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Resumo

H& muito se estuda o uso de tecnologia da informacdo em apoio a diversas atividades
nas organizagcfes. Um eixo desses estudos convergiu, a partir da década de 1990, para
0 estudo de sistemas que suportassem o trabalho em grupo, inicialmente colocalizados
e, mais recentemente, dispersos. Tais sistemas, nominados sistemas colaborativos,
adquiriram maior robustez ao serem beneficiados com as funcionalidades mais sociais
da web 2.0, permitindo a interacdo simultdnea e & distancia, ampliando as
possibilidades de abordagens e arranjos de suas fungdes. Em outro angulo, a tarefa de
gerar ideias em grupo € algo que acontece no cotidiano desses coletivos e € essencial
aumentar o desempenho das organizagdes perante o cenario dindmico e competitivo
do mercado. Nesta perspectiva, vislumbrou-se acoplar um sistema colaborativo a uma
tarefa de geracdo de ideias expectando que tal dueto poderia facultar um melhor
resultado naquela tarefa. Assim, a pesquisa objetivou apurar qual o efeito que a
adocdo de um sistema colaborativo provocaria na estruturacdo da tarefa de geracédo de
ideias em grupos virtuais. Para embasar essa discussdo, utilizaram-se as lentes de
teorias estruturacionais e da atividade, além do modelo 3C de colaboragdo. Em
seguida, para operacionalizar a pesquisa, realizou-se um quase-experimento, no qual
funcionarios de uma empresa do segmento farmacéutico foram instados a gerar ideias
mediados por um sistema colaborativo especificado para a pesquisa, tendo sido
aqueles observados sob parametros da quantidade e qualidade das ideias geradas e da
satisfacdo com o processo e com o resultado. Os aspectos apurados confirmaram as
expectativas iniciais, indicando que ha potencial de sucesso, mas, por outro lado,
fazem ver que os processos e rotinas bem definidos, a facilitacdo das atividades pelo
sistema e os elementos constantes em encontros presenciais s&0 componentes

relevantes em tarefas grupais apoiadas pela Tl, especialmente as de geracao de ideias.

Palavras-chave: Colaboracdo. Modelo 3C de colaboragdo. Geracdo de ideias em
grupo. Sistemas colaborativos. Teoria da atividade.



Abstract

There has been a lot of studies using information technology as a support for several
activities in organizations. In the 90°s decade, an axis of such studies converged for
the teamwork’s support systems study, initially co-located and, more recently,
dispersed, called collaborative systems. Empowered by the web 2.0 social
functionalities, this system strengthens simultaneous and distance interaction,
increasing the possibilities of its function as arrangements and approaches. In another
perspective, the generating group ideas task is something that happens routinely in a
group and it is frequently used to increase the organizational performance in this
dynamic and competitive market scenario. From this perspective, there has been an
idea of coupling a collaborative system to a task of idea generation expecting that
such duet could generate better outcomes. Therefore, the research aims to verify what
effects the adoption of a more socially profiled collaborative system would result in
the structuring the idea generation tasks in dispersed groups. As a basis for this
discussion, the structural and activity theories lenses were used, and also the 3C
collaboration model. Then, to operationalize the research, a quasi-experiment was
performed, where a pharmaceutical company employees were asked to generate ideas
mediated by a collaborative system, developed especially for the research. During the
quasi-experiment, it has been observed, using quantitative and qualitative techniques,
the number and quality of the generated ideas, the satisfaction with the process and its
results. The results confirmed the initial expectation, pointing out that this social and
collaborative system type performs an important role in supporting idea generation
tasks, moreover, the importance of well-defined processes and routines, the activities
facilitation by the system and the elements experienced in face-to-face encounters

must be considered as well.

Keywords: Collaboration. 3C collaboration model. Group Idea Generation.

Collaborative Systems. Structuration Theory. Activity Theory.
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1 Introducéo

Uma das caracteristicas marcantes do pensamento administrativo ao longo dos
anos, principalmente a partir da década de 1990, foi o esfor¢o continuo investido no
entendimento da relacdo entre as organizagOes, notadamente as empresas, e a
tecnologia da informacéo (TI), cujas funcionalidades, cada vez mais robustas e
pervasivas, invadiram o modus operandi daquelas e reconfiguraram praticas
tradicionalmente estabelecidas.

Essas organizagOes, invariavelmente, sdo sistemas planejados de esforcos
cooperativos orientadas por um objetivo comum, cujos participantes desempenham
papéis previamente definidos, os quais contemplam a execucdo de tarefas e deveres
(CURY, 2005). Para que funcionem neste formato, as organizacdes contam com um
conjunto articulado de pessoas, processos, tecnologias e recursos materiais que seréo
arranjados a luz de imperativos dominantes (MEIRELES, 2003), os quais
impulsionam mudancas estruturais que possibilitam o sucesso almejado.

Neste perimetro, as principais mudancas na estrutura das organizacGes em toda
a historia ecoam as mudancas estabelecidas no ambito social (MALONE, 2006). Essa
inter-relacdo entre o social e o mundo das corporacdes fora também relatada em
Castells (1999), que anunciou a emergéncia de uma sociedade constituida por redes
em todas as suas dimensbes fundamentais, incluindo as organizacGes e as préaticas
sociais, fortemente impulsionada pelas novas tecnologias da era da informacao.

Ainda, nessa Gtica, ambos os autores recém mencionados, exibem a incidéncia
de trés padrdes organizacionais verificados em um continuum que vai desde antes do
ano 1800 até os dias de hoje e que sera exibido, mais adiante, na figura 1.

No padrdo pequenos negdécios, de inicio, as estruturas organizacionais eram
formadas por pequenos grupos locais, cujos membros se comunicavam por meio de
conversas diretas e, raramente, interagiam com membros de outros grupos.

Ja na estrutura taxada de hierarquia corporativa, a grande quantidade de
informacdes capturadas de regides distantes chegava a sede central, de onde a cupula
diretiva tomava (e ainda toma) melhores decis6es, em nivel local e global. Essa
estrutura distribui participantes em funcgdes e as tarefas sdo comandadas e controladas
por chefias.

O terceiro padrdo aponta para a organizacdo em rede, que surgiu em uma

economia baseada na informacdo, requisitando gerar conhecimentos e processar
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informacdes com eficiéncia, e visa adaptar-se a geometria varidvel da economia
global, ser flexivel o suficiente para adaptar os meios aos objetivos mutantes e inovar

sob o0 impacto das mudancas culturais, tecnolégicas e institucionais.

Figura 1 — Transformacg&do no padrédo de estruturacdo das organizagdes.

o ®
®
@ o — —
®
@ ®
Pequenos negocios Hierarquias corporativas Redes
(Independentes) (Centralizadas) (Descentralizadas)
o [
Séc XX Séc XXI

Fonte: adaptado de Malone (2006).

A empresa em rede é uma nova proposta de desenho organizacional que se
edifica sobre dois pilares vitais: a configuracdo estrutural, baseada em atividades
distribuidas e especializadas, e um conjunto de relacionamentos mais fundamentados
na interdependéncia do que na dependéncia ou independéncia dos membros da rede
(GHOSHAL; BARTLETT, 2000).

Assim, aqueles com diferentes conhecimentos técnicos e experiéncias podem
trocar ideias e cooperar na realizacdo de tarefas (LAZZARINI, 2008), contribuindo
para uma maior eficécia da organiza¢do (BATEMAN; SNELL, 2012).

Para dar conta dos requisitos citados nessa moderna estrutura, as empresas
iniciaram um processo de descentralizagdo e integracdo, em que as decisfes foram
empurradas para niveis mais baixos e os trabalhadores passaram a se organizar em
torno de equipes (ou times), cujo trabalho foi definido em termos de realizacdo de
tarefas (BATEMAN; SNELL, 2012).

Nessa trilha, os elementos destacados como determinantes para o sucesso das
organizagGes contemporéneas se coadunam com as constatagbes h& muito
evidenciadas por Tapscott e Caston (1995), que descreveram as mudangas que
ocorriam no paradigma empresarial. Dentre elas, convém destacar a estrutura da nova

empresa moldada numa perspectiva de rede e centrada em equipes de trabalho, em
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que os membros, mesmo dispersos, precisam estar conectados e em relacbes
cooperativas de trabalho (SCHMIDT, 1991; BATEMAN; SNELL, 2012).

Também, nessa estrutura, o0 modelo de gestdo transferiu-se do tradicional
comandar e controlar, para o emergente coordenar e cultivar, carregando a semantica
que coordenar € organizar o trabalho, por meio de atividades relacionadas, para
garantir que os resultados sejam concernentes ao planejado; e cultivar enfoca acionar
as pessoas que atuam na organizacdo, motivando-as e buscando extrair o melhor
delas, por meio de combinagéo acertada de controle e cessdo, conforme exibe a figura
2 (MALONE, 2006).

Figura 2 — Mudanca de énfase no modelo de gest&o.

Modelo de gestao
emergente
Modelo de gestao Coordenar e
tradicional cultivar

® Comandar e
controlar

Fonte: inspirada em Malone (2006).

Nesse sentido, a Tl pode ser assumida como instrumento viabilizador desse
novo padrdo de trabalho. De fato, por meio de suas funcionalidades, que também
evoluiram no mesmo intervalo de tempo ja mencionado, as condi¢des de trabalho que
imperam nas organizac6es modernas puderam ser operacionalizadas.

A participacdo da Tl no arranjo das organizagdes ja configura um denso
enredo que remonta a primeira metade do século XX, com o uso de computadores
eletronicos para agilizar procedimentos mecanicos (CORTES, 2008). A partir daquela
época, diversas possibilidades instigantes convergiram num processo evolutivo da TI,
incluindo a chegada dos sistemas de informacdes (SI), que prometiam gerenciar e

potencializar o fluxo de informagdes na empresa.
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Usualmente, a expressdo maior da Tl na gestdo se da em termos de artefatos
que apoiam a quase totalidade dos processos intra e interorganizacionais, promovendo
um ambiente integrado e interconectado pelas tecnologias de redes e telecomunicacéo,
com destaque a Internet, que minimizam as restrigdes impostas pelo tempo e pelo
espaco (O’BRIEN; MARAKAS, 2013), garantindo maior conectividade e interacdes
mais estreitas.

Assim, gragas a Internet, as organizagdes contam com maior conectividade, o
que estreita a interacdo entre seus participantes, possibilitando ainda maior integracao.

A fim de expandir o uso das redes em escopo global, criou-se a web que, com
seu padrédo Unico de linguagem e funcionalidades, fez surgir um ambiente propicio a
colaboracéo e a disseminacao da informacgdo (TAPSCOTT; WILLIAMS, 2006).

Na atualidade, este ambiente é estrelado pela web 2.0 que fornece potencial de
intensificar a interacdo e a participacdo dos usuarios, incentivando a geracdo de
conteddos e a colaboracédo entre aqueles (O'REILLY, 2005; ANTOUN, 2014; HSU,;
CHING: GRABOWSKI, 2014). Dentre as novas funcionalidades acopladas estdo: a
utilizacdo da inteligéncia coletiva, 0s servigos interativos e a entrega aos usuarios do
controle sobre seus dados (MADDEN; FOX, 2006; SOLTYSIK-PIORUNKIEWICZ,
2015).

A plataforma web 2.0 reforgcou a conectividade e provocou mudancgas de
comportamento e de modelos de trabalho nas organizages, intensificando a demanda
por trabalhos colaborativos, para que a organizacdo assumisse uma estrutura agil em
termos de geracdo de ideias para diferentes propositos (ELERUD-TRYDE; HOOGE,
2014).

Por outro lado, desde algum tempo, as transformacbes exigidas faziam
transparecer o despreparo das organizacGes para lidarem com essa realidade mais
colaborativa e social fomentada pela nova era da Internet (GRIFFITH; SAWYER,;
NEALE, 2003; CHUI et al. 2012); mas, mesmo assim, percebia-se uma propensao
declarada ao uso de tecnologias sociais embarcadas na plataforma computacional
corrente, o que foi sendo confirmado durante o processo de apropriacdo daquelas
pelas organizagOes, materializando-se pelo crescimento do investimento em
tecnologias sociais (BUGHIN; CHUI; HARRYSSON, 2015), conforme verificado
nos dados exibidos, a seguir, na figura 3.

Mesmo sem a consolidagdo plena de métricas que indiquem os beneficios que

0 uso das tecnologias sociais possam prover as organizagfes, como ja enfatizavam
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Bughin, Chui e Pollak (2013), executivos afirmaram que havia expectativa de
aumentar os investimentos em tecnologias sociais, pois perceberam, ao longo de 2013
e 2014, que o uso mais consistente das ferramentas sociais e os beneficios nelas
percebidos apontam para resultados promissores, conforme pesquisa conduzida por
Bughin, Chui e Harryson (2015).

Figura 3 - Investimento efetuado por organizages em tecnologias sociais.

% de respondentes’

Aumento do investimento em -
relacdo aos ultimos 3 anos? 65 67

Nio houve mudanca

Decréscimono investimento 22 20
em relagdo aos tltimos 3 anos?
N -2 =1
- 15
Nio sabem 11 11
2011 2012 2013 2014
n=4261 n=3.542 n=2.609 n=1674

! As figuras podem nio totalizar 100% por conta do arredondamento.

