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RESUMO

Muitas mudancas foram introduzidas no cenario tecnoldgico nos ultimos 20 anos,
porém a disponibilizacdo da Web comercial e a proliferacdo da Internet mudaram a
forma como as pessoas, empresas e governo trocam informagdo. Quando a web
comegou seus sites em geral eram somente um reproducdo da midia impressa, com
animacoes, etc, mas as pessoas somente podiam ler suas informagdes. Algumas
empresas perceberam que a Web era muito mais do que a midia impressa
transformada em html e foram além, criaram tipos de servicos que até hoje s&o
modelos do que h& de mais moderno em termos de sistemas Web. Estas mesmas
empresas sobreviveram ao estouro da bolha em 2001 e continuam a acumular
riqueza e prestigio mundo afora. Termos como Web 1.0 e Web 2.0 nasceram para
rotular as empresas que atuam a moda antiga (as que vém a Web simplesmente
como uma nova forma para a midia impressa) e aquelas que sabem fazer bom uso
das informacdes geradas pelos proprios usuérios, sejam elas quais forem. Trocar e
compartilhar informagdes dentro de uma empresa pode fazer uma grande diferenca
frente a0 mercado cada vez mais exigente e volavel. Todos estes assuntos sdo
tratados neste trabalho, com exemplos reais de sucesso ou fracasso de empresas
gue comecaram antes ou depois da era da Web.



1 INTRODUCAO

Toda tecnologia tende a evoluir conforme seu uso e necessidade aumentam no
decorrer do tempo. Assim tem sido com automdveis, avides, Internet e a World Wide
Web. Desde sua criagdo a Internet mudou a forma como as pessoas trocam
informagdes possibilitando, inicialmente aos militares norte-americanos e
posteriormente ao resto do mundo, a troca de informac¢des entre pontos remotos do
planeta. A World Wide Web, ou simplesmente Web, um sistema mundial de
documentos interligados, vem introduzindo diversos novos modelos de negdécio
desde sua abertura comercial em 1993. Atualmente estdo havendo mudancas
significativas nestes modelos que podem passar despercebidos por sua falta de
compreensdo. Elaborou-se este trabalho na tentativa de esclarecer os novos

modelos de negdécio, novas caracteristicas e conceitos sobre a Web.

Justificativa

Criado recentemente, o termo Web 2.0 tem sido motivo de muitas discussdes entre
especialistas de internet, jornalistas e propagandistas. Este fato talvez tenha como
ponto de partida a falta de compreenséo acerca de seu significado e conceitos e que
pode contribuir para que determinada empresa ou especialista deixe de oferecer
servigos/sistemas na Web que atendam a demanda atual, ndo s6 do ponto de vista

tecnoldgico mas principalmente conceitual.

Objetivos



Neste trabalho seré descrita a Web 2.0., seu histérico, conceitos, caracteristicas,
comparativos entre Web 1.0 e Web 2.0, além de mostrar algumas novas

oportunidades e sistemas que podem ser desenvolvidos neste modelo.

Metodologia

Escolheu-se para a elaboragéo deste trabalho a pesquisa bibliografica, em que se foi
estudado sobre o assunto em livros e artigos da internet e com base nas
informagdes oferecidas por seus respectivos autores, chegar no texto final sobre o

tema.
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2 WEB

2.1 Web 1.0

Tim Berners-Lee, um pesquisador britanico trabalhando no CERN* um laboratério de
fisica em Genebra, Suica - em 1989, percebeu a necessidade de criar um método
mais eficiente para gerenciar os projetos da empresa, visto que havia grande
rotatividade de profissionais envolvidos nos projetos e a quantidade de
conhecimento e informagao perdidos era um grande problema. Assim, em margo de
1989, enviou uma proposta ao CERN que consistia em gerenciar informagdes gerais
sobre aceleradores e experimentos nos laboratorios da empresa, a partir de um
sistema de hipertexto distribuido. Com a ajuda de Robert Cailliau, em maio de 1990,
essa proposta foi refeita para que tivesse uma linguagem mais formal, a qual foi

aceita por seu gerente Mike Sendall.

2.1.1 Inicio da Web

Um computador NeXTcube foi usado por Berners-Lee como o primeiro servidor web
e também para escrever o primeiro navegador, o WorldWideWeb, em 1990. No final

do mesmo ano, Berners-Lee ja havia construido todas as ferramentas necessarias

! A Organizacéo Europeia para Investigacdo Nuclear, mais conhecida por CERN, do francés "Conseil Européen
pour la Recherche Nucléaire" (Conselho Europeu para Pesquisa Nuclear), € o maior centro de estudos sobre
fisica de particulas do mundo. Localiza-se em Meyrin, perto de Genebra, na Suiga.
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para o sistema: o navegador, o servidor e as primeiras paginas web, que descreviam
0 proprio projeto. Em 6 de agosto de 1991, ele postou um resumo no grupo de
noticias alt.hypertext. Essa data marca a estréia da Web como um servi¢o publicado
na Internet.

Tim Berners-Lee, a concebeu unicamente como uma linguagem que serviria para
interligar computadores do laboratério e outras instituicbes de pesquisa e exibir
documentos cientificos de forma simples e facil de acessar.

Parte ou o sucesso da World Wide Web é o hipertexto. Os textos e imagens séo
interligados através de palavras-chave, tornando a havegacao simples e agradavel.
A "antiga" Internet, antes da Web, exigia do usuario disposicdo para aprender
comandos em Unix? bastante complicados e enfrentar um ambiente pouco amigavel,
unicamente em texto. A Web fez pela Internet o que o Windows fez pelo computador

pessoal.

2.1.2 Web 1.0

Pode-se dizer que a primeira vez que a web virou noticia foi em 9 de agosto de
1995, quando ocorreu o IPO® da Netscape, considerado o marco inicial da Web 1.0 o
que chamou a ateng&o de todos e também de outras empresas principalmente da
gigante Microsoft que deflagrou a "guerra dos browsers", passando a distribuir
gratuitamente seu navegador, o Internet Explorer. Essa tatica conquistou muitos
usuérios ja que o software da Netscape era pago. Além disso, o navegador da
Microsoft passou a ser distribuido em conjunto com o Windows 95 até que, com o
Windows 98, o navegador se fundiu ao préprio sistema operacional tornando o uso
do navegador Netscape desnecessario.

Com a popularizagéo da internet e com o crescimento da web, a cada dia milhares
de novos sites e portais eram e séo criados, mas na Web 1.0 o contetdo dos sites €

restrito as empresas e pessoas que publicam esse contelddo, geralmente grandes

2 Unix é um sistema operacional multitarefa e multiusuario.
® Initial public offering é o evento que marca a primeira venda de acdes ordinarias de uma empresa no mercado
de agdes.
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portais seu grande trunfo era a quantidade de informacgdes disponiveis, a Web
tornou uma forma de publicar o conteldo que antes era impresso de forma digital
mesmo assim seu 0 conteldo era pouco interativo. O usuério ficava no papel de
mero espectador da acdo que se passava ha pagina que ele visitava ndo tendo

autorizacéo para alterar seu conteudo.

Empresas publicam
conteldo em servidores na
internet

Usuario acessa o
contelddo
Que n&ao pode ser

alterado

Servidor onde séao
hospedados sites de
diversas empresas

FIGURA 1 - Acesso aos sites da Web 1.0

2.1.3 Estouro da bolha

Com a popularizagéo da Internet a Web representou uma nova fronteira profissional
para diversos setores. Profissionais como jornalistas, publicitarios, designers,

z

escritores, redatores, fotografos, além é claro de programadores, webmasters e
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demais especialistas afluiram ao mercado, criando e desenvolvendo empresas com
0s mais variados objetivos.

