stakeholders / tarefa
Apresentar Sma pPrmeEia (e que a multiddo cria Stakeholders / tarefa
caracterizagdo de como a
Howe (2009) X
multiddo pode colaborar g
O que a multidao pensa Stakeholders / tarefa
com as empresas.
O que a multiddo financia Stakeholders / tarefa
Analisar as capacidades  |Modo de crowdsourcing Processo
Vukovic (2009) dos sistemas de = - =
crowdsourcing existentes Fungao correspondente no ciclo de vida do s S
produto
Entendero
d ’ e Natureza Integrativa / Seletiva do processo Processo
crowdsourcing a partir de
Schenk e Guittard (2011) S g_n p_
uma visdo da ciéncia da .
I 5 Tipo de Tarefas Tarefa
administracao
Papel da multiddo Stakeholders
Relacionar o uso do Natureza Integrativa / Seletiva do processo Processo

Tipo de Recompensa

Processo / Stakeholders

organizacionais.

Tamanho da multid3o Stakeholders
Diversidade da multid3o Stakeholders
Propdsitos a alcangar Processo
Apresentar como as
organizagbes podem se
Lakhani e Boudreau (2013) g 2 _<; p AR Desafios enfrentados Processo
beneficiar da utilizagdo do
crowdsourcing
Melhor uso Processo
Aitallaras afllcagoes Funcionamento do processo Processo
para resolugao de
Brabham (2013)
problemas
Tipo de problema a ser resolvido Tarefa

Fonte: Adaptado de Geiger et al (2011)

2.2 Motivacdes em Crowdsourcing

Estar motivado significa estar movido a fazer algo, sendo que uma pessoa

gue ndo se sente inspirada para agir € caracterizada como desmotivada, enquanto

alguém que esta energizado a um fim especifico € considerado motivado (DECI E
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RYAN, 2000). A Teoria da Auto-Determinacdo distingue entre diferentes tipos de
motivagdes baseadas nas diferentes razdes ou objetivos que originam a acgdo. A
distincdo basica feita é entre motivacdes intrinsecas, quando o individuo faz algo
porque é inerentemente interessante e motivacdes extrinsecas, relacionadas a

realizacdo de algo porque gera um resultado a parte (DECI E RYAN, 1985).

Uma questdo chave no contexto das plataformas de crowdsourcing é a
motivacdo dos contribuidores. De treze artigos publicados sobre o tema entre 2007
e 2013, todos trataram sobre motivacdes extrinsecas e intrinsecas. Esse dado é
interessante, pois demonstra predominancia de tal referencial frente a variedade de
teorias que permeiam os estudos sobre motivacao na area de psicologia.

Buscou-se nesses artigos identificar quais fatores motivam o0s usuarios a
participar das plataformas (BRABHAM, 2010; KAUFMANN, SCHULZE E VEIT, 2011;
BATTISTELLA E NONINO, 2012) e relacionar o desempenho como consequéncia
das motivacbes (LAKHANI ET AL, 2007; FREY, LUTHJE E HAAG, 2011). Como
objetivo também foram identificados investigar o papel de expectativas justas na
deciséo inicial de contribuir (FRANKE, KEINZ E KLAUSBERGER, 2013) e entender
a relacdo entre motivacdo e participacdo sustentada dos usuéarios (SUN, FANG E
LIM, 2012).

As principais motivacbes extrinsecas identificadas que influenciam a
participacdo foram recompensas monetarias e reconhecimento e as principais
intrinsecas identificadas foram satisfacdo e divertimento e aprendizado. Para esse
trabalho, considera-se inicialmente que sao essas também influenciadoras da

intencdo de contribuicdo dos participantes em plataformas de crowdsourcing.

2.2.1 Intencéo de Contribuicdo

Antes de analisar as motivacdes, se faz necessario considerar as variaveis
antecedentes da intencdo de contribuicdo. Nesse sentido, varias teorias ja foram
desenvolvidas ou adaptadas para medir intencdo de adocdo de sistemas da
informacdo por parte dos usuarios, entre elas encontram-se o Teoria da Acgao

Racional (TRA), a Teoria do Comportamento Planejado (TPB), O Modelo de
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Aceitacdo de Tecnologia (TAM) e a Teoria Unificada de Aceitacdo e Uso da
Tecnologia (UTAUT).

Uma das mais utilizadas pela literatura € a Teoria do Comportamento
Planejado, extensédo da Teoria da Acdo Racional, que considera os comportamentos
nos quais as pessoas ndo tém total controle voluntario. Assim como sua
antecessora, a TCP tem como foco principal medir a intencdo do individuo em
praticar determinado comportamento, ou seja, 0 quanto esta disposto e o quanto de
esforco pretende realizar. Como regra geral entende-se que quanto mais se esta
intencionado a agir de determinada forma, € mais provavel que o comportamento se
concretize (AJZEN, 1991).

De acordo com a teoria, 0 comportamento humano € guiado por: crencas
sobre as consequéncias provaveis ou outros atributos do comportamento (crencas
comportamentais), crengcas sobre as expectativas normativas de outras pessoas
(crencas normativas) e crengas sobre a presenca de fatores que podem favorecer
ou prejudicar a pratica do comportamento (crencas de controle). Respectivamente,
crencas comportamentais produzem uma atitude favoravel ou desfavoravel em
relagdo ao comportamento; crengas normativas resultam em pressao social
percebida ou norma subjetiva; e crencas de controle resultam em controle
comportamental percebido. Juntas, atitude em relagcdo ao comportamento, norma
subjetiva, e controle comportamental percebido levam a formacédo de uma intencao
comportamental (AJZEN, 2002).

2.2.1.1 Atitude

Atitude refere-se ao grau em que uma pessoa considera determinado
comportamento como sendo favoravel ou desfavoravel (AJZEN, 1991). No geral,
guanto mais favoravel for a atitude em relagdo ao comportamento, maior devera ser
a intengdo do individuo em pratica-lo (ARMITAGE E CONNER, 2001).

