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RESUMO

O tema deste trabalho gira em torno do crowdfunding e seu funcionamento na
economia do virtual. O crowdfunding é um modelo de financiamento que, através da
Internet, possibilita que as pessoas busquem investimento para seus projetos na
multiddo. Através de um estudo do site Catarse, tem-se como objetivo principal
analisar como a multiddo do financiamento coletivo atualiza a economia do virtual e
se relaciona com o0s conceitos da mesma. Para tanto, foram estudados os
fendbmenos que possibilitaram o surgimento do crowdfunding, como capitalismo
cognitivo, web 2.0, inteligéncia coletiva, cultura da participagdo, crowdsourcing, entre
outros. . Como recorte do objeto de estudo, o site Catarse é detalhado, expondo o
seu historico, funcionamento e seus dados. Com esse estudo percebeu-se a
relevancia deste modelo de financiamento dentro do capitalismo cognitivo, assim
como a importancia do trabalho imaterial nas relagbes desenvolvidas pelos

realizadores que utilizam o site.

Palavras-chave: crowdfunding, economia do virtual, capitalismo cognitivo,

trabalho imaterial, web 2.0, multid&o, inteligéncia coletiva.



ABSTRACT

The subject of this work revolves around crowdfunding and its operation in the
virtual economy. Crowdfunding is a funding model that, through the internet, enables
people to look for investments for their projects in the crowd. By studying the site
Catarse, the main goal is to analyse how the crowd involved in this funding model
advances the virtual economy and how it relates to the virtual economy's concepts.
To that end, the phenomena that allowed the emergence of crowdfunding were
studied; examples include cognitive capitalism, web 2.0, collective intelligence, the
participatory culture, and crowdsourcing, among others. As the object of study, the
site Catarse is described in detail, exposing its history, operation and data. With this
study, we perceived the relevance of this funding model in cognitive capitalism, as
well as the importance of immaterial labour in the relationships developed by those

who use the site.

Key-words: crowdfunding, virtual economy, cognitive capitalism, immaterial labour,

web 2.0, multitude, collective intelligence.
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1 INTRODUGCAO

7

O termo crowdfunding € utilizado para se referir a um modelo de
financiamento onde se recorre a participagdo coletiva para a viabilizagdo de um
determinado projeto. A ideia j& existia antes da Internet, mas foi com ela que a
pratica ganhou evidéncia e popularidade. Atualmente é possivel identificar diversas
iniciativas voltadas ao desenvolvimento de projetos nas mais diversas areas, como
cultura, saude, educacao, etc. Um dos exemplos mais bem sucedidos e conhecidos
do grande publico foi a campanha presidencial do presidente dos Estados Unidos
Barack Obama em 2008, quando o entdo candidato conseguiu arrecadar em torno
de 272 milhdes de dolares através de mais de 2 milhBes de pessoas, a maioria
contribuindo com pequenas quantias (HOWE, 2009). O feito sé foi possivel gracas
ao trabalho de sua equipe voltado para a Internet e a criacdo de ferramentas para
esse ambiente, criando uma relacdo com o publico que ali se encontrava e gerando

conteudo especifico para o mesmo.

Outros tantos exemplos surgem nas mais diversas areas e fortalecem o poder
dessa iniciativa que possibilita a inser¢do de novas idéias no mercado e traz o poder
de decisao para a multiddo. Até entdo, empreendedores, artistas ou qualquer pessoa
com um projeto precisava tirar o dinheiro do proprio bolso, ou atrair fontes de
investimentos externas como empréstimos e sociedades, fazendo com que o sistema
fosse pouco democratico tanto para aqueles que produzem como para O0S
consumidores. Agora, as iniciativas de crowdfunding (que neste trabalho também
sera mencionado como “financiamento coletivo”) permitem que o produtor se
comunique diretamente com 0 seu publico e através dele viabilize suas idéias,
estabelecendo ao mesmo tempo uma relagéo financeira e comercial, pois a0 mesmo
tempo em que conquista um investidor ele conquista também um publico interessado

naquilo que vai produzir, seja um produto ou um servico.

Todo esse processo ganha forca através da Internet, pois € no ambiente da
web que se proliferam as plataformas de financiamento coletivo, onde ocorrem tanto
as transagOes financeiras entre as partes interessadas, como a divulgacdo dos
projetos. No seu funcionamento, cada plataforma define as suas regras para a



inclusdo dos projetos, mas as normas comuns envolvem a definicdo de um valor
minimo para a sua realizacdo, prazo para o recebimento das doac¢des, descricdo do
projeto e a estipulacdo de recompensas para o0s colaboradores. Questdes
relacionadas a divulgacdo do projeto normalmente ficam a cargo dos
desenvolvedores do mesmo, permitindo extrema liberdade nos métodos que podem

ser adotados para atingir o publico interessado.

Neste trabalho serédo vistos os conceitos de crowdfunding e web 2.0, assim
como o de capitalismo cognitivo, trabalho imaterial, cultura da participagéo,
inteligéncia coletiva e crowdsourcing. Novas possibilidades de se empreender no
ambiente da web tem surgido ao longo dos anos, na medida em que ela vem se
consolidando como uma midia nova, com possibilidades caracteristicas a ela e nédo
s6 como uma reproducdo do que ja existia em outras midias, como jornal, radio e
televisdo. Através do site Catarse® - que, criado em janeiro de 2011, é a primeira
plataforma brasileira de financiamento coletivo para projetos criativos -, pretende-se
avaliar de que maneira o a multiddo do crowdfunding atualiza a economia do virtual e

se relaciona com 0s conceitos desta economia.

O objetivo geral deste trabalho é, portanto, analisar, através de um estudo do
site Catarse, de que maneira a multiddo que atua no crowdfunding atualiza a
economia do virtual e se relaciona com o0s varios conceitos formadores dessa

economia.

Além disso, tém-se como objetivos especificos as seguintes questdes:

a) Apresentar o funcionamento do site Catarse, observando seus dados, sua
histéria e suas especificidades em relacdo a outros sites de crowdfunding;

b) Evidenciar de que maneira os projetos se relacionam com a plataforma;

c) Mostrar de que forma a sabedoria da multiddo se relaciona com aquilo que
€ produzido no site e como o0s elementos dessa sabedoria sdo representados na
multidao do financiamento coletivo;

d) Investigar que outras funcionalidades uma plataforma de crowdfunding

possui além de um instrumento de financiamento.

! http://catarse.me/pt
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O crowdfunding € um fendmeno relativamente novo e muitos discursos
relacionam a ele valores como liberdade e democracia, na medida em que através
desse modo de producdo o cidaddo comum estaria no centro da decisdo do que
deve ser produzido. A abordagem da questao da inteligéncia coletiva em plataformas
como o Catarse sdo de extrema importdncia para a area da comunicacao, pois
trazem uma reflexdo sobre o comportamento do ser humano em grandes grupos,
sobre como se realiza a comunicag¢do, como essa comunicagdo é agrupada, como o
resultado das decisdes é agrupado, qual é o resultado dessa decisdo coletiva e qual
o seu reflexo sobre o mercado e a sociedade.

Acredito que a pesquisa também é interessante para outros campos de
conhecimento como a Economia, a Administragdo, entre outros. Trata-se de um
objeto que abrange questdes como praticas de financiamento, comunicacéo,
comportamento do consumidor, inteligéncia coletiva, entre outros pontos que sao de

extrema importancia para a comunidade académica como um todo.

Outro ponto importante da pesquisa é a falta de literatura especifica sobre o
assunto, uma vez que o objeto em si é bastante recente. A literatura que se encontra
a respeito € em sua maioria concentrada na area académica, porém ela € escassa
no campo da comunicagdo. Além disso, também se encontra algum material voltado
para aqueles que pretendem utilizar o crowdfunding, funcionando mais como guias
de atuacao.

Do lado pessoal, essa pesquisa tem grande importancia por se relacionar com
guestdes que me despertam grande interesse. O modo pelo qual esta autora tomou
conhecimento do crowdfunding e logo em seguida do Catarse tem relacdo direta
com 0s conceitos que serdo aqui estudados. A partir de um link em uma rede social
foi possivel ter acesso a outros vérios de links, todos relacionados ao mesmo
assunto — o crowdfunding. Foi o compartilhamento de informacdes entre usuéarios
com interesses semelhantes que possibilitou que eu tivesse acesso a um assunto
gue até aquele momento ainda ndo estava sendo tratado na grande midia. Além
disso, existe um grande interesse em eventualmente ter a oportunidade de fazer
parte de um projeto realizado a partir do financiamento coletivo e de participar da
formacgéao de algo novo e que possa ser compartilhado com aqueles que tenham o

mesmo interesse.
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2 A ECONOMIA DO VIRTUAL

Para entender o fenémeno do crowdfunding, € importante analisar
primeiramente alguns conceitos que estao por tras do seu surgimento. Este capitulo
pretende estudar o ambiente econdmico atual e as novas tecnologias que agem
sobre ele e que propiciaram a base para o desenvolvimento do financiamento

coletivo.

2.1 Capitalismo Cognitivo e Trabalho Imaterial

A sociedade em que vivemos hoje é o resultado de inUmeras mudancgas sécio-
econdmicas ao longo do tempo. Dentro do capitalismo, passamos de um modelo
comercial a um modelo industrial que, posteriormente, aprimorou-se no inicio do
século XX adotando o modelo fordista como légica de producdo. Mais
especificamente, o modelo fordista que foi unanime até a década de 70, foi um
modelo que prezou pela reproducdo de bens homogéneos como ldgica de criacao
de valor. Neste cendario, a medida de valor do capital depende do tempo de
reproducado de um determinado bem e, nesse sentido, a homogeneizacdo se torna
um fator determinante para maximizar a producao dentro de um determinado periodo
de tempo. Em funcao disso, a for¢a de trabalho também é medida pelo tempo. O
operéario vende sua forca de trabalho e recebe um salario em troca (CORSANI,
2003).

Atualmente, no entanto, alguns autores defendem que estamos vivendo o
periodo do capitalismo cognitivo. Essa nova fase do capitalismo estaria baseada “na
valorizacdo dos elementos cognitivos da producdo e do consumo” (COCCO e
VILARIM, 2009, p.148). Isso significa dizer que a valorizacdo que antes se dava em
funcdo do tempo de reproducdo de mercadorias homogéneas, se da agora em

funcdo do conhecimento e do tempo necessario para a sua producédo, difusdo e



12

socializagdo. Segundo Corsani (2003, p.15), “a passagem do fordismo ao poés-
fordismo pode ser lida como a passagem de uma légica da reproducdo a uma logica

da inovacgao, de um regime de repeticdo a um regime de invencao”.

Quando se fala em produgédo de conhecimento e de inovacédo, altera-se
também o conceito classico de consumo, uma vez que ao ser consumido, o
conhecimento ndo é destruido, assim como nao é perdido quando é cedido. N&o s6
0 conhecimento, mas toda a mercadoria produzida sob esse novo paradigma, “nao
se destréi no consumo, mas alarga, transforma, cria 0 ambiente ideoldgico e cultural
do consumidor’ (LAZZARATO e NEGRI, 2001, p.46) Os sujeitos produtor e
consumidor estdo cada vez mais inseridos em uma relagédo de co-producgao, onde
existe uma troca de informagédo e, com isso, a participagdo ativa do consumidor
naquilo que ele consome. Isso se da principalmente através das Novas Tecnologias
da Informacdo e Comunicagdo (NTIC) que, “objeto de consumo e ferramenta de
trabalho ao mesmo tempo [...], elas aceleram os processos de socializagdo da
inovagdo, dos quais emerge a figura do “usuario como inovador” (JOLLIVET, 2000,
apud CORSANI, 2003, p.24)

Nesse cenério, surge o conceito do trabalho imaterial que considera os
aspectos que vao além do bracal e mecanizado. O trabalho imaterial valoriza os
aspectos da personalidade e subjetividade do trabalhador.

Nas ultimas décadas do século XX, o trabalho industrial perdeu sua
hegemonia, surgindo em seu lugar o “trabalho imaterial”, ou seja, trabalho
que cria produtos imateriais, como o conhecimento, a informacdo, a

comunicacdo, uma relacdo ou uma reagdo emocional. (HARDT e NEGRI,
2005, p.149)

Esse conceito coloca em debate as questbes de salario e de jornada de
trabalho, uma vez que é necessario que haja uma nova maneira de medir a
produtividade do trabalhador que ndo somente as suas horas de trabalho. No
trabalho imaterial o tempo de producdo se confunde com o tempo livre, e tempo de
vida global se torna um tempo produtivo, assim como “0s sujeitos produtivos se
constituem, tendencialmente, primeiro e de modo independente da atividade
empreendedora capitalista” (LAZZARATO e NEGRI, 2001, p. 31).

Nessa transformacao ndo é nem o trabalho imediato, executado pelo préprio

homem, nem é o tempo que ele trabalha, mas a apropriagdo de sua
produtividade geral, a sua compreensao da natureza e o dominio sobre esta



13

através da sua existéncia enquanto corpo social — em uma palavra, é o
desenvolvimento do individuo social que se apresenta como o grande pilar
de sustentacdo da producao e da riqueza. (LAZZARATO e NEGRI, 2001, p.
28)

No que diz respeito a producao propriamente dita, podemos ja perceber varias
mudancas dentro das empresas a algumas relacdes com o modelo de crowdfunding.
Ao passo que a industria fordista tinha o seu foco na producdo, a empresa poés-
industrial esta muito mais voltada para a sua comercializagdo: “um produto, antes de
ser fabricado, deve ser vendido”. Junto a isso vem o fator da diferenciacdo e da
proximidade com o consumidor. O relacionamento da empresa com o consumidor
assume papel central, e “é o trabalho imaterial que ativa e organiza a relacéo
producdo/consumo. A ativacdo, seja da cooperagao produtiva, seja da relacao social

com o consumidor, é materializada dentro e através do processo comunicativo”.
(LAZZARATO e NEGRI, 2001, p. 45)

Podemos pensar aqui também na questdo da virtualidade tratada por Lévy.
Segundo o autor, o virtual seria algo oposto ao atual, um complexo problematico que
teria na atualizagdo a invencéo da solugéo desse complexo, ou seja, uma resposta
ao virtual. A virtualizagdo € a desterritorializacdo, € o estar simultaneamente em
varios lugares. Podemos dizer que o trabalho imaterial é virtual, uma vez que:

[...] o trabalhador contemporéaneo tende a vender ndo mais sua for¢ca de
trabalho, mas sua competéncia, ou melhor, uma capacidade continuamente

alimentada e melhorada de aprender e inovar, que pode se atualizar de
maneira imprevisivel em contextos variaveis. (LEVY, 1996, p. 60)

N&o se trata de afirmar que o trabalho imaterial se tornou a forma de trabalho
dominante, como se a maioria dos bens produzidos no mundo fossem imateriais,
mas sim de afirmar que ele se torna “hegemoénico em termos qualitativos, tendo
imposto uma tendéncia a outras formas de trabalho e a propria sociedade” (HARDT
e NEGRI, 2005, p. 151). A tendéncia que o trabalho imaterial impGe diz respeito aos
aspectos da inteligéncia, do afetivo, da comunicacgéo e da cooperagao.

De maneira geral, a hegemonia do trabalho imaterial tende a transformar a
organizacdo da producéo, das relacdes lineares da linha de montagem, as
inmeras e indeterminadas relacfes das redes disseminadas. A informacéo,
a comunicacdo e a cooperacdo tornam-se as normas da producdo,

transformando-se a rede em sua forma dominante de organizacdo. (HARDT
e NEGRI, 2005, p. 155 e 156)



14

Por consequéncia, a sociedade pdés-industrial também néo esta substituindo
uma sociedade industrial, assim como essa nao substituiu a sociedade agraria. No
entanto, esse novo modelo indica a necessidade de novas maneiras para a
administracao e distribuicdo dos dados e da informacdo. Nesse sentido a Web 2.0
constitui-se como uma importante ferramenta para a geracdo e distribuicdo do
conhecimento (ROMANI e KUKLINSKI, 2007).

2.2 Web 2.0

A internet como conhecemos hoje é bastante diferente da época do seu
surgimento, e um dos termos utilizados para designar as caracteristicas da rede
atual é o termo “web 2.0”, cunhado por Tim O’'Reilly a partir de uma conferéncia
realizada em 2004 com o objetivo de discutir as questdes relacionadas a bolha das
ponto-com? no inicio dos anos 2000 e as novas iniciativas que surgiam na web como
0os blogs pessoais, o0 Wikipedia, entre outros que transformavam o padrdo do
conteudo da Internet que existia até entéo.

A web 2.0 ndo diz respeito a um padrdo Unico e estanque, ao qual um
determinado site, aplicativo ou qualquer outro produto da web se encaixa ou nao,
mas sim de um aglomerado de caracteristicas comuns que puderam ser notadas na
Internet a época da discussao do termo.

Como muitos conceitos importantes, Web 2.0 ndo tem um limite rigido, mas,
em vez disso, um centro gravitacional. Vocé pode visualizar a Web 2.0 como
um conjunto de principios e praticas que unem um verdadeiro sistema solar

de sites que demonstra alguns ou todos esses principios, com uma distancia
variavel do centro.® (O’'REILLY, 2005, online, traducdo da autora)

O termo, no entanto, ndo diz respeito a uma nova web em oposi¢cao a uma

velha web; ndo existe um marco no tempo que divide web 1.0 da web 2.0, mas sim

> Bolha especulativa marcada pela alta das acdes das novas empresas de tecnologia da informacgéo

e comunicacdo. Como resultado, grande parte das empresas fechou, foi vendida, ou fundiu-se com
outras empresas.

3 Tradugcdo para o portugués de: Like many important concepts, Web 2.0 doesn't have a hard
boundary, but rather, a gravitational core. You can visualize Web 2.0 as a set of principles and
practices that tie together a veritable solar system of sites that demonstrate some or all of those
principles, at a varying distance from that core.
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uma mudanga na maneira como a Internet € vista e percebida pelos seus usuarios e
desenvolvedores, sendo importante a sua conceituagao para um maior sucesso na
utilizacdo das suas potencialidades. No seu primeiro brainstorm, O'Reilly e seu time
tracaram um paralelo ilustrado na Figura 1 entre o que seria a Web 1.0 (primeira
coluna) e a Web 2.0 (segunda coluna). Esse paralelo serve para exemplificar
algumas das principais caracteristicas que compdem o0 conceito e evidencia
aspectos como participagdo do usuario, criacdo de experiéncias, taggeamento, entre

outros, como centrais em grande parte do que se encontra na web atualmente.

DoubleClick

Ofoto

Akamai

mp3.com

Britannica Online
personal websites

evite

domain name speculation
page views

screen scraping
publishing

content management systems
directories (taxonomy)
stickiness

Google AdSense

Flickr

BitTorrent

Napster

Wikipedia

Blogging

upcoming.org and EVDB
search engine optimization
cost per click

web services
Participation

Wikis

tagging ("folksonomy")
Syndication

Figura 1: Lista de relacdo entre Web 1.0 e Web 2.0
Fonte: http://oreilly.com/web2/archive/what-is-web-20.html

Podemos pensar esse paralelo sob o ponto de vista da mudanca da interacdo’
proporcionada pela web. Quando antes tinhamos softwares, agora temos a web
como uma plataforma, o que significa que as ferramentas e os conteudos ficam
disponiveis ao usudrio online® e ndo mais estaticos dentro da maquina, podendo ser
modificadas e atualizadas a qualquer instante sem gue seja necessaria uma nova

instalacdo do aplicativo.