2 Em 2011, a opgdo de resposta foi “o investimento serd maior que o que foi feito nos anos
anteriores a crise econdmica”™

3 Em 2011, a opgéo de resposta foi “o investimento serd menor que o que foi feito nos anos
anteriores a crise economica”

Fonte: adaptado de Bughin, Chui e Harrysson (2015).

Com este enfoque, compreende-se que tecnologias sociais sdo produtos e
servicos que viabilizam interagcbes sociais no ambiente digital, permitindo que
individuos se conectem e interajam virtualmente por meio de midias sociais, da web
2.0 e de tecnologias colaborativas (CHUI et al., 2012). Ora, se essas tecnologias
rompem a barreira do espago e do tempo, conectando e integrando pessoas por meio
de um ambiente virtualizado, espera-se que haja um incremento na comunicacao,
minimizando, inclusive, a necessidade de deslocamento para reunides presenciais e
reduzindo os custos com viagens.
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Assim, j& é possivel perceber alguns beneficios quantificaveis, como o0s que
estdo exibidos na figura 4, ratificando as expectativas promissoras dessa nova

plataforma tecnoldgica acoplada as operagdes empresariais.

Figura 4 — Beneficios mensuraveis do uso de tecnologias sociais pelas empresas.

y . MW 2014,n
% de respondentes* A

Aumento da velocidade para acesse: | -

conhecimento -

comunicacgdo 52

< ; 49
Reducao dos custos comviagens _ :

Aumento da velocidade para acessar [ EERERERRNENE -

especialistas extemos 42

S co I, -
. “a
fornecedores, parceiros e 2

especialistas extemos 34

! Os respondentes que responderam “ndo sei”, “outros” ou “beneficios/efeitos ndo mensuraveis™ nio
foram exibidos

Fonte: adaptado de Bughin, Chui e Harrysson (2015).

Dessa forma, supbe-se que as tarefas de grupo, que antes requeriam a presenca
fisica dos participantes, agora podem ser realizadas virtualmente, em processos
cooperativos que sdo apoiados pelas ditas tecnologias. Logo, projetos podem se
desenvolver no ambiente virtual com a participacdo de pessoas remotamente
localizadas, que contribuem em tarefas comuns de modo sincrono e assincrono.
Assim, a empresa em rede e as tecnologias de redes conectam funcionarios e
processos corporativos via web 2.0 e viabilizam o trabalho colaborativo com mais
efetividade (O’BRIEN; MARAKAS, 2013).

A estruturacdo da empresa em redes inter e intraorganizacionais juntamente
com a estrutura das tecnologias sociais, juntas, instigam o trabalho colaborativo, que é
uma habilidade critica e o principal motor do desempenho das organizagdes
contemporaneas (KOLFSCHOTEN et al., 2014). Os integrantes dessa estrutura



26

integrada precisam trabalhar juntos, compartilharem documentos, tomarem decisdes,
desenvolverem ideias, dentre outras tarefas (TURBAN; VOLONINO, 2013).

Nesta esteira, colaborar significa trabalhar em grupo para alcancar metas
explicitas e compartilhadas, baseadas na realizagdo de tarefas e, normalmente,
acontece em uma empresa ou entre empresas (LAUDON; LAUDON, 2014). Para
tanto, o apoio da TI é decisivo, pois permite a criacdo de uma plataforma de negocios
que garante a disponibilidade e a conectividade as pessoas, fomentando maior
flexibilidade e produtividade no trabalho.

Neste perfil, salas de bate papo (chats) sdo utilizadas para discutir temas
especificos e tomar decisBes, chegando a substituir o tradicional e-mail; ambientes
virtuais de construcdo colaborativa de contetdo (wikis) criam espacos para elaboracdo
de manuais e procedimentos; foruns sdo usados para discussdo de temas; web
conferéncias reinem quem esta distante, possibilitando que decisbes importantes nao
sejam postergadas. Tais mencOes sdo apenas algumas variantes que operam em prol
de um melhor desempenho organizacional, imperativo para 0 mundo de negdcios da
atualidade (ANDERSON, 2007).

As tecnologias colaborativas, como as citadas no paragrafo anterior, se
materializam em sistemas que ficaram conhecidos no Brasil como sistemas
colaborativos (SC). Tais sistemas se configuram como uma plataforma para a
realizacdo de tarefas em grupo, cujos membros se encontrem dispersos. Neste estudo,
esses sistemas foram explorados a luz do modelo 3C de colaboragdo (FUKS et al.,
2007; PIMENTEL; FUKS, 2011), cujas dimensbes ddo conta das perspectivas de
comunicagdo, cooperagdo, coordenacdo e auxiliam a uma melhor percepcdo da
colaboracdo, sendo atribuida a cada uma dessas dimensdes uma gama de
funcionalidades especificas.

Particularmente, foram exploradas as funcionalidades relacionadas a tarefa de
geracdo de ideias em grupo, tarefa esta de vital importancia as organizacfes da
atualidade por ser um nascedouro de recursos para ac0es estratégicas, como inovacao,
tomada de decisdo e desenvolvimento de projetos.

Também conhecida por ideagdo, a geracdo de ideias em grupo vem sendo
estudada desde 1957 na pauta de brainstorming (OSBORN, 1957) e, nela, os estudos
contemporaneos tendem a incluir as variaveis tecnologicas disponiveis, bem como
considerar as novas configuracdes e demandas organizacionais (OLDHAM; SILVA,
2015).
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Diante dessa pauta, investigaram-se as dimensdes em que a TI, e seus sistemas
colaborativos ancorados na web 2.0, apoiam o processo de geracdo de ideias em
grupos que se encontram dispersos fisicamente em uma empresa em rede. Mais
especificamente, esperou-se apurar a sintonia desse dueto formado pela TI, e seus
artefatos colaborativos, e a tarefa de geracdo de ideias em grupo, sob a regéncia
estrutural de uma organizacao.

A fim de se chegar a essa rapsddia, realizou-se um quase-experimento no
segmento comercial de uma empresa da industria farmacéutica. Nessa area,
propagandistas atuam visitando médicos e outros atores do setor de salde para
divulgarem produtos farmacéuticos. A rotina usual desses trabalhadores é executada
fora da estrutura fisica da empresa, estando aqueles apenas conectados a essa e entre
si por tablets e smartphones. Nessas condicGes, os colaboradores se comunicam e
sincronizam as informacdes de produtividade remotamente, e s6 em dadas ocasides se
encontram presencialmente para desenvolverem estratégias e tomarem decisdes.

Para registrar esse concerto, o0 capitulo 2 contextualiza a pesquisa,
apresentando o ambiente, 0 cenario e o problema, finalizando com os objetivo e a
justificativa. No capitulo 3, exibe-se a visita a literatura, destacando as teorias e 0s
conceitos convidados para compor esta tese. Logo a seguir, o capitulo 4 traz a
estrutura metodoldgica da pesquisa. O capitulo 5 traz os resultados do estudo e o

capitulo 6 as conclusoes.
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2 Contexto da pesquisa

Nesse espaco, foram descritos o ambiente onde a pesquisa foi realizada, em
que cenario esteve inserida, qual foi o problema e quais foram os objetivos,

finalizando com a sua justificativa.

2.1 Ambiente

No mercado mundial de negdcios, a atuacdo das empresas exibe uma busca
continua por formas de trabalho que gerem maior eficiéncia, inovacdo e
competitividade (PRAHALAD; KRISHNAN, 2008). Por isso, suas estruturas
organizacionais precisam de flexibilidade e agilidade para responderem as demandas
de uma economia globalizada e interconectada, sujeita a continuas mudancas, as quais
ocorrem em nivel mundial envolvendo a politica e a economia e conduzem as
organizagbes a estruturas mais abertas e volateis (REEVES; DAIMLER, 2011;
AKABANE, 2012; CHILD, 2015).

O mundo esté interconectado e as distancias, antes limitadoras, atenuam-se
com as conexdes estabelecidas entre sociedades. Sob esta visdo, Castells (1999)
destaca que ha cada vez mais consciéncia da interdependéncia entre as nacdes ja que
0s paises ndo podem mais operar como ilhas-estado. Por isso, aquele icone da
literatura defendeu a emergéncia de um novo modelo social, a sociedade em rede, que
é formada por redes em todas as dimensfes fundamentais de sua edificacdo e de suas
praticas sociais. Acrescentou também que, embora as redes sejam uma antiga forma
de organizacdo na experiéncia humana, as tecnologias digitais, que formam as redes e
que estdo presentes na era da informacdo, nutriram as redes sociais e organizacionais,
viabilizando sua infinita expansdo e reconfiguracdo. Além disso, esse fendmeno
supera “as limitagdes tradicionais dos modelos organizacionais de formacdo de redes
quanto a gestdo da complexidade de redes acima de uma certa dimensdo”
(CASTELLS, 1999, p. I1).

Prahalad e Krishnan (2008) endossam essa tese, ao constatarem que se
encontrava em andamento uma profunda transformacgéo nas empresas, forjada pela
digitalizacéo, pela ubiquidade da conectividade e pela globalizacdo. Aqueles autores

declaram que este € um processo de metamorfose cuja promessa € reconfigurar
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completamente os modelos de comunicacéo e de colaboracdo amplamente utilizados
pelas organizacgdes.

Por outro lado, as organiza¢Ges também demandam novas configuracdes para
lidarem com o ambiente de mercado no qual estdo inseridas. O aumento da
concorréncia aliado a mudangas em outras esferas ambientais, como 0s sucessivos
incrementos no ambiente tecnoldgico, impeliram as empresas a buscarem modelos de
estrutura mais flexiveis, enxutos e dinamicos, integrando processos internos, feitos
pelos atores orgéanicos, com processos externos, realizados por atores ndo vinculados
ao empreendimento, como fornecedores, distribuidores, dentre outros, configurando o
modelo de empresa em rede (TURBAN; VOLONINO, 2013).

Na empresa em rede, 0 modelo de comunicacéo operacionalizado por meio de
midias um-para-um, como cartas, fax, telegramas, chamadas telef6nicas e conversas
diretas, amplia-se com a explosdo das midias um-para-muitos e muitos-para-muitos
viabilizadas por e-mail, conferéncias on-line, chats e foruns de discussao, dentre
outros (MALONE, 2006).

Em sintese, essa nova configuracdo, materializada por meio de conjuntos de
software mais sociais, aproxima os participantes da empresa, como os colaboradores,
permitindo a constituicdo de perfis com informacgdes que identificam cada individuo,
dissipando barreiras a comunicacdo, habilitando o compartilhamento de conteudo,
provendo &reas de trabalho coletivo e ampliando as possibilidades de comunicacéo e
disseminacéo da informacdo (LAUDON; LAUDON, 2014).

A maior aproximacao pela comunicacéo, aliada a uma maior interdependéncia
entre as partes do sistema organizacional, estimula a pratica mais colaborativa do
trabalho, fomentando um aumento na incidéncia do trabalho em grupo.

Assim, numa economia pautada sob a informacdo e o conhecimento, o
trabalno em grupo é imperativo para a sobrevivéncia e competitividade da
organizacéo, pois nenhum individuo, sozinho, tem experiéncia, influéncia ou recursos
para resolver problemas de natureza complexa (LAUDON; LAUDON, 2014). Desta
forma, soa natural que a colaboracdo se torne uma caracteristica comum na vida
organizacional (VREEDE; BRIGGS; MASSEY, 2009), sendo fortemente apoiada por
tecnologias colaborativas provenientes da web 2.0 e mimetizadas nos sistemas
colaborativos.

A web 2.0 representa uma mudanga na forma de comunicacdo e colaboracgao

entre as pessoas, por transformar o modelo tradicional de busca e consumo de
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informacdes na web, em uma experiéncia dindmica e interativa cuja énfase esta na
contribuicdo e colaboracdo (CUMMINGS; MASSEY; RAMESH, 2009).

Neste sentido, Anderson (2007) destaca que a web 2.0 é uma plataforma onde
prevalece uma arquitetura de participagédo e colaboragdo, que conta com uma ampla
variedade de tecnologias, tais como: blogs, chats, wikis, RSS feeds e social
bookmarking, dentre outras. Assim, processos colaborativos, que sdo aqueles onde as
tarefas sdo co-realizadas, encontram ambiente de suporte computadorizado para tal,
conforme percebido nos sistemas colaborativos.

Com base nos arranjos e comentarios tecidos nesta se¢do, elaborou-se a figura

5 a fim de representar a no¢do empreendida para 0 ambiente dessa pesquisa.

Figura 5 — Ambiente da pesquisa.

Organizacdo
em rede

Neste ambiente formado pela intersec¢cdo da tecnologia da informacdo com as
organizacOes estruturadas em rede, foi composto um cenério, que sera apresentado na
préxima secdo, onde serdo vislumbrados os componentes centrais desta pesquisa,

quais sejam: 0s grupos, os sistemas colaborativos e as tarefas em grupo.