Em estudo realizado por Brabham (2010), descobriu-se que os participantes
da plataforma de crowdsourcing Threadless, pertencente a categoria de peer-veeted

creative production, tinham intencdo de contribuir na produgédo de conteudo porque
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achavam agradavel fazerem parte de uma comunidade criativa. Concluséo
semelhante a que chegaram Bagozzi e Dholakia (2006) analisando grupos de
usuarios Linux (software livre).

Assim sendo, sugere-se que:

Hipotese 1. Atitude influencia positivamente a intencdo de contribuicdo dos

participantes.

2.2.1.2 Norma Subjetiva

Y

Norma subjetiva refere-se a pressdao social para praticar ou nao um
comportamento (AJZEN, 1991). Tal pressdo manifesta por meio de sinais, que
podem ser de aprovacdo ou rejeicdo do comportamento, pode influenciar a
percepcao do individuo fazendo que o mesmo esteja mais ou menos intencionado a
agir de determinada forma (ARMITAGE E CONNER, 2001).

Em trabalho sobre as intencdes dos participantes de grupos Linux, Bagozzi e
Dholakia (2006) ndo consideraram a norma subjetiva em seu modelo. Segundo os
autores, a participacdo no caso € voluntaria e assim € pouco provavel que as
expectativas da familia e amigos dos usuarios influenciem como eles deveriam se
comportar. Consideracdo semelhante foi feita por Armitage e Conner (2001), o qual
ap0s meta-analise de 185 estudos, apontaram que norma subjetiva era o
componente do TCP mais fracamente relacionado a intengao.

Partindo destas consideragdes, 0 autor acredita que norma subjetiva ndo seja
uma variavel relevante para medir intencdo de contribuicdo dos participantes em

plataformas de crowdsourcing.
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2.2.1.3 Controle Comportamental Percebido

Controle comportamental percebido refere-se a facilidade ou dificuldade
percebida de praticar certo comportamento e reflete experiéncias passadas, bem
como obstaculos antecipados (AJZEN, 1991).

Quando as pessoas acreditam que tém o0s recursos e oportunidades
necessarias € que 0s obstaculos que possam vir a encontrar Sdo poucos e
controlaveis, tém confianca na sua capacidade de praticar o comportamento e,
assim, apresentam um elevado grau de controle comportamental percebido. Por
outro lado, quando acreditam nao ter recursos necessarios ou que enfrentardo sérios
obstaculos, apresentam baixo nivel de controle comportamental percebido (AJZEN,
2002).

A nocao de controle comportamento percebido deriva diretamente do conceito
de auto eficicia (AJZEN, 1985). Auto eficacia refere-se a habilidade percebida por
uma pessoa para realizar determinadas tarefas, sendo considerado o mediador
cognitivo central do processo motivacional (BANDURA, 1997).

Capella e Fishbein (2006), em estudo recente, desenvolveram modelo
integrado para medir intengdo, o qual considera todos os elementos da teoria do
comportamento planejado, porém substituindo a variavel controle comportamental
percebido pela variavel auto eficacia.

Ao estudar as motivagdbes dos contribuidores em plataformas de
crowdsourcing, parece interesse considerar também essa substituicdo, ja que a
intencdo esta diretamente relacionada as percepcdes dos contribuidores do grau em
gue possuem competéncia para realizar tarefas online (SUN, FANG E LIM, 2012).

Assim sendo, acredita-se que:

Hipotese 2: Auto eficacia (controle comportamental percebido) influencia

positivamente a intencdo de contribuicdo dos participantes.
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2.2.2 Motivacdes Extrinsecas

A seguir serdo apresentadas as motivacdes extrinsecas, as quais no presente
estudo se hipotetiza influenciarem positivamente a intencdo de contribuicdo dos

participantes.

2.2.1.1 Recompensas Monetérias

A maioria das pessoas que trabalham tem que ganhar dinheiro, assim parece
ser interessante utilizar recompensas monetarias como uma estratégia motivacional
central no contexto organizacional (GAGNE E DECI, 2005). Para os trabalhadores, o
dinheiro é quase sempre 0 meio para um fim servindo para satisfazer necessidades
instrumentais ou diretas (FREY E OSTERLOH, 2002).

Em plataformas de crowdsourcing, recompensas monetarias sao
reconhecidas como motivacdes importantes na efetiva participacdo dos
contribuidores (BRABHAM, 2008; LAKHANI ET AL, 2007). O fator financeiro também
é indicado como tendo forte influéncia no tempo gasto pelos usuéarios na plataforma
(HARS E OU, 2001; KAUFMANN, SCHULZE E VEIT, 2011).

Em relacdo ao desempenho dos contribuidores, um aumento nas
recompensas financeiras estd diretamente relacionado a maior quantidade de
contribuicdes, mas ndo necessariamente a aumento da qualidade das mesmas
(ROBERTS, HANN E SLAUGHTER, 2006; ZHENG, LI E HOU, 2011). Assim, o
dinheiro esta relacionado a contribuicbes ndo substanciais, ao contrario das
motivacgdes intrinsecas, relacionadas a contribuicbes substanciais (FREY, LUTHJE E
HAAG, 2011).

Em plataformas pertencentes a categoria de tarefas de inteligéncia humana
distribuida, a compensacdo monetaria € esperada e o valor financeiro antecipado do
esforco € o principal mecanismo condutor de participacdo (MASON E WALTS,
2010). O mesmo acontece na categoria de Broadcast Search, onde a competicéo
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gerada entre os participantes em um formato de mercado competitivo favorece o
predominio da recompensa financeira como principal motivagdo (BOUDREAU E
LAKHANI, 2009) e em no contexto de crowdsourcing onipresente, onde atividades
voluntarias tém menos chances de serem completadas do que aquelas pagas
(BURCHILL, 2013).

Assim sugere-se que:

Hipotese 3: A motivagdo movida por recompensas monetéarias influencia

positivamente a intencdo de participacdo dos contribuidores.

2.2.1.2 Reconhecimento

A expectativa de reconhecimento € uma importante motivacdo para ativar a
participacdo dos usuarios em plataformas virtuais (JEPPESEN E FREDERIKSEN,
2006; BATTISTTELLA E NONINO, 2012). Em competicdo de ideias ou broadcast
search os contribuidores esperam, ao demonstrar suas capacidades, habilidades e
competéncias, reacdes positivas dos outros participantes e da empresa
organizadora da competicdo (LEIMESTER ET AL, 2009). Na literatura de software
livre o reconhecimento pelos pares, como se convencionou denominar, também é
considerado um forte fator motivacional (HARS E OU, 2001; LERNER E TIROLE,
2002; MALONE ET AL, 2009).