Grandes empresas da era virtual que nasceram de pequenas idéias como MSN-
Hotmail, Google, Yahoo! e Amazon contabilizaram lucros antes impenséaveis. Ao
mesmo tempo, teve inicio o tempo das grandes fusdes de empresas, como a dos
grupos America On Line (AOL) e Time-Warner. A chamada "Bolha da Internet” *
estava inflando e o dinheiro de outros setores comecava a ser canalizado para sites,

produtos e servicos da rede. O e-commerce °

surgia como um novo canal de
vendas. A Internet prometia um futuro rico, infinito e cheio de possibilidades.
As acBes das empresas pontocom® e de alta tecnologia subiram vertiginosamente.
Foi criada uma nova bolsa de valores especialmente para o ramo: a Nasdaq’. Em
maio de 2001, a "Bolha da Internet" estourou (ver figura 2). Foi o fim de centenas de
pequenas empresas virtuais que davam seus primeiros passos. No entanto,
empresas solidas sairam praticamente ilesas. Viu-se que o mercado de Internet gera
lucros e que, apesar de extenso, tem limites.

A figura 2 mostra claramente o periodo de crescimento e valorizagdo das empresas

até o chamado “estouro da bolha” onde as empresas comecaram a quebrar.

* Fendmeno de supervalorizacdo das empresas pontocom e de suas acdes, periodo entre 1995 a 2001 iniciado
quando a Netscape fez seu IPO.

® E um tipo de transacdo comercial feita especialmente através de um equipamento eletronico.

6 O termo, originalmente aplicado a empresas exclusivamente virtuais, atualmente referencia empresas ndo sao
exclusivamente virtuais.

" North American Securities Dealers Automated Quotation System — E uma Bolsa de valores eletronica ,
constituida por diferentes empresas (ja superou 5.000 no ano de 2000). Caracteriza-se por compreender as
empresas de alta tecnologia em eletrdnica, informatica, telecomunicacdes, biotecnologia, etc.
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FIGURA 2 - Grafico NASDAQ

2.1.4 Modelos de negdcio

As empresas percebem que a Web pode ser lucrativa, pois a cada dia a internet
alcangca mais e mais pessoas 0 que a torna um canal direto ou indireto com o
consumidor, pois todo tipo de produto pode ser vendido pela internet.

Os modelos de negdcio podem ser muitos dependendo do publico atingido ou do

produto a ser oferecido e podem ser classificados em:

1. Comerciantes: Modelos de negoécios que envolvem comercializagdo de
servigos ou produtos para pessoas fisicas ou juridicas. Pode ser um negocio

totalmente baseado na internet ou como refor¢go de uma loja tradicional.
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a) Empresas que j4 possuem uma instalagédo fisica podem utilizar a Web
como mais um canal de vendas de seus produtos.

b) Empresa podem né&o ter uma unidade fisica e comercializar seus produtos
apenas pela Web fazendo a entrega do produto fisico, podem utilizar
dessa forma de comercio empresas que fornecem produtos para outras
empresas ou mesmo empresas que fabricam e fornecem diretamente para
o consumidor final.

c) O produto pode ser digital como musica, softwares ou cursos que sao

comercializados e entregues diretamente pela Web através de download.

Corretagem: Modelos de negdcios dos chamados facilitadores de negécios na
Internet. S&o sites que facilitam e estimulam a realizacdo de transagoes,
através da manutencdo de um ambiente virtual, que coloca em contato e
aproxima os fornecedores e 0s potenciais compradores.

a) Sites que reunem diversas lojas virtuais, sua receita é obtida através
de cobrangca de uma taxa mensal + comissdo sobre os produtos
comercializados ou anuncios.

b) Leildo de produtos onde um ambiente virtual reine diversos produtos
que sdo ofertados e a venda € finalizada quando o melhor valor
ofertado é alcancado, a receita é obtida através de comisséo sobre o

produto vendido.

Publicidade: Modelo de negdcios que utilizam conceito de TV e Ré&dio, o
chamado Broadcasting. Oferecem produtos e servigos, gratuitamente, como
informac&o ou entretenimento, geram um grande volume de trafego e geram

receita através de anunciantes que querem atingir esse publico.



2.2 Web 2.0

O termo Web 2.0 foi criado a partir de uma sessdo de brainstorming® entre as
empresas O’'Reilly e MediaLive International. Os participantes notaram que, longe
de quebrar, a web se tornou mais importante do que nunca, estimulando novas
aplicacbes e sites surgindo com uma regularidade surpreendente. Durante a
discussdo, Dale Dougherty, pioneiro da web e vice-presidente da O'Reilly,
percebeu que algumas das empresas que sobreviveram ao estouro da bolha tém
algumas semelhancas e, por isto, os participantes concordaram que este colapso,
chamado de colapso das ponto-com, criou um marco na histéria da web, o qual a
divide em Web 1.0 e Web 2.0 (O'Reilly, 2005). Pelo fato de se estar vivendo a fase
2.0 da web muitos conceitos novos podem surgir e alguns outros podem mudar,
pois ainda € uma fase de amadurecimento e contraposi¢ao de idéias. Hoje pode-se
listar todas as caracteristicas da 12 fase da web pelo fato de ja se ter passado por

ela, ou seja, nada mudara. O contrario acontece com a Web 2.0.

2.2.1 DefinicOes

Web 2.0 é a revolucdo de negdcios na industria de computagcédo causada
pelo movimento para a internet como plataforma, e uma tentativa de
entender as regras para 0 sucesso nesta nova plataforma (...) (Tim
O’Reilly, 2006).

8 Espécie de reunido entre especialistas para livremente discutir novas idéias acerca de determinado
tema.
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De acordo com O’Reilly (2005), o conceito Web 2.0 n&o tem uma fronteira definida,
ao invés disto, um centro gravitacional ao redor do qual aparecem diversas

caracteristicas e nomes de empresas, como mostrado na figura 3.

Wahb 2.0 Meme Map

“An atiude, not
& lschnobogy”

ala &5 the "Intal Inside” Rich User Exparience

bahavior not
predatarmined

Hackability

Fonte: O'Reilly (2005).

FIGURA 3 - Mapa da Web 2.0

2.2.2 Web como plataforma

O posicionamento estratégico na Web 2.0 € o uso da web como plataforma. Dois
precursores deste posicionamento sdo empresas de ramos distintos, a Akamai,
norte-americana especializada em entrega de contetdo internet (programas, sites,
video, etc.), por disponibilizar servidores espalhados em diversas redes mundiais
para atender altas demandas de contetdo e a DoubleClick, principal empresa de
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anuncios da internet, por servir anincios através de web service® disponivel em
larga escala (a época, ou seja, em 1996, o termo web service sequer existia). Em
exemplo mais recente no uso da internet como plataforma se tem o Google, que
dispbe de diversos servigos, tais como o Gmail, Google Docs, Busca, Agenda,
Grupos, Fotos e Google Maps, para citar alguns. Todos estes servicos séo
disponibilizados através da web, sem necessidade de instalacdo em um PC e, além
disto, todos fazem uso da ferramenta de buscas do proprio Google. Disponibilizar
servicos utilizando a infra-estrutura da internet e outros servigos disponiveis na web
€ um posicionamento estratégico completamente diferente daquele adotado pela
Microsoft, por exemplo, que opta pela disponibilizacdo de programas para
instalagcdo, ao invés de servigos online. A web deixou de ser simplesmente a rede
das redes e tornou-se a plataforma das plataformas, pois empresas como o Google,
Yahoo, Uol e outras criaram sua propria plataforma (que neste caso é toda uma
gama de servigos interligados) e a disponibilizam na Web, permitindo, em alguns
casos que outros servigos disponiveis na web as utilizem. Um exemplo é o servico
Google Maps, que permite que outros servicos da web acessem seus dados e sua

interface a fim de agregar valor aquele servico. O site www.chicagocrime.org utiliza o

Google Maps para fornecer a localizagdo de crimes ocorridos na cidade. Veja na

figura 4.

° Web service é uma solucdo utilizada na integracdo de sistemas e na comunicacéo entre aplicaces
diferentes. Com esta tecnologia € possivel que novas aplicacdes possam interagir com aquelas que ja
existem e que sistemas desenvolvidos em plataformas diferentes sejam compativeis
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FIGURA 4 - Uso do Google Maps por outro sistema

O uso da internet como plataforma néo se restringe aos sistemas disponiveis
na web. Aplicagbes desktop, tais como MSN Messenger, iTunes, Media Player,
Second Life, Jogos para PC, entre outros, utilizam a internet para se comunicar com
outros sistemas, outros PCs, enfim, as alternativas sdo muitas. Outros dispositivos,
como os videogames da Sony e da Microsoft, permitem baixar jogos, jogar online,
atualizar seus sistemas, etc, através da internet, pois estas empresas mantém suas
proprias plataformas online para fomentar informacdes aos dispositivos ou permitir a

interagcdo entre eles.