2.2 Cenario

O ambiente organizacional transformado sob os moldes da nova estrutura de
mercado, bem como a disponibilidade de uma tecnologia evoluida, trouxeram consigo
um imperativo para as boas praticas organizacionais: o trabalho em grupo
(TAPSCOTT; CASTON, 1995; SALES; DORNELAS, 2014). Os grupos séo, de fato,
veiculos para a realizacdo de tarefas. Grupos se comunicam, compartilnam
informagdes, geram e organizam ideias, desenham politicas e procedimentos,
colaboram na escrita de documentos e noticias, compartilham uma viséo,
desenvolvem o consenso, tomam decisdes, dentre outras tarefas (NUNAMAKER et
al., 1991).
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Todavia, 0s grupos ndo se enquadram mais nos moldes tradicionais, em que
seus membros operam no mesmo espaco fisico e realizam as tarefas grupais
presencialmente numa configuracdo face a face. Os grupos modernos, em sua maioria,
atuam remotamente (KIRKMAN et al., 2002), séo virtuais, mas, ainda assim, sdo
criticos para o sucesso das organizagdes (BATEMAN; SNELL, 2012).

Em detalhe, os grupos de trabalho virtuais sdo diferentes dos grupos
presenciais em muitos sentidos, o que demanda um esforco maior no redesenho dos
processos tradicionais de trabalho para potencializar um resultado efetivo e
satisfatorio (NUNAMAKER; REINIG; BRIGGS, 2009).

Os principais desafios sdo as demandas que concorrem por atencdo, a
ambiguidade da comunicacdo remota, a construcdo de relacionamentos e a
necessidade de uma tecnologia que transmita seguranga, apresente plataforma
amigavel e seja estavel.

Nunamaker, Reinig e Briggs (2009) destacam que 0s grupos virtuais estdo se
tornando onipresentes na estrutura organizacional, gracas a Internet e devido a atual
plataforma tecnoldgica disponivel, e emergindo a partir de forcas condutoras e rapidas
mudancas no ambiente competitivo. Estas dimensdes impulsionam as organizacfes a
aderirem a esse novo formato grupal, assumindo variantes de implementacdo, tais
como: aliangas estratégicas, outsourcing, ubiquidade em funcdo da Internet, ciclos
mais curtos de projetos e produtos, procedimentos decisorios mais rapidos.

Essas variantes conferem aos grupos um novo ambiente de trabalho, o virtual,
em que seus membros se encontram e cooperam para a realizacdo de suas tarefas,
trazendo desafios a colaboracdo que se materializam pela perda de tradicionais
elementos componentes dos encontros presenciais, associados a fatores culturais.

Em contrapartida, emergem algumas condi¢bes novas atreladas a tecnologia
gue requerem acdes viabilizadoras ao novo ambiente de trabalho e sinalizam as
condigdes necessarias a efetividade do trabalho dos grupos virtuais. Ambas as
perspectivas podem ser visualizadas, mais adiante, na figura 6.

As acles viabilizadoras apontam para possiveis, e necessarios, caminhos a
serem percorridos pelas organizacGes a fim de galgarem éxito na gestdo dos grupos
virtuais, conduzindo-os para uma atuagdao mais colaborativa, visto que a colaboracgéo é
a chave do desempenho geral de empresas em todo o mundo (ZIGURS;
MUNKVOLD, 2006; TURBAN; VOLONINO, 2013; KOLFSCHOTEN; BRIGGS,
2014; LAUDON; LAUDON, 2014).



Figura 6 - Desafios e a¢des viabilizadoras para a colaboracao virtual.
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Colaboragdo virtual
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o Acoplar a plataforma, tecnologias colaborativas
para as tarefas diérias

Fonte: adaptado de Nunamaker, Reinig e Briggs (2009).

Neste caminho, em que grupos atuam virtualmente, o apoio da TI tornou-se
mandatorio para constituir um ambiente virtual com funcionalidades capazes de
suportar as operacdes da organizacdo e habilitar os grupos a trabalharem de modo
colaborativo. Tal demanda pode ser atendida por tecnologias mais sociais que
viabilizam o apoio para os grupos virtuais (HU, 2015), para as quais sucessivas
pesquisas realizadas pelo Gartner (2013) e pela McKinsey & Company (2013) e
apontam um crescente movimento de apropriagéo.

Tecnologia social é qualquer tecnologia que facilite interacdes sociais, ativada
por uma capacidade de comunicacdo, como a Internet ou um dispositivo movel
(GARTNER, 2013). Tal tecnologia é usada para apoiar as tarefas dos grupos
distribuidos nas empresas, migrando de uma experimentacdo limitada para o
mainstream das praticas empresariais, as quais miram em uma performance
intelectiva mais intensa, para dar conta dos requisitos inerentes ao cenario competitivo

atual (OUYE, 2011). Neste sentido, pode-se mencionar, por exemplo, a demanda por
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decisbes mais rapidas ou uma capacidade inovativa plena, como conduta padrdo nos
negocios.

Destarte, o trabalno em grupo exerce uma fungdo importante para a
organizagdo moderna, pois envolve a geragcdo e o compartilhamento de ideias e
conhecimento (PAULUS; YANG, 2000), que alimentardo os processos de inovacao e
de tomada de deciséo.

Nesta rota, gerar ideias em grupo é uma tarefa complexa e requer colaboragéo
do coletivo (EPPLER et al., 2011), para que ocorra uma efetiva apropriagédo do
conhecimento advindo dos seus diversos componentes, bem como para dar conta da
complexidade desta tarefa (FAY et al., 2006). No entanto, ha evidéncias de problemas
processuais comprometedores do bom desempenho do grupo (PAULUS; YANG,
2000; DeROSA; SMITH; HANTULA, 2007), o que faz emergir novos métodos que
facilitam a colaboracdo, enfaticamente apoiados por tecnologias de apoio ao trabalho
em grupo, como os sistemas colaborativos.

De fato, os sistemas colaborativos sdo artefatos de Tl que objetivam apoiar o
trabalho em grupo, especialmente em tarefas em que os membros do grupo estéo
dispersos fisicamente. Tais autdmatos tornam possivel o trabalho remoto em grupo,
por meio de um ambiente virtualizado que contempla as funcionalidades necessarias
para execucdo das tarefas pelos membros do grupo, reedificando o aspecto de
groupware, originario do século XX (ELLIS; GIBBS; REIN, 1991).

Comp0e-se entdo a pauta que representa o cenario deste estudo, onde se
encontram e se inter-relacionam a T, a web 2.0 e os sistemas colaborativos; 0s grupos
virtuais e as tarefas em grupo, ilustrados na figura 7.

Todavia, Nunamaker et al. (1991) e Paulus e Yang (2000) ja alertavam para a
ineficiéncia do trabalho em grupo tanto no modo presencial, quanto na modalidade
virtual, que se manifestava em termos de bloqueios de produtividade, como a
vadiagem social® e o receio pelos julgamentos negativos.

Na visdo daqueles autores, tais bloqueios mitigam a participacdo efetiva dos
grupos em tarefas importantes para as organizagdes, como a geracdo de ideias. Tal
fato motivou pesquisadores a se debrugarem sobre esta questdo em busca de encontrar

possiveis arranjos apoiados pela T1, como os sistemas colaborativos, que garantissem

! Vadiagem social (ou social loafing, em acepcdo inglesa) é um fendmeno suscetivel a grupos e ocorre
quando um membro, ou mais de um, tende, oportunamente, a se esforcar menos por compreender que
ndo é individualmente responsavel pelo trabalho e, também, que os resultados serdo mensurados em
perspectiva grupal e ndo individual, o que afeta a produtividade do grupo.
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um melhor desempenho dos grupos e, consequentemente, melhores resultados para a
organizacao.

Materializa-se, entdo, um cendrio composto pelos grupos virtuais, a Tl e suas
expressoes pela web 2.0 e pelos sistemas colaborativos, e as tarefas em grupo. Essa
triade, exibida na figura 7, comp®e o palco montado para esta pesquisa que foi guiada

pela problematica delineada na préxima secao.

Figura 7 — Cenario da pesquisa.

Grupos
virtuais
TI
web 2.0
sSC Tarefas
em grupo

2.3 Problema

H& muito entende-se que existe uma demanda organizacional por novas
formas de organizacdo e coordenacdo do trabalho (BANNON, 1993), a qual a partir
de uma estrutura integrada, favoreca o acesso a informacao e seu compartilhamento a
qualquer momento e em qualquer lugar (JOHANSEN, 1991). Para isso, o0 apoio da Tl,
notadamente dos sistemas colaborativos, € vital, pois este tipo de tecnologia permite a
atuacdo efetiva dos grupos (ZWASS, 2014).

O uso apropriado da T1, especialmente das tecnologias colaborativas, promove
um melhor desempenho das atividades grupais (BELL; KOZLOWSKI, 2002), mas a
TI sozinha ndo é suficiente para gerar os resultados prometidos. Ha de se desenvolver
uma cultura colaborativa, numa abordagem holistica, que contemple as pessoas, 0s
processos e a tecnologia num formato inter-relacionado e interdependente que habilite
e potencialize a colaboragdo (HEIDECKE; BACK, 2011).

Colaborar pressupde o trabalho coletivo mirando um objetivo comum,
operacionalizado por meio de praticas de cooperacdo, comunicagdo e coordenacdo, a
fim de se conseguir desempenho aceitadvel com uma maior eficiéncia dos processos
apoiados por essa estrutura e, também, eficacia, com o atingimento dos objetivos
estabelecidos (OLIVEIRA, 2009).
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Com perfil aderente a essa problematica, os sistemas colaborativos séo
estudados hd décadas. Segundo Nunamaker Jr., Briggs e Romano Jr. (2014), as
versdes iniciais desses sistemas contavam com mesa de conferéncias, telefone, radios
de ondas curtas, cddigo Morse e memorandos ubiquos; mas, recentemente, a
colaboracdo mediada pelos SC empodera seus usuarios com funcionalidades mais
sociais, permitindo a interacdo simultanea e a distancia. A web 2.0 e a mobilidade da
Internet potencializaram essa interatividade, ampliando as possibilidades de
abordagens e arranjos de suas fungdes (ZWASS, 2014).

A seu turno, a tarefa de gerar ideias em grupo € algo que acontece no cotidiano
de um grupo (McGRATH, 1984) e é fundamental para aumentar o desempenho das
organizacOes perante o atual cenario dinamico e competitivo do mercado (CHILD,
2015). Essas tarefas podem receber o suporte de tecnologias colaborativas, expressas
a partir de sistemas colaborativos, potencializados pela web 2.0, que intensifica a
penetracdo da rede e garante maior conectividade.

De fato, a possibilidade de acoplar um SC a uma tarefa de geracdo de ideias
em grupo, mesmo que seus integrantes estejam localizados em espagos distintos,
torna-se uma solucdo potencial para as demandas que emergem no cenario
competitivo e globalizado onde estdo imersas as organizacdes. O desafio inerente a
essa empreitada é conhecer os elementos que fazem parte desse contexto e entender
como se afetam mutuamente.

Ora, se as rotinas organizacionais sdo lastreadas em tarefas grupais e estes
grupos, hoje, atuam dispersos, cabe vasculhar o que ocorre quando se suporta a tarefa
de geracdo de ideias em grupo pelos sistemas colaborativos. Importa também buscar
melhor compreender o que ocorre, em termos do desempenho dessas tarefas, quando
essa tecnologia néo € utilizada.

Estudos precedentes (PAULUS; YANG, 2000; ORVIZ, 2010) sustentam
indicios de perdas no desempenho das tarefas de geracdo de ideias em grupo, em
decorréncia de: interrupcdes, conversas paralelas, bloqueio de producdo, medo de
expressar ideias, vadiagem social e acomodagédo. Aparenta, entdo, ser consequente
averiguar como e se o0 apoio da TI, via SC, com seu perfil estruturador, pode mesmo
minimizar esses problemas, aumentando o desempenho dos grupos, conforme
preconizaram Paulus e Yang (2000).

Assim, considerando esta situacdo problematica e a oportunidade de uso de

um sistema colaborativo, pretende-se perscrutar o impacto decorrente da adogao deste
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em uma organizacdo que ja utiliza bastante a Tl em suas atividades ordinarias, como
elemento estruturador do processo de geracdo de ideias em grupo, suscitando apurar
qual o efeito que a adogdo de um sistema colaborativo provoca na estruturagcdo da
tarefa de geracédo de ideias em grupos virtuais.

A figura 8 desenha as perspectivas elencadas na composicao do problema da

pesquisa.

Figura 8 — Problematica da pesquisa.
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Sintetizando a visdo constituida pelo ambiente, cenario e problematica desta
tese, constituiu-se a figura 9 para ilustrar graficamente tudo o que aqui fora relatado.

Figura 9 — Contexto da pesquisa.
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Tendo construido a contextualizacdo, parte-se para a definicdo dos objetivos

desta tese.

2.4 Objetivos da pesquisa
Com a organizacdo estruturada em rede e o suporte de tecnologias
colaborativas é possivel conectar membros de um grupo mesmo que estes estejam em

espacos fisicos diferentes, principalmente apo6s a insercdo da web 2.0. Com este
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estratagema, os grupos de trabalho s@o convocados a atuar de modo mais integrado e
intenso, principalmente em tarefas intelectuais e criativas, como a geracao de ideias.
Para compreender tal assuncdo, esta tese deriva de suas problematica e questdo

0s objetivos a seguir enunciados.