Nessa situacdo, o0s programadores ganham respeito, reputacdo e
credibilidade dos seus semelhantes e da empresa no qual trabalham (BATISTTELLA
E NONINO, 2012). A motivacdo de ser reconhecido pelos pares, pode inclusive
influenciar os programadores a evitar recompensas monetéarias futuras, gerando
assim uma reducdo do custo gerado por recompensas (LERNER E TIROLE, 2002,
MALONE ET AL, 2009).

Leimester et al (2009), porém, identificaram que o reconhecimento pela firma
organizadora da competicdo é mais importante do ponto de vista motivacional do

que o reconhecimento pelos pares. Isso pode ser explicado pelo fato de que os
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participantes desejam serem reconhecidos principalmente pelas pessoas “certas”, no
caso o0s organizadores. Tal reconhecimento pode assumir varias formas, desde a
divulgacao da inovagéo gerada pelo usuario até receber feedback durante ou depois
do processo de inovacao (JEPPESEN E FREDERIKSEN, 2006).

Apesar da existéncia de estudo que identifica reconhecimento como fator
motivacional ndo relevante para ativar a participagdo dos usuarios em plataformas
online (STAHLBROST E BERGVALL-KAREBORN, 2011), acredita-se que haja

evidéncias suficientes para acreditar que:

Hipotese 4: A motivacdo movida pelo reconhecimento dos pares e da

organizacao influencia positivamente a intencéo de contribuicdo dos participantes.

2.2.3 Motivacoes Intrinsecas

A seguir serdo apresentadas as motivacdes intrinsecas, as quais no presente
estudo se hipotetiza influenciarem positivamente a intencdo de contribuicdo dos

participantes.

2.2.3.1 Divertimento e Satisfacao

7

Quando motivada intrinsecamente, uma pessoa € movida pela diversao ou
desafio envolvido na tarefa e ndo por pressdes ou recompensas externas (DECI E
RYAN, 2000). Em especial em atividades inovadoras e criativas, como aquelas
muitas vezes demandadas em plataformas de crowdsourcing, motivagdes
intrinsecas se tornam cruciais (FREY E OSTERLOH, 2002).

Algumas vezes o simples contentamento em realizar uma tarefa pode ser um
importante fator motivacional, sobretudo quando aquele trabalho ndo parece ser um

trabalho de fato. Tarefas auto-determinadas interessantes ou intelectualmente
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desafiadoras, podem desencadear participagdo massiva dos contribuidores,
principalmente quando eles se sentem pertencentes a uma causa maior
(BOUDREAU E LAKHANI, 2009).

Segundo Lakhani et al (2007), na plataforma de broadcast search Innocentive,
0os solucionadores de problemas sdo motivados a participarem pela simples
satisfacdo em resolver questdes cientificas complexas e serem desafiados. Os
autores também encontraram que a probabilidade de ganhar uma competicdo esta

positivamente relacionada com essas motivacoes.

O divertimento e a satisfagdo sdo amplamente reconhecidos como
importantes motivacdes ativadoras da participacdo dos programadores em iniciativas
de software livre (TORVALDS AND DIAMOND, 2001; HARS E OU, 2001; HERTEL,
NIEDNER E HERMANN, 2003). Programar € vista por esses individuos como lazer e
as possibilidades e desafios inerentes a essa atividade sdo considerados como um
passatempo (BITZER, SCHRETTL E SCHRODER, 2007).

Assim sugere-se que:

Hipotese 5: A motivacdo movida por satisfacdo e divertimento influencia

positivamente a intencdo de contribuicdo dos participantes.

2.2.3.2 Aprendizado

Em software livre, o aprendizado é uma das principais forcas motivacionais
indutoras de participacdo (HARS E OU, 2001; LAKHANI E WOLF, 2005; YE E
KISHIDA, 2003). Ele fornece a motivacdo intrinseca (YE E KISHIDA, 2003) ao
permitir que os programadores tenham a liberdade de selecionar somente aquelas
tarefas que acreditam melhor atender suas demandas e interesses de aprendizado
(HARS E OU, 2001).

A motivacao relativa ao aprendizado pode ser de duas formas. Aprendizado
exploratério, quando se procura encontrar novos meios de realizar atividades ou

contornar problemas existentes e aprendizado pela préatica, quando se busca
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aprender no decorrer da realizacdo das atividades. Ambas também podem ocorrer
ao mesmo tempo (YE E KISHIDA, 2003).

Em uma plataforma de broadcast search, o aprendizado exploratério é um
fator motivacional importante. No Innocentive, por exemplo, Lakhani et al (2007)
descobriram que os contribuidores sdo movidos pelo desejo de resolver problemas
cientificos complexos e desafiadores. Dessa forma podem aplicar suas habilidades
em um contexto significativo (BRABHAM, 2010).

De igual modo, enquanto participam da competicdo, os contribuidores podem
ser motivados pelo aprendizado pela pratica, pois ao receberem feedback dos
organizadores e outros participantes sobre a ideia enviada, podem modifica-la,
aprendendo assim com a experiéncia (LEIMESTER ET AL, 2009). Dito isso,

acredita-se que:

Hipotese 6: A motivacdo movida pelo aprendizado influencia positivamente a

intencao de contribuicdo dos participantes.
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Figura 1 - Variaveis influenciadoras da intencdo de contribuicdo dos participantes em modalidades de

crowdsourcing

Atitude
Auto Eficacia H1 (+)
H2 (+)
Recompensas

Monetarias [ —————n3 (ﬂ\’ iinenodo e

Contribuicao

H4 (+)
Reconhecimento
H5 (+)
H6 (+)
Divertimento e
Satisfacao
Aprendizado

Fonte: Elaborado pelo autor
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3 METODO DE PESQUISA

3.1 Tipo e descricao geral da pesquisa

O presente estudo trata-se de pesquisa do tipo explicativa com abordagem
guantitativa. Em um segundo momento do trabalho foi realizado estudo exploratorio.