2.2.3 Conteudo criado pelo usuario
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Segundo O’Reilly (2005), o conteudo criado pelo usuério € uma caracteristica que
faz parte do nucleo do conceito de Web 2.0. O fato de haverem muitos usuarios
acessando um servico e a facilidade de poder colher suas contribuicbes, agrega
valor ao servico e beneficia os proprios usuarios. Essa contribuicdo pode vir em
forma de votos, que definem qual conteado € melhor; pode ser o proprio contetdo
do servico, como acontece nos sites colaborativos; pode ser na organizacdo do
contetdo, com palavras-chave; podem ser o retorno do usuario em um programa
online; pode ser uma simples compra, que acaba ensinando ao sistema que quem

compra isso compra também aquilo. As possibilidades sdo muitas.

Um dos pioneiros na utilizacdo de conteudo criado por usuérios foi o site de vendas
online Amazon.com. Seu sistema permite que oS usuarios deixem comentarios a
respeito dos produtos que porventura tenham comprado para auxiliar outros
possiveis compradores a tomarem a decisdo de efetuar a compra ou ndo.
Atualmente ha diversos exemplos de sites como o Digg, que relne links de noticias,
videos e podcasts®, que s&o enviados por usuarios e cria um ranking destes links.
Assim, na medida em que as pessoas enviam uma mesma noticia, entre outros
critérios, a noticia vai melhorando seu posicionamento no ranking. Percebe-se entao
que, ao contrario de sites de noticia, por exemplo, onde repoérteres e editores
publicam assuntos que julgam interessantes, no Digg é a massa quem define o que
€ importante, ndo através de um consenso ou discussdo geral, mas através da
votacao individual. Outro site bastante conhecido é o Youtube, que permite que 0s
usuarios publiquem seus préprios videos. E a comunidade quem cria o contetido do
site assim como acontece com o Digg. O site brasileiro de comércio de roupas

Camiseteria inovou ao langar um servigo onde o usuario escolhe sua estampa.

O Camiseteria é a Ultima palavra em democracia fashionista. Como
membro de nossa comunidade, vocé pode enviar estampas que séo
votadas por outros membros como vocé. As melhores séo transformadas
em camisetas de alta qualidade e acabamento. O contemplado tem seu
trabalho divulgado aos 4 ventos, além de ganhar uma quantia em
créditos no site no momento da aprovacao do layout e um prémio em

dinheiro. O Camiseteria € a moda que vocé faz. (Camiseteria, 2005).

1% podcast é uma forma de publicacdo de programas de audio, video e/ou fotos pela Internet que
permite aos utilizadores acompanhar a sua atualizagéo.
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Outro exemplo nacional é o site de compra e venda online, Mercado Livre, que
possui um sistema que permite aos compradores qualificarem os vendedores.
Assim, quanto mais qualificagdes positivas um vendedor tiver, mais as pessoas

confiam nele para comprar.

2.2.4 Gerenciamento de Dados

Na era da internet tornou-se muito mais dificil ter vantagens comerciais ao controlar
APIs' de software, porém o mesmo ndo acontece com o controle de fontes de
dados chave, especialmente se estes sdo caros para criar ou acessiveis para
incrementar retornos financeiros via efeitos de rede. Para se entender melhor, pode-
se ver o exemplo dos direitos autorais dos mapas servidos pelos sistemas do
Yahoo!, MapQuest, MSN ou mesmo do Google. Estes mapas, ou seja, a fonte de
dados, séo produzidos por empresas como a NavTeq, TeleAtlas e Digital Globe, que
investem milhdes de dolares ($750 milhdes no caso da NavTeq para construir seu
banco de dados de enderecos e dire¢cdes e $500 milhdes para lancar seu proprio
satélite, no caso da Digital Globe) para desenvolver a base de dados. Aproveitando-
se da idéia de marketing utilizada pela Intel, a NavTeq leva a impressdo de sua
marca em carros com sistema de navegacdo que usam seus dados com o selo
“NavTeq Onboard”. A MapQuest foi a pioneira em disponibilizar mapas na web, em
1995. Em seguida, Yahoo!, Microsoft e Google decidiram entrar no mesmo mercado.
Estas empresas simplesmente licenciaram os mesmos dados e estavam aptas a
partir dai a competir entre si. Este exemplo mostra que é importante entender que,

mesmo os dados ndo sendo da empresa que disponibiliza o servigo, ela precisa

L API, de Application Programming Interface (ou Interface de Programac&o de Aplicativos) é um
conjunto de rotinas e padrdes estabelecidos por um software para utilizacéo de suas funcionalidades
por programas aplicativos
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torna-los dados mais dificeis de reproduzir, adicionando mais informacdes a eles,
como no caso da Amazon.com. O banco de dados inicial da Amazon.com e de seu
concorrente direto Barnesandnoble.com veio do registro de ISBN*? provido pela
empresa R.R. Bowker. Diferentemente de seu concorrente, a Amazon.com
aumentou os dados, adicionando informag¢des como capas, tabelas de conteudo,
indice e amostras do material. Além disto, incluiu as anota¢des criadas por seus
usuarios. Dez anos depois a Amazon.com, e ndo a Bowker, é a fonte primaria de
bibliografia e uma referéncia para escolas, livrarias e consumidores. A Amazon.com
extendeu as informac¢des vindas de seu fornecedor de dados, tornando-os dificeis de
serem reproduzidos por um concorrente que utilize a base priméaria fornecida pela
Bowker ou qualquer outro. Se a MapQuest tivesse a mesma coisa seria muito dificil
para os competidores entrarem em seu mercado somente licenciando os dados

primarios.

2.2.5 Fim do ciclo de desenvolvimento de software

Uma das caracteristicas dos softwares na era da internet € que, segundo O'Reilly
(2005), estes séo disponibilizados como servigo, ndo como um produto. Pode-se
fazer uma pequena comparacdo para esclarecer. No inicio da era Web 1.0 a
Netscape, que dominava o mercado de navegadores, tinha como estratégia
controlar os padrdes para exibir contetdo e aplica¢cdes web no navegador, além dos
servidores de aplicacbes e sites. A estratégia da Netscape falhou quando
navegadores e servidores de conteldo web tornaram-se produtos que quaisquer
outras empresas pudessem desenvolver. Além disto, a Netscape era do mesmo
mundo de software da Lotus, Microsoft, Oracle e outras companhias dos anos 80.

Google, Amazon.com e outras, por contraste, tiveram seu inicio como aplicacdo

2 |nternational Standard Book Number (ISBN) é o nimero padréo internacional de livro, um sistema
identificador Unico para livros e publicagdes nao periddicas.
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nativa da web, jamais vendido ou empacotado, porém disponibilizado como servigo,

com clientes pagando direta ou indiretamente por seu uso. Neste caso ndo ha

liberagdo agendada de software, somente melhorias continuas. Nao ha

licenciamento ou venda, somente uso. Ndo h& preocupagdo em portar o software

para a plataforma do cliente. O fato de o software ser disponibilizado como servigo

leva a mudancgas no modelo de negdcio destas companhias:

a)

b)

As operacdes devem se tornar uma competéncia central. O expertise do
Yahoo! e Google no desenvolvimento de produto precisa ser combinado com
expertise em operacdes diarias. Tao fundamental € o avanco do software
como artefato para o software como servico que o software deixard de
funcionar a ndo ser que tenha manutencao diéria (O Reilly, 2005). Isto quer
dizer, no caso do Google, que este deve continuamente analisar a web,
atualizar seus indices, continuamente filtrar tentativas de influenciar seus
resultados, continua e dinamicamente responder a centenas de milhares de
pesquisas, simultaneamente combinando-as com o0s andncios do mesmo

contexto.