* Adoto neste trabalho o conceito de interacdo definido por PRIMO (2007), que considera todo
intercAmbio mantido entre dois ou mais interagentes (seres vivos ou ndo) uma forma de interacéo,
podendo ser distinguida, no entanto, em termos qualitativos. As interacdes reativas sdo aquelas que
dependem da previsibilidade e da automatizagdo nas trocas, podendo recusar ou ignorar todo ato que
ndo for previamente esperado. J4 as interacdes mutuas “se desenvolvem em virtude da negociacao
relacional durante o processo”. (PRIMO, 2007)

® O termo online é utilizado para designar aquilo ou aquele que esta disponivel na Internet, conectado,
em oposicéo ao offline, que ndo esta disponivel na Internet.
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behavior not
predetarmined

The Rightto Remix
*Some rights resened”

Figura 2: Mapa de principios da Web 2.0

Fonte: http://oreilly.com/web2/archive/what-is-web-20.html

A Figura 2 demonstra a idéia de centro gravitacional e conjunto de principios e
praticas mencionado por O'Reily. Entre esses principios estdo o agrupamento do
conhecimento coletivo, que pode ser ilustrado pelo conjunto do PageRank, da
politica de reputacdo adotada pelo eBay® e pelos reviews da Amazon’, que
combinados dizem respeito ao papel que o usuario ocupa como contribuidor. A web
2.0 também valoriza a preocupagdo em criar experiéncias de uso cada vez mais
ricas, com interfaces atraentes e intuitivas, combinando diversas funcionalidades —
como o Google® e Facebook® - e a ndo limitacdo do uso em um Unica plataforma,
como o PC. A participacdo do usuario é a caracteristica mais marcante dessa nova

web, dependendo dele mais do que nunca a natureza do conteldo que se encontra
na Internet.

“Hiperlinkar” é a base da web. Na medida em que os usuarios adicionam
novo conteddo e novos sites, eles s@o vinculados a estrutura da web por
outros usuérios que descobrem o contetido e “linkam” ele. Parecido com as
sinapses que se formam no cérebro, com associa¢bes se tornando mais

6 http://www.ebay.com/

! http://www.amazon.com/

8 https://lwww.google.com.br/
o https://lwww.facebook.com/
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fortes através da repeticdo ou da intensidade, a rede de conexdes cresce
organicamente como um resultado da atividade coletiva de todos os
usuarios da web." (O’REILLY, 2005, online, traducdo da autora)

Como colocam Romani e Kuklinski (2007, p.29, traducédo da autora), “Na web
2.0, os usuarios atuam como desejarem: da forma tradicional passiva, navegando
pelos contetdos; ou de forma ativa, criando e fornecendo os seus contetdos™’.
Através dos blogs, dos sites de relacionamento e das wikis, 0s usuarios tem a
possibilidade de participar ativamente da construcdo do conteudo online,
modificando sentidos, acrescentando conhecimento e construindo assim uma

inteligéncia coletiva.

E interessante notar que os blogs, outrora cenario de interagbes reativas,
hoje se abrem para intenso confronto de idéias (configurando, pois,
interacdes matuas). Os blogs surgiram como uma ferramenta para os
internautas disponibilizarem seus diarios pessoais e suas impressdes sobre
0s mais diversos assuntos. Hoje, porém, diversos recursos sao agregados a
eles para que os visitantes possam deixar seus comentarios sobre o que
leram. Sem essa interface, 0s blogs permitiriam aos internautas apenas uma
interacdo reativa. Com a incorporacdo do recurso de comentéarios, os blogs
se tornaram verdadeiros foruns para a discussdo dos mais diferentes
tépicos. Nessas janelas que se abrem para a discussdo, ndo se responde
apenas ao responséavel da pagina. Um verdadeiro debate de fato passa a
ocorrer entre os visitantes diarios. (PRIMO, 2007 p.132)

Novas utilidades da web também sdo exploradas atualmente pela telefonia
movel. Com o crescimento dos celulares com acesso a Internet, as pessoas estao
cada vez mais conectadas, produzindo e consumindo conteddo online. De acordo
com a pesquisa “Social Media Around the World 2011"*?, 38% dos usuérios da web
possui um smartphone, sendo que no Brasil esse nimero é de 15% entre os
entrevistados. Entre os usuarios de smartphone no Brasil, a pesquisa aponta que
56% o utiliza no minimo uma vez ao dia para acessar a Internet. A Figura 3
apresenta as principais funcionalidades que despertam o interesse dos usuarios de

smartphones e a sua ordem de interesse entre 0S USUArios europeus.

10 Tradugédo para o portugués de: Hyperlinking is the foundation of the web. As users add new content,
and new sites, it is bound in to the structure of the web by other users discovering the content and
linking to it. Much as synapses form in the brain, with associations becoming stronger through
repetition or intensity, the web of connections grows organically as an output of the collective activity of
all web users.

1 Tradugdo para o portugués de: En el entorno Web 2.0 los usuarios actian de la manera que
deseen: en forma tradicionaly pasiva,navegando a través de los contenidos; o en forma activa,
creando y aportando sus contenidos.

12 Disponivel em: http://www.slideshare.net/stevenvanbelleghem/social-media-around-the-world-2011
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Figura 3: Pesquisa sobre funcionalidades de smartphones entre usuérios europeus

Fonte: http://www.slideshare.net/stevenvanbelleghem/social-media-around-the-world-2011

-

E importante notar que todas essas funcionalidades se relacionam com os

aspectos da web 2.0 ja discutidos nesse trabalho. Os aplicativos desenvolvidos para
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0s smartphones trazem diversas caracteristicas ja mencionadas aqui, como 0
agrupamento do conhecimento coletivo, o fato de estarem oferecendo um servico - e
nao um produto -, a preocupacao em criar experiéncias de uso cada vez mais ricas
e, principalmente, o fato de ndo serem mais limitados ao uso em uma Unica

plataforma.

Enfim, a maneira pela qual o ambiente da web 2.0 favorece a manifestacéo da
sabedoria da multiddo pode ser notada em varios aspectos. O conhecimento dos
usuarios € utilizado para aprimorar seus dispositivos tratando-os como co-produtores
de uma maneira semelhante a do open source onde o servigo se torna melhor na
medida em que mais pessoas 0 utilizam. Outros servigos valorizam esse
conhecimento da multiddo para construir o seu conteldo de maneira colaborativa
fazendo com que o conteudo gerado de maneira espontanea mostre o melhor
caminho para dizer aos outros usuarios 0 que € mais relevante no site, como faz a
Amazon, por exemplo (O’'REILLY, 2005).

2.3. A empresa virtual

Além de representar uma mudanca significativa nos niveis de interacdo, o
ambiente da Web na Ultima década representou também um novo mercado em
areas que até entdo nao haviam encontrado o seu espaco na Internet. Uma de suas
vantagens é a auséncia das barreiras do espaco fisico, pois “0 mercado online ndo
conhece as distancias geograficas. Todos 0s seus pontos estdo em principio
igualmente ‘proximos’ uns dos outros para o comprador potencial (telecompra)”
(LEVY, 1996, p. 62).

Pelas suas caracteristicas, a Internet proporciona ao usuario final uma maior
facilidade para o refinamento de informacdes, tornando, portanto muito mais facil a
tarefa de pesquisa de precos, por exemplo. Em um curto espagco de tempo o
consumidor pode visitar diversas paginas de vendas e achar facilmente a melhor
oferta para o produto que esta buscando. A conectividade também gera um “acesso
ilimitado e sem restricdes a culturas e a conteudos de todas as espécies, desde a
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tendéncia dominante até os meios mais remotos dos movimentos subterraneos.”
(ANDERSON, 2006, p. 6). Isso reflete na posicdo que o0s produtos e servigcos
ocupam na mente dos consumidores, na medida em que as mercadorias de nicho
agora competem igualmente com as de producao massiva.
O novo mercado de nichos ndo esté substituindo o tradicional mercado de
hits, apenas pela primeira vez, os dois estédo dividindo o palco. Durante um
século, fomos muito seletivos em nossas triagens e sé deixdvamos passar o
gue tinha condi¢Bes de se transformar em campeédo de venda, para utilizar
da maneira mais eficiente possivel as dispendiosas prateleiras, telas, canais
e atengéo. Agora, numa nova era de consumidores em rede, na qual tudo é
digital, a economia da distribuicdo estda mudando de forma radical, & medida
gue a Internet absorve quase tudo, transmutando-se em loja, teatro e
difusora, por uma fracdo minima do custo tradicional. Esses nichos s&o um

vasto territério ainda ndo mapeado, com enorme variedade de produtos,
cuja oferta até entéo era antiecon6mica. (ANDERSON, 2006, p. 6)

A web deu espaco ao varejo on-line e esse, por sua vez, esta explorando um
mundo de abundancias onde a auséncia do espaco fisico possibilita que quase tudo
o0 que for produzido (seja profissionalmente ou n&o) tenha um espaco de
comercializacdo. Segundo Anderson, os varejistas on-line seriam uma espécie de
“agregadores”, ou seja, “empresa ou servico que coleta ampla variedade de bens e
os torna disponiveis e faceis de achar, quase sempre num Uunico lugar.”
(ANDERSON, 2006, p. 86). Ndo s6 bens, como também qualquer tipo de servico
pode ser coletado e distribuido pelos agregadores, sendo possivel pensar em muitos
exemplos nas mais diversas areas, como 0 Google e a Cauda Longa da
propaganda, a iTunes e a Cauda Longa da musica, eBay e a Cauda Longa de bens
tangiveis e dos respectivos comerciantes, entre outros. (ANDERSON, 2006).

No entanto, nem todos os negdcios online vivem da venda de bens materiais.
Ao contrario, uma boa parte desses negocios oferece seus servicos de maneira
gratuita, como Google, Wikipedia, Facebook, Twitter'®, YouTube*, entre outros.
Esses negocios sdo possiveis, pois boa parte de seus custos de producdo (que
envolvem poder de processamento, armazenamento digital e largura de banda) sao
cada dia mais baratos, aproximando-se cada vez mais do zero. O custo que um site
como o YouTube tem hoje para manter um video online caira pela metade em um

ano, por exemplo.

13 https://twitter.com/
14 http://www.youtube.com/
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Essa nova forma de gratuidade é baseada na economia dos bits, ndo dos
atomos. E uma qualidade Gnica da era digital, onde uma vez que algo se
torna um software, ela inevitavelmente se torna gratuita — certamente em
custo e muitas vezes também no pregols. (ANDERSON, 2009, p.14,
traducao da autora)

Porém, todos esses negécios sdo altamente lucrativos, o que significa que
existe dinheiro entrando em algum lugar do processo. Empresas como Google,
Facebook e YouTube, por exemplo, ganham boa parte de sua renda através de
anunciantes que aproveitam 0 seu servico para estabelecer lagcos mais proximos
com seu publico. Iniciativas como o Flickr®® obtém seu lucro através das contas
Premium, onde alguns poucos usuarios pagam por servicos extras e garantem o
servico basico gratuito para a grande maioria. “Um site online tipico segue a Regra
dos 5% - 5% dos usuarios suportam todo o resto.”t’ (ANDERSON, 2009, p. 24,
traducédo da autora) Outras possibilidades envolvem algum tipo de retorno que nao
precisa ser necessariamente financeiro, como blogs que ndo possuem anunciantes,
mas que podem conquistar uma reputacdo favoravel, um reconhecimento que pode
Ihe garantir futuramente um retorno financeiro. Existem ainda modelos como o da
Wikipedia, onde o dinheiro definitivamente ndo é o grande motivador. O que
Anderson (2009) chama de “Economia da Dadiva” (Gift Economy) diz respeito a essa
cultura da web de compartilhamento onde as motivacdes podem variar desde
reputacdo e atencdo até fatores mais simples como pura diversdo, satisfacdo ou
interesse proprio.

As redes sociais, ha sua maioria servigos gratuitos na web, representam uma
grande parte do tempo gasto pelas pessoas na Internet e o nimero de iniciativas
nesse nicho de mercado aumenta cada vez mais. De acordo com a pesquisa “Social
Media Around the World 2011”, mais de 1 bilhdo de pessoas utilizam as redes
sociais (0 que representa mais de 70% da populacéo da Internet), quase 100% dos
usuarios da rede conhece o Facebook, e no Brasil as pessoas participam em média
de 3,1 redes sociais diferentes (e 86% dos entrevistados participa de pelo menos

uma rede social). Um acesso ao Facebook dura em média 37 minutos, enquanto no

15 Traducgédo para o portugués de:This new form of free is based on the economics of bits, not atoms. It
is a unique quality of the digital age that once something becomes software, it inevitably becomes free
— in cost, certainly, and often in price.

16 http://www.flickr.com/

o Tradugdo para o portugués de: A typical online site follows the 5 Percent Rule — 5 percent of users
support all the rest.
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Twitter ele dura 23 minutos, e mais de 600 milhdes de pessoas utilizam as redes

sociais diariamente.

Essas redes se tornaram também um importante ponto de contato entre as
marcas e 0 seu publico. De acordo com a mesma pesquisa, 50% dos usuarios das
redes esta conectado com alguma marca e as experiéncias offline que as pessoas
tem com as marcas sao o principal fator iniciador de conversas online. A pesquisa
também revela que 36% dos usuarios ja postaram algum conteddo sobre alguma
marca e 44% dos entrevistados querem participar sendo co-criadores de produtos e
publicidade.

Enfim, as pessoas gostam de estar em contato com as marcas nas redes
sociais, mas ndo gostam que essa midia seja utilizada através dos métodos de
marketing tradicionais; preferem que exista uma relacdo mais pessoal e menos
institucional. Como ja foi comentado no capitulo anterior, a web proporciona e
valoriza as iniciativas que melhor conseguem integrar o usuario com a plataforma, ou
usuario com outros usuarios, ou consumidor e empresas. Nesse sentido, ganham as
marcas que melhor utilizarem os recursos da Internet tirando proveito da interacao
com o seu publico, fazendo com que ele esteja no centro das tomadas de deciséo

sobre seus produtos, servigos e sua comunicagao.
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3 MULTIDAO

Apoés analisar as condi¢cdes econbmicas e tecnologicas que constituem a
realidade social na qual surge o crowdfunding, é necessario discutir outro elemento
chave nesse tipo de iniciativa. Desmembrando a palavra “crowdfunding” e
traduzindo-a para o portugués, temos os elementos “crowd”, que significa multidao,
publico, grupo; e “funding”, que significa financiar. Portanto, cabe conceituar agora o
elemento da multiddo, que ja foi percebido de maneiras distintas ao longo da histéria
e que atualmente desempenha um papel central no rumo das estratégias

econOmicas e politicas.

Ja foi dito por Thomas Hobbes, por exemplo, que a multiddo ndo saberia
decidir e que, portanto, ndo seria apta a governar. Durante o século XIX, apesar de
reconhecida como um ator social, a multiddo foi vista com um olhar negativo e
incompetente para obedecer a uma ordem social. Ja no século XX, com 0s regimes
fascistas, percebe-se uma visdo de uma multiddo sem consciéncia e facilmente
controlada e manipulada, como propde a nocdo da Escola de Frankfurt de que a
massa consome a cultura vendida pela industria cultural (NETTO, 2011)

No entanto, no inicio do século XXI o conceito de multiddo passa a se
apresentar de uma maneira positiva, representando agora uma coletividade que luta

em comum, singularidades que agem em comum.

Uma multiddo é uma multiplicidade irredutivel, as diferencas sociais
singulares que constituem a multiddo devem sempre ser expressas, ndo
podendo ser aplainadas na uniformidade, na unidade, na identidade ou na
indiferenca. A multiddo ndo é apenas uma multiplicidade fragmentada e
dispersa. (HARDT e NEGRI, 2005, p. 145)

A multiddo € multipla e heterogénea, sua esséncia esta na convivéncia e
interacdo das diversidades, ao contrario do povo que é uno. “A populacao,
naturalmente é composta de numerosos individuos e classes diferentes, mas o0 povo
sintetiza e reduz essas diferengcas sociais a uma identidade” (HARDT e NEGRI,
2005, p.139). Atualmente, muitos estudiosos se debrugcam sobre a multiddo para
estudar sua capacidade de gerar conhecimento como um todo, dando origem aos
conceitos de inteligéncia coletiva, crowdsourcing, crowdfunding, entre outros. Esse

capitulo pretende esclarecer cada um desses conceitos.
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3.1 Inteligéncia Coletiva e Sabedoria das Multiddes

A ideia de um coletivo de singularidades, heterogéneo e que, no entanto, nao
pode ser visto como algo disperso, mas sim conectado através da cooperacédo e das
redes, tem relacdo direta com o conceito de inteligéncia coletiva. Os saberes
dispersos pelo territorio global hoje se encontram em um espaco invisivel
disponibilizados pelas tecnologias da informacdo e da comunicacdo e se
transformam em uma nova maneira de constituir a sociedade, onde ndo impera a
sabedoria de poucos e a busca pelo especialista, mas sim a valorizacdo de um todo
e a idéia de que a sabedoria encontra-se na humanidade.

7

Segundo Lévy (1998, p. 28), a inteligéncia coletiva é “uma inteligéncia
distribuida por toda parte, incessantemente valorizada, coordenada em tempo real,
gue resulta em uma mobilizacdo efetiva das competéncias.” Em outras palavras, ele
coloca que o saber ndo estd em um reservatério de conhecimento, mas que todos
sabem alguma coisa e ninguém sabe tudo, e isso significa que ela esta em toda
parte. Nao existe também um desperdicio da inteligéncia, por isso ela é
incessantemente valorizada e encontra-se no ciberespaco um ambiente para
conectar conhecimentos e conhecedores em tempo real.

[...] quem é o outro? E alguém que sabe. E que sabe as coisas que eu nio
sei. O outro ndo € mais um ser assustador, ameacador: como eu, ele ignora
bastante e domina alguns conhecimentos. Mas como nossas zonas de
inexperiéncia ndo se justapbe, ele representa uma fonte possivel de
enriguecimento de meus proprios saberes. Ele pode aumentar meu
potencial de ser, e tanto mais quanto mais diferir de mim. Poderei associar

minhas competéncias as suas, de tal modo que atuemos melhor juntos do
que separados. (LEVY, 1998, p.27)

Como ja foi mencionado neste trabalho, as novas tecnologias da informacéo
funcionam como um meio ideal para a coletivizagdo do saber e temos na informéatica
exemplos historicos que preconizaram e consolidaram essa coletivizagdo. A
comunidade hacker, por exemplo, funciona desde os anos 60 baseada no conceito
do livre intercambio de conhecimentos permitindo que “[...] os outros provem, utilizem
e melhorem os desenvolvimentos tecnolégicos elaborados coletivamente pelo resto

da comunidade. Talvez os exemplos mais evidentes desse sistema sejam o Linux ou
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a propria Internet™® (ROMANI e KUKLINSKI, 2007, p. 44, traducdo da autora).
Segundo a leitura que Romani e Kuklinski fazem de Lévy, a inteligéncia coletiva
seria “[...] a capacidade que um grupo de pessoas tem em colaborar para decidir
seu proéprio futuro, assim como a possibilidade de alcancar coletivamente as suas

metas em um contexto de alta complexidade™®

(2007, p. 45, tradugéo da autora) e
essa dindmica se encontra no cerne do pensamento hacker, que vé o grupo de

usuarios num todo como colaboradores que ajudam no alcance das metas.

Ja Surowiecki (2006) analisa a sabedoria das multidées sob um ponto de vista
de tomada de decisdes e resolucdo de problemas. O autor defende a hipétese de
gue sob determinadas circunstancias, 0s grupos sao mais inteligentes e tomam
melhores decisbes do que até mesmo a pessoa mais inteligente dentro do mesmo
grupo. Segundo Surowiecki (2006, p. 13), “cacar o especialista € um equivoco, e um
equivoco caro. N6s devemos parar de cacar e, em vez disso, perguntar & massa
(que, claro, inclui tanto 0os génios quanto os outros). A possibilidade é de que ela
saiba.”

Sob as circunstancias corretas, grupos s&o impressionantemente
inteligentes, e frequentemente sdo mais inteligentes que a pessoa mais
inteligente em seu interior. Os grupos ndo precisam ser dominados por
pessoas excepcionalmente inteligentes para serem espertos. Mesmo que a
maioria das pessoas em um grupo ndo seja especialmente bem informada
ou racional, ele ainda pode chegar a uma deciséo coletiva sabia. [...] Ainda
assim, apesar de todas as limitagbes, quando nossas avaliacdes imperfeitas

séo reunidas de forma adequada, nossa inteligéncia coletiva frequentemente
€ excelente. (SUROWIECKI, 2006, p. 12)

No entanto, os melhores resultados sao obtidos quando os grupos operam de
acordo com algumas regras que tem por objetivo gerar reagfes saudaveis como
discordancia e contestacdo. Esse tipo de conseqiéncia é mais benéfico para
decisfes coletivas do que o consenso e o0 acordo, pois permitem um numero maior
de opinibes a serem expostas. Segundo o autor, existem algumas condi¢des
fundamentais, sendo elas:

[...] diversidade de opinido (cada pessoa deve ter alguma informagéo
pessoal, mesmo que seja apenas uma interpretacdo excéntrica dos fatos

18 Tradugcdo para o portugués de: [..] los demas prueben, utilicen y mejoren los desarrollos

tecnolégicos elaborados colectivamente por el resto de la comunidad. Quizas los ejemplos méas
evidentes de ello son Linux o la propia Internet.