2.4.1 Objetivo geral
O proposito desse trabalho foi investigar a aplicagdo de um artefato
colaborativo como elemento estruturador e mediador da tarefa de geracdo de ideias
em grupo, tentando associa-lo a no¢cdo de dueto alinhado e afinado, composto por
artefato e tarefa, que, supostamente, potencializa um melhor resultado a esta ultima.
Assim, o objetivo geral dessa tese pode ser descrito como sendo: avaliar o
efeito que a adocdo de um sistema colaborativo, baseado na web 2.0, provoca na

estruturacdo da tarefa de geracdo de ideias em grupos virtuais.

2.4.2 Objetivos especificos
Para atingir esse objetivo geral, foram evidenciados os objetivos especificos a
sequir:
e Delinear as estruturas de processos de geracdo de ideias em grupos virtuais
atreladas aos sistemas colaborativos;
e Mapear, em ambito préatico, no formato de especificacdo, funcionalidades
dos sistemas colaborativos que apoiam 0 processo de geracdo de ideias em
grupos Vvirtuais, incluindo-as em um prot6tipo desenvolvido para a
experimentacao;
e Mensurar o efeito do uso de um sistema colaborativo no quantitativo de
ideias geradas pelos grupos virtuais;
e Mensurar o efeito do uso do sistema colaborativo no processo sobre a
qualidade das ideias geradas pelos grupos virtuais;
e Apurar dimensdes da satisfacdo dos grupos virtuais com o uso do sistema
colaborativo no processo.
Como palco para o recital deste dueto, foi soerguido um ambiente em uma
empresa de medicamentos, que atua no Estado de Pernambuco, cujos colaboradores
atuam em grupo e utilizam tecnologias tradicionais em suas atividades, sendo a 6rbita

para a plateia assistente e a equipe de representantes dessa empresa, os artifices.
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2.5 Justificativa

Estudar colaboracdo a luz do apoio de sistemas colaborativos ao trabalho em
grupo é um eixo nodal nos estudos organizacionais, por se tratar de um fenémeno em
continuo movimento que conduz pessoas e sistemas a mudanca (WINER; RAY, 1994;
KOCK, 2008; OLIVEIRA, 2009) e, como tal, parece ser um campo inesgotavel para
uma apreciacao académica, como esta.

Ademais, o uso de sistemas colaborativos sobre a plataforma web 2.0 envolve
questBes préaticas e atuais, demandando maior intensidade de estudos a fim de
estruturar e organizar os conhecimentos emergentes do apoio da Tl ao modelo de
organizacdo em rede, ou aos novos modelos de trabalho e relacionamento.

Embora os estudos de sistemas colaborativos tenham se iniciado ha algumas
décadas, ainda sdo atuais (PIMENTEL; FUKS, 2011; NUNAMAKER Jr.; ROMANO
Jr.; BRIGGS, 2014); portanto, mantém-se o interesse por um rol de estudos aplicados
a tematica como é o caso do presente esforco.

Em paralelo, com a popularizacdo de mecanismos de colaboracdo na web,
intensificou-se a importancia de estudos tedricos e empiricos sobre técnicas,
tecnologias e modelos relevantes para o desenvolvimento e uso de sistemas
colaborativos que contemplem aspectos sociais e técnicos (SBSC, 2014), como €é o
enredo geral deste estudo.

Os atuais sistemas colaborativos diferem do contexto inicial para os quais
foram estudados e desenvolvidos, por conta das novas estruturas em que sao
acomodados: uma sociedade remodelada, uma plataforma tecnolégica mais robusta
focada na conectividade e ubiquidade, um novo modelo de organizagdo e um novo
ente social. Esse elenco se inter-relaciona sistematicamente formando um novo
arranjo; uma nova légica pautada em agilidade, integracdo, relativizacdo e expertise
(NICOLACI-DA-COSTA; PIMENTEL, 2011) e, como tal, confere atualidade a esta
tese.

Essa justificativa para o estudo ainda resvala pela intensa producéo cientifica,
dos varios grupos de pesquisa nas &reas de administracdo, administracdo da
informacdo e sociologia em ambito global, no foco de colaboracéo, permitindo inferir
a importancia de pesquisas em torno da colaboragdo, bem como a existéncia de
questdes relevantes, e interdisciplinares, a serem investigadas, justo o enredo dessa

trama.
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Pelo lado da administracéo, o estudo encontra justificativa na possibilidade de
investigar o fortalecimento do trabalhno em grupo, bem como a transformacao
demandada pela ascenséo da estrutura organizacional em rede, materializando-se em
uma contribuigdo potencial para os gestores das organizagdes contemporaneas, que
poderdo encontrar neste estudo, possiveis orientacGes para os desafios diarios da
atividade de gestdo, principalmente em questdes relacionadas ao trabalho em grupos
virtuais e o uso das tecnologias colaborativas.

No campo de administragdo da informacdo, percebe-se um movimento para
direcionar os estudos de sistemas de informagdo ao contexto do novo ambiente
interconectado, habilitado pela estrutura de rede da Internet. Dentro deste angulo de
andlise, o estudo ressalta a importancia do apoio da TI, na modalidade dos sistemas
colaborativos, as tarefas de criatividade para geracdo de ideias.

Ja no campo da sociologia, a pesquisa visou contribuir com os estudos do
comportamento humano, no contexto das tarefas que interligaram os individuos em
grupos, evidenciando as nuances especificas deste campo do saber.

Enfim, esta tese apresenta cobertura, oportunidade e relevancia a diversas
areas interdisciplinares, crendo-se, portanto, ser meritéria sua execucdo, até por
contribuir como ponte interdisciplinar de pesquisas entre as ciéncias administrativas e
aquelas bases do saber, a partir de pesquisas multidisciplinares, como a aqui proposta.

Em ratificacdo a esse movimento multidisciplinar da tematica, abre-se espaco
para discussdes no contexto do desenvolvimento e uso de ferramentas para dar
suporte a colaboracdo entre pessoas (SBSC, 2014), numa tentativa de estruturar e
consolidar a base de conhecimento em administracdo e sistemas de informacao,
respondendo ao anseio e a necessidade das organizacdes e da academia pela
estruturacdo do conhecimento na area de sistemas colaborativos.

Ademais, o espaco virtual proporcionado pela web 2.0, aliado aos sistemas
colaborativos, formam um cendrio instigante para a pesquisa, motivando
pesquisadores a buscarem formas de uso daquela nova plataforma para o
desenvolvimento competitivo das organizagdes, o que faz com que se amplie a
possibilidade de uso dos SC e sejam, constantemente, desenvolvidas novas
funcionalidades para os mesmos.

Em concluséo justificante, o foco da tese fixa-se em um tema relevante e em
processo de estruturacdo do conhecimento. Sua contribuicdo visa ampliar o

entendimento da dimensdo em que os sistemas colaborativos estruturam e
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incrementam o processo de geracao de ideias em grupos distribuidos, especificamente
aqueles que desempenham tarefas estratégicas, como as relacionadas a vendas, tal
qual a forca de vendas da Industria Farmacéutica, objeto deste estudo, sendo, neste
interim, foco do rumo processual da pesquisa.

O passo seguinte na estruturacdo deste texto € visitar a literatura e descobrir

teorias e conceitos que possam aderir a essa composi¢do investigativa.
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3 Visita a literatura

Este capitulo trata de apresentar teorias e conceitos centrais que fundamentam
0 estudo, bem como estruturar malhas que deem suporte a operacionalizacdo das
ideias de pesquisa.

As teorias acopladas ao estudo compfem um esboco analitico, de onde
emergem conceitos que serdo operacionalizados no estudo e ao qual outros conceitos
foram acoplados para completarem a composicdo idealizada, que pode ser

visualizada na figura 10, com o desenho conceitual da pesquisa.

Figura 10 — Desenho conceitual da pesquisa.
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A seguir, 0s conceitos e teorias aqui exibidos serdo brevemente explorados a
luz da visita a literatura especifica de cada um, iniciando pelo conceito de grupos, pois
o arranjo grupal é a unidade de trabalho basica das organiza¢cdes contemporéneas, em
rede, para a execucdo das tarefas, ja que aproxima as areas, aumenta a autonomia e

engajamento dos membros envolvidos e aperfeicoa os sistemas de trabalho pelas
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multiplas habilidades reunidas (PARKER, 1995; SHONK, 1996; MOHRMAN, 1997;
DUHA, 2007; VECCHIO, 2008).

3.1 Grupos

H& muitas definigdes de grupo e a maioria dessas defini¢cdes salienta a ideia de
interacdo, interdependéncia, conhecimento mutuo, um passado e um futuro antecipado
(McGRATH, 1984). Para Shaw (1981), grupos consistem em dois ou mais individuos
que interagem de tal modo que cada pessoa é influenciada e exerce influéncia sobre o0s
outros individuos. Essa interdependéncia destaca a dependéncia mutua dos integrantes
do grupo na busca de seus objetivos individuais (SCHEMERHORN, 2007).

Contudo, o conceito de grupo tem se manifestado de modo multifacetado,
assumindo também as variacdes de equipe e time, mas sem uma fronteira definida de
distingéo.

Para Moscovici (1996), equipe € um grupo mais coeso que adquire autonomia
para analisar sua propria formacdo, construcdo e desenvolvimento, tendo como
caracteristicas principais a autogestdo, o crescer continuo, a cooperacéo, a autoanalise
e a habilidade de resolugdo de conflitos internos. Ao atingir um estado de maior
coesdo e performance, a equipe passa a atuar como um time (GOLDBARG, 1995).

Esse percurso de transicdo do grupo € demonstrado na figura 11.
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Figura 11 — Relacéo de enquadramento entre 0s constructos grupo, equipe e time.

Fonte: inspirado em Goldbarg (1995) e Moscovici (1996).
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Parece que ha uma ldgica evolutiva que marca a transicdo de grupo para
equipe e de equipe para time, a qual é regida pela intensificacdo de alguns fatores,
como: amadurecimento, sinergia, coesédo e desempenho do grupo. No entanto, para
esta tese, considerando a trilha de estudos em sistemas de informagdes, sera utilizado
0 termo grupo no sentido abrangente do conceito e, ainda, assumindo o estado de
virtualidade, condi¢cdo demandada pelo cenario dessa pesquisa.

Os grupos virtuais, segundo Martins, Gilson e Maynard (2004), séo definidos
como grupos que usam a Tl em diferentes niveis para trabalhar em conjunto,
suplantando as barreiras de localizacdo, de tempo e das relagdes. Esse novo formato
de grupo, acrescentam Ebrahim, Ahmed e Taha (2009), utiliza um ambiente virtual
para desenvolver tarefas interdependentes com seus pares de trabalho, executando
projetos remotamente.

Independente da tipologia, participar de um grupo se justifica por uma série de
conquistas individuais desejadas, as quais, destacam Robbins e Judge (2014), podem
ser descritas pelas categorias: seguranga, status, autoestima, afiliagdo, poder e
realizacdo de metas. Essas sdo as razdes mais comuns que as pessoas apresentam para

se unirem em grupos, tal qual exibido na figura 12.

Figura 12 — Raz0@es individuais para ingressar em um grupo.

SEGURANGA
Fazer parte de um grupo produz maior seguranca, mitiga autodividas e aumenta a resisténcia a
ameagas

STATUS
Estar incluido em um grupo considerado importante pelos outros, gera reconhecimento e
posicionamento para 0s membros

AUTOESTIMA
Participar de um grupo pode proporcionar ao individuo sentimento de valor pessoal

AFILIACAO
Integrar um grupo pode satisfazer necessidades sociais devido as interagdes constantes no ambiente
de trabalho

PODER
Atuar em grupo potencializa a acdo e viabiliza agdes que ndo seriam alcancadas individualmente

REALIZAGAO DE METAS
Trabalhar em grupo aumenta a probabilidade de realizar metas por reunir talentos, conhecimento e
poder para a concluséo do trabalho

Fonte: adaptado de Robbins e Judge (2014).
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De modo geral, em um grupo, as pessoas compartilham caracteristicas, tracos,

objetivos, necessidades e interesses, formando um todo interconectado e

interdependente na tentativa de realizar comuns e estabelecer

relacionamento pessoal satisfatorio (SHAW, 1981; MCGRATH, 1984; DORNELAS,
2000; ROBBINS, 2005). Para isso, apresentam, por natureza, propriedades que

objetivos

moldam o comportamento dos membros, ajudam a explicar e prever o0 comportamento
dos individuos dentro do grupo e, também, o desempenho do proprio grupo
(ROBBINS; JUDGE, 2014), quais sejam: papéis, normas, status, tamanho, coesdo e

diversidade. Essas propriedades estdo descritas no quadro 1.

Quadro 1 — Propriedades caracteristicas dos grupos.