Usuarios devem ser tratados como co-desenvolvedores, numa reflexdo das
praticas de desenvolvimento open source®®, que segundo O'Reilly (2005),
possui um ditado que diz “libere antes e libere constantemente”. Este ditado
se transformou em uma posi¢do ainda mais radical na era da Web 2.0, o
beta'® perpétuo. Isto quer dizer que o software é desenvolvido e atualizado
enquanto usado pelos clientes, com novas funcionalidades sendo
disponibilizadas mensalmente, semanalmente ou até mesmo diariamente.
Pode-se ver no logotipo do Gmail e Google Maps a palavra Beta. A figura 5
mostra uma pequena comparagao no ciclo de liberagdo de versdes entre o
Microsoft Windows e o Flickr, produto da Web 2.0. A monitoragdo em tempo
real do comportamento do usuario para verificar quais e como as
funcionalidades s@o usadas também se tornou uma competéncia central. (...)

um desenvolvedor de um grande servico online observou: “NOs colocamos

3 O software chamado de cédigo aberto, ou open source em inglés, é um tipo de software cujo cédigo
fonte é visivel publicamente. O software de cddigo aberto respeita as quatro liberdades definidas pela
Free Software Foundation.

4 A versdo beta é a versdo de um produto (geralmente software) que ainda se encontra em fase de
desenvolvimento e testes.
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duas ou trés funcionalidades novas em alguma parte do site todos os dias e
se 0s usuarios ndo as adotam, nés as removemos. Se 0S USUArios gostarem

delas, nés as disponibilizamos para todo o site” (O’Reilly, 2005).

Microsoft Windows release history

1985 e 12007

Flickr release history

2004 2006

Fonte: Musser e O’Reilly (2006).

FIGURA 5 - Ciclo de liberag&o de software: Flickr versus Microsoft

2.2.6 Modelos leves de desenvolvimento

Muitas empresas utilizam web services de modo muito complexo, desenhado-os
para criar ambientes de desenvolvimento altamente seguros para aplicacdes
distribuidas. Estes web services atendem as especificacdes do protocolo SOAP™ e
em alguns casos, seu uso exige um contrato formal entre as partes (Qquem vende o
servigco e seu fornecedor, por exemplo). Este modelo de programag&o ndo é simples

de implementar nem tdo pouco de disponibilizar. Além de ter um nivel de integracdo

!> SOAP (Simple Object Access Protocol) é um protocolo para troca de informacdes estruturadas em
uma plataforma descentralizada e distribuida, utilizando tecnologias baseadas em XML. Sua
especificacdo define uma framework que prové maneiras para se construir mensagens que podem
trafegar através de diversos protocolos e que foi especificado de forma a ser independente de
gualquer modelo de programacéo ou outra implementacdo especifica.
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e compartihamento de recursos mais intenso e transparente ao USUArio,
caracterizando sistemas operacionais distribuidos, conhecidos como sistemas
fortemente acoplados. Um modelo leve de programagéao permite uma simplicidade
maior no acesso e uso de web services, sem a necessidade de atender aos
formalismos do SOAP, simplesmente provendo dados em formato XML™® utilizando o
protocolo HTTPY - muitas vezes chamado de REST (Representational State

Transfer).

Em alguns casos ndo € possivel abrir mdo de sistemas distribuidos fortemente
acoplados e mais seguros (web services complexos), como acontece entre a
Amazon.com e seus parceiros varegistas. Porém isto ndo impede de a Amazon.com
disponibilizar seus dados a outros desenvolvedores através de web services mais
simples, ou seja, em um modelo leve de desenvolvimento, utilizando somente dados
no formato XML sobre o protocolo HTTP. O Google também disponibiliza um
sistema leve de programacéo, onde desenvolvedores podem retrabalhar os dados
do Google Maps e criar novos servigos, como faz o site Chicagocrime.org, que
mapeia 0s crimes ocorridos na cidade norte-americana de Chicago, adicionando
informagdes nos mapas providos pelo sistema do Google. A partir destes exemplos

pode-se verificar trés importantes caracteristicas:

a) Prover modelos de desenvolvimento que permitam sistemas fracamente
acoplados. Apesar da necessidade de se utilizar web services complexos e
fortemente acoplados, a maioria das mais interessantes aplicagdes podem

realmente ser fracamente acoplados e mais frageis.

b) Prover informacdes, ndo coordenéa-las. Permitir que outros sites acessem

suas informagdes através de web services simples, baseados em REST ou

18 XML (eXtensible Markup Language) é uma recomendacéo da W3C para gerar linguagens de
marcacéo para necessidades especiais. E um subtipo de SGML (acrénimo de Standard Generalized
Markup Language, ou Linguagem Padronizada de Marcagao Genérica) capaz de descrever diversos
tipos de dados. Seu propdsito principal é a facilidade de compartilhamento de informacdes através da
Internet.

" HTTP ( HyperText Transfer Protocol ) é um protocolo utilizado para transferéncia de dados em
redes de computadores.
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RSS! sem controlar a forma como seus dados serdo utilizados pelo outro

sistema.

c) Desenhar seu sistema para ser hackeado™® e remixado. Ou seja, as barreiras
para reutilizar seu sistema devem ser baixas. O RSS foi desenvolvido para
que os usuarios vejam o contetudo que lhes interessa no momento em que
lhes é interessante e ndo de acordo com o controle do fornecedor da
informagéo. Os web services de maior sucesso sao aqueles que se tornaram
mais faceis de serem levados a dire¢cdes inimaginaveis por seus criadores
(O’Reilly, 2005).

Estas mudangas para um sistema que possibilite acesso facil a seus dados e um
modelo leve de desenvolvimento abrem espacgo para novas oportunidades, que
podem integrar servigos providos por outras empresas. O site housingmaps.com ja
faz isto, simplesmente unindo informagbes de imolveis para alugar ou vender
disponibilizadas pelo site craiglist.org — especializado em classificados — e Google

Maps. O resultado pode ser visto na figura 6.

18 A tecnologia RSS permite aos usuérios da internet se inscrever em sites que fornecem "feeds”
(fontes) RSS. Estes séo tipicamente sites que mudam ou atualizam o seu contetdo regularmente.
Para isso, sdo utilizados Feeds RSS que recebem estas atualizacfes, desta maneira 0 usuario pode
permanecer informado de diversas atualizagbes em diversos sites sem precisar visita-los um a um.
' Hackear é modificar ou incluir funcionalidades em um sistema desenvolvido por outra pessoa ou
empresa.
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FIGURA 6 - Housingmaps: unindo craiglist.org e Google Maps

2.2.7 Software acima do nivel de um unico dispositivo

Segundo O’Reilly (2005), uma outra caracteristica da Web 2.0 que merece mencéo é
o fato de esta nado ser limitada a plataforma do PC. Toda aplicagcdo web pode ser
vista como um software acima do nivel de um Unico dispositivo, pois a mais simples
aplicacdo web necessita de ao menos dois computadores: aquele armazenando o
web service e o outro contendo o navegador. Porém o desenvolvimento da web
como plataforma extende esta idéia para uma aplicagdo composta de servigos
providos por multiplos computadores ou servigos. Estas idéias ndo sdo novas, assim
como algumas areas da Web 2.0. Atualmente o iTunes é o melhor exemplo deste
principio. Esta aplicacdo alcalca desde o iPod até as extremidades da web,

utilizando o PC como uma estagcdo de controle. Cada vez mais dispositivos se
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conectam a nova plataforma. Assim, novas aplicacdes serdo possiveis quando

telefones, veiculos, etc. estiverem reportando dados ao invés de consumi-los.