Os dados se caracterizam como primarios.

3.2 Caracterizacao das Plataformas

Para esse estudo, foram selecionadas duas plataformas. A decisdo de estudar
mais de uma plataforma foi tomada com o intuito de atribuir maior validade aos
resultados, uma vez que motivacdes dos contribuidores encontradas em cenarios
diferentes podem melhor predizer as motivagbes em plataformas de crowdsourcing

como um todo.

A escolha das plataformas foi feita com base nos critérios de localizagéo
geografica, incentivos oferecidos e base de usuarios. Assim, ambas as plataformas
tém sede no Brasil, oferecem recompensas monetarias e dispdem de ampla base de
usuarios. A partir de pesquisa realizada no diretério de websites do portal
crowdsourcing (http://www.crowdsourcing.org), 0 maior do género, selecionou-se o
Battle of Concepts (http://www.battleofconcepts.com.br), representando a categoria
broadcast Search e o ItsNOON (http://www.itsnoon.net), o qual se caracteriza como
uma combinacdo das categorias peer-vetted creative production e gestdo e
descoberta do conhecimento.

A Battle of Concepts é uma plataforma onde empresas buscam solucbes

inovadoras para seus problemas. S&o entdo abertas chamadas para jovens
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universitarios ou profissionais com até 30 anos distribuidos por todo o Brasil. As
tarefas, também conhecidas como batalhas, consistem em perguntas-chave para
resolucdo de problemas organizacionais, e as quais devem ser respondidas até
determinado prazo. No final na competicdio a melhor ideia é escolhida e

recompensada.

J4& na plataforma ItsNOON, empresas lancam desafios e pessoas de
qualquer lugar podem colaborar com conteudo criativo. A grande quantidade de
colaboracdes, que podem ser enviadas em diversos formatos, tais como texto, audio
e video, fornecem informacfes que podem gerar insights e conteudo rico para a
utilizacdo das organizacdes. Os contribuidores selecionados, por sua vez, podem
receber incentivos financeiros e feedback tanto das empresas, quanto de outros

usuarios.

3.3 Instrumento de Pesquisa

Os dados foram obtidos por meio de questionario online disponibilizado para
os contribuidores das duas plataformas. A divulgacéo, realizada diretamente com 0s
usudérios por conveniéncia, teve como objetivo identificar motivagdes que refletem
sua intencao de contribuir em alguma tarefa postada. Os dados foram coletados do
dia 22 de agosto de 2014 até o dia 18 de outubro de 2014.

O questionario é composto por 28 itens. Os 4 primeiras questdes identificam o
perfil dos respondentes, os itens 5 até 12 tratam, a partir da Teoria do
Comportamento Planejado (TCP), de aspectos referentes a intencao de contribuicao
dos participantes, a intengéo por si so, atitude e controle comportamental percebido.
Os itens 13, 14, 15, 16, 17 e 18 sao relativos as motivacdes extrinsecas:
recompensas monetarias e reconhecimento; enquanto os itens 19, 20, 21, 22, 23 e

24 referem-se as motivagdes intrinsecas: divertimento e satisfacao e aprendizado.

As respostas foram obtidas por meio de escala Likert, em uma escala
variando de 1, para concordancia total e 5 para discordancia total. Por meio de

recurso presente na plataforma de pesquisa, propiciou-se aos respondentes
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escolher qualquer posicao entre 1 e 5, mesmo essa sendo correspondente a um

numero decimal.

Para a validacédo dos itens foi realizado pré-teste do questionario com dois

participantes de cada plataforma escolhidos por conveniéncia.

Ressalta-se ainda que para andlise de resultados, foram agrupados itens
relativos ao mesmo constructo e desses foram calculados a média simples para
obtencdo de um valor Unico representativo, quando o mais recomendado seria o

calculo por analise fatorial.

Os dados, registradas em banco de dados online, foram exportados
diretamente para tratamento por meio do software IBM SPSS 20. Foram utilizadas
correlagdes bivariadas para identificar as relacdes entre as variaveis do modelo e
regressao linear multipla para verificar se havia correlagdo significativa entre as

variaveis independentes e a variavel dependente.

Quadro 2 - Construtos, itens, referéncias e modos de medicao

N° | Construto Iltens Referéncia Como foi Medida

5. Tenho intencéo de
o ) Adaptado de Escala de
contribuir na realizacéo _
Venkatesh et al. concordancia de 5

(2003)

de tarefas / desafios nos
o pontos
proximos 6 meses.

6. Prevejo contribuir na
Adaptado de

Venkatesh et al.
(2003)

L Escala de
. realizagao de tarefas / o
01 | Intengéo ) . concordancia de 5
desafios nos préximos 6
pontos
meses.

7. Planejo contribuir na

Adaptado de Escala de

realizagcéo de tarefas /
desafios nos préximos 6

meses.

Venkatesh et al.

(2003)

concordancia de 5

pontos

02

Atitude

8. E uma boa ideia
contribuir na realizacao

de tarefas / desafios.

Adaptado de
Taylor e Todd,
1995

Escala de
concordancia de 5

pontos

9. Gosto da ideia de

Adaptado de

Escala de
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contribuir na realizacdo Taylor e Todd, concordancia de 5
de tarefas / desafios. 1995 pontos

10. Acredito que tenho

as competéncias Adaptado de Escala de

necessarias para

Hertel, Niedner e

concordancia de 5

contribuir na realizacao Hermann, 2003 pontos
de tarefas / desafios.
o 11. Confio nas minhas
03 | Auto eficécia . Escala de
habilidades para Adaptado de Sun, o
o ) ) concordancia de 5
contribuir na realizacdo Fang e Lim, 2012
. pontos
de tarefas / desafios.
12. Sei 0 bastante para Adaptado de Ajjan | Escala de
contribuir na realizacéo e Hartshorne, concordancia de 5
de tarefas / desafios. 2008 pontos
13. Ao contribuir, me
Adaptado de Escala de
preocupo em ganhar ) .
Leimester et al, concordancia de 5
alguma recompensa
. 2009 pontos
monetaria.
14. Mal penso na Adaptado de Escala de
Recompensas ) o
04 o recompensa que possa Zheng, Li e Hou, concordancia de 5
monetarias
ganhar. 2011 pontos
15. Estou bem
) Adaptado de Escala de
consciente do quanto ) )
) Zheng, Li e Hou, concordancia de 5
desejo ganhar por
o 2011 pontos
contribuir.
16. Eu espero ser
reconhecido pelos meus | Adaptado de Escala de
esfor¢os em contribuir, Leimester et al, concordancia de 5
mesmo que de forma 2009 pontos
néo financeira.
05 Reconhecimento | 17 Eu sou motivado
pelo reconhecimento
Adaptado de Escala de

que posso obter da
empresa que langou a
tarefa / desafio ou da

plataforma (Ex: Ter o

Zheng, Li e Hou,
2011

concordancia de 5

pontos
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nome divulgado no
ranking dos melhores

contribuidores).