19 Traducgdo para o portugués de: [...] la capacidad que tiene un grupo de personas de colaborar para
decidir sobre su propio futuro, asi como la posibilidad de alcanzar colectivamente sus metas en un
contexto de alta complejidad.
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conhecidos), independéncia (as opinibes das pessoas nao séo
determinadas pelas opinides daqueles que as cercam), descentralizacéo (as
pessoas sdo capazes de se especializar e trabalhar com conhecimento
local) e agregacdo (a existéncia de algum mecanismo para transformar
avaliacBes pessoais em uma decisdo coletiva). Se um grupo atende a
essas condigBes, sua avaliagdo provavelmente serd exata. (SUROWIECKI,
20086, p. 31)

Um grupo de pessoas semelhantes corre o risco de concentrar opinides e
pensamentos muito préximos, e 0 conjunto desses pensamentos sera praticamente
igual ao que se teria ao levar em consideracao apenas um membro desse grupo. Em
contrapartida, um grupo diverso carrega consigo maneiras de pensar diferentes e
apresenta no seu conjunto muitas possibilidades de solu¢cdes. No entanto €
fundamental que sempre exista um certo grau de informacao presente no grupo.

O fato de que a diversidade cognitiva tem importancia ndo significa que se
vocé reunir um grupo de pessoas diferentes mais inteiramente
desinformadas sua sabedoria coletiva ser4 maior que a de um especialista.
Mas se vocé conseguir reunir um grupo heterogéneo de pessoas com
diferentes graus de conhecimento e insight, vocé lucrara mais confiando a
ele decisdes importantes do que as deixando nas maos de uma ou duas

pessoas, ndo importa o qudo inteligentes sejam essas pessoas.
(SUROWIECKI, 2006, p. 57)

Grupos inteligentes dependem igualmente de um certo grau de independéncia
entre os seus participantes. Independéncia significa que um individuo tem liberdade
de escolher suas decisdes sem ser influenciado por outros participantes ou de ser
obrigado a seguir uma linha de pensamento imposta por um terceiro. Essa
independéncia é benéfica na medida em que garante que os erros de avaliacao
pessoais ndo se repitam por todo o0 grupo e assim nao irdo prejudicar a avaliacado
coletiva do grupo.

A descentralizacéo, por sua vez, valoriza a especializagdo e o conhecimento
local. Para um grupo inteligente, esses fatores s&o importantes pois garantem um
namero maior de informagdes (assim como a diversidade) e aumentam as chances
de obtencédo de informacdes especificas que ndo podem ser adquiridas por qualquer
pessoa. Além disso, “quanto mais proximo uma pessoa estd de um problema, mais
provavel é que ela tenha uma boa solucédo para ele” (SUROWIECKI, 2006, p. 103).
Em grupo descentralizado o poder esta igualmente colocado na méo de todos os
seus componentes. Por outro lado, para que se contraia uma avaliacdo desse grupo,

€ necessario que toda essa informacao descentralizada seja agrupada.
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A importancia da sabedoria coletiva no desenvolvimento de iniciativas como o
crowdfunding esta no seu ideal valorizador da inteligéncia que esta distribuida
globalmente como desencadeadora de “uma dinamica positiva de reconhecimento e
mobilizacdo das competéncias” (LEVY, 1998, p. 30). As plataformas de crowdfunding
trabalham em cima justamente da mobilizacdo das competéncias e fazem isso da
maneira mais participativa que ja se conheceu até entéo: € o coletivo que financia o
proprio coletivo; os meios de producdo ndo se encontram mais nas maos de poucos
escolhidos pelo capital privado (ou estatal), mas qualquer pessoa com um projeto
pode ir a publico e captar o valor necesséario para desenvolver sua idéia, sua
competéncia. Cabe ao coletivo (e ndo mais a poucos especialistas) julgar quais
idéias serdo mais proveitosas para ele, baseando-se em critérios pessoais que,
somados, podem ser uma representacao dos gostos, valores e preferéncias de uma

sociedade.

3.2 Cultura da Participagéo

Este trabalho comecou comentando o ambiente soOcio-econbémico em que
estamos inseridos e a mudanca de um paradigma industrial para um pés-industrial.
Apoés a Segunda Guerra Mundial, assistimos a um crescimento urbano, um aumento
do nivel educacional e do volume de mé&o-de-obra concentrado em produzir
conhecimento e informagcdo - em oposicao da producdo e transporte de objetos.
Nessa sociedade a jornada de trabalho de 40 horas semanais proporciona uma
maior quantidade de tempo livre disponivel aos cidaddos e de acordo com Shirky,
durante boa parte do século XX, a maior parte desse tempo foi gasto assistindo

televisao.

Todo esse tempo gasto em frente aos televisores surge como resposta a um
contexto social onde existe um excesso de tempo livre e uma reducao de capital
social (SHIRKY, 2011). Soma-se a isso 0 hiperconsumismo dos anos 50, quando
“‘comecamos a perceber a n0s mesmos primeiro como uma sociedade de
consumidores individuais e depois como um grupo de cidaddos” (BOTSMAN e
ROGERS, 2011, p. 36) e deixamos de lado os valores de coletividade e cooperacéo.
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Cada casa deveria ser seu proprio feudo. A autossuficiéncia era parte do
mito do homem que se faz sozinho com seu imével particular, entdo as
propriedades comunitarias, as caronas solidarias ou praticamente qualquer
tipo de compartiihamento tornou-se um andtema da estética suburbuna.
(RUSHKOFF, 2009, apud BOTSMAN e ROGERS, 2011, p.36)

No entanto, o ser humano é um ser social e nos ultimos anos, por
consequéncia das mudancas tecnologicas proporcionadas pela Internet e suas
crescentes possibilidades de utilizagdo, podemos perceber uma mudanca na
maneira como as pessoas estao ocupando o seu tempo livre. Pela primeira vez é
possivel identificar grupos de jovens que assistem menos televisdo do que pessoas
mais velhas e preenchem o seu tempo com midias interativas, onde, mesmo que
consumindo o mesmo produto apresentado na TV, podem comentar, avaliar,
compartilhar, etc., ou seja, mesmo vendo televisdo, os internautas estdo ocupados
com outras pessoas, 0 que € diferente do consumo passivo conhecido até entéo
(SHIRKY, 2011). Esses usuarios “estdo criando e consumindo suas proprias
narrativas em multimidia, compostas de texto, fotos e videos” (HOWE, 2009, p. 236).

Nesse cenario surge a cultura da participagdo e, onde antes existiam
consumidores passivos que assistiam a uma producao desenvolvida por pessoas
pagas para tanto, agora podemos ver usuarios que participam da producdo e
distribuicdo daquilo que podemos consumir durante o nosso tempo livre. O
barateamento dos computadores pessoais e do acesso a Internet proporcionou uma
democratizacdo dos meios de producdo e de distribuicdo de conteido midiatico, o
que significa que a principal atividade adotada pela maioria da populacdo até alguns
anos atras esta se modificando, e as pessoas estdo adotando novos habitos para
preencher seu tempo ocioso.

O poder do PC significa que as fileiras de "produtores" — individuos que
hoje sdo capazes de fazer o que poucos anos atrds era feito apenas por
profissionais — aumentaram em milhares de vezes. Hoje, milhBes de
pessoas tém a capacidade de produzir pequenos filmes ou &lbuns e publicar
seus pensamentos para todo mundo — o que de fato é feito por quantidade
de pessoas surpreendentemente grande. O talento ndo é universal, mas é
muito difuso: dé a uma quantidade bastante grande de pessoas a

capacidade de criar e dai sem duvida surgirdo obras de valor. (ANDERSON,
2006, p.52)

Quando se fala nas midias tradicionais, como televisao, radio, livros, entre
outras, esta se falando em grandes custos de investimento, logo, quando algo é
produzido para estas midias existe uma preocupa¢do com a qualidade e com o risco
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de levar aquilo a publico. J& com as midias sociais, esse custo de levar algo a
publico cai drasticamente e basta clicar em um botéo para que algo se dissemine por
toda a rede sem a necessidade de producdo de copias. A midia ndo € mais algo que
consumimos, € algo que usamos. (SHIRKY, 2011)
A lbgica antiga, a logica televisiva, tratava os espectadores como pouco
mais do que cole¢cdes de individuos. Seus membros ndo agregavam
qualquer valor real uns aos outros. A ldgica da midia digital, por outro lado

permite que Pessoas Antes Conhecidas Como Espectadoras agreguem
valor umas as outras, todos os dias. (SHIRKY, 2011, p. 41)

A web esta repleta de exemplos de canais que possibilitam a interacdo entre
0S usuarios ao mesmo tempo em que os torna produtores de contetudo. Atualmente
milhdes de usuarios dedicam horas de seu tempo compartilhando fotos, videos e
textos em sites como o Facebook, YouTube, Tumblr, Twitter, Wikipedia, entre outros.
Todos esses exemplos proporcionam o compartihamento e déao novas
oportunidades de uso para os produtos das midias tradicionais. Pegando como
exemplo a série de televisdo norte-americana Glee, podemos perceber uma série de
acbes movidas através da cultura da participagdo. Em margco de 2012 o site da
emissora E! Channel colocou no ar uma enquete perguntando aos usuarios qual era
0 casal da TV norte-americana que eles mais gostavam. Numa primeira fase, o0s
votantes podiam enviar suas indica¢des por escrito e as unicas restricbes eram que
0 casal ainda deveria estar no programa e que este ainda deveria estar no ar.
Surgiram entdo diversos casais, sendo que alguns destes nem mesmo existiam nos
seus respectivos programas. Um destes casais era composto pelas personagens de
Glee, Rachel Berry e Quinn Fabray. A votacao entrou entdo na fase de eliminatorias
até chegar na final com apenas 3 casais. No dia dos nhamorados dos Estados Unidos
o site revelou que o casal ganhador era o casal de Glee inventado pelos fas.?

Durante todo o periodo da votacdo podia se notar tanto no espaco de
comentarios do site quanto em outras redes sociais como o Tumblr e o Twitter uma
verdadeira mobilizacdo por parte dos fas para que todos votassem 0 maximo
possivel, chegando ao ponto de “quebrar” o site e a enquete ter sido removida
temporariamente. Poucas horas apods a divulgacdo do casal vencedor, as duas

atrizes que interpretam o “casal”’ publicaram em seus perfis no Twitter uma foto em

0 Resultado disponivel em
http://www.eonline.com/news/watch_with_kristin/tvs_top_couple_tournament_winner/294212
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agradecimento aos fas pela vitoria. Esse acontecimento representa uma mudanca
significativa na maneira com que os fas podem agora se relacionar com aquilo que
gostam. Em que outro momento da histéria os telespectadores conseguiram
demonstrar que aquilo que eles mais gostam em um programa de TV nao é igual ao
gue as pessoas que fazem o programa gostariam que fosse (o casal principal da
série foi derrotado na primeira eliminatéria)? E até mesmo, como seria possivel em
outro momento para um grupo tao grande de pessoas, com interesse em volta de
algo téo especifico e peculiar (que nem mesmo é tratado na série) se conhecer e se
comunicar? Esses fatos também demonstram que tudo o que € produzido
atualmente ndo esta acabado no momento em que é apresentado ao publico. Livros,
filmes, games e séries sdo agora apropriados pelo seu publico e podem tomar a
forma que eles quiserem, sofrendo modificacées e adquirindo novos sentidos que
nao apenas serdo apreciados por aguele que o modificou, mas que também podem
ser compartilhados com outras pessoas que tenham interesses em comum. O
proprio “casal” de Glee é fruto dessa produgcdo. Em um determinado momento alguns
fas passaram a ver algo a mais na relagdo das personagens e em cima disso criaram
fanfictions®, gifs®® ou simples comentarios em blogs demonstrando aquilo que
acreditavam, que rapidamente se espalharam pelas redes sociais e foram facilmente
encontradas por outros fas gracas as facilidades da Web 2.0 j& mencionadas neste
trabalho.
A linha tradicional entre produtores e consumidores tornou-se menos nitida.
Os consumidores também séo produtores. Alguns criam a partir do nada;
outros modificam os trabalhos alheios, remixando-os de maneira literal ou
figurativa. No mundo dos blogs, falamos de "ex-publico" — leitores que
deixaram de ser consumidores passivos e passaram a atuar como
produtores ativos, comentando e reagindo a grande midia por meio de seus
blogs. Outros contribuem para o processo com nada mais do que a
propaganda boca a boca, potencializada pela Internet, fazendo o que j4 foi o

trabalho dos DJs das radios, dos resenhistas das revistas de musica e dos
profissionais de marketing. (ANDERSON, 2006, p. 81)

A Figura 4, da equipe da Universidade da Califérnia, Berkeley, ilustra o fendmeno da
cultura da participacdo e a mudanga entre os atos de producdo e consumo, demonstrando
como agora € “um mercado de duas mdos, no qual qualquer um pode entrar em qualquer

campo a qualquer hora” (ANDERSON, 2006, p. 82)

1 Género onde os leitores criam novas histérias baseadas em obras ja existentes.
2 Gif (Graphics Interchange Format) € um formato de imagem utilizado na web tanto para imagens
fixas como para animadas.
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Arquitetura da participacao

Metadados centrados no uso
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Figura 4: Mapa da Arquitetura da Participacdo
Fonte: ANDERSON (2006, p. 81)

Quando Shirky fala sobre o tempo livre dos cidaddos escolarizados, ele esta
se referindo a um excedente cognitivo, e esse excedente € um potencial para que
possamos realizar o que quisermos. “Para extrair dele algum valor, precisamos fazer
com que tenha significado ou realize algo” (SHIRKY, 2011 p.31). A partir da
conectividade possivel atualmente, esse tempo livre pode ser tratado como um
recurso global compartilhado por todos e a maneira como se utilizam os talentos
coletivos é uma questdo social, ndo apenas individual. Os websites possibilitam
acessibilidade e permanéncia, e o ciberespaco, ao contrario do que se achava dele
nos primeiros anos da web, € algo que faz parte do mundo real e ndo uma
alternativa a ele, servindo, portanto, como um espaco de mobilizacdo e de
agregacao de oportunidades para as nossas competéncias. As novas ferramentas e
novas oportunidades de uso permitem que as pessoas direcionem esse excedente
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cognitivo de forma mais generosa, publica e social (SHIRKY, 2011), e nesse
contexto, os conceitos de crowdsourcing e crowdfunding surgem como boas
oportunidades para que as pessoas apliqguem o seu tempo em coisas que gostam e
admiram, tornando possivel a criagdo de novos conhecimentos, produtos, servicos,

etc.

3.3 Crowdsourcing

Os principios da sabedoria das multidées e da cultura da participacdo estéo
na base do crowdsourcing. Complementando a idéia da participacdo do cidadao na
producdo daquilo que antes consumia de acordo com a opini&o de terceiros sobre o
gue deveria ser produzido e distribuido, nota-se um comportamento social novo onde
as pessoas passam a se reunir para executar tarefas, com pouca ou nenhuma
remuneracao, que antes eram restritas a profissionais remunerados (HOWE, 2009).
Contrariando o padréo vigente até entdo baseado em hierarquias, o crowdsourcing
surge como um novo modelo de produgédo novo baseado nas ideias de comunidade,
colaboracéo e auto-organizacgao.

Devido as profundas mudancas em tecnologia, demografia, negécios, na
economia e no mundo, estamos entrando em uma nova era, na qual as
pessoas participam da economia como hunca antes. Essa nova participagéo
atingiu um &pice no qual novas formas de colaboracdo em massa estédo
mudando a maneira como bens e servigcos sdo inventados, produzidos,
comercializados e distribuidos globalmente. Essa mudanga apresenta

oportunidades de longo alcance para todas as empresas e pessoas que se
conectam. (TAPSCOTT e WILLIAMS, 2007, p. 20)

Desmembrando o termo de origem inglesa, temos as palavras “crowd”, que
significa multiddo, puablico, grupo, e “sourcing”, que significa abastecimento,
fornecimento; ou seja, busca-se na multiddo um abastecimento de conhecimento, de
producdo, de conteudo, etc. A esséncia desse tipo de producdo esta em acreditar
que varias cabecas sempre pensam melhor do que uma e que a divisdo de uma
tarefa complicada entre milhares de cabecas desconhecidas pode trazer um

resultado muito melhor do que confiar em um Unico especialista.
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Pode-se dizer que o conceito se originou na criacdo dos softwares de codigo
aberto, como o Linux, onde o programa é langado para a comunidade e aberto para
todos afim de que essa o utilize e o aprimore, solucionando problemas e sugerindo
modificacdes. Ou seja, ndo existe hierarquia, a gestdo é horizontal e todos os
usuarios estdo em igual condi¢cdo de aprimorar o programa, bastando ter interesse,
conhecimento e disponibilidade para tanto. O modelo contém todos os principios que
fundamentam o crowdsourcing, como colaboracao, divisédo de trabalho, auto-gestéo,
transparéncia e, finalmente, a obtencéo de resultados satisfatérios.

O que torna o cAdigo aberto téo eficiente? De maneira geral, € a capacidade
de um grande numero de pessoas poder contribuir. O evangelista Eric S.
Raymond resumiu de maneira fabulosa essa verdade fundamental quando
escreveu: “Tendo olhos suficientes, todos os bugs séo superficiais” — o que
quer dizer que nenhum problema é dificil demais se pessoas suficientes
tentarem resolvé-lo. Visto de outra forma, um grupo de trabalho grande e

diverso encontrard sistematicamente as melhores solu¢des do que a maioria
da forca de trabalho mais talentosa e especializada. (HOWE, 2009, p. 47)

Segundo a definicho do Wikipedia, o crowdsourcing “¢ um modelo de
producdo que utiliza a inteligéncia e os conhecimentos coletivos e voluntérios
espalhados pela Internet para resolver problemas, criar conteido e solucdes ou
desenvolver novas tecnologias.” Essa definicAo foi buscada na Wikipedia
propositalmente, pois a plataforma é um dos grandes exemplos de aplicacdo do
conceito. A funcdo de um wiki & permitir “que um nimero ilimitado de usuarios crie e
edite textos em uma Unica pagina da Web” (HOWE, 2009, p. 51), além de manter
registradas todas as edi¢Bes, permitindo que o publico possa visualizar todas as
mudancas que foram feitas na pégina. A Wikipedia é uma enciclopédia gratuita
online, que utiliza essa funcdo para desenvolver o seu conteudo totalmente gerado
por usuarios voluntarios de maneira colaborativa. A nogdo de crowdsourcing
encontra-se no fato de que milhares de usuarios espalhados pelo mundo séo
capazes de gerar um conteddo mais abrangente que uma enciclopédia comum que
conta com um grande numero de especialistas contratados para tanto, enquanto
agueles que geram, editam e administram o conteudo existente na Wikipedia o
fazem por outros tipos de motivacado e sao capazes de fazé-lo de maneira tdo ou
mais eficiente.

As motivagBes sdo classificadas em categorias extrinsecas e intrinsecas.
Podemos dizer que as extrinsecas s@8o o0s incentivos (recompensa

financeira) e as puni¢cdes (uma bronca do chefe). As intrinsecas, por sua
vez, sdo objetivos, como realizacdo criativa, conviccdo em relacdo ao
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projeto, senso de obrigagdo para com a comunidade ou a oportunidade de
melhorar sua reputagéo perante o grupo. (HOWE, 2009, p.100)

Enquanto uma enciclopédia comum precisa ser editada, impressa e entao
publicada, um verbete na Wikipedia pode ser gerado de maneira muito mais rapida,
0 que faz com que ela possa abranger uma quantidade muito maior de termos. E
como garantia de credibilidade, a ferramenta permite que qualquer um possa corrigir
0s verbetes, 0 que de fato acontece.