2.2.8 Ricas experiéncias de usuario

Desde o langamento do navegador Viola, em 1992, a web era utilizada para entregar
applets e outros tipos de contetdo dentro do navegador. Mais tarde, em 1995, a
Netscape criou o JavaScript”® e entdo o DHTML? foi introduzido como uma forma
leve de prover programacédo do lado cliente e experiéncias mais ricas pelo usuério.
Em novembro de 1996 a Macromedia lancou o Flash® 1.0, apostando no termo
“Rich Internet Applicatios” — RIA - ou Aplicagbes Ricas de Internet. Apesar da
disponibilidade destas linguagens, as aplicagbes web n&o tinham interatividade e
também interface como as aplicagbes baseadas na plataforma PC. Isto mudou
qgquando o Google apresentou o Gmail e em seguida o Google Maps, criados
utiizando o AJAX (Asynchronous Javascript And XML), que é uma forma de
desenvolver aplicagdes web utilizando diversas tecnologias em conjunto. Esta forma
de desenvolvimento possibilitou finalmente criar aplicagdes web com interfaces e
interatividade equivalentes aquelas apresentados por aplicagfes desktop. O AJAX
incorpora recursos e linguagens de programagao criados em sua maioria nos anos
90, porém a época a briga entre a Microsoft e Netscape pelos padrbes da web
dificultaram a disseminagdo de aplicagbes que funcionassem em ambos
navegadores. Somente depois que a Microsoft venceu a disputa haveria um Unico
padrédo de navegador, possibilitando assim o desenvolvimento de aplicagcbes para a

web com maior rigueza na experiéncia do usuario. Com os recursos do AJAX é

2 JavaScript é uma linguagem de programacéo criada pela Netscape em 1995 para permitir programacéo no lado
cliente (navegador).

2! Dynamic HTML, ou DHTML, é a unido das tecnologias HTML, Javascript e uma linguagem de
apresentacdo, como folhas de estilo CSS aliada a um Modelo de Objeto de Documentos, para
permitir que uma pagina Web seja modificada dinamicamente na prépria maquina cliente, sem
necessidade de novos acessos ao servidor web.

%2 Flash é um software primariamente de grafico vetorial - apesar de suportar imagens bitmap e videos - utilizado
geralmente para a criagdo de animacdes interativas que funcionam embarcadas num navegador web.
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possivel, por exemplo, ler um email na caixa de entrada do Gmail enquanto o
sistema verifica se ha novas mensagens, sem que a pagina precise ser recarregada.
Em sites que néo dispde desta interatividade, para saber se chegaram novos emails
€ necessario deixar de ler a mensagem, clicar no botdo para atualizar e somente
depois de recarregar a pagina toda € possivel tornar a ler seu contetdo. Com a
possibilidade de desenvolver aplicacdes RIA (Rich Internet Applications) o mercado
se abre a todo tipo de sistema baseado na web. O Google Docs disponibiliza um
processador de textos e uma planilha eletrbnica totalmente baseados na web. A
empresa Salesfore.com tem um sistema de CRM também baseado na web.
A oportunidade competitiva para 0s novos entrantes € abracar
completamente o potencial das Companhias Web 2.0 e que irdo criar
aplicacbes que aprendam com seus usuarios, utilizando uma arquitetura
de participacdo para construir uma vantagem nao s6 na interface do
software, mas também na riqgueza de seus dados compartilhados
(O’Reilly, 2005).



3 COMPARATIVOS ENTRE WEB 1.0 E WEB 2.0

Devido a grande diferenca entre Web 1.0 e Web 2.0, é possivel tragcar comparativos
entre empresas ou Servigos que surgiram cada um em sua respectiva era, e assim

consegquir tracar a diferenca entre Web 1.0 e Web 2.0.

Netscape x Google

Se a Netscape é um grande exemplo da Web 1.0, pode-se dizer que o Google € um
dos maiores exemplos da Web 2.0.

A Netscape tinha a idéia de utilizar a web como plataforma, porém de outra maneira
que ndo a Web 2.0, a idéia inicial era tentar conquistar o mercado de navegadores
para que pudessem depois cobrar caro pelos servidores que iriam “sustentar” esses
navegadores.

Ja o Google iniciou sua vida como aplicacdo web, que ndo é vendido ou entregue
em pacotes, mas sim disponibilizado através de servicos que as pessoas, direta ou
indiretamente, pagam para usa-los. Nenhuma caracteristica da Web 1.0 esta
presente nessa empresa. Ao invés de entregas agendadas, evolugdo continua do
servigo. Ao invés de vendas ou licenciamento, apenas uso. O Google necessita de
uma competéncia que a Netscape ndo precisou ter: gerenciamento de banco de
dados, pois 0 Google ndo é simplesmente um emaranhado de softwares, mas sim
um banco de dados especializado. Sem os dados, os softwares s&o inulteis, o
mesmo acontece com os dados sem os softwares.

Os servicos do Google ndo sdo servidores, embora esses servicos sejam
disponibilizados por uma série de servidores, e também ndo é um navegador,

embora o seu uso seja através dos navegadores disponiveis na internet.



31

Visto que as duas empresas séo produtoras de softwares, fica claro que a Netscape
pertence ao mundo da Lotus, Microsoft, Oracle, SAP entre outras que tiveram seu

inicio na revolugéo do software da década de 80.

DoubleClick x Overture e AdSense

A DoubleClick € um verdadeiro exemplo da era da internet, software disponibilizado
através de servigos, uma certa competéncia em gerenciamento de dados e foi um
pioneiro em web services antes mesmo do nome existir, porém a DoubleClick teve
uma visdo de negdcios limitada, pois foi construida na era em que a Web era
baseada em publicagbes e ndo em participagdo, focada em anunciantes e ndo em
consumidores. A DoubleClick procurava os sites que dominavam a internet baseado
nos numeros da MediaMetrix ou outras companhias de estatisticas.

Como resultado a DoubleClick teve seus servigos contratados por mais de 2000
anunciantes, ja o Yahoo! Search Marketing (mais tarde formalizado como Overture)
e 0 Google AdSense ja tem centenas de milhares de pequenos anunciantes.

O sucesso do Overture e do AdSense vem justamente da grande cauda da internet,
ou seja, o0 poder que os pequenos websites exercem em toda a internet. Para poder
contar com os servigos da DoubleClick era necessario um contrato formal, limitando
seu mercado para alguns milhares de websites, ja o Overture e o AdSense permitem
a inclusdo de anuncios em quase qualquer website na internet, fazendo com que
qualquer usuario que tenha um simples BLOG possa exibir anincios desses dois

altimos servicos.

Akamai x BitTorrent
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Assim como a DoubleClick, a Akamai € voltada a trabalhar com a cabeca da
internet, ou seja, os grandes sites e portais que demandam um grande numero de
acessos, e sua receita vem desses grandes clientes.

O BitTorrent, assim como outros pioneiros do movimento P2P, reforca a
descentralizacdo da internet, em que todo usuério é servidor e cliente ao mesmo
tempo. Os arquivos compartilhados sdo quebrados em partes que podem ser
baixadas individualmente, e assim que um usuario tem uma dessas partes, ela ja
pode ser enviada para outro usuario que esteja procurando por essa parte.
BitTorrent reforca um dos pontos fortes da Web 2.0, em que o servigo melhora cada
vez mais conforme mais usuarios o utilizam, ou seja, o BitTorrent funciona como um
corredor que conecta todos os usuarios aproveitando os seus poderes, ja a Akamai

precisa adquirir novos equipamentos para que seus servicos melhorem.



4 Padrdes de design Web 2.0

As secdes seguintes apresentam aqueles que sédo considerados por Tim O’Reilly
(2005) os padrdes de design da Web 2.0.

Cada padréo descreve um problema que acontece repetidamente em
nosso ambiente e, entdo, descreve o centro da solugdo para aquele
problema, de tal forma que se pode usar essa mesma solu¢cdo um milh&o
de vezes sem nunca repeti-la, do mesmo jeito, duas vezes sequer
(Christopher Alexander, 1978).

4.1 A Longa Cauda

Pequenos sites compreendem a maior parte do conteddo da internet; pequenos
nichos constituem a massa de aplicagbes possiveis. Portanto: Incentive o auto-
servigo do cliente e o gerenciamento algoritmico de dados para alcancar toda a web,

até as bordas e ndo apenas o centro, até a longa cauda e ndo apenas a cabeca.

4.2 Dados sé&o o proximo “Intel Inside”

Os aplicativos sé@o cada vez mais baseados em dados. Portanto: Para ter vantagem

competitiva, procure possuir uma Unica fonte de dados, dificil de ser recriada.