18. Eu gostaria que os
outros contribuidores

vissem o qudo bom sou

Adaptado de
Zheng, Li e Hou,

Escala de

concordancia de 5

Divertimento e

em resolver as tarefas/ | 2011 pontos
desafios postados.
19. Para mim é

Adaptado de Escala de

importante que a tarefa /
desafio seja divertida /

agradavel.

Chandler e
Kapelner, 2013

concordancia de 5

pontos

20. Eu espero que

Adaptado de

Escala de

06 contribuir me dé uma Paulini, Maher e concordancia de 5
isfaca A
Satistagao sensacao de realizacdo. | Murty, 2014 pontos
21. Eu espero que
o L Escala de
contribuir na realizacdo | Adaptado de Sun, L
] ) concordancia de 5
das tarefas / desafios Fang e Lim, 2012
o pontos
seja interessante.
22. O desafio em
resolver problemas e Adaptado de Escala de
encontrar solucgdes é Lakhani et al, concordancia de 5
algo que me atrai nas 2007 pontos
tarefas / desafios.
23. Independentemente
das recompensas
] y ) Adaptado de Escala de
recebidas, ja estarei ] o
_ o ) Zheng, Li e Hou, concordancia de 5
07 | Aprendizado satisfeito se sentir que

) . 2011 pontos
ganhei uma experiéncia
nova ao contribuir.
24. Para mim é
importante que a
Adaptado de Escala de

experiéncia obtida na
realizacdo das tarefas /
desafios melhore meus

conhecimentos e

Paulini, Maher e
Murty, 2014

concordancia de 5

pontos
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habilidades.

Fonte: Elaborado pelo autor

3.4 Populacdo e Amostra

A selecdo dos participantes do estudo foi feita por amostragem néo
probabilistica por conveniéncia. A Unica restricdo foi a de que o0s usuérios
estivessem regularmente cadastrados nas respectivas bases de dados e ja tivessem

contribuindo ao menos uma vez em alguma tarefa.

Considerando a natureza democratizante e aberta das iniciativas de
crowdsourcing (HOWE, 2009), ndo se viu necessidade de limitar a participacdo a

nenhum critério social-demogréfico, tal como profisséo, qualificacao ou idade.
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4 RESULTADOS

4.1 Descricdo da amostra

Considerando as duas plataformas, foram obtidos um total de 214
respondentes, sendo 107 da plataforma ItsSNOON e 107 da plataforma Battle of
Concepts.

Em relacdo a primeira, identificou-se, ap0s analise das respostas, o perfil
médio dos respondentes: Homem (54%) com idade entre 19 a 25 anos (36%), com
ensino superior incompleto (35%) e atualmente estudante/estagiario (25%). Apesar
da predominancia de tais caracteristicas, a plataforma consegue atingir
razoavelmente todos os publicos, independente de sexo, idade, formacdo e
ocupacao.

Ja na segunda, o perfil médio é representado pelas seguintes caracteristicas:
Homem (58%) com idade entre 19 a 25 anos (75%), com ensino superior incompleto
(59%) e atualmente estudante/estagiario (47%). As caracteristicas do perfil neste
caso, exceto idade, representam maioria absoluta dos respondentes, o que indica
um perfil mais homogéneo.

Apesar de apresentar perfil médio idéntico, percebe-se uma diferenca das
plataformas no que tange a heterogeneidade dos membros. Enquanto a primeira é
mais democratica nesse sentido, a segunda tem um publico bem definido, o que se
deve provavelmente aos requisitos exigidos para a participacdo e o foco
assumidamente voltado para estudantes universitarios.

A tabela 1 apresenta as caracteristicas dos respondentes em cada uma das

plataformas:



Tabela 01 - Caracteristicas da Amostra

Caracteristicas da Amostra (N=214)
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ItsNoon (N=107)

Battle of Concepts (N=107)

Caracteristica Caracteristica Qtde. Perc.
Sexo Sexo
Masculino 58 54% Masculino 62 58%
Feminino 49 46% Feminino 45 42%
Idade Idade
Ate 18 anos 12 11% Até 18 anos 1 1%
De 19 a 25 anos 39 36% De 19 a 25 anos 80 75%
De 26 a 30 anos 19 18% De 26 a 30 anos 17 16%
De 31a40anos 19 18% De 31a40anos 8 7%
Acima de 40 anos 18 17% Acima de 40 anos 1 1%
Escolaridade Escolaridade
12 grau completo 3 3% 12 grau completo 0 0%
22 grau incompleto 5 5% 22 grau incompleto 1 1%
22 grau completo 14 13% 22 grau completo 2 2%
Superior incompleto 39 36% Superior incompleto 63 59%
Superior completo 36 34% Superior completo 26 24%
Pés-graduagdo 10 9% Pds-graduacdo 15 14%
Ocupacdo atual Ocupacdo atual
Estudante/estagiério 27 25% Estudante/estagiario 50 47%
Emprego em 6rgdo Emprego em 6rgao
publico 11 10% publico 5 5%
Emprego em empresa Emprego em empresa
privada 15 14% privada 27 25%
Emprego em Emprego em
organizagdo do organizagdo do
terceiro setor 3 3% terceiro setor 0 0%
Profissional Liberal 10 9% Profissional Liberal 3 3%
Autdnomo 22 21% Auténomo 12 12%
Desempregado 8 7% Desempregado 4 4%
Outro 11 10% Outro 6 6%

Fonte: Dados da pesquisa

4.2 Correlacdes bivariadas

A fim de verificar a validade das hipGteses apresentadas na figura 1,

exploraram-se em um primeiro momento apenas o0s efeitos diretos entre as

variaveis. Assim foi realizado teste estatistico de Pearson para calcular o produto-
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momento de Pearson para cada par de variaveis. Foram considerados os dados

integrados de ambas as plataformas. Os resultados sédo apresentados nas tabelas 2

e 3.