Propriedade | Descri¢do Desdobramentos
Papéis Um conjunto de padrdes de | Percepcdo de papel: visdo individual de
comportamentos esperados, atribuidos | como deveria agir em determinada situacéo
a um individuo que ocupa uma | Expectativa de papel: forma como os outros
posi¢do numa unidade social acreditam que um individuo deva agir em
determinado contexto
Conflito de papéis: visdo de que o
comprometimento com um papel dificulta o
desempenho de outro
Normas Um conjunto de padrbes de | Desempenho: indica o nivel de dedicacdo
comportamentos aceitaveis | ao trabalho, como realizar o trabalho, tempo
compartilhado entre os membros que | de execucdo aceitavel
expressa o que deve, ou ndo, ser feito | Aparéncia: indica a vestimenta adequada e
em determinadas circunstancias regras de conduta
InteracBes sociais: regulam as interacOes
sociais dentro do grupo
Conformidade: indica o grau de submissdo
de um individuo as normas do grupo sob a
pretensdo de aceitacdo pelos outros
integrantes do grupo
Status Uma posi¢do, ou classificacdo, | Status x normas: individuos com maior
definida socialmente e concedida por | status tém mais liberdade de se desviarem
outros a um grupo ou individuo das normas
Status x interagdo do grupo: individuos com
maior status tendem a ser mais assertivos
Tamanho Caracteriza a  quantidade de | Grupo pequeno: composto por cerca de 7
integrantes de um grupo, sendo | membros
condicdo importante no desempenho Grupos grandes: composto por mais de 7
membros
Coesdo Condicdo em que os membros do | Relaciona-se com o nivel das normas de
grupo sao atraidos entre si e motivados | desempenho e a produtividade do grupo
a permanecerem no grupo e cuja
intensidade afeta, para mais ou para
menos, a produtividade do grupo
Diversidade | Condicdo em que o0s membros do | Tipos:
grupo sdo diferentes, ou semelhantes, | e Cultural
entre si, sendo um fator que interfere | ¢ FEtnia
no desempenho do grupo e Género
e Demogréafica

Fonte: baseado em Robbins e Judge (2014).
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Os autores ja citados acreditam que as propriedades do grupo, sintetizadas no
quadro 1, interferem diretamente no desempenho dos grupos, o que suscita cautela na
composicao desses para a realizacdo de tarefas.

Numa releitura contextualizada, McGrath, Arrow e Berdahl (2000) percebem
0S grupos como sistemas complexos, dindmicos e adaptativos, incorporados numa
hierarquia de niveis e caracterizados por relacdes causais ndo lineares, multiplas e
bidirecionais.

Ainda sob a 6tica daqueles autores, 0s grupos sdo intrinsecamente imersos em
contextos mutantes e operam processos que se desenvolvem ao longo do tempo, em
funcdo de novas condic¢des que vao surgindo.

Essa dinamicidade reflete o contexto do ambiente virtual de trabalho, onde
grupos sdo formados naturalmente ou séo estabelecidos - conforme tipologia de
McGrath (1984) - e atuam na execuc¢do de tarefas e projetos. Para Turner (1982), 0s
grupos virtuais se constituem pela percepc¢éo virtual dos membros e 0 que importa € o
estado psicolégico, o sentido subjetivo de unido e pertencimento, afastando a
necessidade de presenca fisica dos membros.

No nivel mais bésico, todos os grupos atendem a duas necessidades principais
de seus membros: alcancar o objetivo que o define, a tarefa central do grupo, ou seja,
0 objetivo para o qual o grupo foi formado; e a satisfacdo de necessidades sociais dos
membros (McKENNA; GREEN, 2002). Essas tarefas (ou atividades) localizam-se no
centro do grupo assumindo funcdo primaria que norteara a distribuicdo de papéis a
serem incorporados pelos membros do grupo (SALES, 2012).

Guzzo e Shea (1992) informam que todo grupo deve ter como pressuposto
inicial uma tarefa priméria, que se confunde com a razdo de existéncia do préprio
grupo. Tal tarefa sofrerd influéncia direta dos processos, especialmente daqueles
voltados para o planejamento e a coordenacdo do ambiente no qual o grupo esta
inserido, bem como da sua propria capacidade de desenvolver a autorregulacgéo,
caracteristica mais comum em grupos mais evoluidos, como os times.

McGrath, Arrow e Berdahl (2000) destacam ainda que para completar projetos
grupais e, simultaneamente, atender as necessidades dos membros, 0 grupo cria e
aciona uma rede de coordenacao, assumindo um padrdo coordenado de relagdes entre

membros, tarefas e ferramentas, onde se notam:
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e Rede de membros: relagdes de amizade, hostilidade e influéncia;

e Rede de tarefas: relagdes de sequenciamento e interdependéncia;

e Rede de ferramentas: relacGes de necessidade de clustering;

e Rede de trabalho: relagdes que explicitam as responsabilidades e vinculos
entre os executantes e as tarefas;

e Rede de papéis: relacbes entre membros e ferramentas que especificam a
forma que os membros realizardo uma determinada tarefa;

e Rede de servico: relacdes entre tarefas e ferramentas que especificam quais
ferramentas sdo necessérias para a realizagcdo de uma determinada tarefa.

Essa rede de redes especializadas para a coordenagdo grupal é ilustrada na

figura 13.

Figura 13 — Rede de redes especializadas para a coordenagdo em um grupo.
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Fonte: baseado em McGrath, Arrow e Bardahl (2000).

Todavia, o0 grupo é sempre uma abstracdo na mente dos participantes, mais do
que uma entidade coletiva de pessoas interagindo, e existe também na mente do
experimentador, pois ndo € uma operacdo concreta em um sistema limitado
(McGRATH; ARROW; BERDAHL, 2000).

Neste estudo, o experimentador (pesquisadora) optou por investigar um grupo
virtual, formalmente definido, realizando tarefas ad hoc em seu contexto natural
mediado por um artefato tecnoldgico. Em paralelo, instanciou-se um grupo de
controle que realizou as mesmas tarefas no formato tradicional das reunides

presenciais.
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3.1.1 Tarefas em grupo

Uma tarefa (ou atividade) refere-se a uma unidade logica e especifica de
trabalho cujo objetivo € cumprir uma funcdo (DeSORDI, 2014). Em sua versdo
cooperativa, a tarefa pode ser realizada em conjuntos de trés ou mais individuos,
mantendo-se um objetivo em comum, sendo nominada tarefa em grupo (PAULUS,
2013).

As tarefas em grupo sdo eventos naturais no ambiente de trabalho das
organizacOes, tendo conquistado relevancia ao longo dos anos, o que resultou num
legado consistente e diversificado de conhecimento nesta seara, como a tipologia das
tarefas em grupo organizada por McGrath (1984).

Tal autor desenvolveu um esquema de classificacdo para os varios tipos de
tarefas que podem ser realizadas em grupo, que se tornou referéncia quase obrigatoria
quando se trata do tema no campo de sistemas de informacdo, o qual é conhecido
como circumplex das tarefas em grupo.

Naquele esquema, definem-se tipos de tarefas que um grupo realiza em quatro
segmentos, idealizados como quadrantes. Para cada quadrante € atribuido um tipo de
tarefa que, por completude, comporta uma subdivisdo em dois subtipos:

e Gerar (quadrante 1): tarefas de planejamento e de criatividade. Sao tarefas

que envolvem criatividade e planejamento e que objetivam gerar ideias e
planos para a resolucéo de problemas;

e Escolher (quadrante 2): tarefas intelectivas e de decisdo. Direcionam-se a
resolucdo de problemas por meio da melhor alternativa, das preferéncias
dos participantes e dos acordos estabelecidos;

e Negociar (quadrante 3): tarefas de conflito cognitivo e de motivo misto.
Objetivam resolver problemas de ponto de vista, por meio de tarefas de
juri e contam com ac¢des de negociacgdo e de barganha;

e Executar (quadrante 4): congrega tarefas que visam solucionar problemas
de poder e competicdo, buscando minimizar os efeitos negativos da
competicdo e garantir um bom desempenho do grupo. Acobertam tarefas
competitivas e de desempenho e tarefas psicomotoras.

Esse esquema de classificagdo que compde o circumplex é exibido

visualmente na figura 14 a seguir.
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Figura 14 - Circumplex das tarefas em grupo.
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Fonte: adaptado de McGrath (1984).
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Particularizando a tipificacdo de McGrath (1984), optou-se por acoplar a esta
tese a tarefa de geracdo de ideias, estruturando-a segundo os elementos em referéncia
destacados no circumplex aquele tipo de tarefa, que caracterizam a tarefa de geracao
de ideia como:

e Uma tarefa que envolve criatividade e utiliza elementos mais conceituais;

e Uma tarefa que tem um apelo mais social, clamando por colaboragéo.

Em sintese, a tarefa de geracdo de ideias € um processo social e requer
colaboracédo efetiva no grupo, para uma apropriacdo integrada do conhecimento dos
seus membros, a fim de atender a complexidade desta tarefa (EPPLER,;
HOFFMANN; BRESCIANI, 2011). Por isso, convém considerar elementos
conceituais peculiares daquela tarefa como a criatividade e a geracdo de ideias em

grupo, proximas se¢des deste capitulo.

3.1.2 Criatividade em grupo

Criatividade é um processo (OSBORN, 1957) e se refere ao desenvolvimento
de produtos, praticas, servicos e procedimentos que s80 novos e que apresentam
potencial de serem aceitos e utilizados pelas organizagcbes (AMABILE et al., 1996).

Quando ocorre em grupo, ha um apelo maior para uma dindmica mais social e
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interativa, produzindo resultados mais complexos devido a juncéo das habilidades de
cada componente do grupo.

Milliken, Bartel e Kurtzberg (2003) afirmam que a maior parte das pesquisas
sobre criatividade consideram-na sob as perspectivas de resultado e de processo,
conforme ilustrado na figura 15.

Na perspectiva de resultado, criatividade pode ser definida em termos de
algumas caracteristicas, tais quais:

e Fluéncia, que se refere ao nimero de ideias apresentadas;

e Originalidade de pensamento, que busca verificar se a ideia € uma

novidade;

e Flexibilidade, atestando se ha um numero de ideias de diferentes categorias

em um mesmo grupo de ideias;

e Usabilidade, referindo-se a aplicabilidade das ideias.

Essa perspectiva da criatividade forma um quadro referencial com potencial
para servir de base para a analise dos resultados de secbes de criacdo, tal como em

tarefas de geracdo de ideias em grupo.

Figura 15 — Perspectivas adotadas nas pesquisas sobre criatividade.

Pesquisas sobre
criatividade

consideram as
perspectivas de

R

Processo

cujas caracteristicas séo reforga a ocorréncia de
* fluéncia * pensamentos
« originalidade divergentes
de pensamento * pensamentos
« flexibilidade convergentes
+ usabilidade

Fonte: baseado em Milliken, Bartel e Kurtzberg (2003).
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Adicionalmente, a perspectiva de processo enaltece a importancia de que
ocorram, no processo criativo, pensamentos divergentes e convergentes.

A divergéncia de pensamentos constréi maltiplas perspectivas do problema
que passa a ser visto por diferentes angulos. Também se refere ao grau em que o
grupo considera as multiplas alternativas, antes da escolha do curso de acdo, e na
disponibilidade de compartilhar informacdes Unicas e privilegiadas.

J& no pensamento convergente, ocorre um processo de afunilamento das ideias
que véo se agregando até formarem um quadro mais homogéneo. Esta abordagem
auxilia o processo decisério e conduz o grupo a por em pratica as ideias geradas. No
entanto, € possivel que ocorra o tipo de pensamento chamado groupthink (pensamento
de grupo) que ocorre quando os membros de um grupo, na tentativa de evitar
conflitos, eximem-se de expor suas ideias, apelam pelo consenso para se chegar mais

rapido a finalizacdo do processo.

3.1.3 Geracdao de ideias em grupo

Briggs e Reinig (2007) afirmam que uma ideia pode ser definida como uma
construcdo conceitual materializada em uma frase que contenha objetos e verbos,
acionavel, apresentada como uma solucdo potencial para uma tarefa designada. Os
mesmos autores, prosseguem designando a geracdo de ideias, ou ideagdo, como o
processo de gerar ou conceber ideias e conceitos que podem ser Uteis para atender
algum estado ou resultado desejado. Esse processo requer esforcos conscientes e, para
que seja produtivo, o fluxo de ideias deve ser continuo, indo além das respostas
habituais para encontrar solugdes criativas aos problemas (PENTEADO, 2010).

No caso de geracdo de ideias, acredita-se que 0s grupos, atuando para este fim,
conseguem melhores resultados que os individuos atuando sozinhos (DeROSA;
SMITH; HANTULA, 2007). Essa conjectura remonta aos estudos de Osborn (1957)
que formulou um procedimento especifico para a geracdo de ideias em grupo e 0
nomeou group brainstorming.