Outro elemento fundamental dentro do crowdsourcing € a figura do amador.
Muitas das iniciativas de crowdsourcing atraem pessoas com pouca ou nenhuma
experiéncia profissional, ou que buscam atuar em campos diferentes dos que estao
acostumados. “O que fica claro no crowdsourcing é que pessoas com as mais
diversas habilidades e histéricos profissionais sao levadas a participar” (HOWE,
2009, p. 23). Iniciativas como os sites iStockphoto®, InnoCentive?* e Threadless sdo
bons exemplos do quédo valiosas as participagcdes dos amadores podem ser. O
iStockphoto € um site de banco de imagens que surgiu como uma comunidade entre
amigos para o compartihamento de fotos nao profissionais e, posteriormente,
transformou-se em uma grande comunidade formada por fotégrafos amadores que
vende suas fotos por precos muito mais baratos que os praticados pelos grandes
bancos de imagens composto por fotografos profissionais e que reduziu o
faturamento dos mesmos em 99%, sendo inclusive comprada por um deles, a Getty
Images® (HOWE, 2009).

De maneira parecida, a Threadless?®® também surgiu como um experimento
entre amigos para depois tornar-se num exemplo revolucionario dentro do seu ramo
e copiado por outras empresas. Criada no ano de 2000, a Threadless surgiu a partir
de um concurso online de design de camisetas, onde dois amigos decidiram criar
seu proprio site onde os jurados seriam o0s usuarios. O site funciona como uma
comunidade onde as pessoas enviam seus desenhos para serem estampas de
camisetas e 0s usuarios do site votam nos modelos que mais gostam. Entre as 100
camisetas mais votadas, a empresa seleciona 9 para a impressdo. Os vencedores

ganham camisetas gratuitas e os demais interessados podem adquiri-las pelo site

23 http://www.istockphoto.com/
24 http://www.innocentive.com/
2 http://www.gettyimages.com/
*® http://www.threadless.com/
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que as envia para diversos paises pelo mundo. O site demonstra a for¢ca do
crowdsourcing também como fator econémico, uma vez que a comunidade ndo so &
responsavel pela producdo e consumo de seus produtos, como também pela sua
divulgacdo. Por um lado, os designers se encarregam de divulgar os seus desenhos
(o que simultaneamente divulga o site), e por outro lado a comunidade é estimulada
a enviar fotos com as camisetas e indicar amigos em troca de créditos no site.
(HOWE, 2009)

Ja a InnoCentive é uma empresa de crowdsourcing formada por uma rede de
cientistas que utilizam o seu tempo ocioso para solucionar problemas de grandes
empresas que ndo conseguem encontrar as respostas dentro de suas equipes.
Empresas como Procter & Gamble repassam questdes internas para essa
comunidade distribuida por mais de 170 paises em troca de recompensas
financeiras acima dos padrbes do crowdsourcing. No entanto, 0 que motiva a maioria
dos usuéarios é a diversao e a possibilidade de lidar com problemas fora de sua area
de atuacdo (HOWE, 2009). O crowdsoucing preza pelo talento e pela qualidade
muito mais do que por qualificacbes e experiéncia profissionais e localizacao
espacial, por exemplo.

O crowdsourcing tem a capacidade de formar um tipo de meritocracia
perfeita. Nada de origem, raca, sexo, idade e qualificacdo. O que permanece
€ a qualidade do trabalho em si. Ao livrar-se de todas as consideracdes,
com excecdo da qualidade, o crowdsourcing funciona sob a premissa mais
otimista: cada um de nds possui um conjunto muito maior e mais complexo
de talentos do que podemos expressar dentro das atuais estruturas

econdmicas. Nesse sentido, ele é a antitese do fordismo, mentalidade de
linha de montagem que dominou a era industrial (HOWE, 2009, p. 11).

O crowdsourcing pode ser visto sob dois pontos de vista: das empresas e
instituicbes que o utilizam, ou das pessoas que fazem parte da multiddo. Do ponto
de vista da multiddo, o crowdsourcing surge como oportunidade para desenvolver
talentos e aptiddes que de outra forma n&o poderiam ser explorados. Pessoas com
formacdo académica cada vez menos conseguem ingressar na sua area de estudo
e, com isso, “um grande numero de pessoas desempenha sua atividade mais
significativa e compensadora fora do local de trabalho” (HOWE, 2009, p. 32). A
multiddo estd cada vez mais envolvida na producdo de tudo, desde informacado até
inovacéo. Ela participa cada vez mais ativamente da produgdo de conhecimento e

tem voz cada vez mais ativa na formulacdo daquilo que consume, obtendo, inclusive,
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0s instrumentos necessarios para que ela mesma o produza. As pessoas produzem
videos e os compartilham através do YouTube, elas fazem criticas literarias e
enriquecem a ferramenta de busca na Amazon, elas criam designs de roupas e
decidem quais devem ser fabricadas em comunidades como a Threadless, entre
varias outras possibilidades. Nesse contexto, a Internet € uma aliada da multiddo no
momento em que conecta as pessoas mais diversas e cria um ambiente de
compartilhamento e de uniao por afinidades.
O crescimento explosivo do conteddo gerado pelo usuario ndo é um
fenbmeno novo, mas, sim, um sinal de que o impulso para interagir de modo
significativo com a midia — de participar da criacdo — nunca desapareceu. A
internet, a mesma arquitetura que forca a descentralizacdo, criou um estagio

natural para uma abordagem participativa & produgdo e ao consumo de
midia. (HOWE, 2009, p.158)

As empresas e instituicdes, por sua vez, tiram proveito do crowdsourcing
reduzindo custos e aproximando-se do seu publico. Elas podem repassar para a
comunidade atividades de inovacéo, solucdo de problemas, obtencdo de previsdes
de consumo e geracdo de conteudo relevante através dos seus proprios
consumidores.

Um novo tipo de empresa estd surgindo — uma empresa que abre as suas
portas para o mundo, inova em conjunto com todos (sobretudo cliente),
compartilha recursos que antes eram guardados a sete chaves, utiliza o
poder da colaboracdo em massa e se comporta ndo como uma

multinacional, mas como algo novo: uma firma verdadeiramente global.
(TAPSCOTT e WILLIAMS, 2007, p. 31)

Além disso, ela pode também ter origem na multiddo, como é o caso da
iStockphoto e, nesse caso, o conceito tradicional de empresa sofre grandes
modificagcdes. Nao sdo mais os empregados que trabalham para a empresa, ela
agora existe em funcéo da comunidade, trabalha para ela. No momento em que essa
comunidade estiver insatisfeita, ela pode simplesmente mudar o seu rumo e deixar a
empresa. Com isso € necessario que se tenha em mente em que categoria de
crowdsourcing uma iniciativa se encaixa. Ela pode ser como a iStockphoto e
aproveitar-se da criatividade da multiddo. Pode também estar baseada na captacéo
da inteligéncia coletiva, criando condi¢cbes para explorar o conhecimento dos grupos
de pessoas, como € o caso da InnoCentive, ja citada aqui. Empresas como o Google
também utilizam o crowdsourcing, na medida em que se utiliza dos “votos” da
multiddo no seu sistema de pesquisa, € essa € uma outra categoria de

crowdsourcing possivel, segundo Howe (2009). Por fim, o objeto de estudo desse
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trabalho, o crowdfunding, € mais uma alternativa possivel. Ele “aproveita a renda
coletiva, permitindo que grandes grupos substituam bancos e outras instituicoes
como fonte de recursos financeiros” (HOWE, 2009, p. 248).

3.4 Crowdfunding

Definido o conceito de crowdsourcing, cabe agora especificar do que se trata
o crowdfunding, modo de producdo que originou iniciativas como a plataforma
Catarse. Traduzindo para o portugués, o termo seria algo como financiamento
coletivo e trata-se de “um meio de mobilizacdo de pessoas em torno de um projeto
em busca de financiamento para sua realizagdo” (NETTO, 2001, p.1). “Em outras
palavras, em vez de captar a verba em um pequeno grupo de investidores
sofisticados, a ideia do crowdfunding é de obté-lo em um grande publico (a
n27

“multiddo”), onde cada individuo ird fornecer uma parcela muito pequena.
(BELLEFLAMME et al, 2011, p. 3, traducéo da autora).

O crowdfunding pode ser visto como uma ramificacdo do crowdsourcing, na
medida em que ele busca na multiddo uma solugcdo para um problema e tem a
Internet como seu grande facilitador. Nesse caso, o problema € o financiamento de
algum projeto, ideia, negocio ou outro tipo de necessidade (mais adiante seréo
expostas varias areas nas quais o crowdfunding vem sendo utilizado), e o0 que a
multiddo oferece é sua renda excedente. Assim como no crowdsourcing, as
recompensas sdo na maioria das vezes simbdlicas (e quase sempre obrigatérias), e
as motivacdes sdo muito mais intrinsecas do que extrinsecas. Além disso, o modelo
de financiamento também gera mudancgas no sistema, “ele muda radicalmente a
organizacdo de um determinado setor. Depois, achata hierarquias, ligando
diretamente quem tem dinheiro aos necessitados” (HOWE, 2009, p. 217). No

entanto, o crowdfunding também possui semelhangas com outros modelos. Pode-se

a Tradugédo para o portugués de: “In other words, instead of raising the money from a very small group
of sophisticated investors, the idea of crowdfunding is to obtain it from a large audience (the \crowd"),
where each individual will provide a very small amount.”



38

dizer que sua esséncia tem ligacdo com a pratica da caridade, na medida em que
pequenas quantias de dinheiro s&o investidas a outra pessoa, mas 0 conceito vai
além, pois no crowdfunding aquele que faz a doacgéo esta recebendo algo em troca,
mesmo que seja intangivel (status, estima social, identificacdo, etc). As redes sociais
também tem forte relacdo com o crowdfunding, uma vez que este ultimo acaba por
formar uma rede de apoiadores que tem como denominador comum a ligagdo com o
mesmo. Ao mesmo tempo, ele as utiliza como forma de divulgacdo, onde tanto os
projetistas como o0s apoiadores propagam informacdes referentes ao projeto fazendo
com que ele possa ser conhecido por um nimero maior de pessoas.

Assim como no crowdsourcing, o crowdfunding também é formado por mais
de um agente e para cada um deles o sistema representa algo diferente.
Primeiramente tem-se a figura do projetista, aquele que tem uma idéia ou projeto e
precisa de um meio para torna-lo possivel. Para este, o modelo serve como uma
maneira de angariar os fundos necessarios, conseguindo acesso ao mercado e
aproximando-se do publico interessado. No outro extremo, encontra-se a multiddo
(HOWE, 2009) que, por sua vez, tem a oportunidade de identificar idéias com as
guais se identifica e torna-las possiveis podendo ainda ganhar algo em troca (seja o
objeto de consumo em si, algo relacionado a ele, ou apenas valores subijetivos).
“Esses apoiadores co-produzem o ‘output’, selecionando — e algumas vezes
desenvolvendo — as ofertas que eles julgam mais promissoras ou interessantes”?®
(ORDANINI et al, 2009, p. 5, traducdo da autora). Com o objetivo de promover o
encontro entre aqueles que buscam o investimento e os usuérios interessados em
investir, existe o terceiro agente que sdo as plataformas de crowdfunding, como a
Catarse. Através da Internet e das usabilidades despertadas pela Web 2.0, essas
plataformas funcionam como um meio para divulgacdo, arrecadagédo e comunicacao
entre ambas as partes, obtendo, em contrapartida, uma fatia pré-determinada do
bolo da arrecadacédo de cada projeto.

Nesse contexto € possivel notar uma diferenca no papel do consumidor, que
antes assumia um papel completamente passivo perante aquilo que adquiria e que
aos poucos foi sendo mais envolvido no processo de criacdo dos produtos e

servicos. Agora, através do crowdfunding, os usuérios podem ndo s6 determinar,

28 Tradugdo para o portugués de: “These supporters co-produce the output, selecting — and

sometimes developing -- the offers they deem to be most promising or interesting.”
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como também viabilizar financeiramente aquilo que vai ser consumido por ele e
também por outros usuarios, o que se diferencia de um modelo onde a prépria
industria toma essa decisdo, pois no crowdfunding esta envolvido um nimero de
pessoas muito maior. “Uma das caracteristicas fundamentais e distintas do
crowdfunding € que os consumidores, com suas decisdes avaliativas e apoio
129

monetério, sdo 0s principais agentes que tornam possivel a geracdo de oferta
(ORDANINI et al, 2009, p.8, traducéo da autora).

Um mero alvo para a “Escola Funcional” dos anos setenta (Barksdale and Darden,
1971), consumidores tornaram-se fonte de informacdo essenciais na literatura de
“Orientacdo para o Mercado” (Kohli and Jaworski, 1990), co-produtores de acordo
com a literatura de “Marketing de Servico” (Fisk, et al., 1993), parceiros para
questBes de inovacao na teoria de “Usudrio Lider” (von Hippel, 1986), e, finalmente,
recursos esséncias e co-criadores de valor na perspectiva de “Logica do Servico-
Dominante” (Vargo and Lusch, 2004). Com o passar dos anos, essa tendéncia
revelou um enriquecimento e empoderamento do papel designado aos consumidores
(Lusch et al., 2007). Em sintonia com essa tendéncia, o papel do consumidor
recentemente se expandiu para incluir o de apoio de investimento® (ORDANINI et
al, 2009, p. 3, traducédo da autora).

Quando se fala na multiddo do crowdfunding, € importante definir de que
multidao se trata. Nao pode ser dito que essa multiddo envolve todas as pessoas do
mundo, ou de um determinado pais onde atua uma plataforma como o Catarse, ou
sob qualquer outro ambito geografico. A multiddo que utiliza esse modelo de
financiamento esta delimitada por varios aspectos. Primeiramente ela compreende
pessoas que possuem acesso a Internet, uma vez que todas as plataformas e todos
os processos do crowdfunding se dado através dela, desde a divulgacdo até a
transacéo financeira. Para fazer parte dessa multiddo também séo levados em conta
aspectos culturais, pois € necessario que a pessoa tenha conhecimento desse tipo
de processo (mesmo que conhecga primeiramente o projeto, ela vai ter que tomar
conhecimento sobre o crowdfunding para sentir-se segura de apoia-lo). Finalmente,
essa multiddo também é delimitada por aspectos econbmicos, sendo necessario que

0s participantes tenham algum tipo de excedente financeiro que estariam dispostos a

29 Tradugdo para o portugués de: One of crowdfunding’s foundational and distinguishing traits is that
customers, with their evaluative decisions and monetary support, are the key players who make
ossible the generation of the offering.

0 Tradugédo para o portugués de: A mere target for the “Functional School” of the seventies (Barksdale
and Darden, 1971), consumers become key information sources in the “Market Orientation” literature
(Kohli and Jaworski, 1990), co-producers according to the “Service marketing” literature (Fisk, et al.,
1993), partners for innovative purposes in the “Lead User” theory (von Hippel, 1986), and, finally, key
resources and co-creators of value in the “Service-Dominant Logic” perspective (Vargo and Lusch,
2004). Over the years, this trend has revealed an enrichment and empowerment of the role assigned
to consumers (Lusch et al.,, 2007). In line with this tendency, the consumer’'s role has recently
expanded to include investment support.
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aplicar nesse tipo de iniciativa. “Se ndo ha barreiras de participacdo na plataforma,
elas existem na sociedade” (NETTO, 2011, p.11)

O crowdfunding tem sido utilizado nas mais diversas areas e das mais
diversas maneiras, mas o modelo basico e que é utilizado pelo Catarse, funciona da
seguinte maneira: a pessoa ou grupo que esta procurando investimento descreve o
Seu projeto e apresenta o quanto precisa arrecadar. Ele entdo passa pela curadoria
realizada pela equipe do site (que sera descrita em detalhes no proximo capitulo) e,
se aprovado, fica exposto para o publico. Aqueles gque se interessarem pela idéia
podem investir a quantia que desejarem recebendo em troca uma série de
recompensas que varia de acordo com o valor investido. Se a meta estabelecida
pelo dono do projeto for atingida, ele recebe o valor total. Caso contrario, o dinheiro é
devolvido aos apoiadores e o projeto nao recebe nada. Esse € o caso de sites como
o Catarse e o Kickstarter (FIG. 5), por exemplo. Este ultimo € um dos principais sites
dedicados ao financiamento coletivo em atividade. Inaugurado em 2009, o
Kickstarter possui a abordagem que inspirou o Catarse, viabilizando projetos
criativos. Desde sua criacdo, mais de 2 milhdes de usuérios fizeram algum tipo de
doacdo, compondo um total de 200 milh6es de ddlares investidos em 22 mil projetos

diferentes.

.
Beautiful ¢ TR E
T A4 i

Fund & Follow Creativity

Kickstarter is a funding platform for creative projects. Learn more!

BEAE DiE@eE

Porto Alegre, Brazil

couldn find any projects i your areal Try browsing some projects

Figura 5 : P4gina inicial do Kickstarter em 10 de maio de 2012
Fonte: http://www.kickstarter.com/
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Assim como é feito no Catarse, o Kickstarter divide os projetos por categoria
(FIG. 6), cidades, ou as apresenta por destaques em areas como “Escolhas da
Equipe”, *“Popular’, “Recentemente Langado”, “Acabando Logo”, “Projetos
Pequenos”, “Mais Investidos” e “Paginas com Curadoria”. Entre as categorias, a que
possui 0 maior investimento é a de Filmes, com 33% do investimento total do site,
seguido por projetos de Mdusica com 21%, Design com 11%, Artes com 6%,
Publicacdes, Jogos e Tecnologia com 5%, e outros com percentagem menor. O site
possui varios projetos que obtiveram destaque na midia internacional e segundo
Strickler, co-criador do site, os gadgets e outros projetos de tecnologia sdo os que
detém maior espaco na midia, mesmo representando apenas 5% do total
arrecadado pela plataforma. Ainda segundo Strikler, 10% dos filmes que estdo nos
festivais de maior prestigio nos Estados Unidos foram lancados pelo Kickstarter.

Discover Projects

Staff Picks * FEATURED

J
-

-

KORDAL

RACE TO POWER

& CATEGORIES

254 $4,325 23 22% $1,126 9 TN $7.308 10

Popular This Week

? CMES

o HICKIES

Figura 6: Pagina de projetos do Kickstarter que apresenta os destaques e as categorias em 8 de maio
de 2012.
Fonte: http://www.kickstarter.com/discover

E importante notar que até fevereiro de 2012 o site ainda n&o havia registrado
nenhum projeto que tivesse arrecadado a marca de 1 milhdo de dolares, porém em

um mesmo dia desse més dois projetos alcancaram a marca e desde entdo alguns
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outros ja a ultrapassaram. Até maio de 2012 o projeto com maior arrecadacdo é um
projeto de reldgio compativel com smartphones chamado Pebble. Durante a
campanha de arrecadacdo, o projeto arrecadou mais de $10 milhdes de ddlares,
contando com o apoio de mais de 68 mil pessoas, sendo que a meta estabelecida
pelos desenvolvedores era de $100 mil dolares. Os interessados podiam investir
valores que iam de $1 a $10 mil délares, sendo que em todas as faixas de valor, as
recompensas incluiam o produto (exceto a opcdo de $1 ddlar) e todas as

recompensas se esgotaram.

Iniciativas como o Indiegogo®, se diferenciam ao permitir que o dono do
projeto figue com o dinheiro que conseguiu arrecadar, mesmo que ele ndo atinja a
sua meta. Outras iniciativas como o site Queremos, por exemplo, trabalham com
projetos determinados pelos integrantes da propria plataforma, e assim como o
Catarse, caso nao atinja a meta estabelecida, devolve o dinheiro aos seus
colaboradores. O objetivo deste site é arrecadacao de verba para a realizacdo de
shows na cidade do Rio de Janeiro através do publico ou de empresas privadas.
Uma vez arrecadado o dinheiro, os ingressos sao colocados a venda para o publico
geral e o dinheiro arrecadado vai sendo devolvido aos investidores (apenas aos
investidores fisicos, as empresas entram como uma espécie de patrocinadores) que
podem, com isso, zerar o valor que investiram.