Tabela 02 - Médias e desvios padroes

Variavel Média Desvio Padrdo
Intengdo 3,6148 1,44068
Atitude 4,3657 0,86055
Auto Eficacia 3,9457 0,80354
Recompensas Monetarias 3,3306 1,00253
Reconhecimento 3,6754 1,1595981
Divertimento e Satisfag%c; 4,3527 0,82143
Aprendizado 4,0569 0,9788

Fonte: Dados da pesquisa

Tabela 03 - Correlagfes entre as variaveis

Correlacdes

Variavel ” ’ Auto Recompensas Reconheci- Divertimento Aprendi-
Intencdo Atitude s s i
Eficicia Monetarias mento e Satisfacdo zado
Intencio 1 - - - - -
Atitude 0, 44%* 1 - - - -
Auto Eficacia 0,19%%  0,21** 1 - - -
Recompensas Monetarias -0,01 0,02 0,19%* 1 - -
Reconhecimento 0,25%% 0,35** 0,11 0,1 1 -
Divertimento e Satisfagio 0,30%*  0,40*%*  0,18%* 0 0,32%* 1 -
Aprendizado 0,30%*  0,40%*  0,18** -0,16* 0,33%* 0,48** 1

Ohs.: N=214; ***p<0,001; ** p<0,010; * p<0,050; ~p<0,100

Fonte: Dados da pesquisa

Nota-se a partir da andlise da tabela 3 que h& correlagdo estatisticamente

significativa entre algumas variaveis, o que poderia indicar a validade parcial do

modelo.

A variavel Atitude apresenta correlacdo significativa com todas as outras
variaveis, exceto Recompensas Monetarias. A mais forte correlagdo encontrada foi
entre as variaveis Aprendizado e Divertimento e Satisfacdo (0,48). Destaca-se

também a correlacdo negativa significativa encontrada entre as variaveis

Aprendizado e Recompensas Monetérias (-0,16).
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Em relacdo a variavel Intencdo, a mais alta correlagdo encontrada foi com
Atitude (0,44), com a qual possui uma correlagdo moderada. Possui correlagdes
fracas com Reconhecimento (0,25), Divertimento e Satisfacdo (0,30) e Aprendizado
(0,30) e correlacdo muito fraca com Auto Eficacia (0,19). Nao se encontrou

correlacao significativa entre Intencdo e Recompensas Monetarias.

4.3 Resultados Consolidados

ApOs o teste estatistico de Pearson, foi realizado teste estatistico de
regressdo mdltipla, o qual estimou coeficientes para a variavel Intencdo a partir das
outras 6 variaveis, Atitude, Auto Efichcia, Recompensas Monetérias,
Reconhecimento, Diversdo e Satisfacdo e Aprendizado. O modelo proposto
conseguiu explicar 23,3% da intencédo de contribuicdo (variavel independente) com
base nas variaveis dependentes.

A tabela 4, a seguir, apresenta os resultados da regressdo multipla realizada,
enquanto a figura 2 demonstra as hipdteses e seus respectivos resultados
representados pelo coeficiente de regresséo estimado e a significancia estatistica de

cada uma.

Tabela 04 - Resultados da regressao multipla

Variaveis independentes  Varidvel dependente  Coeficientes Hipotese
Atitude 0,55 *** (H1) Aceita
Auto Eficacia 0,16 (H2) Rejeitada
Recompensas Monetarias ~ -0,05 (H3) Rejeitada

: Intencao .
Reconhecimento 0,01 (H4) Rejeitada
Divertimento e Satisfagio 0,16 (HS) Rejeitada
Aprendizado 0,1 (H6) Rejeitada

Obs.: N=214; ¥***p<0,001; ** p<0,010; * p<0,050; ~p=<0,100

Fonte: Dados da pesquisa
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Figura 2 - Efeitos calculados

Atitude
Auto Eficacia |, o
0,16 (H2)
Recompensas
Monetarias [~ e -0,05 (H3) .. - 5
......... » Intengdo de
J ..v Contribuigao
0,01 (H4)
Reconhecimento :
0,16 (H5)
0,1 (H6)
Divertimento e
Satisfacao
Aprendizado

Obs.: N=214; **¥p< 0,001; ** p<0,010; * p<0,050; #p<0,100

Fonte: Dados da pesquisa

Ao nivel de 95% de confianca, apenas Atitude apresentou significancia
estatistica e pode ser considerada preditora da inten¢édo de contribuicdo (confirmada
a primeira hipétese).

Em relacdo as outras variaveis, encontrou-se que Auto Eficacia néo influencia
positivamente a intencdo e contribuicdo (rejeitada a segunda hipdtese). De igual
modo, a motivacdo por Recompensas Monetarias ndo Favorece a Intencdo e
apresenta, inclusive, coeficiente negativo (rejeitada a terceira hipotese) A motivacéo

movida pelo Reconhecimento também n&o se constitui como bom preditor da
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intenc@o (rejeitada a quarta hipétese). A motivagdo movida por Divertimento e
satisfacdo, ndo apresenta relagcdo com a intencdo de contribuicdo dos participantes
(rejeitada a quinta hipotese). Apresentando o0 mesmo resultado das variaveis
anteriores, Aprendizado nédo influencia positivamente a intencdo de contribuicdo

(rejeitada a sexta hipotese).

4.4 Modelo Exploratoério

Apesar da rejeicdo de 5 das 6 hipoteses, percebeu-se que Atitude e Auto
Eficacia apresentaram-se como melhores preditores da intencdo do que as
motivacdes, mesmo que Auto Eficicia ndo tenha atingido o nivel necessario para ser

considerado estatisticamente significativo a um nivel de 95% de confianca.