Nesta técnica, um grupo se reline em uma sala e é exposto a um problema. Os
membros sdo instigados a gerarem ideias subordinando-se a quatro regras basicas: nao
criticar, privilegiar a quantidade de ideias, combinar e melhorar as ideias sugeridas e
expor instantaneamente as ideias que vierem a mente. Além disso, algum membro é

designado para anotar todas as ideias geradas.
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No entanto, percebeu-se que o desempenho do grupo, ao usar técnicas como o
brainstorming, em reunides genéricas de ideacdo face a face, ndo atingia as
expectativas desejadas por conta de alguns problemas enfrentados pelos membros, o
que comprometia a produtividade e o bom resultado do processo de ideac¢do. Tal fato
motivou (e ainda motiva) a investigacdo de técnicas que promovam melhores
resultados aos processos de ideacao, mitigando os bloqueios de producdo (production
blocking, em acepcdo inglesa) ja mapeados por alguns pesquisadores (PAULUS;
YANG, 2000; BARKI; PINSONNEAULT, 2001; BRIGGS; REINIG, 2007; CHEN;
ZHANG; LATIMER, 2014; PAULUS; KORDE; DICKSON, 2015) e que estdo

exibidos na figura 16.

Figura 16 — Perdas na produtividade durante o processo de brainstorming.
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Fonte: baseado em Paulus e Yang (2000); Barki e Pinsonneault (2001); Briggs e Reinig (2007); Chen,
Zhang e Latimer (2014); Paulus, Korde e Dickson (2015).

Em contrapartida, McGrath (1984) evidencia que individuos trabalhando
separadamente geram muito mais ideias, as quais S0 mais criativas, que grupos,
mesmo apos tratar as redundancias entre as ideias. A discrepancia € intensa e geral,
enfatiza aquele autor.

Outros autores como Valacich, Dennis e Connolly (1994), Paulus e Yang
(2000), Barki e Pinsonneault (2001), Briggs e Reinig (2007), DeRosa, Smith e
Hantula (2007), Chen, Zhang e Latimer (2014), Paulus, Korde e Dickson (2015)
exibem diversos estudos que evidenciam a falta de efetividade na geracdo de ideias

com 0 uso de técnicas como brainstorming, pois com ela consegue-se gerar uma
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quantidade relevante de ideias, mas ha as limitacGes por conta dos bloqueios de
producao.

Numa tentativa de minimizar esses bloqueios, desenvolveu-se o brainwritting,
em que os participantes trabalham, na mesma logica do braisntorming, s6 que
escrevendo as ideias em papeis, listando-as e depois lendo-as para o grupo. Mas 0s
problemas persistiam, pois a producédo so se equiparava a de individuos trabalhando
isoladamente (PAULUS; YANG, 2000; BROWN; PAULUS, 2002).

Neste sentido, pesquisadores experimentaram as interagdes em grupos do tipo
face a face e em grupos nominais, onde os individuos do grupo trabalhavam
separadamente, conforme relatado em DeRosa, Smith e Hantula (2007).

Tais estudos evidenciaram uma maior performance, tanto na quantidade
quanto na qualidade das ideias geradas, nos grupos nominais. Contudo, a ideia de que
0 grupo € capaz de ser mais produtivo na geracdo de ideias persiste.

Por esta razdo, os sistemas computadorizados de suporte a grupo trouxeram
funcionalidades que apoiaram a geracdo de ideias em grupo, contribuindo para o
surgimento e desenvolvimento de uma técnica nomeada electronic brainstorming, um
método de colaboracdo eletrénica que empregava computadores em rede e software
especifico para permitir o processo eletrénico de geracdo de ideias aos membros dos
grupos (DENNIS; VALACICH, 1994).

Posteriormente, Paulus e Yang (2000) mostraram a possibilidade efetiva de
realizar o brainstorming mediado pela Tl, nomeando-o de e-brainstorming (EBS). A
partir de entdo, varias pesquisas experimentaram o uso desta nova técnica intuindo
melhorar a efetividade do processo de ideacdo (STEVENS; DORNBURG;
HENDRICKSON, 2008; DENNIS; MINAS; BHAGWATWAR, 2013).

Essa técnica prevé a troca de ideias num ambiente estruturado, mitigando
elementos de bloqueio de produtividade que ocorrem no modo presencial, oral ou
escrito.

Parece que a chegada da TI incrementou substancialmente a técnica, que €
listada na figura 17, aproximando o processo de ideacdo do resultado almejado ha

tanto.
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Figura 17 — Mapa conceitual do e-brainstorming.
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Fonte: inspirado nos autores referenciados nesta secéo.

Sendo assim, conforme destacado em Dennis, Minas e Bhagwatwar (2013), o
EBS captura os melhores elementos do brainstorming (e suas variacBes, como
brainwritting e grupos nominais), ao permitir que os membros do grupo compartilnem
e construam novas ideias baseadas em ideias ja criadas. Ainda minimiza os efeitos do
bloqueio de producdo ao permitir que os integrantes do grupo trabalhem
simultaneamente mediados pelas telas dos dispositivos em uso e pelo sistema adotado.

Essa lista segue destacando ainda que, no EBS, pode-se utilizar o modo de
anonimato, ndo sendo possivel atribuir autoria explicita as ideias postadas, o que pode
encorajar aqueles que se sentiam constrangidos em participar desse tipo de interacéo.
Por outro lado, o anonimato pode desumanizar a discussdo e difundir a
responsabilidade, aumentando a vadiagem social (social loafing em acepcao inglesa).
Esta, por sua vez, pode ter seu efeito minimizado a partir de comparacao social,
quando séo constituidos processos de exibir o progresso do grupo coletivamente em
tempo real.

Somando-se ao que ja fora relatado, Paulus e Coskun (2013) destacam que a
razdo principal em colocar grupos para trabalharem em tarefas criativas € que as
interacOes que ocorrem resultam em uma maior e melhor geragéo de ideias. Para esses
autores, o apoio da Tl no EBS concedeu maior flexibilidade aos participantes que
podem ser guiados pela estrutura subjacente, mas também podem auto gerenciar o
fluxo e o tempo em que produzirdo. Por exemplo, quando uma ideia ocorrer a um

participante, ele pode inseri-la no ambiente, sem ter que esperar seu momento de
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participar; ou, se preferir, pode anotar as ideias que vao surgindo em uma lista e
inserir todas de uma vez no ambiente virtual compartilhado.

Outro beneficio relevante do EBS é que a plataforma permite que os
individuos dediquem tempo para refletir com o intuito de criar novas ideias, ou sobre
as ideias postadas pelos colegas, podendo, ou ndo, criar novas ideias. Também, podem
dedicar momentos para interagir com os outros membros, comentar as ideias exibidas
e utilizar outras funcionalidades disponiveis, como curtir, votar ou criar uma etiqueta
para uma ideia.

Importa constatar aqui que no EBS ndo se observaram perdas de producéo
(PAULUS; COSKUN, 2013) e que o processo de ideacdo nesse modelo de interacdo
apresenta melhor produtividade que o modelo presencial (DENNIS; MINAS;
BHAGWATWAR, 2013).

Destaca-se, pois a relevancia do conceito de grupo, por um lado, ao passo que,
por outro lado, reforca-se o contexto do trabalho em grupo, o qual é resgatado em,
praticamente, todas as teorias que tratam de estudos organizacionais.

Tais teorias constituem pilares que proveem lentes por onde se observard uma
dada realidade e congregam conceitos relevantes, o0s quais auxiliardo no
desenvolvimento dessa tese. Por isso, 0 estudo de algumas dessas teorias soma-se a

essa pauta de pesquisa.

3.2 Teorias organizacionais e seu foco em grupo

De inicio, a medida que as tecnologias da informacdo foram difundidas nas
organizagOes e nos grupos, pesquisadores comecaram a buscar caminhos para estudar
as interacfes dos usuarios com os recursos da TI. Assim, dentre as abordagens de
pesquisa aplicadas a area, surgiram aquelas em que as articulagcbes foram feitas a
partir das proposicdes da teoria da estruturacdo (RODRIGUES; COSTA, 2006), que

serdo discutidas na proxima subsecéo.

3.2.1 Teoria da estruturacao

As praticas sociais ordenadas no tempo e no espaco sdo o dominio basico da
teoria da estruturacdo (GIDDENS, 1989). Nela, a acdo humana se define a partir de
um processo continuo de construcdo social no decorrer do tempo e em espacos

distintos, formando um conjunto de praticas complexas e diversas, dependentes do
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modo como o0s atores organizacionais assimilam suas funcdes e apreendem o contexto
que oS cerca.

No contexto da teoria da estruturacdo, as a¢Oes sdo resultantes de praticas
sociais que devem ser compreendidas a partir do contexto histérico-social em dada
realidade (ALVESSON; WILLMOTT, 1996), vinculando-se a acdo a estrutura por
meio de um processo dindmico de construcdo e reconstrucdo da vida social
(JUNQUILHO, 2003). Este configura-se como o conceito central desta teoria: a
dualidade da estrutura.

Por ser dual, a estrutura tanto limita quanto viabiliza a prépria acdo, 0 que
permite que os atores modifiguem seu comportamento e provoguem processos
continuos de mudanca social. Neste sentido, um sistema colaborativo, objeto desta
tese, carrega uma estrutura propria, construida, que viabilizara e limitara as agdes dos
usuarios por um caminho pré-estabelecido, materializado pelas funcionalidades e
tarefas especificadas naquele sistema.

Por outro lado, a acdo humana é modelada pela estrutura, mas também a
modela. E modelada a partir do momento em que a estrutura trara scripts pré-
estabelecidos no intento de definir como determinada acdo, ou tarefa, sera realizada,
modelando-a. Ao mesmo tempo, o ator social, ao agir mediado pela estrutura,
apropria-se dela e promove alteragdes na forma prevista de acdo. Desse modo, o ator
social, ou usuario, durante a atuacdo mediada pelo SC, tem sua forma de agir
modelada pela estrutura daquele, mas, também, é capaz de promover nova
modelagem a partir de novos usos e apropriacfes das funcionalidades providas pelo
sistema.

Para Giddens (1989), a estrutura é virtual; é uma propriedade abstrata dos
sistemas sociais e ndo apresenta propriedades materiais. Assim, ndo pode existir sem
os atores humanos que nela desempenham papéis e interpretam essa estrutura, mas
permitem que suas abstracGes condicionem suas a¢fes (ORLIKOWSKI; ROBEY,
1991).

As tecnologias colaborativas se incorporam a este esquema, ao contemplarem
as concepgdes mencionadas, provendo uma estrutura para a agdo, mas estando
suscetiveis a modificacdes e adequagdes provenientes da acdo, 0 que caracteriza a
relacdo dual. Adicionalmente, o contexto de acdo € caracterizado pela virtualidade do
ambiente e pela relativizagcdo do tempo, agora percebidos pelos atores mediante as

funcionalidades do sistema.
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Os atores, no desempenho de suas acles, ndo sO controlam e regulam
continuamente o fluxo de suas atividades e esperam o0 mesmo comportamento dos
outros, como também monitoram frequentemente aspectos sociais e fisicos dos
contextos nos quais se movem (GIDDENS, 1989). Por isso, esses atores Sdo Vistos
como seres cognoscitivos e reflexivos.

A figura 18 empresta visdo grafica a dualidade da estrutura, ilustrando as
relagbes em duplo sentido entre a estrutura e as agdes humanas, estas executadas por

atores sociais.

Figura 18 - Dualidade da estrutura.

Viabiliza e limita

Acoes I i i :
humanas . —

Todo ator social é
cognoscitivo e

Modelam e sdo modeladas reflexivo

Fonte: adaptado de Giddens (1989).

Giddens (1989), o luminar desta teoria, acrescenta que a dualidade da estrutura
é composta por trés dimensdes sendo a primeira o significado, que utiliza a linguagem
e a comunicacdo para produzir sentido; a segunda a legitimacdo, que busca gerar
ordem pelo uso de normas sociais e poder; e em complemento, a dominagéo, que
acontece por intermédio de sanc¢des sociais e controle dos recursos.

As modalidades de estruturacdo interfaceiam o campo de acdo humana com o
campo da estrutura social (institucional) e sdo traduzidas em esquemas interpretativos,
recursos e normas. Tais modalidades determinam como as propriedades institucionais
dos sistemas sociais mediam a a¢do humana e como a a¢do humana constitui a acéo
social (GIDDENS, 1989; ORLIKOWSKI; ROBEY, 1991). A interface entre 0s
campos institucional e da acdo humana é entdo referida como estrutura.

As estruturas de significado das instituicbes sociais, declaram Bobsin e
Hoppen (2011), sdo representadas pelos esquemas interpretativos utilizados pelos
atores para compreenderem as falas e a¢Oes dos outros.

Esses esquemas interpretativos podem ser operacionalizados a partir de uma

ordem cognitiva compartilhada, em que os atores incorporam significados.
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A recursividade da estrutura dual se expressa, também, quando normas e
regras operacionais sdo reafirmadas ou desafiadas, a medida que os atores se
apropriam e legitimam as tecnologias utilizadas. Assim, as interag0es ocorrerdo por
meio de sangdes normativas, expressas a partir de normas culturais, formando as
estruturas de legitimacdo (ORLIKOWSKI,

socializacdo da cultura e das praticas.

2000), as quais sdo sustentadas pela

A figura 19 sintetiza as dimensdes mencionadas e explicita 0s demais

relacionamentos.