34

4.3 Usuarios agregam valor

A chave para a vantagem competitiva em aplicativos de internet € até onde os
usudrios acrescentam seus proprios dados aqueles que vocé fornece. Portanto: Nao
restrinja sua “arquitetura de participagdo” no desenvolvimento de software. Envolva
seus usuéarios, tanto implicita como explicitamente, na adicdo de valor ao seu

aplicativo.

4.4 Efeitos de rede como padrao

Apenas uma pequena percentagem de usuarios dar-se-ao ao trabalho de adicionar
valor ao seu aplicativo. Portanto: Crie padrdes para agregar dados de usuério como

efeito colateral ao uso do aplicativo.

4.5 Alguns direitos reservados

A protecédo a propriedade intelectual limita a reutilizag@o e impede a experimentacgao.
Portanto: Quando h& beneficios decorrentes da apropriacdo coletiva e ndo de
restricdes particulares, certifique-se de que as barreiras séo baixas. Siga os padroes
existentes e use licengas com o menor numero de restricbes possivel. Projete para

“hackeabilidade” e “remixabilidade”.
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4.6 O beta perpétuo

Quando dispositivos e programas estdo conectados & internet, os aplicativos nao
sdo mais artefatos de software, sdo servicos em andamento. Portanto: N&o
“empacote” novos recursos em langamentos monoliticos mas, ao invés disso,
adicione-os regularmente como parte da experiéncia diaria do usuéario. Engaje os
seus usuarios como avaliadores em tempo real e equipe o servigo para que vocé

saiba como as pessoas estdo usando 0s NOVOS recursos.

4.7 Coopere, ndo controle

Aplicativos Web 2.0 séo construidos a partir de uma rede cooperativa de servicos de
dados. Portanto: Ofereca interfaces para servicos web e sindicalizagdo de contetido
e reutilize os servigcos de dados de outros. Encoraje modelos leves de programacao

gue admitam sistemas levemente acoplados.

4.8 Software acima do nivel de um uUnico dispositivo

O PC nédo é mais o unico dispositivo de acesso aos aplicativos de internet e os
aplicativos limitados a um unico dispositivo ttm menos valor do que os que séo
conectados. Portanto: Projete seus aplicativos desde o inicio para integrar servigos

entre dispositivos portéteis, PCs e servidores de internet.
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5 Implantando projeto de inteligéncia coletiva

Segundo dados da OCDE - Organizagéo de cooperacao para o desenvolvimento
econdmico, em 2001, 55% das riqguezas do mundo foram providas do
conhecimento e ndo da terra, matéria-prima ou energia. Quem tem o poder do

conhecimento tem maiores chances de enriquecimento.

5.1. Gestao do conhecimento 2.0

Dada a importancia do conhecimento, pode-se estabelecer um marco que separe
momentos bastante distintos:
a) O individuo isolado sai de cena, para dar lugar a comunidade.
b) O génio enfurnado numa sala, pensando, perde for¢ca diante do poder
interativo de uma rede de especialistas.
c) O esforgo da informagéo individual isolada se rende ao poder da rede e
suas multiplas possibilidades.
A inteligncia em rede € inexoravelmente mais competitiva do que o

conhecimento gerado pelos moldes antigos.

As empresas que sobreviverdo e gerardo conhecimento e riqueza
serdo ambientes inteligentes, conectadas em rede, onde todos os
funcionarios serdo criadores e usuarios de informagédo por meio das
ferramentas de comunicagéo, criando entdo duas palavras-chaves:
conhecimento em rede através de redes de conhecimento. (...)

(Marcos Cavalcanti e Carlos Nepomuceno, 2007).
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O principal foco da Gestdo do Conhecimento 2.0 é gerenciar inteligéncia coletiva,
com comunidades bem gerenciadas e articuladas com foco em determinada
estratégia para produzir conhecimento e riqueza. Para que isso funcione é
necessario entender que gerir conhecimento € mais do que fazer elementos
isolados atuarem em conjunto, fazendo todo o trabalho como uma visdo mais
sistémica estimulando a sinergia entre os elementos que integram o conjunto de
producéo de conhecimento.

Nem toda informagéo pode ser aproveitada dentro da inteligéncia coletiva, sendo
necessaria a criacao de filtros para tratar de toda a massa de dados que chegam
armazenados em locais diversos e de maneiras distintas.

Toda essa mudanga normalmente ndo € muito fécil para os profissionais de uma
empresa, é necessaria também a reeducacédo dessas pessoas para trabalharem
da nova maneira e também adequar os novos profissionais a essa maneira que a

empresa passou a adotar.
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5.2. Por que implantar?

O primeiro desafio € convencer o grupo-alvo a mudar sua cultura de governanca
vertical para uma cultura de inteligéncia coletiva, visto que é um investimento de
longo prazo, porém muitas empresas no mundo ja& vém, de alguma maneira,
recorrendo a comunidades em rede para gerar esse novo tipo de conhecimento,
nivelando o conhecimento entre funcionarios fisicamente distantes e agilizando a
solucdo de problemas, principalmente os atipicos e ndo formatados. Essa nova
cultura é chamada de comunidades de prética. Entretanto essas experiéncias
restringiram a comunicacdo de muitos, porém para algumas areas especificas,
deixando as outras com a mentalidade antiga.

Porém existem uma enorme resisténcia cultural e um receio em compartilhar o
poder, quando sugerimos que daremos poder de voz a todos os atores envolvidos
no crescimento das instituicbes, mas a passagem do ambiente vertical para o
multi-direcional (ambiente mais dinamico e propicio para enfrentar as constantes
mudancas de cendrio) ndo é uma opgao, e sim uma imposicao, pois os lideres
caminham para esse ambiente, definindo um parametro que todos terdo que
seguir para sobreviver. Um grande exemplo é a Amazon que forgou todas as
empresas de comércio eletrbnico a seguirem seus passos. O Mesmo devera
ocorrer (de forma semelhante e gradual) com outros segmentos da economia.
Quando a equacao “melhores resultados operacionais, menores despesas e, por
sua vez, mais crescimento” comecar a fazer sentido nos projetos de Inteligéncia

Coletiva, a adocao sera acelerada.

A comunidade em rede se concentra no deslocamento fundamental do
modo como as pessoas estédo utilizando a tecnologia para interagirem
uns com o0s outros e com as empresas. Uma comunidade em rede é
uma forma de aproximacédo participativa em que 0s usuarios nao sao
apenas consumidores de conteldo e servicos, mas também atuam
como produtores de conteddo e aplicacdes, gerando Inteligéncia

Coletiva em rede.
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As comunidades em rede se caracterizam pelo uso de modelos
autorais colaborativos (wikis®, blogs? e podcasts) e de modelos de
redes comunitérias sociais (MySpace, ToCorder). Como o numero de
participantes e o0s tipos de modelos colaborativos continuam
crescendo, o poder ira se deslocando progressivamente para o
consumidor, forcando as empresas a serem pro ativas analisando as
comunidades influentes e negociando com elas. (Marcos Cavalcanti e

Carlos Nepomuceno, 2007).

Existem 7 fortes argumentos encadeados que garantem a légica de implantacéo
de projetos de Inteligéncia Coletiva:

1. Conhecimento gera riqueza
O conhecimento muda segundo o ambiente de rede.
O epicentro € formado pelas comunidades em rede articuladas.
Comunidades em rede geram Inteligéncia Coletiva.

Inteligéncia Coletiva gera um novo tipo de conhecimento.

o g s w N

Um novo conhecimento gera ainda mais riqueza.
7. Sem Inteligéncia Coletiva ndo ha riqueza.
A figura 7 mostra como o tempo de resposta de uma equipe de inteligéncia

coletiva € mais rapido do que uma equipe verticalizada.

! Forma de enciclopédia em que o usuario vai incluindo verbetes ou alterando os de outros usuarios.
2 Um diério on-line em que outros usuérios possam comentar suas idéias.
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Com Inteligéncia Coletiva

Resposta

"

(St

Fonte: O Conhecimento em Rede: Como Implantar Projetos de Inteligéncia Coletiva

2)
2

FIGURA 7 - Equipe de inteligéncia coletiva

A figura 8 demonstra que devido ao trabalho unificado a qualidade é superior,

pois ha menos riscos de erros do que um trabalho verticalizado.
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Sem Inteligéncia Coletiva

Qualidade

Com Inteligéncia Coletiva

Qualidade

Fonte: O Conhecimento em Rede: Como Implantar Projetos de Inteligéncia Coletiva

FIGURA 8 - Trabalho com e sem inteligéncia coletiva

5.3. A lmplantacéo

A metodologia de implantagdo tem duas linhas a serem estudadas: Os efeitos que

fazem a diferenca e os passos para implantar um projeto de sucesso.