Ja sites como o Kiva* permitem que usuérios espalhados pelo mundo
identifiquem pequenos empreendedores que vivem em regibes pobres e fagcam
pequenos empréstimos, ou seja, tratando-se de um empréstimo ele se diferencia dos
outros modelos, pois o trabalho é feito em cima do conceito de microcrédito. Existem
ainda sites como o Symbid® que é a primeira plataforma de financiamento coletivo
que possibilita que os investidores se tornem soOcios das iniciativas que estdo
financiando.

O modelo de financiamento coletivo ndo teve inicio somente com a Internet,
mas foi a partir dela que ele ganhou for¢ca e se solidificou como uma alternativa a

entrada no mercado. Os primeiros sites que se tem noticia se direcionaram ao ramo

81 http://www.indiegogo.com/
8 http://www.kiva.org/

% http://symbid.com/
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musical, como o ArtistShare®* (de 2003) e o Sellaband® (de 2006), mas em seguida
surgiram em diversos outros campos de atuacdo, como os exemplos que ja foram
citados. De acordo com dados disponiveis no diretério do site crowdsourcing.org, até
abril de 2012 foram registrados 452 sites de crowdfunding ativos mundialmente (21
no Brasil), sendo a maioria deles concentrados na América do Norte e no Oeste
Europeu. Juntas, essas plataformas arrecadaram um valor total de $1.5 bilhdo de
délares e ao longo do ano de 2011 financiariam mais de 1 milh&o de projetos.*
Estes exemplos e dados demonstram a forca que o modelo de financiamento
coletivo esta tomando perante uma multiddo de usuarios da web, modificando
padrées de comportamento conhecidos até entdo. Trata-se de um modelo que esta
possibilitando mudancas tanto para o consumidor quanto para os produtores de
conteudo. Produgbes que antes demandavam altos custos, como a producdo de um
album ou de um filme, agora se tornaram muito mais viaveis com o barateamento
das tecnologias e a farta disponibilidade de informacéo e conhecimento. Soma-se a
iISso o surgimento de um modelo como o crowdfunding e a relagdo entre produtores
e seu publico fica muito mais direta, “0s artistas conseguem atrair diretamente o
publico que acabara consumindo suas produc¢des” (HOWE, 2009, p. 225). Tudo isso
pode contribuir para um sistema mais democratico, onde quem escolhe o que vai ser

produzido é o préprio publico que ira consumir.

3 http://www.artistshare.net/v4/
% https://www.sellaband.com/
% Dados retirados da pesquisa “Crowdfunding Industry Report: Market Trends, Composition and

Crowdfunding Platforms” de maio de 2012, disponivel em
http://www.crowdsourcing.org/document/crowdfunding-industry-report-abridged-version-market-trends-
composition-and-crowdfunding-platforms/14277
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4 CATARSE

Como ja foi dito, o objetivo deste trabalho passa por uma analise do
crowdfunding através de um estudo do site Catarse. Este capitulo ird abordar todas
as questdes referentes ao site, falando sobre sua origem e explicando o

funcionamento do site.

4.1 Histérico do Site

O Catarse entrou em funcionamento em janeiro de 2011 e foi a primeira
plataforma de financiamento colaborativo de projetos criativos no Brasil. A época do
seu surgimento ja existiam no pais duas outras plataformas: Queremos (ja

mencionado antes) e o Vakinha®’ (FIG. 7). Este Gltimo tem uma proposta um pouco

87 http://www.vakinha.com.br/
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diferente do Catarse. Primeiramente, o site gira em torno do conceito de
138

“sharegifting™”, ou seja, ele nasceu da propria idéia de “vaquinha”, onde varias
pessoas dividem o valor da compra de um determinado bem. A proposta do site é de
utilizar a Internet e suas ferramentas para facilitar o contato e a arrecadagao do
dinheiro. Além disso, o Vakinha também se diferencia do Catarse por nao utilizar o
sistema de curadoria. Qualquer pessoa com uma necessidade pode utilizar o site,
basta registrar-se, dizer o que quer, quanto precisa e espalhar a idéia em sua rede
de contatos. O site também conta com uma parceria com diversos outros sites de
compras online com o objetivo de facilitar a compra dos produtos que muitos dos
usuarios que utilizam a plataforma desejam. Ao acessar o site de um dos parceiros,
como a Saraiva, por exemplo, o consumidor encontra um botdo do Vakinha que gera

automaticamente uma campanha no site para arrecadar o valor necessario para a

compra daquele produto.

#sharegifting

Vocé ja fez uma vaquinha?

o 43 0 que vocé quer
o Diga quanto precsa
o Avise seus amigos sobre sua vaquinha.

o Acompanhe em detalhe as contribuigdes que recebe.

e Saque o dinhero ou use seu crédito para realzar seu desejo!

Faga ja seu registro!

Parceiros

O que dizem de nds

O que esta acontecendo no Vakinha? y
J Lian Wada criou a vaquinhia A Féra - Dirios do Vampio - Vol. 3...os20 135 66 .

Lian Wada criou 2 vaquinha A Flria - Didrios do Vampiro - Vol. 3... oese 1/s

Rodrno Siva contrbut com Gesa Fimokdisl para a vaquinha Intemacio de cio Rosana Machado

Figura 7 : P4gina in'icial do Vakinha em 13 de maio de 2012
Fonte: http://www.vakinha.com.br/

Ja o Catarse surgiu a partir de uma parceria entre Diego Reeberg, Luis Otavio
Felipe Ribeiro e Daniel Weinmann. Do lado de Diego e Luis Otavio, a idéia veio

% termo utilizado pelo site que remete a idéia de compartilhamento. Dividindo a palavra, “share”
significa “compartilhar”, “partir”. “Gifting” vem de “gift” que significa “presente”, “dadiva”, ou seja, o
termo remete a idéia de um presentear compartilhado.
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como conseqléncia da busca de novos modelos de negécios. Ambos buscavam
empreender em algo que ainda ndo houvesse no Brasil quando encontraram o site
de crowdfunding norte-americano Kickstarter. Ja Daniel, s6 veio a conhecer o site
depois, mas como musico e dancarino, a idéia veio como uma possibilidade de
financiar seus proprios projetos. Como consenso, foi percebido que no Brasil muitos
projetos ndo conseguiam financiamento e acabavam n&o acontecendo, logo um
projeto de crowdfunding pareceu necesséario. Como inspiracao, o Kickstarter trazia os
elementos que buscavam em um empreendimento: colaborativo, conectado as
midias sociais e que promovesse mudancas na sociedade. Por estarem promovendo
um projeto pioneiro na sua area, os sécios também tiveram a preocupacdo de
difundir o conceito pela Internet. Para tanto, ao mesmo tempo em que desenvolviam
o site do Catarse, também lancaram também o blog Crowdfundingbr®® com objetivo
de disseminar a cultura do financiamento coletivo no pais, gerando conteudo sobre o
tema e estabelecendo uma rede de contatos com pessoas interessadas no mesmo.
De acordo com Reeberg, ap6s as primeiras trés semanas de funcionamento do
Catarse, o site ja contava com mais de 15 mil visitantes Unicos, mais de mil pessoas

cadastradas e 10 mil reais investidos nos projetos. (ESCUDERO, 2011, online)

4.2 Funcionamento

O Catarse funciona de maneira semelhante a outros sites da mesma area
(FIG. 8). O usuario que busca investimento envia seu projeto dizendo quanto precisa
arrecadar de dinheiro e até quando (o prazo maximo € 60 dias). Ele passa entao
pela analise da equipe do site que exerce um tipo de curadoria selecionando quais
projetos se adéquam a proposta do site. A equipe analisa se 0 projeto esta de
acordo com suas diretrizes, selecionando projetos que sejam finitos, oferecam
recompensas aos apoiadores e ndo sejam causas de caridade. Durante esse

processo, 0s curadores também buscam conhecer a trajetéria do projetista e suas

%9 http://crowdfundingbr.com.br/
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estratégias para comunicar o projeto, buscando entender se ele tem condi¢gBes ou

nao de participar de um processo de crowdfunding.

O Catarse assume uma funcéo de "vitrine de bons projetos criativos" que
facilita a vida dos apoiadores de um lado, e da destaque para os autores do
projeto de outro. Como nés fazermos a curadoria dos projetos, geramos
maior credibilidade para quem for apoiar (pois o projeto precisou passar por
uma sele¢do para estar no site). (ESCUDERO, 2011)

Os projetos sao entdo divulgados contendo uma descricdo com video e texto,
opc¢Oes de investimento a partir de 10 reais e formas de recompensas distintas para
todos os valores disponiveis. Para receber o investimento, o projeto precisa atingir a
sua meta até a data estipulada (podendo até mesmo ultrapassa-la), caso contrario 0s
usuarios receberdo de volta o que investiram. No primeiro semestre de 2012 o
Catarse lancou a possibilidade de reciclagem de projetos: aqueles que néo
obtiveram financiamento tem a oportunidade de relanga-lo, porém com algumas
modificacdes. Ele precisa ter atingido pelo menos 25% na primeira arrecadacgao, ser
reformulado, langar um novo video, abrir o orgamento, e mandar e-mail para todos
os apoiadores. Como ja foi mencionado, o site é voltado para as propostas criativas,
possibilitando o apoio nas mais diversas areas que vao das artes plasticas ao

jornalismo, por exemplo.

As trés grandes &reas que trabalhamos s&o de projetos empreendedores,
culturais e jornalisticos. Dentro disso, aceitamos projetos de artes plasticas,
circo, danca, filmes, fotografia, musica, teatro, etc. — e também para
projetos criativos que surjam em campos como alimentac¢do, design, moda,
tecnologia, jogos e quadrinhos. (ESCUDERO, 2011)
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Catarse ‘} Explore os projetos Envie seu projeto  Cadastre-se  Entrar

Como funciona o Catarse?

Antes de enviar seu projeto, salba um pouco mais sobre como funciona o Catarse.

O Catarse funclona assim: voce envia seu projeto, diz quanto precisa < até quando guer
arrecadar este dinhewro. Al voce divulga o projeto & as pessoas podem optar por apoiar com
receber recompensas | lhido

cisa, voce recebe o dinhewo. Sendo, todom

g Veja mais dicas sobre como funciona o Catarse
2
2
v
E & s6 enviar meu projeto e ele aparecera no site?
Na verdade. ndo. Nos sel 05 proj que Irdo ap no Catarse. Chamamos este processo de
doria: nossa inten¢do & divulgar projetos k & que estejam prontos para ir ao publico pedir apoio

financeiro. Mas ndo se preocupe: somos bastante abertos em relagdo ao que & um projeto bacana :)

E que tipos de projetos o Catarse aceita?

A gente esta de bracos abertos para projetos artisticos — Antes Plasticas, Circo, Danca, Fllmes, Fotografia, Musica,
Teatro. etc. — 8 também para projetos criativos que surjam em campos como Alimentacdo. Design. Moda. Tecnologia.
Jogos, Quadrinhos, Jornalismo. entre varios outros.

Nao proj de Nao que a gente ndo goste destes projetos ou ndo ache que sao
Importantes: longe disso. Mas o Catarse & um site que tem foco em projetos criativos. No entanto, se seu projeto
envolve uma causa social e & criativo ao mesmo tempo. a gente o aceitara tranquilamente.

Nao fi i P apenas proj Se 0 seu projeto tem como Intuito ganhar dinheiro, nenhum
problemal O que a gente quer dizer & que so aceitaremos projetos, ou seja: algo que seja finito, com um comego e
um fim bem delimitados. Por exemplo, se vocé quer reformar sua lojinha de doces artesanais de uma maneira
criativa, esta mais do que convidado a compartilhar seu projeto. Mas o Catarse ndo & o lugar certo se vocé quiser
manter uma loja por tempo indeterminado. Desenhar uma nova colegao de roupas, sim: manter uma marca de
roupas, sem um projeto finito, ndo.

Figura 8: Pagina sobre o funcionamento do site em 19 de abril de 2012
Fonte: http://catarse.me/pt/guidelines

Como se trata de uma plataforma de crowdfunding, o site possui dois publicos
distintos: aqueles que procuram investimento para 0s seus projetos e aqueles que
buscam projetos para investir. O site conta entdo com func¢des destinadas aos dois
publicos, dando destaque, no entanto aos projetos que estdo buscando investimento
(e priorizando assim a navegacéao dos apoiadores).
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Catal‘se j Explore os projetos Envie seu projeto  Cadastre.se Entrar

Faga acontecer os projetos em que voce acredita i 4 BIE3
{3 Tmceta

Financle projetos de maneira colaborativa e tore-se parte de aigo malor.
Promova uma catarse coletival Vocé & a peca que falta nesta histéria.

Ja conhece oz Canais Catarticos? Olha aqui!

Nossa sele¢ao catartical
CONhEGa 03 [r0jetns GUE NOS C3USAram Lma Catarss |) £ada dia uma Nova seksgsa

o
e
hed

T8 REIAMN 270MAS 3% RIEaM  smass 1 pANT 2spMms
ATNIDD LEVANTADOS RESTANTES ATNODO LEVANTADOS FESTANTES ATNIDO LEVANTADOS RESTANTES

PIMP MY CARROGA

Figura 9: Pagina inicial do Catarse em 18 de abril de 2012
Fonte: http://catarse.me/pt

No topo da pagina (FIG. 9), o usuério encontra uma breve explicacdo sobre o
site e as seguintes opc¢des de navegacado: “Explore os projetos”, “Envie seu projeto”,
“Cadastre-se” e “Entrar”. Logo abaixo, o site destaca alguns projetos em sub-secdes
como “Nossa selecdo catéartica” (projetos selecionados pela equipe do site e
renovados diariamente), “Na reta final” (projetos com prazos perto do final), “Novos e
fresquinhos” (projetos que recém chegaram ao site) e “Projetos bem-sucedidos” (0s

altimos projetos que obtiveram financiamento).

Tanto para apoiar como para enviar um projeto ao site o usuario deve
cadastrar-se no site e pode fazer isso usando tanto um email quanto o seu perfil de
alguma rede social. Na pagina do usuario (FIG. 10) constam informacdes referentes
a si mesmo, aos projetos que ja apoiou e aos que ja realizou.
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107 Confira aqui um

)

Catarse o Explore os projetos Envie seu projeto d Barbara Sbeghen -

Posl Béarbara Sbeghen »

Clique aqui para escrever sobre vocé... ~

Meus dados

r
Clique aqui para preencher seu email... & E

Sugestdes

Quero receber novidades do Catarse por email
Meus projetos
Vocé ainda nao realizou nenhum projeto no Catarse. Deixe a inspiracéo bater e clique aqui para

comegar!

Projetos que ja apoiei

Vocé ainda ndo apoiou nenhum projeto. Que tal comecar agora?

Figura 10: Pagina do usuério do Catarse em 19 de abril de 2012
Fonte: http://catarse.me/pt/users/57908-barbara-sbeghen

Para enviar um projeto basta cadastrar-se e preencher um formulario com a
descricdo, o valor necessario, as recompensas que vai oferecer, uma indicacéo
sobre onde encontrar mais informagdes referentes ao projeto e um email para
contato (FIG. 11).
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Descreva seu projeto & quanto vocé precisa

Que recompensas voce quer oferecer?

Onde podemos encontrar mais sobre vocé e seu projeta?

Deixe seu email para entrarmos em contato

Eu li e estou de acordo com 0s termos de uso.

Figura 11: P4gina para envio de projeto do Catarse em 19 de abril de 2012
Fonte:
http://catarse.me/pt/projects/start?utf8=%E2%9C%93&accept=1&commit=Quero+enviar+meu+projeto

Uma das bases para o sucesso de um projeto de crowdfunding é a divulgagéo
do mesmo através das redes sociais e, com isso, boa parte dos doadores toma
conhecimento de alguma idéia através delas e ndo diretamente através da pagina do
Catarse. Quando o usuario é direcionado para a pagina de um projeto ele encontra
as seguintes informacdes (numeradas de acordo com a Figura 12):

1) Titulo e responsavel pelo projeto

2) Video de apresentacao

3) Descrigéao do projeto

4) Opcdes de compartilhamento da pagina nas redes sociais
5) Valor necesséario e valor arrecadado

6) Tempo restante para arrecadacao

7) Quantas pessoas ja apoiaram
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8) Recompensas por faixa de valor

9) Espacos para atualizagdes, apoiadores e comentéarios

10) Botéo para apoiar o projeto.

i
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Figura 12: Pagina de projeto do Catarse em 20 de abril de 2012

Fonte: http://catarse.me/pt/projects/571-ed
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Clicando em “Quero apoiar esse projeto”, o usuario é direcionado a uma nova
pagina onde concretiza o pagamento, informando o valor e a recompensa desejada
(FIG. 13). A escolha das recompensas é um dos fatores chaves para os realizadores
em uma campanha de crowdfunding. Alguns projetos, como os relacionados a causa
sociais, dependem menos das recompensas para atrair apoiadores, mas a maioria
deve tomar cuidado ao defini-las, pois representam um grande atrativo para aqueles
gue se interessam na ideia. O usuario pode optar por ndo querer nenhuma
recompensa ou a escolher de acordo com o valor que pretende doar. Nesse
momento, um planejamento bem elaborado das recompensas pode fazer a diferenca
na escolha do valor investido pelo apoiador. A prépria equipe do Catarse formulou
algumas dicas para esse planejamento por parte dos realizadores*’:

a) Oferecer ndo mais de oito recompensas para hao confundir o apoiador
com recompensas parecidas e valores muito proximos.

b) Escrever de forma clara e curta facilita a vida do apoiador

c) Procurar colocar algo de valor em cada recompensa para que o apoiador
sinta que esta fazendo uma boa troca ao contribuir.

d) Oferecer recompensas Unicas como edi¢des especiais, produtos

exclusivos, servicos personalizados e criativos. Esse tipo de recompensa aumenta o

valor percebido pelo apoiador.

e) Fazer recompensas criativas faz com os apoiadores percebam o realizador
COMO uma pessoa criativa e com isso sintam um impulso maior em contribuir.
f) A recompensa na faixa entre 15 e 25 reais € a mais importante, pois

provavelmente é a que serd mais popular e tera mais investidores. Ela € importante,
pois deve representar uma boa soma do que serd arrecadado no final e por

concentrar um grande niumero de pessoas que ira ajudar a propagar o projeto.

40 Disponivel em http://blog.catarse.me/post/2816685141/guia-colocar-projeto-catarse
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Oohh yeah!
Vocé estd a poucos passos de fazer a diferenca e se tornar parie deste projeto.

Com quanto voce quer apoiar?

25

Vocé escolhe o valor ;) a partir de RS 10 esta otimo

Selecione sua recompensa

Nao quere recompensa

QObrigado. Eu $6 quero Zudar o propto.

s RS$ 2500+
Nome nos agradecimentos no site como imestidor cultural e Link
AXChISIvo paTa a8sistr 0 fiime quanda estiver prorto

RS 50,00+
Todos o0& itens anenores, mais. Noms nos <réditos finais do

filme como irmesticer cultural

Renores, mais: INgresso para pré-estréis &

mauguracdo e Blu-Ray (quando estiver pronto)

RS 150,00+
Todos 08 il8ns artenoras, mais. um ims de geladeira e Camissta

Ed

RS$ 250,00+
Todos os itens anteriores, mais. Uma Mascara de mortar Ed

(Igual visto no vidao) & Poster Ea
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Explore os projetos Envie seu projeto d Barbara Sbeghen -

N Ed
abael Garcia
A 26 DIAS RESTANTES

P corfirmar a tran

Quando o pagamento ¢ efetivado? E

Entio eurecebo meu dinheiro de volta z& o
projeto nao sair?

100% o que pagou na

E se eu nao quiser usar os creditos no

Catarze?

Se o projeto for financiade, como eu recebo
minha recompensa?