Por outro lado, correlacdes significativas encontradas entre atitude e as
variaveis motivacionais, sugerem que em plataformas de crowdsourcing, motivacoes
assumiriam o lugar das crencas comportamentais, sendo que o participante iria
avaliar com base em suas motivacdes o0 quanto cada plataforma poderia suprir de
seus anseios, e formaria assim uma atitude positiva ou negativa em relacdo a

intencdo de contribuicao.

Em outras palavras, o participante altamente motivado, seja por motivacdes
extrinsecas ou intrinsecas, iria avaliar sua contribuicdo na plataforma como
favoravel, gerando uma atitude positiva e consequentemente estaria mais
intencionado a contribuir. O contrario também seria verdadeiro, uma vez que o
participante amotivado ou pouco motivado avaliaria a contribuicdo na plataforma

como nao satisfatoria.

Dito isso, prop8e-se a possibilidade de que haveria modelo mais adequado a
fim de atender aos objetivos do estudo. No modelo exploratério proposto, Atitude e
Auto Eficacia seriam preditores imediatos da Intencdo de Contribuicdo, enquanto
motivagbes extrinsecas e intrinsecas, atuariam como fatores imediatamente

influenciadores da Atitude. Seriam também desconsiderados os dois ultimos itens
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relativos a Intencéo, pois identificou-se que por terem significado semantico muito

proximo ao do primeiro item, podem ter confundido os respondentes.

Assim, acredita-se que o modelo exploratério possui maior poder de
explicacdo da intencédo de contribuicdo do que o modelo inicialmente proposto, visto
que ndo considera todas as variaveis, inclusive provenientes de bases teodricas
distintas, como imediatamente antecessoras da intengdo, mas sim as divide em
camadas de acordo com o0 impacto presumido em cada uma das variaveis

dependentes, atitude e intencao.
Sao entdo propostas as seguintes hipoteses:

H1: Atitude influencia positivamente a intencdo de contribuicdo dos

participantes.

H2: Auto Eficécia influencia positivamente a intencdo de contribuicdo dos

participantes.

H3: A motivacdo movida por recompensas financeiras influencia

positivamente a atitude dos contribuidores.

H4: A motivacdo movida pelo reconhecimento dos pares e da organizagao

influencia positivamente a atitude dos participantes.

H5: A motivacdo movida por satisfacdo e divertimento influencia

positivamente a atitude dos participantes.

H6: A motivagdo movida pelo aprendizado influencia positivamente a atitude

dos participantes.

Os resultados do modelo exploratorio sdo apresentados na tabela 5 e na

figura 3:
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Tabela 05 - Resultados da regressao - modelo exploratério

Variaveis independentes  Variavel dependente  Coeficientes Hipotese
Atitude - 0,72 *** (H1) Aceita
v Intengao p
Auto Eficacia 0,24*% (H2) Aceita
Recompensas Monetarias 0,35 (H3) Rejeitada
; B .
Rgconhemmento _ ) — 1 0,14%* (H4) ACEfta
Divertimento e Satisfagao 0,23%* (H3) Aceita
Aprendizado 0,21** (HE) Aceita

Obs.: N=214; ***p=< 0,001, ** p=<0,010; * p=<0,050; #p=<0,100

Fonte: Dados da pesquisa

Figura 3 - Efeitos calculados - modelo exploratério

Recompensas
Monetarias

+0,35 (H3)

Reconhecimento

+0,14** (H4)

Atitude
+ 0,727 (H1)
o +0,23** (H5) )
Dnvenllmen_to e / Intengaq d_e
Satisfacao Contribuigao
+0,21* (H6) +0,24* (H2)

Auto Eficacia "

Aprendizado

Obs.: N=214; **¥p< 0,001; ** p<0,010; * p<0,050; Ap<0,100

Fonte: Dados da pesquisa

No modelo exploratorio, ao nivel de 95% de confianca, apenas a variavel
Recompensas Monetarias ndo apresenta significAncia estatistica, o que significa
dizer que a Atitude dos contribuidores ndo é impactada pela motivacdo baseada em

incentivos financeiros (rejeitada a terceira hipétese).
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Atitude possui significAncia estatistica com Intencdo, destacando-se
novamente por ser um excelente preditora de tal variavel (Confirmada a primeira
hipotese). Auto Eficacia também apresenta significancia estatistica em relacdo a
Intencdo (Confirmada a segunda hipétese). As variaveis preditoras se mostraram

eficazes para explicar a Intengédo em 21,4% dos casos.

Em relacdo as motivagbes, Aprendizado, foi a varidvel que apresentou maior
poder explicativo da Atitude, indicando que a valorizacdo desse atributo pelos
participantes influencia diretamente sua Atitude (confirmada a sexta hipotese).
Divertimento e Satisfacdo apresenta significancia estatistica e igualmente favorece a
Atitude (confirmada a quinta hipétese). Com menor poder de explicacdo do que as
variaveis anteriores, A motivacdo movida pelo Reconhecimento também influencia
positivamente a Atitude dos participantes (confirmada a quarta hipotese). Nesse

caso, as trés variaveis foram capazes de explicar a Atitude em 25,4% dos casos.
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5 CONCLUSOES

O modelo estudado lancou luz a aspectos que ainda ndo haviam sido tratados
pela literatura sobre crowdsourcing. O mais importante deles foi a estreita relagao
encontrada entre Atitude e Intencdo de Contribuicdo, o que esta de acordo com a
Teoria do Comportamento Planejado, para a qual quanto mais um comportamento
(ou intencéo) for tido como favoravel pelo individuo maior serdo as chances de ser
realizado (AJZEN, 1985).