5.3.1 Quatro efeitos que fazem a diferenca

Num projeto de implantacédo de inteligéncia coletiva, 4 elementos importantes
devem ser a base para analise de impacto: conceito, pessoas, metodologia e

ferramenta. S&o quatro efeitos basicos da inteligéncia coletiva:
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5.3.1.1 Efeito Colméia

No efeito colméia, todas as pessoas e grupos sédo envolvidos na implantacdo da
inteligéncia coletiva. Eles devem reagir com rapidez as mudang¢as diminuindo o
tempo e aumentando a qualidade da resposta.
Para atingir esse resultado sdo necessarias 6 a¢des dos usuarios:
a) Conectar: Fundamental para inserir o usuario na rede.
b) Agrupar: Encontrar rapidamente sua comunidade para troca de
informagodes
c) Interagir: E participar efetivamente Dentro da comunidade.
d) Conhecer: Ampliar seu conhecimento do tema daquela comunidade em
rede.
e) Inovar: Reciclar e inovar baseado nos conhecimentos adquiridos.

f) Mudar: Que resultard em mudancas sociais para todos.
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Conectar

Agrupar Inovar

Interagir Conhecer

Fonte: O Conhecimento em Rede: Como Implantar Projetos de Inteligéncia Coletiva

FIGURA 9 - A¢cbes de usuario no efeito colméia

5.3.1.2 Efeito Multiplicador

Comecar sempre pelos mais pré ativos, pois hormalmente os usuérios mais pré
ativos sdo mais interessados em mudancas de paradigmas. Com a base de
usuarios pré ativos ja adaptada ao novo conceito fica mais facil ligar com os

ativos e por fim os reativos.
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Reativos

Ativos

Proativos

Fonte: O Conhecimento em Rede: Como Implantar Projetos de Inteligéncia Coletiva

FIGURA 10 — Tipos de usuéarios no efeito colméia

5.3.1.3 Efeito Irradiador

O processo de implementacdo baseia-se principalmente no processo de
irradiacdo, ou seja, saindo de setores mais propicios e ligados ao conhecimento
para setores menos propicios, atingindo assim esferas cada vez maiores dentro

da empresa.
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56&0195 menos prODl’CiOS

celores pPropicjog

Fonte: O Conhecimento em Rede: Como Implantar Projetos de Inteligéncia Coletiva

FIGURA 11 —Tipos de setores no processo de implementagéo

5.3.1.4 Efeito Inteligente

A ferramenta deve permitir que cada usuario tenha a sua area e possa se
expressar e produzir, além de deixar sempre o0 histdrico para 0os proximos
usuarios. Qualquer ferramenta que ndo atenda estas caracteristicas aumentara a

resisténcia e o risco do projeto.
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g etores menos pro,o,'c,-oS

etores Propicjog

Fonte: O Conhecimento em Rede: Como Implantar Projetos de Inteligéncia Coletiva

FIGURA 12 — Setores mais ou menos propicios no processo de

implementagéao

5.3.2 Dez passos paraimplantar um projeto de sucesso.

Basicamente s@o dez passos necessarios para a implementagdo de um projeto
de gestdo de conhecimento 2.0, desde a escolha de pessoas, ferramentas até a

medic¢ao do resultado.

5.3.2.1 Envolvendo a direcéo e criando nucleos de apoio.
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O primeiro importante passo € iniciar o didlogo sobre Inteligéncia Coletiva junto a
diretoria da empresa, preferencialmente por meio de um treinamento presencial.
O conteudo desse treinamento devera demonstrar a mudanca de conceitos, a
importancia da inteligéncia coletiva para o futuro do conhecimento e o papel desta
para a inovagao e criacao de riqueza.

Basicamente se trata de um didlogo com a direcdo, mostrando quais 0s
beneficios e mapeando quais as perspectivas que se abrirdo para o grupo-alvo,
com suas vantagens e também desvantagens. Nesse ponto também é
interessante mostrar os fatores de risco e quais as formas de medidas do

SuUCessSO.

5.3.2.2 Ciriar os perfis do projeto.

Sera necessario criar alguns perfis distintos para implantar o projeto, exemplo:

a) Direcao do grupo-alvo: Deveréo tragar as prioridades e os objetivos.

b) Indutores: Deverdo pensar na estratégia do projeto e implementa-la.
Formado por membros leigos do grupo-alvo e profissionais de inteligéncia
coletiva.

c) Animadores de areas e subareas: Responsaveis por comunidades a partir
de &reas determinadas.

d) Animadores de comunidades: Responsaveis por uma ou mais
comunidades, independente da &rea.

e) Usuarios das comunidades em rede: Responsaveis por povoar as

comunidades, ou seja, quem realmente vai utilizar a ferramenta.
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ANIMADORES DE COMUNIDADES

MULTIPLICADORES
AREAS E SUBAREAS

Fonte: O Conhecimento em Rede: Como Implantar Projetos de Inteligéncia Coletiva

FIGURA 13 - Perfis do projeto

Para cada perfil é interessante criar um material didatico especifico e um

treinamento on-line ou presencial.

5.3.2.3 Escolhendo os indutores

Apé6s a direcao, é necessario envolver um conjunto de profissionais que sejam
dinamicos, ligados ao conhecimento, com perfil pr6 ativos e facilidade de lidar
com tecnologia. Um formulario ajuda no caso de dificuldade para escolha dos

profissionais. Ver figura 14.




Profissional | Respeito de que a | Capacidade de
pessoa desfruta aglutinar
dentro da pessoas
organizacao, tanto
nas relagdes
horizontais quanto
nas verticais

Pré
atividade

2

Experiéncia
com
comunidade
semrede a
distancia

5

Qualidade de
acesso e
facilidades de uso
de ferramentas
em de rede

4

Serdo escolhidos os
profissionais que
mais pontuarem
(Total)

18

A 3 4
B 2 5

5

3

2

17

Fonte: O Conhecimento em Rede: Como Implantar Projetos de Inteligéncia Coletiva

FIGURA 14 — Exemplo de formuléario preenchido para escolha de profissionais

49
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A partir do grupo escolhido é iniciada uma comunidade fechada, para que seja
possivel a troca de impressdes sobre o rumo do projeto ao longo da implantacao.
Dentro desse grupo ou com todo ele, é possivel escolher os indutores que terdo o
seguinte perfil:

a) Respeitadas: Por todo o grupo, inclusive por chefes e pela diregéo.

b) Multiplicadoras: Que consiga difundir suas idéias para outras pessoas.

c) Pré ativas: Que gostam de desafios.

d) Com conhecimento do ambiente de rede e dos objetivos do

empreendimento: Que conhega as ferramentas da internet e dos objetivos

do projeto.

5.3.2.4 Definindo areas e subareas de conhecimento

Outro passo importante € saber definir em que areas do conhecimento o grupo-
alvo atuara. Essa escolha poderd ser alterada ao longo do projeto. Na basta
apenas consolidar as &reas que hoje j& geram conhecimento, mas também
aquelas que serdo necessarias num futuro. Deve-se também dividir essas areas
em subareas.

Esse trabalho € apenas inicial, sendo necessaria a validagdo pelos setores

especificos escolhidos.
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5.3.2.5 Escolhendo a ferramenta.

Um dos principais fatores para o sucesso de um projeto de inteligéncia coletiva

a ferramenta utilizada. Uma ferramenta apropriada para esse tipo de projeto

devera conter as seguintes caracteristicas:

a) Aproveitamento do Rastro: Que tenha uma base com a tomada de

b)

c)

decisbes ja efetuadas com ela para que outros usudrios possam ter
acesso.

Relacdo transparente entre usuario e comunidade: Que tenha a
possibilidade de enviar mensagens do espacgo individual para o coletivo
com facilidade.