Figura 13: Pagina de confirmagéo de apoio financeiro do Catarse em 20 de abril de 2012
Fonte: http://catarse.me/pt/projects/571-
ed/backers/new?utf8=%E2%9C%93&commit=Quero+apoiar+este+projeto

Acessando os projetos diretamente pelo site do Catarse, o internauta pode

navegar de diversas maneiras. Seguindo as recomendacdes do site, pode explorar

0s projetos selecionados nas categorias exibidas na péagina inicial que jA& mencionei

aqui. Clicando em “Explore os projetos”, ele é direcionado a uma nova pagina (FIG.

14) que divide os projetos em outras categorias (arte, design, fotografia, jogos,

teatro, etc.). Todos 0s projetos que j4 passaram pelo site estdo em alguma das

categorias, tanto os que estao abertos como os que ja estao finalizados (financiados

ou Nao).
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Busca rapida
NARETA FINAL
RECENTES

BEM.SUCEDIDOS

Categorias
ARQUITETURA & URBANISMO
ARTE
ARTES PLASTICAS

CINEMA & VIDEO I

CiRCO
COMIDA

COMUNIDADE
b
DANGA
DESIGN

ESPORTE
EVENTOS
FEITO AMAO
FOTOGRAFIA
GRAFFITI
HUMOR
JOGOS
JORNALISMO
LITERATURA
MODA
MUSICA
QUADRINHOS
TEATRO

TECNOLOGIA

WEB Tablado 60 Anos

Figura 14: P4gina com as categorias de projetos do Catarse em 20 de abril de 2012
Fonte: http://catarse.me/pt/explore

4.3 Dados do site

O Catarse completou 1 ano de atividade no dia 17 de janeiro de 2012 e até
maio do mesmo ano, 456 projetos passaram pelo site sendo que destes, 200 foram
bem-sucedidos. S6 de projetos financiados, o site arrecadou um valor de $2,4
milhées de reais e o0 projeto que mais levantou dinheiro recebeu um total de
$140.010 reais (o valor pretendido era de $114 mil reais), mobilizando 3.429
pessoas. “Belo Monte — Anudncio de uma Guerra”, o projeto campedo de
arrecadacdo, € um documentéario independente que trata sobre a constru¢cdo da
usina hidrelétrica de Belo Monte. A arrecadag@o encerrou-se no dia 21/12/2012
superando a meta estabelecida para obter a verba necessaria para a edicdo e
finalizacdo do filme que ja havia realizado a fase de producdo e captacdo. Além
disso, o projeto também conseguiu ganhar visibilidade internacionalmente, sendo
gue sua pagina no Catarse foi visitada por usuarios de 147 paises.
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No entanto, a maior parte dos projetos inscritos no site almeja valores mais
baixos: dentro do primeiro ano do site, 207 pediram menos de 10 mil reais, sendo
que 112 obtiveram sucesso. No total de todos os projetos, mais de 21 mil pessoas
foram apoiadoras, distribuidas por 250 cidades diferentes, sendo que os estados que
mais apoiaram foram S&o Paulo e Rio de Janeiro. No que diz respeito as categorias,
a maior fatia dos projetos bem-sucedidos se concentra na area da musica — foram 60
projetos dentro de um ano. Em seguida vieram as categorias de cinema e video (31
projetos), teatro (23 projetos), comunidade (12 projetos), e outras conforme a Tabela
1.

Categoria (%) Sucesso Fracasso Total

Arg/Urb 0.00% 100.00% 2
Arte 46.67% 53.33% 15
Artes Plasticas 0.00% 100.00% 1
Cinema&Video 44.93% 55.07% 69
Circo 33.33% 66.67% 3
Comida 100.00% 0.00% 1
Comunidade 37.50% 62.50% 32
Danca 80.00% 20.00% 10
Design 50.00% 50.00%

Esporte 0.00% 100.00%

Eventos 45.45% 54.55% 11
Feito a Mao 100.00% 0.00% 1
Fotografia 56.25% 43.75% 16
Humor 0.00% 100.00% 1
Jogos 50.00% 50.00% 2
Jornalismo 60.00% 40.00% 15
Literatura 25.00% 75.00% 20
Moda 66.67% 33.33% 3
Musica 67.42% 32.58% 89
Quadrinhos 33.33% 66.67% 3
Teatro 46.15% 53.85% 52
Tecnologia 66.67% 33.33% 3
Web 50.00% 50.00% 6

Tabela 1: Distribuicdo de projetos por categoria e taxa de sucesso até maio de 2012**
Fonte: Equipe do Catarse

4.4 Projetos Selecionados

Detalhado o funcionamento do site, serdo vistos agora dois projetos que
utilizaram o site, sendo que um deles atingiu sua meta de financiamento e o outro
ndo. Com isso, se exemplificard o desenvolvimento de um projeto de financiamento

coletivo, desde sua concepcéo até a sua finalizacao.

*! Tabela fornecida pela equipe do site. O termo “fracasso” é escolha da equipe e néo representa a
visdo desta autora.
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4.4.1 Ajuntamento Criativo

Realizado por uma equipe de cineastas recém formados - encabecada pelos
diretores Abel Roland, Emiliano Cunha, luli Gerbase e Lucas Cassales -, trata-se de
um projeto de audiovisual que obteve seu financiamento captado através do site
Catarse em janeiro de 2012 (FIG. 15). O objetivo do projeto era capturar a verba
necessaria para a realizagdo de trés filmes a serem realizados por quatro jovens
cineastas recém-formados de Porto Alegre sem a necessidade de envolver outros
fatores exteriores a propria producéo dos filmes. A idéia obteve sucesso e conseguiu
arrecadar o valor de R$8.560, superando a meta estabelecida de R$6.800, contando
com o apoio de 133 pessoas. De acordo com os realizadores, a divulgagéo foi feita
principalmente através das redes sociais, postando informag¢des diariamente e
através de mailings. O projeto também contou com alguma presenca na midia, como

em matéria no Jornal do Comércio™.

(
Catarse J Explore os projetos Envie seu projeto Cadastre-se Entrar
Ajuntamento Criativo
Um projeto de Lucas Cassales E

133

Pessoas ja apoiaram

RS 8.560

Atingidos de RS 6.800

0

Segundos restantes E
ANCIADO €U

6 Envr

o Cunt D Ehsa Senczak Treuberz, Lucas Cassales e
FREzH

P W iweetar 5§ &lmk hitp Heatr sefstYaCl £/ Incorpore este projeto

APOIE E GANHE...
m ATUALIZACOES 1) APOIADORES {133) COMENTARIOS {17) PARA RS 10,00 OU MAIS
Projeto Ajuntamento Criativo Agradecimentos nos créditos dos
filmes
Alideia e unir for¢as, partindo do pressuposto de gue podemos nos 27 APOIDORES

expressar artisticamente sem depender de apoio estatal e de ficar
emperrado na burocracia que gere todo o sistema de financiamento da arte.

S0 trés filmes de quatro jovens cineastas recém formados e que querem PARARS 25,00 OU MAIS
continuar fazendo os projetos com os quais se identificam e que os Agradecimentos nos creditos dos
expressam, sem preclsar depender de outros fatores que ndo os envolvidos filmes + link exclusivo para assistir os

Figura 15: Pagina do projeto Ajuntamento Criativo no Catarse em 19 de maio de 2012
Fonte: http://catarse.me/pt/projects/432-ajuntamento-criativo#about

2 Matéria disponivel em http://jcrs.uol.com.br/site/noticia.php?codn=82910
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4.4.2 WALL.K

Outro projeto apresentado pelo Catarse, o WALL.K (FIG. 16) ndo obteve o
financiamento pretendido. O valor desejado pelos realizadores, Mariana de Luca e
Thiago Rangel Pinto, era de 51.000. Durante os dois meses de captacdo, o projeto
conseguiu mobilizar 69 pessoas que, juntas, investiram R$ 5.030. No entanto, de
acordo com o que ja foi dito aqui, como 0 projeto ndo conseguiu atingir sua meta,

todo o dinheiro investido foi devolvido aos seus apoiadores.

Segundo a descri¢cdo do projeto no site, a ideia do WALL.K é “ser um servigo
gue utiliza audio guias para conduzir turistas e moradores por uma caminhada
exploratoria pelas ruas de Sao Paulo.” Além disso, o projeto tinha foco na divulgacéo
do grafite, oferecendo o servico nos lugares onde esta presente a arte de rua local.
Seria desenvolvido um mapeamento de rotas dentro dos bairros que sé&o berco do
grafite e, entdo, disponibilizado arquivos de audio para cada um dos bairros
fornecendo as informagdes aos ouvintes. Assim como no caso do Ajuntamento
Criativo, a divulgacdo do WALL.K também foi feita majoritariamente dentro das redes
sociais, mas o0s realizadores também buscaram o apoio de publicagbes (revistas,

blogs, etc) que abordassem assuntos semelhantes aos do projeto.
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Catal'se u Explore os projetos Envie seu projeto Cadastre-se Entrar

WALLK Sao Paulo

Um projeto de Mariana de Luca e Thiago Rangel Pinto

69 [
Pessoas ja apoiaram

'R$5.030

Atingidos de R$ 51.000

0

i Segundos restantes

SugestSes

DCutr B tnvir [ Ratset Jarom e mais B35 cutros curteam isso WUERDARDIAREST EERUIES

W Tweetar |58 & Link hitp:/icatr sewXXKO | €/% Incorpore este projeto

APOIE E GANHE...
SOBRE ATUALIZAGOES (0) APOIADORES (63 COMENTARIOS (7) PARARS 26,00 OU MAIS
For the English version, scroll down. Watch the subtitled video here TITULO DE COLABORADOR +
ROTAEXCLUSIVA Seu nome estard
MANIFESTO NO NUSSO sile e voce lerd acesso ao
dudio de uma rota exclusiva para os
Alideia do WALL.K nasceu da crenga de que a arte de rua pertence as ruas. colaboradores do WALLK. = USS 15
Mesmo que o grafite e outras expressdes estejam cada vez mais inseridos > Your name will be published on our
na cena oficial da arte, adentrando museus e galerias, a gente acredita que websile and you'l gel access (0 an

a interagdo com o espago urbano é o que faz da arte de rua uma expressdo extra route exclusive for backers.
Figura 16: Pagina do projeto WALL.K no Catarse em 19 de maio de 2012
Fonte: http://catarse.me/pt/projects/531-wall-k-sao-paulo
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5 METODOLOGIA DE PESQUISA E ANALISE

Para alcancar os objetivos estabelecidos neste trabalho foi escolhido como
metodologia de pesquisa o estudo de caso por tratar-se de um estudo exploratorio
gue tem como objetivo “proporcionar maior familiaridade com o problema, com vistas
a torna-lo mais explicito” (GIL, 1991, p. 45). Além disso, o estudo de caso €
importante por estimular novas descobertas e permite que se olhe para o todo. De
acordo com Gil (1991, p. 121) o passo a passo de um estudo de caso € o seguinte:

a) Delimitacdo da unidade-caso;

b) Coleta de dados;

c) Analise e interpretacdo dos dados;

d) Redacéo do relatorio

O problema do estudo, como ja foi evidenciado no primeiro capitulo do
trabalho, gira em torno de como uma plataforma de crowdfunding se vale da
sabedoria da multiddo para atualizar a economia do virtual. O caso escolhido para o
estudo foi o site Catarse em funcdo de sua dimenséo e representatividade em
relagdo a sua area de atuagcdo no cenario nacional. O site atua desde janeiro de
2011 e ja arrecadou mais de $2,4 milhdes de reais, sendo uma grande plataforma
para o apoio de projetos criativos no Brasil. Em fungao disso acredita-se ser uma
unidade-caso que faz uma boa representacdo do objeto deste estudo.

Para coletar os dados necessarios para a andlise, serdo realizadas trés
entrevistas. A técnica escolhida “é bastante adequada para a obtencdo de
informagdes acerca do que as pessoas sabem, créem, esperam, sentem ou desejam
[...], bem como acerca das suas explicacdes ou razdes a respeito das coisas
precedentes” (SELLTIZ et al, 1967 apud GIL, 2010, p. 109). Os entrevistados
escolhidos possuem uma relacdo direta tanto com o site Catarse, como com 0
crowdfunding no geral. Com o objetivo de melhor entender o funcionamento da
plataforma e adquirir informacdes referentes aos seus usuarios e aos projetos
encontrados nela, optou-se pela realizagcdo de uma entrevista com um dos soOcios
fundadores da plataforma, Diego Reeberg. A entrevista foi realizada por Skype e
abordou questdes relacionadas ao site e suas peculiaridades, ao modelo de
financiamento, aos realizadores e apoiadores, suas motivagdes, entre outros

assuntos ligados ao tema.
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Para complementar esses dados e obter informac¢des de dentro dos projetos
também foi realizada uma entrevista estruturada com dois realizadores que ja
utilizaram a plataforma, sendo um deles realizador de um projeto cujo financiamento
foi concretizado e o outro ndo. O processo de escolha dos projetos se deu em fungao
da disponibilidade dos realizadores em responder as perguntas. Inicialmente,
buscou-se no Catarse 14 projetos (6 financiados, e 6 nao financiados) e o nome de
seus realizadores. Em seguida, através de redes sociais, estabeleceu-se contato
com todos os realizadores requisitando a realizacdo de uma entrevista referente aos
seus projetos de crowdfunding. Destes, 4 realizadores que obtiveram financiamento
retornaram positivamente e apenas 1 realizador que ndo obteve financiamento
retornou também positivamente. Para que o trabalho contemplasse os dois tipos de
projeto igualmente, foi selecionado 1 dos 4 realizadores bem-sucedidos. O critério
adotado foi a proximidade espacial, visto que havia apenas um residente em Porto
Alegre e, portanto, as informagdes poderiam ser obtidas com maior facilidade.

As entrevistas foram feitas, entdo, com o0s realizadores dos projetos
Ajuntamento Criativo (financiado) e WALL.K (ndo financiado). O primeiro foi
desenvolvido por uma equipe de cineastas recém formados, encabecada pelos
diretores Abel Roland, Emiliano Cunha, Iuli Gerbase e Lucas Cassales. A entrevista
contou com a participacdo de dois deles, Lucas Cassales e Emiliano Cunha. J4 o
projeto WALL.K foi desenvolvido por Mariana de Luca e Thiago Rangel Pinto, sendo
gue este ultimo foi quem respondeu as perguntas deste trabalho. Para facilitar a
compreensao do contetdo das entrevistas, os roteiros de todas elas foram colocados
como apéndice (Apéndice A, B e C).

Expostos todos os conceitos que serviram de base para o florescimento do
crowdfunding e especificada a unidade-caso deste trabalho - o Catarse -, sera feito
neste capitulo uma analise dos dados coletados através das entrevistas, cruzando-
as com os conceitos estudados anteriormente e com os dados obtidos através de
pesquisa documental.
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5.1 A relacao entre site e projetos

No capitulo anterior foi detalhado o funcionamento do Catarse e as
informacdes referentes a dois projetos especificos. A partir das informacdes
adquiridas com as entrevistas é possivel elaborar um breve panorama com algumas
particularidades desses projetos e do site como um todo. Comecando pela
elaboracao do projeto e pela escolha do site como via de financiamento, em ambos
0S casos nota-se uma necessidade de fazer algo diferenciado, independente e que
agregue algo novo ao cenario em gque se insere. O realizador do projeto WALL.K
relata que gostaria de “entregar uma ferramenta gratuita, de interesse da populacao
gue deseja conhecer melhor a sua cidade” e que a melhor maneira para atingir esse
objetivo seria através do crowdfunding. Seu projeto contemplava tanto o campo
artistico como também o social, uma vez que seu objetivo era trazer informacéo
gratuita a moradores e turistas, promovendo a arte de rua local. No entanto, o projeto
ndo atingiu a sua meta de arrecadacao estipulada (de R$51.000), mas conseguiu
levantar um valor semelhante ao de outros muitos projetos, de R$5.030. Dos 312
projetos que passaram durante o primeiro ano do Catarse, 207 pediram menos de
R$10.000. Destes, 112 tiveram sucesso. Segundo o realizador do projeto, o alto
valor estipulado foi a principal causa pela qual ele ndo obteve sucesso no seu

financiamento.

O projeto Ajuntamento Criativo surgiu da vontade de trés cineastas e amigos
em realizar suas idéias de curtas-metragens sem a necessidade de depender de
“editais governamentais ou limitagées tematicas impostas por programas da iniciativa
privada (televisdo)”. Segundo os realizadores, nenhum dos diretores procurou outra
alternativa de financiamento antes de utilizar o Catarse. Questionados sobre a razao
pela qual escolheram o financiamento coletivo, sua resposta foi essa: “Fazer cinema!
Cinema sem amarras, cinema sem ter que prestar contas, cinema livre, cinema em
gue acreditamos, cinema que gostamos, cinema sem depender de paternalismo
estatal, cinema plural. Cinema.” Os realizadores de ambos os projetos chegaram a
cogitar outros sites de crowdfunding para hospedar seus projetos, principalmente o
Kickstarter. No entanto, optaram pelo Catarse. No caso do Ajuntamento Criativo, a
deciséo se deu em funcéo das possibilidades de pagamento que sdo melhores para
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um apoiador brasileiro. JA para o WALL.K, o aspecto local do projeto definiu a
decisao de optar também por uma plataforma local.

Apés ajustarem os detalhes de cada projeto (definicdo, orgamento, plano de
divulgacao), os realizadores contataram o site e passaram entédo pelo processo de
curadoria. De acordo com Reeberg, essa é a fase onde a cara do site mais aparece.
Num primeiro momento, o conceito de curadoria parece ser um pouco contraditorio
com o ideal do crowdfunding. Na sua forma mais democrética, 0 modelo permitiria
gue qualquer pessoa com uma idéia pudesse vir a publico e o critério para avaliar o
qgue deve ou ndo ser financiado ficaria também totalmente nas méos das pessoas.
No entanto, de acordo com Reeberg, esse processo é importante para construir a
identidade do site e mostrar que tipo de projeto a equipe do site considera
interessante. “O Catarse ta construindo a cara dele, de projetos criativos, para a
pessoa que entrar no Catarse saber que ela vai ter um projeto de boa qualidade na
frente dela e que traga alguma coisinha de diferente e novo.” Além disso, a
curadoria também exerce um trabalho importante aprimorando as idéias que chegam

no site. Reeberg coloca que:

Sao bem poucos os projetos hoje que vem totalmente prontos pra vocé
falar “vou colocar no ar”, entdo essa questdo da curadoria é um valor forte
qgue vai mudar de plataforma para plataforma. O Luis (Otévio Ribeiro, s6cio
do Catarse), que coloca os projetos (no ar), tem um feeling muito apurado.
Dos ultimos 15 projetos que encerraram no site, 13 foram bem-sucedidos.

De acordo com os realizadores entrevistados, poucas mudancas foram feitas
nos projetos durante essa fase. Para o projeto WALL.K, foram sugeridas
modificacdes na formatagcédo do projeto para que se enquadrasse nas exigéncias do
site. J& para o Ajuntamento Criativo, 0o Catarse sugeriu apenas modificagcbes nas
recompensas e no tempo que o projeto deveria ficar exposto. Segundo Cassales,
“Néo foi propriamente um ajuste no conceito do projeto, mas mais na distribuicdo
dessas contrapartidas, pra aumentar a amplitude das contribuicbes”. Essas
informagdes se enquadram no argumento proposto por Reeberg de que 0s projetos
que estdo presentes no site devem refletir a identidade do mesmo e de que além de
um mecanismo de selec¢do, a curadoria também exerce um trabalho de consultoria e
assessoramento, usando o seu conhecimento da area em favor dos realizadores.
Além disso, a curadoria também tem um valor importante para a formacgdo de

credibilidade do site e de fazer com que a plataforma em si seja um elemento
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importante na valorizacdo dos projetos existentes nela. Quanto a isso, Reeberg

coloca que:

E muito dificil mensurar o que é culpa do realizador e o que é culpa da
plataforma (quando um projeto ndo é financiado), porque, por exemplo, o
fato de ele estar no Catarse s6 por estar ali ndo sei se € um diferencial
muito grande, mas quando o cara manda um projeto pra gente e a gente
ajuda a dar uma lapidada no projeto, isso talvez tenha um valor muito
grande.