Figura 19 - Dimens@es da dualidade da estrutura.
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\ / | humana/interagio significado

N

Fonte: adaptado de Giddens (1989) e Orlikowski e Robey (1991).

Nessa trilha, as estruturas de dominacdo se alteram por meio das interacdes,
destacando-se o poder mediado pelos recursos como capacidade transformativa
gerando certa assimetria entre autoridade e recursos (BOBSIN; HOPPEN, 2011).

A teoria da estruturacdo sempre atraiu pesquisadores na area de sistemas de
informacdo devido a seu aspecto processual e também pelo estudo da dinamica e da
ambiguidade entre agéncia e estrutura organizacional, ja que a tecnologia traz a
caracteristica de estruturar as acfes e também de alterar processos nas organizagdes
(POOLE; DeSANCTIS, 2004; JONES; KARSTEN, 2008).

Assim, diante da proposta de se estudar sistemas colaborativos, a teoria da
estruturacdo confere uma lente na qual seus conceitos nucleares - estrutura, acoes
humanas, ser humano como um ser cognoscivel e reflexivo — compdem um painel
para a articulacdo das dimensdes da dualidade da estrutura no contexto de geracdo de
ideias em grupo por meio da tecnologia.

Somando-se a esta perspectiva inicial, 0 modelo estruturacional da tecnologia
(ORLIKOWSKI, 1992) contextualiza e relaciona a estrutura e suas propriedades a

tecnologia. Nesta perspectiva, a estruturacéo € entendida como um processo dindmico
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numa relacdo dual e recursiva entre a tecnologia e as a¢cBes humanas, regulada por
propriedades institucionais. Nos estudos que envolvem TI, a estruturagéo é vista como
provedora da estrutura que viabiliza, limita e modela as a¢cdes humanas, a0 mesmo
tempo em que € modelada quando é operacionalizada pelo homem.

Em adicdo, acredita-se ser bastante produtivo convocar para esta base teorica
0s estudos de DeSanctis e Poole (1994), dentre outros autores, sobre a teoria da
estruturacdo adaptativa que contempla a articulagdo direta da teoria da estruturacéo
com a tecnologia, descortinando perspectivas para a leitura do contexto deste estudo.

3.2.2 Teoria da estruturacao adaptativa

DeSanctis (1993) acreditava que os estudos em tecnologias que apoiam grupos

em organizac6es tinham por base cinco teorias dominantes:

e Teorias da tomada de decisdo: apresentam modelos de organizagdes como
colecdes de individuos tomadores de decisdo, que sdo capazes de resolver
problemas complexos, via uso de modelos que agregam julgamentos dos
membros do grupo;

e Teorias de processo em grupo: argumentam que a maximizacdo da
utilidade € menos importante que alcangar 0 consenso ou 0 engajamento
das partes, sendo importante prover procedimentos para gerenciar a
discussdo em grupo e obter consenso, satisfacdo de todos e uma maior
qualidade da deciséo;

e Teorias da comunicacdo: tendem a enfatizar os tradeoffs associados ao uso
das tecnologias de suporte a grupos, centrando-se em comparar o valor
relativo da comunicacdo virtual versus a comunicacéo face-a-face;

e Teorias institucionais: enfatizam o valor simbélico da informacdo mais do
que seu conteddo e meio de entrega, criticando as concepgdes
tecnocéntricas que afirmam ter a tecnologia um poder inerente para moldar
a cognicdo humana e o comportamento;

e Teorias da coordenacdo: tém como objetivo prover modelos cibernéticos a
partir da influencia mutua entre computadores, membros de grupos,
objetivos e atividades, em funcédo do trabalho cooperativo.

Mesmo com a diversidade de abordagens, as teorias existentes e utilizadas

como prescrito acima, ndo davam conta de todos os elementos que cercam 0 campo de
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pesquisa em sistemas computadorizados de suporte a grupos, em especial quando se
previa um contexto de avanco continuo para as tecnologias da informacéo.

Isso motivou DeSanctis (1993) a buscar elementos que ainda ndo haviam sido
trabalhados nas teorias existentes, dentre os quais: aspectos afetivos, dimensdes
morais, diversidade acomodativa, liberdade e poder. Aquela autora considerava que
essa nova apresentacdo da Tl promovera avancos em suas funcionalidades, como o
suporte a coordenagdo entre pessoas e aos procedimentos para a realizacdo de trocas
interpessoais, como troca de ideias por meio eletronico, ferramentas de votagéo e
escolha e discussfes em grupo, mas continuava a ignorar aspectos mais sensiveis de
tom humano.

Aquela autora ainda enfatizara a necessidade de uma mudanga nas bases
tedricas que sustentavam os estudos neste front. Essas mudangas deviam envolver
uma abordagem multiparadigmatica considerando as dimensdes individual e coletiva.

Para ratificar esta ideia, DeSanctis e Poole (1994) propuseram a teoria da
estruturacdo adaptativa (TEA), como abordagem viadvel para estudar o papel das
tecnologias da informagé@o mais avancadas no contexto de mudanca organizacional.

A TEA examina o processo de mudanca a partir de dois pontos de vista: 0s
tipos de estruturas provenientes das tecnologias avancadas e as estruturas que
emergem da acdo humana quando ha interacdo com essas tecnologias.

Um ponto expressivo da TEA € que a mesma exple a natureza social das
estruturas nas tecnologias da informacao e nos processos-chave, possibilitando, assim,
revelar a complexidade do relacionamento tecnologia-organizacdo (DeSANCTIS;
POOLE, 1994). Nesta linha, os principais conceitos da TEA sdo estruturacdo e
apropriacdo e ambos proveem uma visdo dindmica da incorporacdo da tecnologia
pelas pessoas nos processos de trabalho.

Ainda, segundo DeSanctis e Poole (1994), as estruturas sociais provenientes
da tecnologia de informacdo poderiam ser descritas de duas maneiras: pelas
funcionalidades estruturais e pelo espirito desse conjunto de funcionalidades.

As funcionalidades estruturais englobam os tipos especificos de regras e
recursos disponibilizados no sistema. Definem como as informag0es serdo coletadas e
manipuladas pelo usuario. Em um sistema colaborativo, por exemplo, essas
caracteristicas podem compor um ambiente para gerar ideias através de
funcionalidades de votagdo e escolha, foruns para discussdo assincrona de temas

especificos, chats para compartilhar ideias ou discutir assuntos, dentre outras.



60

Ja o espirito dessas tecnologias reside na intencdo geral dos valores e objetivos
subjacentes a um determinado rol de funcionalidades estruturais. O espirito da
tecnologia prové legitimagdo, uma estrutura normativa que orienta comportamentos
apropriados no uso da tecnologia, tecendo um meio de significacdo que ajuda os
usudrios a entenderem e interpretarem o significado da tecnologia e, ainda, contribui
com processos de dominacdo, ao apresentar os movimentos de influéncias usados na
tecnologia (DeSANCTIS; POOLE, 1994). Na visdo desta dupla de luminares, o
espirito da TI pode ser caracterizado em cinco dimensdes, quais sejam:

e Processo decisorio: tipo de processo decisério em uso (consensual,
empirico, racional, politico ou individualista);

e Eficiéncia: énfase na compressao do tempo ja que os periodos de interacdo
serdo menores que as interacdes sem o uso da tecnologia;

e Lideranca: tipos de liderancas que podem emergir mediante uso da
tecnologia;

e Gestdo de conflitos: controle sobre conflito no caso de interagdes cadticas
ou mesmo ordenadas;

e Atmosfera: formalidade relativa ou natureza informal da interacdo, que
pode ser estruturada ou néo.

As dimensdes mencionadas sdo caracteristicas do espirito da Tl e estdo

ilustradas graficamente na figura 20.

Markus e Silver (2008) destacam que o espirito da Tl ndo € visto como a
intencdo do designer, tdo pouco a percepc¢do do usuario, mas como uma propriedade
da tecnologia e da forma como é apresentada aos usuérios. Na condicdo de
funcionalidade estrutural, o espirito da tecnologia traz contribuicfes especificas para
os estudos de sistemas de informacdo, incluindo aqueles de visdo colaborativa:

e A caracterizacdo dos artefatos tecnoldgicos relativos as intencGes dos

designers e & percepcao do usuario;

e O desvio do foco das funcionalidades para o conjunto das dimensdes que
projetam as estruturas sociais e focalizam a capacidade de agdo dos
usuarios, a partir do uso dos sistemas;

e O fortalecimento dos valores humanos presentes viabilizando um estudo

global do espirito da TI.
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Figura 20 — Dimens®es do espirito da Tl na visdo da TEA.

Processo
decisorio
Lideranca
Espirito da tecnologia
da informacio

Fonte: baseado em DeSanctis e Poole (1994).

Assim, lista-se que a TEA é uma teoria que se alinha a teoria da estruturacéo
por focar nas estruturas sociais, nas regras, nos recursos providos pela Tl e nas
instituicbes, como fundamentos para a atividade humana. Prové, pois, um modelo que
descreve a inter-relacéo entre tecnologia da informacao, estruturas sociais e interacao
humana, sendo as estruturas sociais 0s componentes fundamentais para planejar e
realizar tarefas. Essas estruturas existem na tecnologia e nas ac¢les e séo entrelacadas
continuamente num relacionamento recursivo e iterativo entre ambas, intermoldando-
se por meio de restricdes e permissdes num processo dinamico dual.

Embora a proposta da TEA tome como objeto os sistemas de apoio a decisdo
em grupo, um tipo de sistema de informacdo bem estruturado, projeta-se sua
aplicabilidade ao presente estudo, ja que as dimensdes elencadas sdo aderentes as
demandas dos estudos de tecnologias mais sociais, como é o caso dos sistemas
colaborativos.

Diante do exposto, € possivel cogitar que o sistema colaborativo a ser utilizado
neste estudo tenha sido desenhado com funcionalidades estruturais definidas, bem
como confeccionado com intencdes previamente explicitas. Contudo, em decorréncia
do seu uso e da apropriacdo dos usuarios na execucdo das tarefas determinadas,
estima-se que esta estrutura inicial, em ambos os aspectos, podera ser influenciada
pela agéncia bem como a influenciara.

Ademais, além da concepcdo de estrutura e do apelo social, esta pesquisa
ainda demanda por teoria que trabalhe conceitos relacionados a tarefa em si, bem
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como a especificidade de entender o aspecto mediador da tecnologia. Por isso, optou-
se em trazer a discussao a teoria da atividade que proporciona um legado rico sobre 0s

aspectos mencionados, bem como traz & tona outras dimensdes relevantes a pesquisa.

3.2.3 Teoria da atividade

A teoria da atividade objetiva entender os seres humanos, em circunstancias
naturais, sob a perspectiva individual e social, a partir de analises da génese, estrutura
e processos das atividades em que se envolvem (KAPTELININ; NARDI, 2006).

Numa visdo mais abrangente, Fuks et al. (2011) assumem que essa teoria
explica o modo como os seres humanos realizam atividades cotidianas,
individualmente e em sociedade.

Nesta teoria, a atividade é a unidade basica, a interface do sujeito com o
mundo (LEONTIEV, 1978) e representa as intera¢fes intencionais, transformativas e
em desenvolvimento entre sujeitos (os atores) e os objetos do mundo. Kaptelinin
(2014) acrescenta que as atividades s&o influenciadas pelos atributos inerentes ao
sujeito e ao objeto.

Esta interacdo € descrita como um processo relativo ao sujeito e ao objeto e,
nesse contexto, as atividades apresentam trés caracteristicas-chave (KAPTELININ;
NARDI, 2006):

e O sujeito dessas atividades, que pode ser um individuo ou grupo e que tem
necessidades que deverdo ser atendidas a partir da sua interagdo com o
mundo;

e Os objetos que séo o alvo a ser atingido e que sdo parte do objetivo comum
da atividade;

e As atividades que séo as forgas geradoras que transformam mutuamente 0s
sujeitos e os objetos

A relacéo reciproca entre o sujeito e seu objeto determina o resultado final da
atividade. Essa composicdo é ilustrada na figura 21.

Figura 21 - Interacdo sujeito-objeto como representagao basica da atividade.
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Atividade
Sujeito Objeto Resultado
(s )J—(0]—(R]
Quem age O que é feito Produto da acédo

Fonte: adaptado de Kaptelinin e Nardi (2006).

Ainda segundo Leontiev (1978), as atividades humanas sdo unidades de vida e
estdo organizadas em camadas. Nesta linha, Kaptelinin e Nardi (2006) e Kaptelinin
(2014) constroem uma visdo hierarquizada da atividade humana, conforme sintetizado

na figura 22 a seguir.

Figura 22 - Camadas e subcamadas da estrutura da atividade humana.

v

D N @ . — o
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Fonte: adaptado de Leontiev (1978), Kaptelinin e Nardi (2006) e Kaptelinin (2014).

A primeira camada refere-se a atividade propriamente dita, que consiste em
um fendmeno coletivo e é orientada por um motivo, o0 qué, por sua vez, corresponde a
uma necessidade especifica do individuo, como a necessidade de realizacdo de uma
tarefa.