Ferramentas interativas consagradas na internet: Que o sistema disponha

de algumas ferramentas ja consagradas na internet como blogs,

d) chat” , enquetes e armazenamento de todo tipo de arquivo.

e)

f)

Facil utilizagdo: Que seja de uso intuitivo.
Integrada aos outros sistemas do grupo-alvo: Que a integragdo com 0s

outros sistemas seja facil.

g) Que permita a assinatura por e-mail: E necessario haver a possibilidade de

0 usuério concordar, com algum tema discutido no grupo, por e-mail, sem a

necessidade de que o usuério assine presencialmente.

2 Bate-Papo on-line.
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A ferramenta ja deve estar moldada na nova tendéncia dos portais da internet,

conforme a figura a seguir:

Tendéncia dos portais e Websites do futuro

e Gestor de contetdo e Animador de

comunidade

e Contelido sem

interagdo ® Conteldo interativo

® Tabelas de informacdes
sem medi¢éo de
relevancia, a partir

do rastro

com medicgo de
relevancia, a partir
do rastro
e Usuérios leitores e Usuarios leitores-
redatores

e Instituigdo-usuarios

e Usudrio-usuério
e Usudrio invisivel
e Usudrio visivel

e Tabelas de informagdes

Fonte: O Conhecimento em Rede: Como Implantar Projetos de Inteligéncia Coletiva

FIGURA 15 — Tendéncia dos portais e Websites do futuro

5.3.2.6 Por onde comecar

equipe. A figura a seguir ajuda a encontrar as areas mais propicias.

Os ambientes mais propicios para iniciar um projeto de inteligéncia coletiva sdo as
areas de prospeccédo, desenvolvimento e pesquisa de novos produtos que lidam

com inovacgao, pois eles trabalham diretamente como o conhecimento e trabalho em




Nivel de Cenarios Relevancia do | Comunicagéo | Pro atividade | Qualidade de Seréo
inovacao dindmicos | conhecimento | multidirecional | do grupo acesso e escolhidos os

facilidade de setores que
uso de mais pontuarem
ferramentas de | (total)
rede

A 5 5 5 4 3 5 27

B 3 4 4 4 4 5 24

FIGURA 16 — Areas propicias: exemplo de formulério preenchido

Fonte: O Conhecimento em Rede: Como Implantar Projetos de Inteligéncia Coletiva
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O numero de ambientes escolhidos deve ser avaliado seguindo os seguintes
critérios: tamanho do grupo indutor e sua capacidade de animag¢do maior,
capacidade em termos de quadros disponiveis, experiéncia em projetos similares
desta equipe e velocidade definida pela empresa de obter resultados.
Definido o quais e quantos ambientes receberdo o projeto, € necessario
estabelecer um planejamento estratégico geral, onde sera definido:

a) Prazo de implantacdo das comunidades em cada setor.

b) Metodologia de avaliagéo dos resultados.

5.3.2.7 Envolvendo os ambientes escolhidos

Dentro de cada ambiente escolhido, é necessario validar com os Animadores de
Comunidades de cada grupo os seguintes itens:

a) Tabela de setores versus prazos de implantagéo.

b) Formulério de pontuacdo de setores propicios a projetos de Inteligéncia

Coletiva.

c) Tabela de areas e subareas
Entédo basicamente essa fase serve para conferir se os dados levantados estéo
coerentes com a realidade, pois cada representante pode conversar com seus
chefes e responsaveis de cada setor, verificando disponibilidade dos escolhidos
para participar do projeto, evitando assim uma sobrecarga de trabalho para algum

usuério, desestimulando as pessoas a terem uma participacdo mais ativa.
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5.3.2.8 Criando e povoando as comunidades

Essa etapa inicia-se com o treinamento do setor escolhido, e durante esse
treinamento a equipe responsavel vai poder perceber quais séo as pessoas mais
pré6 ativas e interativas, dessa avaliagdo sairdo mais Animadores de
Comunidades.

E necessario criar as comunidades dentro de cada area de conhecimento, ou
seja, comunidades especificas para cada éarea.

A partir dessa definigcdo, pessoas devem comegar a ser convidadas para povoar
essas comunidades (Lembrando que os animadores j& foram escolhidos), ndo
existe numero fixo ou ideal de participantes dentro das comunidades, porém
devem ser comunidades fechadas, com um méaximo de 50 a 70 pessoas.

Uma boa prética é o uso de convites, ou seja, um membro vai convidando outro
gue tenha 0 mesmo interesse, isso ajuda em formar rede de pessoas que ja tem,
de certa maneira, algum relacionamento. Porém deve-se ter o controle de
convites, pois se um membro convidar muitas pessoas, vao acabar formando sub-

grupos.

5.3.2.9 Mantendo as comunidades

Alguns pontos devem ter atencéo especial para atingir os objetivos:

a) Comunidades menores sdo mais faceis de controlar do que comunidades
com muitos usuarios, tendo mais chances de serem bem sucedidas.

b) As mais bem-sucedidas sdo aquelas que n&o tém problemas de
comunicagao com seus membros. Entéo sistemas de alerta por e-mail s&o
importantes.

c¢) Comunidades andnimas dificilmente criam lagos que permitam gerar

conhecimento.
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d) Regras claras (Objetivo, Escopo, critérios para entrada, exclusdo ou
participagdo e normas para responsaveis, incluindo escolha o substitui¢céo)
sdo fundamentais para o dia-a-dia, com eleicdo periédica dos
responsaveis.

e) Educacgéo e etiqueta em rede sdo aspectos fundamentais para manter os

membros focados em gerar conhecimento de qualidade.

Em contrapartida, compartilhar em excesso, ndo compartilhar, compartilhar o que

nao for relevante e ndo compartilhar o relevante é nocivo ao grupo.

5.3.2.10 Medindo Resultados

Conforme a tabela de setores versus prazos de implantacao, € previsto um prazo
de avaliacao, resultados e ajustes que deve incluir:

a) Expectativas iniciais versus resultados obtidos.

b) Problemas ocorridos com as ferramentas e com as interagoes.

c) Comportamento dos integrantes do Nucleo de apoio (Necessario para

validar se eles forem de fato bem escolhidos).

A medicdo deve focar, sobretudo a participagdo dos integrantes do projeto,
contemplando dois aspectos: quantitativo e qualitativo.
Na viséo quantitativa deve-se medir alguns fatores:

a) Quantidade de mensagens trocadas

b) Quantidades de arquivos postados.

c) Quantidade de informagdes disponibilizadas
Na visdo qualitativa verifica se as informagOes disponibilizadas estdo gerando
valor para o grupo. Nessa avaliacdo é levada em consideragdo a avaliagdo dos
proprios usuérios sobre como cada mensagem trocada contribuiu para as
decisdes tomadas.
No caso de um grande numero de comunidades, essa etapa de avaliagdo pode

comecar pelas comunidades mais ativas em termos de quantidade de
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mensagens, até as menos ativas. Essa escala ajuda a identificar por que algumas
comunidades estdo mais ativas do que outras, mostrando pontos frageis do

processo.
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4 CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho ao apresentar conceitos basicos no que diz respeito & Web 2.0 néo
tem a pretenséo de ter esgotado o assunto nem tampouco de ser um guia definitivo.
A dindmica da atual tecnologia e suas constantes mudancas impdem certas
limitag6es quanto a tentativa de conceitué-la de forma definitiva.

Espera-se contudo que o material aqui reunido possa significar contribuicéo a todos
aqueles interessados em entender as principais diferengas entre os tipos de servigos
desenvolvidos na era da Web 1.0 e na era atual, proporcionando uma visdo mais
abrangente e clara sobre um assunto bastante discutido na atualidade.

O objetivo dos autores deste trabalho foi de descrever os conceitos acerca da Web
2.0 sem entrar em detalhes técnicos, possibilitando sua leitura por qualquer pessoa
mesmo que esta ndo tenha conhecimentos na area de Tecnologia da Informacéo.
Ha muitas oportunidades e novos modelos de negécio surgindo em decorréncia do

avanco da tecnologia, porém para fazer uso deles é necessario conhecé-los.
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