No entanto, Reeberg coloca que entre os planos do site esta a idéia de abrir o
processo de curadoria para terceiros e para isso, também, é importante uma fase de
curadoria fechada.

Se a gente abre isso para uma curadoria de mais pessoas, elas ja vao
entender a principio o que deve estar por ali. Na nossa visdo tem dois
passos: um é abrir uma curadoria pra mais pessoas, talvez para quem ja
teve projetos ajudarem 0s novos projetos, e ai, numa visdo mais pra frente
ainda, deixar isso aberto num sistema, por exemplo, de votagdo. Seria

muito legal, as pessoas falarem “esse projeto tem que entrar, mas acho que
tinha que adicionar tal recompensa”, comegando a dar ideia.

Portanto, apesar de inicialmente provocar um questionamento sobre a
funcionalidade do processo de curadoria, este se justifica por trazer beneficios tanto
para a plataforma, como para o0s realizadores. A primeira ganha identidade,
credibilidade e diferencia-se de outras plataformas, como a Vakinha — que né&o utiliza
curadoria. Ja os realizadores se beneficiam do conhecimento e da visdo da equipe
do site que contribui com sugestbes em aspectos que néo estejam bem acabados.

A questédo do posicionamento do site e de sua identidade também influencia
outras decisdes da equipe. Questionado sobre a composi¢céo da pagina inicial do site
e sobre quais critérios eram utilizados para a escolha dos projetos que aparecem em
destaque na mesma, Reeberg informa que né&o s&do todos o0s projetos que
eventualmente irdo figurar nela. “O site ndo tem um sistema de busca dentro dele,
entdo projetos grandes com muita visibilidade, o Unico jeito das pessoas entrarem no
site e acessarem ele de forma facil é ele estando na capa.” Os videos que
descrevem o0s projetos também influenciam na escolha: videos bem feitos e
diferenciados sdo um bom diferencial. Projetos que estdo na fase final de
arrecadacdo, a poucos dias do encerramento também ganham espaco na pagina

inicial. “Tem uma subjetividade imensa também. E um gosto nosso.”
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5.2 A multidao do Catarse

E preciso avaliar também como é composta a multiddo que financia os
projetos presentes no Catarse. De acordo com os depoimentos dos entrevistados,
fica claro que a grande maioria dos apoiadores dos projetos possui alguma relagao
com os realizadores do mesmo, variando de familiares e amigos proximos até
conhecidos mais distantes. Segundo Reeberg, “tem os varios tipos de projeto. Em
geral para maioria dos projetos (a gente tem esse dado informalmente, com quem a
gente conversa dos realizadores) entre 60 e 80% dos apoiadores vem da rede do
cara”. O argumento se confirma no depoimento dos realizadores entrevistados, que
afirmam que a grande maioria do dinheiro investido teve origem em amigos e
familiares. Em um estudo sobre as motivacbes envolvidas na participagdo em um
processo de crowdfunding, Pintado faz uma pesquisa sobre o projeto Onibus Hacker
(que utilizou o site Catarse) e coloca que entre 0s que apoiaram o0 projeto, 21%
foram indicados por amigos e 42% conhecem os realizadores, 0 que significa que
“63% dos apoiadores do projeto agiram motivados, em algum nivel, pelo sentimento
de grupo”. (2011, p. 53)

No entanto, entre esses conhecidos é comum que, mesmo 0S que nao apdiem
financeiramente, participem divulgando os projetos online e offline. Com isso, muitas
pessoas que nao sao relacionadas diretamente com o0s realizadores acabam
tomando conhecimento do projeto e tornando-se possiveis investidores. Nesse caso,
entra a questao da identificacdo e afinidade com a causa do projeto. De acordo com
Reeberg, “a identificagdo com a causa atrai muito, mesmo que nao seja um projeto
social em si, mas um projeto como Belo Monte que € um documentario, mas tem
uma causa muito forte. Ele atrai muitos apoiadores”. Em seu estudo, Pintado (2011)
também identifica um envolvimento prévio da maioria dos apoiadores com outras
iniciativas colaborativas, colocando que a identificagcdo com esse tipo de acao pode
ser responsavel por uma motivacdo intrinseca para que apoiassem financeiramente

0 projeto.

O realizador do projeto WALL.K afirma que “a medida que o projeto ganha

uma nova audiéncia, os apoiadores comecam a vir de diferentes conexdes”. Além de
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afinidade com a causa, Reeberg coloca que esses novos apoiadores podem ser
motivados também por uma relacdo de consumo. Ndo um consumo baseado na
obtencdo de bens para satisfazer uma necessidade, mas para reforgcar uma
identidade, para identificar-se consigo mesmo. Isso se reflete no sucesso alcancado
pelos projetos com causas sociais. Seguindo as categorias artisticas, que sdo as
com maior niumero de projetos inscritos e bem-sucedidos no site, aparecem o0s
projetos que trabalham na &rea comunitaria, com 32 projetos inscritos no site até
maio de 2012, sendo que 12 obtiveram o financiamento. Para Reeberg, “Todos
projetos com causas sociais muito fortes e de pessoas bem articuladas dao certo e
em geral, 30, 40% das pessoas nem pedem recompensa. A pessoa ta ali pela causa,
pelo projeto.”

E importante notar também que a maior parte dos apoiadores e realizadores
se concentra nas regides sul e sudeste no Brasil, especialmente nos estados de S&o
Paulo e Rio de Janeiro. Reeberg acredita que esse quadro é um reflexo da rede de
contatos inicial dos fundadores do Catarse (que se concentram nas mesmas regides)
e de como essa rede foi se expandindo. Ele coloca que “as primeiras pessoas que
entraram acabaram chamando as redes delas [...] O numero de projetos que tem no
nordeste € muito baixo comparado com o tanto de gente e de bons projetos que
deve ter por 1&”. Além disso, a concentracao de capital nessas regides também pode
ser um fator determinante. A disponibilidade de capital excedente, somado ao
acesso a internet e a familiaridade com o conceito do financiamento coletivo sdo os

delimitadores béasicos da multiddo que participa do crowdfunding.

Outro aspecto que diz respeito a formacdo da multiddo dos usuarios do
Catarse é a maneira como 0s projetos estao distribuidos nas categorias. De acordo
com os dados fornecidos pelo site, é possivel verificar uma forte concentracdo nas
areas artistico-culturais, como mdusica, teatro e cinema. A categoria que mais
recebeu projetos até maio de 2012 foi a de Musica, com 89 projetos inscritos no site.
Em seguida, vieram as categorias de Cinema & Video, com 69 projetos e Teatro com
52 projetos. Essas categorias também foram as que obtiveram o maior nimero de
projetos bem-sucedidos, como apontam os dados no capitulo 5. Quanto a isso,
Reeberg coloca que “no Brasil, a gente se espalhou muito no cenario cultural-
artistico porque era nossa rede de relacionamento. Em geral, projetos bem-
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sucedidos trazem projetos de amigos”. Isso significa que, assim como muitos dos
apoiadores conheceram o Catarse em funcdo de redes de contatos iniciadas pelos
socios, a forte concentracdo de projetos nas areas citadas também reflete essa rede
inicial e que se estende na medida em que os projetos dao certo e chamam a

atencdo de conhecidos que trabalham na mesma éarea.

5.3 A sabedoria da multiddo em uma plataforma de crowdfunding

Entre os exemplos de sites de financiamento coletivo mencionados nesta
pesquisa, todos tem em comum a presenca de projetos variados (mesmo que dentro
de um nicho reduzido) em busca da atencdo de possiveis apoiadores para financia-
los. Além de um mecanismo para a arrecadacdo de apoio financeiro, uma plataforma
de crowdfunding é também um ambiente no qual se encontra um problema, uma
guestdo. Essa questao diz respeito a escolha de quais projetos, entre 0s que estao
expostos no site, devem receber financiamento. Como sugere o termo utilizado para
designar este modelo de financiamento, esta explicito que a solucdo dessa questao
fica a cargo de uma multiddo (“crowd”), ou seja, a escolha dos projetos a serem
financiados representa o agrupamento das respostas individuais dos usuarios da
plataforma. No entanto, apenas isso nao significa que exista a presenca de uma
inteligéncia coletiva agindo no processo de solucdo do problema imposto pela
plataforma.

Retomando o conceito de inteligéncia coletiva, Lévy (1998) coloca que ela
esta em todos os lugares coordenada em tempo real, valorizando todo e qualquer
tipo de conhecimento e competéncia. Ja Surowiecki (2006) coloca que 0S grupos na
maioria das vezes encontram solu¢cdes melhores do que até mesmo a pessoa mais
capacitada desse grupo poderia encontrar sozinha. No entanto, existem algumas
condigcbes que maximizam o resultado obtido da avaliagdo das massas, como
diversidade de opinido, independéncia, descentralizacdo e um agente agregador.
Pretende-se aqui identificar se essas condi¢cdes se encontram na avaliagao realizada

dentro de uma plataforma de crowdfunding.
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Observando o todo da plataforma € possivel identificar a existéncia de uma
multiddo. Mesmo que nao abrangendo de maneira idéntica todas as categorias
possiveis do site, existe uma grande diversidade de projetos e de apoiadores,
oriundos de lugares distintos. Até maio de 2012, foram mais de 21 mil apoiadores de
250 cidades diferentes, e 363 projetos inscritos em 23 categorias diferentes. Mesmo
gue se observe uma concentracdo em determinados campos de atuacdo e em
regides espaciais especificas, ainda assim existe uma diversidade de opinido, de
formacédo e de visdo de mundo, garantindo que muitas pessoas distintas tragam
informacdes pessoais diferentes em relagdo aos projetos, aos realizadores e as
idéias presentes nos projetos apresentados.

No entanto, é dificil saber se existe uma independéncia total de opinides na
hora de decidir se um projeto deve ou nao ser apoiado. O préprio modelo do site
dificulta essa independéncia na medida em que possibilita 0 acesso a informacdes
de outros usuérios em espacos de comentarios, assim como expde 0 quanto um
determinado projeto ja arrecadou, em quanto tempo isso foi feito, o niamero de
pessoas que apoiaram e quem sSao essas pessoas. Essas informacdes podem
influenciar o julgamento de possiveis apoiadores e fazer com que as opinidées dos
usuarios sejam determinadas pelas opinides de terceiros. De acordo com Surowiecki
(2006), a maneira que uma pessoa formula seu raciocinio individualmente e em
grupo pode ser diferente e, no momento em que esse individuo possui conhecimento
do que as outras pessoas no grupo pensam, ele pode ajustar a sua opinido. E
possivel, por exemplo, que um determinado usudrio possua inicialmente interesse
em um projeto, mas desista de apoia-lo ao ver que este projeto tem um baixo

namero de apoiadores e um tempo de exposi¢ao grande.

De acordo com os realizadores entrevistados, nota-se um padrdo nos
diferentes periodos em que um projeto estd em processo de captacdo. Nos primeiros
dias, o investimento é realizado majoritariamente por amigos e familiares. No
decorrer do processo, outros investidores podem se interessar e investir na idéia e
isso dependera das informacfes advindas desses primeiros investidores (familias e
amigos), pois estes detém informacgOes pessoais que 0os demais investidores néo
possuem. Essa ideia encontra-se também em um estudo realizado por Agrawal et al

(2011) sobre o site Sellaband com o objetivo de investigar a geografia do
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crowdfunding. De acordo com o artigo, o engajamento inicial de amigos e familiares

pode representar o comprometimento do realizador com o projeto.

Na medida em que investidores distantes dependem desproporcionalmente
de informacgdes reveladas por decisdes de investimentos de outros, amigos
e familiares podem representar um importante papel ao fazer investimentos
iniciais que irdo gerar essas informac;ﬁes43. (AGRAWAL et al, 2011, p. 3 e 4,
traducdo nossa)

Outro fator importante para a existéncia de uma sabedoria coletiva é a
descentralizagdo. De acordo com Surowiecki (2006, p. 102) um sistema
descentralizado € aquele em que “0 poder ndo esta plenamente instalado em um
ponto central, e muitas das decisées importantes sdo tomadas mais por individuos,
com base em seu conhecimento especifico e local, que por um planejador onisciente
e de grande visdo.” E importante também que esse conhecimento local possa ser
reunido em um coletivo. As pessoas que participam do Catarse tendem a apoiar
projetos com os quais se identificam e possuem afinidade e conhecimento a respeito.
Familiares e conhecidos também possuem informacgdes privilegiadas que pessoas
distantes ndo possuem a respeito do projeto e do realizador. Por sua vez, a
plataforma relne essas informacfes pessoais concretizando a existéncia de uma
descentralizagdo neste modelo de site e representando também o quarto fator
necessario para a existéncia de uma inteligéncia coletiva: a agregacdo. Se de fato
existe uma inteligéncia coletiva em um ambiente como o site Catarse, este funciona,
entdo, como um agente agregador na medida em que reune as opiniées individuais

e, a partir delas, produz uma opinido coletiva.

5.4 A cultura da participacéo através do crowdfunding

Ampliando as funcionalidades do site, € possivel perceber outros usos que
nao somente o de ferramenta de financiamento. Reeberg coloca que:
A gente pensa o Catarse como um espaco de trocas para viabilizar projetos.

Hoje em dia, a maior parte das trocas é financeira [...], mas vocé comeca a
perceber em um ou outro projeto os comentdrios ajudando o cara a

3 Tradugdo para o portugués de: To the extent that distant investors disproportionately rely on
information revealed in the investment decisions of others, friends and family might play an important
role in making early investments that generate that information
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desenvolver o melhor projeto, dando uma sugestdo, pensando em conjunto.
[...] Eu imagino que a plataforma de crowdfunding, que usualmente é vista
como crowdfunding, se fosse vista como um espaco de ideias maior, ndo sei
se vocé poderia chamar sé de uma plataforma de crowdfunding, seria uma
plataforma crowdstuff.

Esse termo crowdstuff (onde “crowd” significa “multiddao” e “stuff” significa
“coisas”) evoca um ambiente onde todo e qualquer tipo de colaboracdo € bem-vindo.
Uma plataforma como o Catarse oferece algumas vias pelas quais o0 usuario pode
agregar valor. Comecando pelo desenvolvimento do site, que utiliza o codigo aberto
e permite, assim, que qualquer usuario utilize-o e gere melhorias que poderédo ser
entdo utilizadas pelo Catarse. A multiddo também influencia na qualidade do servico
com a possibilidade de enviar sugestdes em um forum que pode ser acessado em
todas as paginas do site e votar naquelas que mais interessam (FIG. 17). Algumas
dessas sugestbes ja foram utilizadas e muitas outras possivelmente irdo ser

absorvidas pelo site no futuro.

Sugestoes

Enviar uma ideia

Criamos um forum de feedback para que vocé nos conte o
que tem em mente, Va |a e seja ouvidol!

118 Criem categoria de "novas inven¢des” ou "novos
produtos”, financlando inventores criativos sem apolo

109 Criar epgdo de apoio através da “troca de mAo de
obra® técnica, e ndo s6 apoio com dinheiro

100 Possibililar que empresas possam apoiar projetos
niciado

56 Simplificar cadasiro de doadores

49 Criar um campo "busca”

» VA para o nosso Férum de
comentarios (115 ideias)

Figura 17: Caixa de sugestdes do site Catarse em 29 de maio de 2012
Fonte: http://catarse.me/pt

A multiddo esta presente também na proposi¢éo dos projetos, na medida em
gue a ferramenta possibilita que qualquer pessoa ou grupo de pessoas com uma

ideia possa utiliza-la. Além disso, o0s usuarios também podem utiliza-la para
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estabelecer uma comunicagdo com os realizadores e com outros usuarios através da
caixa de comentarios existente nas paginas dos projetos. Por fim, é ela quem
seleciona e financia aqueles projetos em que acredita e se identifica, podendo

fornecer assim uma nova panoramica do mercado de inovagao.

Percebe-se nesse fendmeno a utilizagcdo daquilo que Shirky (2011) denomina
de excedente cognitivo na construgcdo de algo significativo. O sujeito que antes
consumia passivamente aquilo que era determinado por terceiros, agora pode
participar ativamente da construcdo do que € produzido. Além disso, através de um
canal como o Catarse, também se obtém um aumento de capital social, pois nhovas
comunidades se formam interligadas a partir de um interesse comum (a viabilizacéo
financeira de um determinado projeto). Enquanto o crowdsourcing permite que um
grupo de pessoas utilize seu excedente cognitivo na criagdo, inovagao e na solucéo
de problemas, o crowdfunding fornece a ferramenta para que esse excedente seja
utilizado na viabilizacdo de ideias que, dependendo de outras formas de

financiamento, dificilmente encontrariam o seu publico.

No entanto, para que o crowdfunding se consolide como uma forte ferramenta
de cultura da participagdo no Brasil, é importante, segundo Reeberg, que se fagca um
trabalho educativo com o intuito de mostrar o que ja foi feito e o que ainda pode ser
feito. Para tanto, o proprio site tem o objetivo de trabalhar junto aos realizadores e
aos apoiadores para investigar o andamento das produgfes e da entrega de
recompensas. Com isso, é possivel revelar dados, aumentar o conhecimento sobre a
ferramenta e consolidar o crowdfunding como uma alternativa viavel a outros tipos

de financiamento.

5.5 O crowdfunding na economia do virtual

Este trabalho iniciou estabelecendo os conceitos relacionados a Economia do
Virtual que serviriam de base para o surgimento do financiamento coletivo. Cabe
agora analisar de que maneira a multidao do crowdfunding atualiza essa economia e
da corpo aos seus conceitos como o de “trabalho imaterial” e “capitalismo cognitivo”.
Retomando alguns preceitos do capitalismo cognitivo, temos uma mudanca das
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I6gicas de producdo, de consumo e de valorizagdo tanto daquilo que € produzido
tanto daquele que produz. No Catarse todas essas mudancas sao percebidas.
Primeiramente, a logica de reproducéo fordista é totalmente substituida pela logica
de producéo de inovagdo e conhecimento. A comecgar pelo mote do site, que é o
primeiro site de financiamento coletivo de projetos criativos. Com isso o site propde-
se a dar espaco para todo o tipo de projeto que proponha algo novo e diferenciado e
nao produtos homogéneos. O valor do trabalho incorporado nestes projetos nédo esta

na sua reproducdo, mas sim no conhecimento e no tempo necessario para fazé-lo.

O conceito de trabalho imaterial também pode ser percebido em uma
plataforma como o Catarse. Através dos depoimentos dos realizadores
entrevistados, percebe-se a existéncia das caracteristicas defendidas por Hardt e
Negri (2005) como, por exemplo, a sua definicdo de que ele seria um “trabalho que
cria ndo apenas bens materiais, mas também relacdes e, em dUltima analise, a
prépria vida social.” E primordial para o sucesso de uma campanha de crowdfunding
qgue o desenvolvimento das relagcdes sociais seja feito com cuidado, pois é essa rede
que vai garantir a viabilizagdo do projeto. Além disso, como colocou Reeberg, o
apoiador possui motivacado especial quando possui afinidade com a causa e isso
passa também pelos aspectos da personalidade do realizador — 0 que esta presente
no trabalho imaterial.