Em relac@o as correlacdes analisadas, a variavel Recompensas Monetarias
destacou-se por apresentar correlacdo significativa apenas com a variavel Auto
Eficacia, o que pode ser explicado pelo fato de que em situacbes onde as
recompensas variam conforme o desempenho, aumenta-se a auto eficacia dos
individuos na realizacdo de tarefas, uma vez que eles se sentem motivados a
persistir e podem ter melhor nocdo do seu progresso a medida em que sé&o
recompensados (BANDURA, 1986). A mais alta correlacdo encontrada foi entre as
variaveis Aprendizagem e Satisfacdo e Divertimento. Esse dado parece estar de
acordo com a pesquisa de Lakhani et al (2007), no qual uma das principais
descobertas foi a estreita relacdo encontrada entre a possibilidade de aprender com
os desafios complexos postados em uma plataforma de crowdsourcing e a

satisfacdo dos contribuidores.

Ao considerar o efeito de todas as varidveis na regresséao, foram rejeitadas
todas as hipoteses exceto a de que Atitude influencia positivamente a intencao de
contribuicdo de participante, o que destoa completamente de grande parte da
literatura que trata sobre motivacdes em plataformas de crowdsourcing, para qual
motivacdes extrinsecas e intrinsecas apresentam efeito determinante na intencéo de
contribuir dos participantes (BRABHAM, 2010; KAUFMANN, SCHULZE E VEIT,
2011; ZHENG ET AL, 2011).

Por outro lado, foram encontradas correlagdes significativas no primeiro teste,
onde os efeitos entre cada par de variaveis foram tratados de forma isolada,
inclusive entre as variaveis motivacionais e Intencédo. Assim, presume-se que 0S
resultados encontrados na regressao sao devido a variavel Atitude, que por sozinha

explicar fortemente Intencdo, anulou os efeitos das outras variaveis.
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Ao propor um modelo exploratério com base nas descobertas feitas,
encontraram-se resultados promissores. Motivagdes, que ainda ndo haviam sido
consideradas pela literatura sobre a Teoria do Comportamento Planejado,
mostraram-se boas preditoras da Atitude dos contribuidores, relacdo que podera ser
confirmada em estudos futuros. Atitude e Auto Eficacia, por sua vez, conseguiram
explicar satisfatoriamente a Inteng&o de Contribuigo.

Nesse novo cenario, todas as motivacdes, exceto Recompensas Monetarias,
estédo positivamente relacionadas com Atitude, sendo que as motivacdes intrinsecas,
Aprendizado e Divertimento, tem maior relevancia que a motivacdo extrinseca,
reconhecimento. Isso significa dizer que o0s contribuidores s&o movidos
principalmente por motivacdes intrinsecas na realizacao das tarefas (KAUFMANN,
SCHULZE E VEIT, 2011; ZHENG ET AL, 2011).

Constatacdo, a qual aparece de forma consistente em ambos os modelos
propostos, é que o dinheiro ndo exerce papel significante na intencdo de contribuir
(LEIMESTER ET AL, 2009; ZHENG, LI E HOU, 2011). Prpi¢ et al (2014) ao
estudarem o impacto do fator cultural nas motivacdes de participantes de diferentes
regides demograficas em competicbes de crowdsourcing chegaram a resultado
semelhante. Segundo os autores, recompensas monetarias poderiam até mesmo

repelir a participacéo dos contribuidores residentes no Brasil.

Os resultados encontrados lancam luz a alguns aspectos que permitem uma
comparacao mais acertada entre os fendmenos crowdsourcing e software livre. Em
oposicdo ao contexto de crowdsourcing onde motivacdes intrinsecas sdo mais
relevantes para a intencdo de contribuicdo, em software livre os autores costumam
considerar que ambas as motivacdes, intrinsecas e extrinsecas, sdo igualmente
relevantes (BITZER, SCHRETTL E SCHRODER, 2007; HARS E OU, 2001,
HERTEL, NIEDNER E HERRMANN, 2003; ROBERTS, HANN E SLAUGHTER,
2006). Além disso, nao foi encontrado pelo autor estudo que tivesse como resultado
a total inexpressividade das recompensas monetarias, sejam elas diretas ou
indiretas, na intencdo de participacdo dos usuarios em software livre, como foi o

caso do presente estudo.

As implicacbes dos achados para os organizadores das plataformas, ou

mesmo para empresas que queiram integrar o método aos seus processos, aplicam-
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se principalmente as tarefas disponibilizadas. Considerando que a forma com que as
tarefas sao planejadas tem um impacto positivo nos incentivos percebidos, na
ativacdo e consequentemente na decisdo para participar em plataformas de
crowdsourcing (LEIMESTER ET AL, 2009), propde-se que as tarefas sejam
planejadas de tal modo que os contribuidores sintam-se realizados no decorrer da
sua execuc¢do e tenham a nitida percepcdo de estarem aprendendo algo com o
processo, 0 que poderia ser potencializado com o oferecimento de feedback
continuo a respeito do seu desempenho apos o envio de suas contribuicdes.
Recomenda-se também que seja oferecido o maximo de informagfes a respeito do
gue se deseja a fim de que os contribuidores sintam-se seguros de que sao capazes

de realizarem os desafios.

Vérias foram as limitac6es para a realizacdo desse estudo. Em primeiro lugar,
foram selecionadas apenas plataformas brasileiras, nitidamente limitando o escopo e
aplicabilidade dos resultados. Além disso, nem todas as categorias de crowdsourcing
foram contempladas. Os resultados, tratados de forma integrada, podem também
nao revelar a realidade exata de cada plataforma, servindo apenas como uma média

aproximada.

Em estudos futuros, o modelo proposto poderia ser aplicado a outras
plataformas, inclusive de outras categorias de crowdsourcing. Variaveis extras
também poderiam ser consideradas, tais como tempo disponivel para contribuir,
auto-expressado, potencial criativo, e disposicdo a colaborar. Investigar em que
medida as motivagdes dos contribuidores afetam o desempenho dos contribuidores
na realizacédo das tarefas poderia se constituir como uma boa proposta.

Além disso, ha de se considerar a possibilidade de que o modelo inicialmente
proposto esteja correto. Tal cenario indicaria que o estudo das motivacdes
extrinsecas e intrinsecas nao é compativel ou suficiente para explicar a intencao de
participacdo em plataformas de crowdsourcing, sendo sugerida, a utilizacdo de
outras teorias motivacionais para tentar explicar o fenbmeno. Assim seria ampliado o
conhecimento ndo sO6 de aspectos psicolégicos inerentes ao contribuidor, como

também do método como um todo.
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