Percebe-se, nas motivacbes explicitadas pelos realizadores, questdes
subjetivas como, no caso dos realizadores do Ajuntamento Criativo, a vontade de
“fazer seus roteiros sem a dependéncia de editais governamentais ou limitacdes
tematicas impostas por programas da iniciativa privada (televisdo)”, ou a vontade de
trabalhar em algo com mais relevancia social do que lucrativa, como no caso do
WALL.K - que buscava levar um servigo gratuito para as pessoas a0 mesmo tempo
em que valorizava a cultura local. Em ambos o0s casos, 0s realizadores
desempenharam seus trabalhos fora de um ambiente de trabalho convencional, sem
um salério definido por hora e com a necessidade constante de criar coisas novas
para agregar tanto ao projeto como na divulgagcdo do mesmo. “Uma ideia ou uma
imagem vem a ndés ndo somente no escritério, mas também no chuveiro ou nos
sonhos.” (HARDT e NEGRI, 2005). Ideias sdo os embrides de todo projeto de

crowdfunding, e necessitam ser constantemente cultivadas até que se concretizem.
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Muitas vezes o0s realizadores dos projetos nem mesmo consideram uma
remuneracdo para eles mesmos, mas contabilizam apenas 0s custos necessarios
para concretizar as suas ideias. Se o fazem, a calculam de maneira subjetiva, longe
dos padrbes de forca de trabalho, e as vezes até mesmo abaixo do que o mercado
tradicional remuneraria. Os realizadores do Ajuntamento Criativo afirmaram que a
meta estabelecida para o financiamento serviria pra cobrir os custos de producéo e
finalizagdo dos curtas e néo incluia remuneracgéo para os realizadores “Nem estamos
ganhando dinheiro. Fizemos (o projeto) para divulgar nosso trabalho e também para
protestar a falta de editais que tem no Rio Grande do Sul. Isso acontece de uma
maneira geral, mas principalmente com os curtas”. (PASKO, 2012)

A mudanca de paradigma também se percebe na concepcdo de consumo
estabelecida no crowdfunding. O sujeito que investe e que, por consequéncia,
consome através do financiamento coletivo passa a se relacionar de uma nova
maneira com aquilo que € produzido. Primeiro, a sua relagdo com o produtor é muito
mais direta, a partir do momento em que ele é também co-criador desse produto.
Com isso existe uma troca de informacgdes e de conteudo relevante para ambos os
lados, tanto através de colabora¢gbes via comentérios no site, como através da
socializag&o desse projeto para a rede de contatos do apoiador. O consumo e o lazer
tornam-se momentos de aquisicdo e producdo de conhecimento simultaneamente
(CORSANI, 2003). Além disso, percebe-se no crowdfunding, aquilo que Lazzarato e
Negri (2001) colocam como a criagdo de um novo ambiente ideoldgico e cultural do
consumidor. Num espagco como o Catarse, é possivel verificar um consumo mais
construtivo do que destrutivo, pois 0 que € produzido nesse ambiente esta mais
relacionado com conhecimento, cultura e inovagdo do que com uma producao de

bens massiva e reprodutiva. Reeberg exemplifica esse fato relatando que:

A pessoa passa a consumir arte porque tem projetos de crowdfunding
bacanas que as vezes sdo de um amigo ou conhecido dela e por ela apoiar
um projeto ali, ela ganhou um ingresso, foi e gostou de um espetéaculo de
danca que ela nunca ia ver. E ai ela passou a consumir mais arte.

Através desse exemplo, Reeberg coloca que acredita no financiamento
coletivo no Brasil como sendo uma importante ferramenta para a expansdo do
mercado artistico-cultural: “eu vejo o crowdfunding mudando uma ou outra coisa,

talvez muito mais nessa coisa de industria criativa, ai pode mudar um pouco o que é
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consumido, ou até um pouco mudar a cultura das pessoas em consumir”.
Dificiimente esse tipo de ferramenta vai substitur o modo de producédo e
financiamento tradicional, mas em alguns setores ele pode causar mudancas
significativas, assim como o trabalho imaterial como um todo. Segundo Reeberg,
O crowdfunding ndo é uma via para substituir o que existe hoje como
financiamento. Ele é muito mais uma alternativa [...] A quantidade de projeto
gue a gente financia que s&do de 8, 10 mil reais, eles ndo tem outra
escapatéria. Eles ndo entram em Lei de Incentivo, € um projeto muito
pequeno, ndo vai pegar empréstimo no banco, entdo acabou dando

oportunidade para que muitos projetos que ndo tinham como acontecer
fossem financiados dessa forma.

E visivel no Brasil a dificuldade de se empreender no meio cultural e a
dependéncia que muitos artistas desenvolvem em relacdo a programas de
incentivos, por, muitas vezes, serem a maneira mais viavel de obter a verba
necessaria. No entanto, esses programas também sofrem fortes criticas tanto por
parte da populagdo como por aqueles que os utilizam. Questbes como burocracia,
falta de transparéncia, favorecimentos, entre outros, levantam questionamentos
pelos dois lados. O financiamento coletivo, por sua vez, favorece e depende de uma
relacédo transparente entre realizadores e apoiadores e a obtencdo do financiamento
nao passa pelo crivo de especialistas pagos para selecionar os projetos, mas sim
pelo publico interessado em que ele aconteca. Reeberg coloca que:

Em geral as pessoas sdo bastante desconfiadas, e desconfianca pro
Catarse é uma coisa boa. As pessoas sendo desconfiadas, elas vao
apostar em projetos que elas confiem e, estes projetos dando certo, a gente
vai ter bons projetos confidveis, e o site vai ter um sucesso com aquele tipo
de projeto.

No entanto, a realidade do Catarse nao representa necessariamente a
realidade do crowdfunding como um todo. Em sites como o Kickstarter, por exemplo,
percebe-se um cendrio com algumas diferencas. Em comum, os dois sites possuem
0 maior numero de projetos financiados nas areas de musica e filme. Porém, no site
norte-americano, alguns casos chamam atencdo por se distanciar desse carater
socio-cultural que predomina no Catarse. Projetos como o ja citado Pebble,
exemplificam o uso da plataforma como algo mais comercial, evidenciando usos que
ainda ndo sao muito explorados no Catarse. Quanto a isso Reeberg coloca que “a
gente nao tem ideia do quanto nds gostariamos ou nao de incentivar esses projetos

porque em muitos deles a sensacdo que a gente tem é de um consumismo
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exacerbado.” Ele complementa dizendo: “eu ndo sei o quanto ndo é uma
empolgagcdo de um negoécio que tava virando um fendmeno e o quanto era uma
coisa que vocé acha realmente legal e que parece um bom investimento pro
apoiador”. O exemplo do Pebble mostra que existem ainda nichos ndo explorados
pelo financiamento coletivo no cenario nacional representado pelo Catarse, como o
de design (que representa 11% da arrecadacdo do Kickstarter), jogos (5%),
tecnologias (também 5%)*, entre outros. Porém em todas essas categorias a légica
do capitalismo cognitivo é igualmente hegemoénica e a inovacdo segue sendo o

principal norte dos realizadores e da plataforma que os hospeda.

* Dados publicados em fevereiro de 2012 por Yancey Strickler, cofundado do Kickstarter disponivel
em http://lyancey.tumblr.com/post/18391152408/kickstarter-and-the-nea
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6. CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho se propbs a discutir as varias questdes relacionadas ao
crowdfuding e a economia do virtual, com 0 objetivo de entender em que sentido a
multiddo envolvida num processo de financiamento coletivo atualiza essa economia
e relaciona este modelo com o0s conceitos de capitalismo cognitivo, trabalho
imaterial, web 2.0, sabedoria da multidéo e cultura da participacéo.

No primeiro momento foram expostos 0s conceitos relacionados a economia
do virtual. O estabelecimento de uma nova logica de produgcdo, com um conceito de
trabalho adequado a essa l6gica ecoam no modelo do crowdfunding. O capitalismo
cognitivo representa uma passagem de um modelo fordista de produgcéo massiva de
bens - com a valorizacdo centrada no tempo de reproducdo dos mesmos -, para um
pos-fordismo, onde a inovacdo e a producdo de conhecimento passam a ser 0S
elementos centrais (CORSANI, 2003). As atividades desempenhadas dentro deste
modelo sdo designadas de trabalho imaterial. Muito mais centrado nos aspectos
subjetivos de construgdo de valor, o trabalho imaterial cria, por exemplo,
conhecimento, informag&o e comunicagao. Seu momento produtivo ndo se encontra
mais limitado a jornada de trabalho diaria, mas sim ao tempo de vida global, assim
como o ambiente de trabalho ndo se restringe mais ao espacgo fisico da empresa,
pois o conteludo que ele gera pode se desenvolver em contextos imprevisiveis e
indeterminados (LAZZARATO e NEGRI, 2001).

Nesse contexto, os elementos da web 2.0 surgem como ferramentas
importantes para auxiliar na construcdo e distribuicdo do contetdo originado nesse
novo modelo de producdo. O usuario passa a interagir mais diretamente com o
conteldo e com o0s outros usuarios, podendo gerar, modificar e opinar sobre aquilo
gue ele consome na web. Suas potencialidades fizeram surgir diversos modelos de
negocios na Internet, aproveitando a auséncia das barreiras fisicas e um melhor
nivel de acesso a informacgédo possivel de obter nesse espaco. Essa conectividade
da espaco a novas culturas e conteudos, fazendo com que o mercado de nicho
possa competir com o0 mercado de hits. Os custos relacionados ao ambiente da web

aproximam-se cada vez mais do zero, fazendo com que muitos servigos sejam
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oferecidos de maneira gratuita para os usuarios da rede e obtenham o seu lucro

através da exploragdo do conteudo gerado por esse publico (ANDERSON, 2009).

Em seguida estudou-se o conceito de multiddao e sua capacidade de gerar
conhecimento e participar do cendario econémico e politico. As funcionalidades da
web servem de ferramenta para agregar os saberes espalhados pelo territorio e
formar uma nova unidade do saber que se encontra agora espalhada pela
humanidade e ndo mais nas maos de um Unico especialista (LEVY, 1998). A
solucdo de problemas e tomada de decisdes muitas vezes tem seu resultado
maximizado levando em conta a sabedoria de um grupo de pessoas em vez de
buscar pelo conhecimento de um especialista. Contando com diversidade de opiniao,
membros independentes e descentralizados, é muito provavel que se consiga achar
a solucdo ideal para um determinado problema (SUROWIECKI, 2006). As
plataformas de crowdfunding sdo grandes mobilizadoras das competéncias que,
dispersas pelo territorio, encontram nessa plataforma uma outra multiddo disposta

avaliar suas ideias e de torna-las possiveis.

Atraves da cultura da participagdo, pessoas comuns passaram a se inserir na
producdo do conteudo que até entdo consumiam passivamente. Seja apenas através
da interagdo com o conteudo, ou da geracdo e modificacdo do mesmo, essa cultura
transformou a maneira pela qual as pessoas se relacionam com o0 mercado
possibilitando que iniciativas como o crowdsourcing e o crowdfunding encontrem um
publico bastante interessado em participar ativamente da producdo de conhecimento
e da viabilizagc&o de ideias.

Através do site Catarse buscou-se estudar o crowdfunding mais
profundamente e observar seus varios aspectos que se relacionam com 0s conceitos
aqui destacados. Essa plataforma se destaca por ser uma das primeiras plataformas
de financiamento coletivo no cenario nacional (existiam ainda os sites Vakinha e
Queremos, ambos com posicionamentos diferentes) e a primeira voltada para o
financiamento de projetos criativos. A partir desse estudo pdde se observar como
esse modelo de financiamento se insere na economia do virtual, representando uma

nova possibilidade de empreendedorismo no mercado online.
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A importancia do crowdfunding vem sendo reconhecida, e em muitos paises ja
se formulam leis para regular esse mercado que até entdo se adaptava as regras
vigentes em outros modelos de negécios semelhantes. Suas diversas possibilidades
de funcionamento, que podem se basear em doacé&o, equidade, recompensa, entre
outros, formam um mercado que, até abril de 2012, era composto por 452
plataformas no mundo inteiro. Portanto, seja para os proprietarios da plataforma, ou
para aqueles que a utilizam, o financiamento coletivo representa uma nova

possibilidade de negécio com diversas peculiaridades.

Esse modelo abarca todos os conceitos estudados ao longo deste trabalho.
Fruto do capitalismo cognitivo, ele ao mesmo tempo o consolida como um modelo
hegeménico para a construcdo democratica de conhecimento e cultura. Isolado em
um modelo fordista, o financiamento coletivo dificilmente conseguiria se perpetuar
pois sua forgca se encontra na comunicagdo e na producdo de inovacdo e
conhecimento. O modo de producéo, a relagdo do consumidor como co-criador
daquilo que é produzido e a maneira como essa producdo é consumida se

aproximam da l6gica pos-fordista de producéo.

Por fim, este trabalho concluiu que a multiddo do Catarse atua além do
simples financiamento. O seu envolvimento com a plataforma traz aspectos nao
somente do crowdfunding, mas também do crowdsourcing. A multiddo de usuéarios
participa ndo somente com seu apoio financeiro, mas também agrega seu
conhecimento aos projetos e a plataforma como um todo. Sua participagdo acontece
em praticamente todos os momentos do processo de crowdfunding. O site elaborado
com codigo aberto permite que qualquer usuario possa utiliza-lo, encontrar falhas e
elaborar melhorias. A caixa de sugestfes permite aos usuarios relatar quais funcdes
gostariam de melhorar ou incorporar ao site. Para complementar, o sistema de votos
faz com que a equipe saiba quais das sugestbes sao mais relevantes para estes
usuarios e consegue, portanto, trabalhar com questdes propostas por aqueles que
vao utilizar o site e ndo com aquilo que supde ser importante para os mesmos. Além
disso, os apoiadores e interessados podem estabelecer uma comunicagédo direta
com os realizadores através do espaco de comentarios na pagina de cada projeto.

Com isso, € possivel esclarecer duvidas e enviar sugestbes, fornecendo seu
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conhecimento para algo que lhe interessa. Finalmente, € a multiddo quem propde o0s

projetos e quem os financia, mobilizando as mais diversas competéncias.

Este trabalho, no entanto, ndo encerra os estudos referentes ao tema, nem
pretende oferecer uma conclusédo fechada sobre o assunto. Pretendeu-se aqui
elaborar uma visdo mais ampla referente ao crowdfunding relacionando-o com os
conceitos que o cercam. Espera-se que esta pesquisa possa ter colaborado para a
area da comunicagao e para outros trabalhos relacionados a esse campo de estudo.
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APENDICE A: ROTEIRO DE ENTREVISTA COM DIEGO REEBERG

1) Quais outros sites em atividade no Brasil no momento da criagdo do Catarse. Qual
a diferenca dele para esses outros sites.

2) Estudando os conceitos de crowdsourcing e crowdfunding, pode se notar uma
certa relacdo com o conceito de inteligéncia coletiva, principalmente em relacdo ao
crowdsourcing. Vocé acha que faz sentido relacionar o crowdfunding com a

sabedoria de multiddo? O que pode dizer a respeito?

3) Vocé acha que o publico que apdia os projetos representa uma multiddo? E os

empreendedores?

4) O catarse pode funcionar como uma espécie de lider de opinido em funcdo da sua
popularidade/credibilidade? O quanto a escolha de uma plataforma pode influenciar

no sucesso de uma iniciativa?

5) Quem s&0 as pessoas que participam como apoiadores? E o consumidor comum,
ou sdo consumidores especiais, algo como os "trendsetters"? Ou apenas pessoas

relacionadas ao projetista?

6) As pessoas tendem a apoiar projetos que fazem parte do seu campo de
conhecimento e atuacdo ou ndo? (por exemplo, musicos apoiam projetos de musica

ou sera que também apoiam projetos de tecnologia, por exemplo?)
7) Quais podem ser os critérios de sele¢do dos apoiadores?

8) Os projetos que aparecem no site parecem ser predominantemente artisticos e
comunitarios, mesmo que o site aceite qualquer outro tipo de projeto criativo. Por
exemplo, no Kickstarter existem vérias historias de sucesso de produtos comerciais.
Existe algum motivo especifico para isso, como algo relacionado a uma cultura

econOmica ou receio do proprio publico?

9) Uma plataforma de crowdfunding funciona melhor se for mais abrangente em

relacdo aos projetos que ela apresenta, ou se trabalhar com nichos mais
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especificos? Por exemplo, um site q se dedica exclusivamente a musica, outro ao

design, outro ao teatro, etc.

10) Dar oportunidade para o publico escolher aquilo que quer consumir pode
modificar o conteldo e a qualidade daquilo que é produzido? Dos projetos bem-
sucedidos, da pra notar uma diferenca daquilo que é produzido no circuito

tradicional?

11) Quando do desenvolvimento do site, ao analisar as outras iniciativas que ja
existiam no resto do mundo imagino que vocés devam ter pensado em varios tipos
de projetos que se enquadrariam na ideia e que buscariam o crowdfunding como
alternativa. Teve algum tipo de projeto que vocés imaginaram e que até agora ainda

Nao surgiu no site?
12) Quais os critérios de sele¢do dos projetos que estdo na home do site?

13) O processo de curadoria executado pelo site pode ser um pouco contraditorio
com o ideal do crowdfunding (das pessoas decidindo o que deve ser financiado ou
ndo)? No sentido de que o site faz uma pré-selecdo que leva em conta ndo sé as
regras do site, mas também fatores subjetivos - como o gosto de vocés - em
consideracao.

14) E possivel ter alguma nocdo do perfil de usuario que apbia um projeto de

crowdfunding? Ele € necessariamente o0 mesmo daqueles que mais tarde irdo

consumir/utilizar o produto/servigo?
15) Até que ponto um apoiador pode ser influenciado por outros?

16) Os dados referentes ao primeiro ano de atuagéo do Catarse apontam para uma
concentracdo do numero de apoiadores na regido sul e sudeste. Vocés tém alguma

reflexdo sobre isso?
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APENDICE B: Roteiro de entrevista para o projeto Ajuntamento Criativo

1) Pode descrever resumidamente as fases do projeto, desde antes de envia-lo ao
Catarse, falando também sobre o periodo em que ele esteve aberto para 0s

apoiadores até o seu encerramento?

2) Como foi o processo de curadoria desenvolvido pelo Catarse? O projeto foi

aprovado de primeira ou vocés tiveram que realizar modificagdes nele?
3) Foi considerado alguma outra plataforma de crowdfunding além do Catarse?

4) O que vocé acha da plataforma como um meio de divulgagdo? Acredita que pode
funcionar como uma espécie de lider de opinido em funcdo da sua

popularidade/credibilidade?
5) Quais foram os métodos adotados por vocés para divulgacéo do projeto?
6) Teve alguma preocupacdo em divulga-lo antes de lan¢é-lo no Catarse?

7) Ja havia uma base de possiveis apoiadores? Um grupo de pessoas que ja tinha
conhecimento do projeto?

8) Saberia dizer qual a relacdo das pessoas que apoiaram o projeto com vocés? Sao
todos conhecidos ou ndo? (Se possivel, falar sobre a propor¢do de conhecidos para
desconhecidos)

9) Foi possivel notar diferenca no numero e no tipo (familiares, amigos,

desconhecidos) de apoiadores no decorrer do periodo para arrecadacao?
10) Vocé acha que houve algum fator decisivo para o sucesso da arrecadacao?

11) Houve alguma tentativa de outro tipo de financiamento para esse projeto que nao

o crowdfunding?

12) Qual foi o motivo pelo qual vocé escolheu o financiamento coletivo para esse
projeto?
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APENDICE C: Roteiro de entrevista para o projeto WALL.K

1) Pode descrever resumidamente as fases do projeto, desde antes de envia-lo ao
Catarse, falando também sobre o periodo em que ele esteve aberto para 0s

apoiadores até o seu encerramento?

2) Como foi o processo de curadoria desenvolvido pelo Catarse? O projeto foi

aprovado de primeira ou vocés tiveram que realizar modificagdes nele?
3) Foi considerado alguma outra plataforma de crowdfunding além do Catarse?

4) O que vocé acha da plataforma como um meio de divulgagdo? Acredita que pode
funcionar como uma espécie de lider de opinido em funcdo da sua

popularidade/credibilidade?
5) Quais foram os métodos adotados por vocés para divulgacéo do projeto?
6) Teve alguma preocupacdo em divulga-lo antes de lan¢é-lo no Catarse?

7) Ja havia uma base de possiveis apoiadores? Um grupo de pessoas que ja tinha
conhecimento do projeto?

8) Saberia dizer qual a relacdo das pessoas que apoiaram o projeto com vocés? Sao
todos conhecidos ou ndo? (Se possivel, falar sobre a propor¢do de conhecidos para
desconhecidos)

9) Foi possivel notar diferenca no numero e no tipo (familiares, amigos,

desconhecidos) de apoiadores no decorrer do periodo para arrecadacao?

10) Saberia identificar os motivos pelos quais o0 projeto ndo obteve sucesso no seu

financiamento pelo site?

11) Houve alguma tentativa de outro tipo de financiamento para esse projeto que nao

o crowdfunding?

12) Qual foi o motivo pelo qual vocé escolheu o financiamento coletivo para esse
projeto?