A atividade se subdivide em acbes por meio da divisdo do trabalho,
localizando-se na segunda camada da hierarquia. As agdes sdo processos conscientes
e podem ser conduzidas por individuos ou grupos usando algum tipo de ferramenta
(fisica, intelectual ou abstrata). Tais individuos ou grupos sao direcionados para a
consecucdo de metas vinculadas a objetivos. De acordo com Kaptelinin (2014), os
diversos motivos da atividade dao a acdo um sentido pessoal diferente para cada ator

no contexto da atividade a ser realizada.
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As acdes se desdobram em operagdes, na medida em que vao sendo
executadas durante o tempo, compondo a terceira e Ultima camada da hierarquia da
atividade. As operagdes que Sa0 processos rotineiros que ajustam a agdo para a
situacdo em curso, sdo orientadas pelas condigdes disponiveis ao sujeito para o
alcance dos objetivos e podem acontecer de duas maneiras: como resultado da
automatizacdo de um recurso originalmente consciente e como resultado de uma
improvisacdo, ou seja, uma adaptacdo espontdnea de uma acdo em tempo real
(KAPTELININ, 2014).

Outro conceito fundamental desta teoria é a realizacdo da atividade mediada
por artefatos.

Segundo Hutchins (1997), a mediagdo se refere a um modo particular de
organizacdo do comportamento, a partir de uma estrutura mediadora que ndo é
inerente ao dominio da atividade em si. Em uma performance mediada, 0 sujeito
coordena seu comportamento em funcdo de algo (o artefato) que prové uma estrutura
gue molda esse comportamento.

O fator chave no conceito de mediacédo € a capacidade que os humanos tém de
controlar os proprios comportamentos, ndo a partir de impulsos proprios, mas a partir
do ambiente externo, usando e criando artefatos que, por sua vez, sdo vistos como
componentes integrais e inseparaveis do comportamento humano (ENGESTROM,
1999), conforme exposto na figura 23.

Figura 23 - Representacéo triangular das dimensdes da atividade humana.
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Fonte: adaptado de Engestrom (1999).

O sujeito nessa relagdo é o individuo que realiza a acdo e que é percebido em
atividade e sob um olhar sistémico, quando comparado as concepcdes tradicionais que
entendiam esse sujeito como um ser passivo, como mero usuario de um sistema, sobre

0 qual ideavam-se atributos.
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Bannon (1991) destacara caracteristicas deste ser humano, que atua
ativamente, com autonomia, capacidade de regulacdo e coordenacdo de seu
comportamento, que estavam relegadas na concepcdo tradicional. Tais impulsos o
tornam um integrante ativo nesse sistema de interagOes, transformando e sendo
transformado na atividade, movendo-se na dire¢do de um objetivo.

Por seu turno, os artefatos sdo instrumentos de mediacdo que se configuram
tanto fisicamente, como equipamentos e méaquinas; quanto logicamente, como um
mapa ou um sistema computacional (FUKS et al.,, 2011). Eles s&o recriados e
transformados durante o desenrolar da atividade e carregam com eles um histérico
residual deste desenvolvimento.

Também com esse viés, Engestrom (1987; 1999) acrescentara uma expansao a
representacéo triangular da atividade e propds um sistema coletivo de atividade onde
se destacam as perspectivas sociais e colaborativas na natureza da acdo. Por esta nova
concepcao, regras, comunidade e divisdo do trabalho passam a compor novos vértices
do modelo triangular, interagindo entre si e com os demais componentes. O objeto
conecta as agdes individuais a atividade coletiva, convertendo-se no motivo que
impulsiona o sujeito a realizar uma atividade, conforme ilustrado na figura 24. Nessas
condicdes, o resultado projetado passa a ser importante para uma sociedade, uma

organizagao, um grupo.

Artefatos

Sujeito {’ Objeto —» Resultado

|
a ' B/
| > 4= - .,

>

Regras Comunidade Divisdo de trabalho

Figura 24 — Representacdo expandida da componentizacdo da atividade humana.
Fonte: adaptado de Engestrom (1987; 1999).
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Reexaminando esse novo framework, Fuks et al. (2011) tecem explicacOes a
respeito dos componentes do sistema de atividade humana e reforcam que a base
social da atividade é a comunidade, ou seja, 0 grupo, onde 0 sujeito se encontra no
coletivo imediato.

Na realizacdo de uma atividade, as acfes sdo reguladas socialmente em funcéo
da interacdo social. Assim como ocorre a mediacdo pelos artefatos na interacéo
sujeito-objeto, a atividade coletiva é mediada pela divisdo do trabalho e a vida social é
mediada por regras coletivas. A organizacdo explicita e implicita da comunidade em
relacdo ao processo de transformacdo do objeto no resultado relaciona-se a divisdo do
trabalho. Dessa forma, as regras sdo normas implicitas ou explicitas, tradi¢des, rituais,
convencdes e relagdes sociais instituidas numa comunidade.

Por fim, complementando a nova roupagem do modelo do sistema de atividade
humana, Fuks et al. (2011) acrescentam quatro dimensdes oriundas da intera¢do dos
elementos constituintes do sistema de atividade humana expandido: consumo,
producéo, distribuicéo e troca.

O novo arranjo, que mantem a base de proposicdo original, é ilustrado na

figura 25.

Figura 25 - Representacdo expandida da atividade humana.

Artefatos

Producio

Sujeito = . % i Objetivo —, Resultado

Consumo

Distribuicio

[

\ = 4= —

Regras Comunidade Divisdo de trabalho

Fonte: adaptado de Engestrom (1987; 1990; 1999) e Fuks et al. (2011).
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Assim, quando se utilizarem sistemas colaborativos para mediar a tarefa de
gerar ideias, haverd uma estrutura subjacente que orientard o comportamento dos
participantes.

A teoria da atividade tem sido utilizada para descrever e analisar 0 uso de
tecnologias computacionais na realizacdo de atividades humanas em contextos
naturais, simplificando a realidade complexa das praticas cotidianas, induzindo foco
para 0s elementos mais importantes e no inter-relacionamento entre eles (FUKS et al.,
2011). Partindo do pressuposto que as pessoas agem com a tecnologia, esta é
desenhada e utilizada no contexto dos desejos e intencbes das pessoas
(KAPTELININ; NARDI, 2006).

Desta forma, a proposta de se estudar a geracdo de ideias em grupo mediada
pelos sistemas colaborativos também serd suportada pelos conceitos centrais da teoria
da atividade - atividade, artefato, mediacdo, sujeito e objetivo, bem como pelos
contextos criados a partir da interacdo dos elementos componentes do sistema de
atividade humana.

Adicionalmente as teorias explicitadas, serdo edificados conceitos-chave
decorrentes ou relacionados as mesmas que se acoplam mais especificamente ao

estudo, destacadamente tarefas colaborativas, como a decisdo em grupo.

3.3 Decisao

O ato de decidir esta intrinsecamente relacionado a escolha ou julgamento de
uma alternativa que carregue potencial de solucionar determinado problema ou
aproveitar uma oportunidade (SOBRAL; PECI, 2013).

No ambito organizacional, as tarefas de tomada de deciséo séo constantes. A
todo momento, as pessoas sdo imersas em situacdes que demandam analise,
investigacdo, posicionamento e acdo diante das poucas ou muitas op¢bes que Sao
desenhadas para decidir (PREVE; MORITZ; PEREIRA, 2010). Mas, conforme Simon
(1997) ja alertava, tanto a construgdo quanto a escolha de alternativas, num contexto
de deciséo, sdo atos conscientes, deliberados e racionais. Este mesmo autor destacou
que a decisdo envolve seis elementos basicos: o tomador de decisdo, a situagdo, 0s
objetivos, as preferéncias, a estratégia e o resultado.

O tomador de decisdo, individuo ou grupo, encontra-se em uma situagao que
demanda por uma decisdo; tem objetivos estabelecidos e, em geral, submete-se a uma

estratégia que produzira resultados. Um componente a ser destacado é que o decisor
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tem preferéncias pessoais e segue critérios estabelecidos de forma objetiva e também

subjetiva. O arranjo visual desta composicao é exibido na figura 26.

Figura 26 — Elementos bésicos da deciso.

Tomador de decisdo == Quem fard a escolha

Situacdo - Aspectos doambiente que afetam a escolha

Objetivos == Aquilo que deve ser alcancado

Decisao o o
Preferéncias == Critériospara se fazer a escolha

Estratégia == Curso de agdo para atingir um objetivo

’ Resultado == Consequénciada estratégia

Fonte: baseado em Simon (1997).

Pereira e Fonseca (1997) também destacaram que a decisdo € um processo
sistémico, paradoxal e contextual, demandando uma analise que considere as
circunstancias do momento. Assim, dependendo da circunstancia e da natureza da
situacdo, pode-se tipificar a decisdo em dois tipos (SOBRAL; PECI, 2013):
programadas (ou estruturadas) e ndo-programadas (ou ndo-estruturadas).

As decisbes programadas séo aquelas que ocorrem em situacdes repetitivas e
estruturadas, permitindo que se estabeleca um processo para trata-las, evitando que
seja constituido novo modo de tratamento a cada ocorréncia. Esse tipo de decisdo
limita a liberdade do decisor, uma vez que a escolha quase ndo depende do seu
julgamento, mas sim de mecanismos pré-definidos e testados, quais sejam regras,
procedimentos e politicas.

J& as decisdes ndo-programadas demandam solugfes especificas para resolver
situagBes ndo-estruturadas e pouco frequentes, cujas informacdes disponiveis ndo séo
suficientes para tratar este tipo de decisdo. Neste caso, é necessario desenvolver
respostas especificas para cada situacao.

Assim, como existem poucas situagdes que apresentem completa certeza ou
total incerteza, poucas decisdes serdo tipificadas como totalmente programadas ou
como nado-programadas (SOBRAL; PECI, 2013); o foco deve ser a busca por um

melhor resultado dentro dos limites da racionalidade dos participantes deste processo
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(SIMON, 1997). Em adendo, o0 ato decisorio € um processo que contempla etapas e
estas podem ser modeladas e configuradas em modelos para apoiar os tomadores de

decisao.

3.3.1 Modelos de decisao

A proposta de se trabalhar com modelos consiste em construir uma
representacdo da realidade que permita, de modo mais seguro e econémico, criar um
ambiente para abstrair a realidade (AUDY; ANDRADE; CIDRAL, 2005; TURBAN;
ARONSON; LIANG, 2006).

O uso de modelos contribui para que se tenha uma visdo ampliada da natureza
de uma tomada de decisdo, constituindo-se como meio adequado para demonstrar a
diversidade de disciplinas envolvidas e a natureza eclética da decisdo
(CAVALCANTE NETO, 2006).

Assim, os estudiosos nesta area do saber, qual seja decisdo e processo
decisorio, constituiram diferentes modelos, dos quais se destacam aqueles
mencionados na figura 27, os quais serdo discutidos na sequéncia, nas subsec@es deste

documento.

Figura 27 — Modelos de tomada de decis&o.

Modelo racional

Modelo da racionalidade limitada

Modelo processual

Modelo politico

Modelos de tomada de decisdo

Modelo multicriterial

Fonte: baseado em Cavalcante Neto (2006).

3.3.1.1 Modelo racional

O modelo racional de tomada de decisdo prescreve meios de maximizar 0s
resultados das decisfes em busca de uma decisdo ideal. Para isso, pressupde que ha
dominio da situacdo formulada e das informacBes necessérias, ndo ha limitacdo da
capacidade cognitiva do decisor, ndo hé restricGes de tempo e de recursos, 0s critérios
e preferéncias para avaliar as alternativas sé@o plenamente identificados e permanecem

estaveis no decorrer do tempo (HARRISON, 1993). Também, considera o decisor
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como um ser racional, dotado de objetivos e preferéncias relativamente estaveis, que
usa a logica para avaliar e ordenar as alternativas, escolhendo aquela que ira
maximizar os resultados desejados (DAVIS, 1996).

Na pratica, uma decisdo tomada a luz do modelo racional iniciaria a partir da
identificacdo de um problema, dando inicio a um fluxo linear de coleta e analise da
informacdo para a construcdo de alternativas, cuja melhor, dentre as formuladas,
garantiria 0 sucesso do processo ao ter resultados compativeis aos objetivos
organizacionais (TEODOSIO, 2003; BITTENCOURT, 2013). O arranjo grafico deste

processo € apresentado na figura 28.

Figura 28 — Etapas do processo decisorio racional.

Jdenbificagio Coletade Identificagdo Opgao pela Conse_cu.(;ao dos
—> 3 de —> melhor —> objetivos
do problema informagdes - : S
| alternativas alternativa organizacionais |
& Fluxo de produgéo do processo decisorio

Fonte: baseado em Harrison (1993), Teoddsio (2003) e Bittencourt (2013).

Segundo Robbins e Judge (2014), o modelo racional é melhor empregado na
resolucédo de problemas simples, com poucas alternativas de agéo ou quando o custo
de procurar e avaliar alternativas sdo pequenos. Por outro lado, considerando a
necessidade de lidar com problemas mais complexos, recorre-se ao modelo da

racionalidade limitada que traz mais subsidios para o processo decisorio.

3.3.1.2 Modelo de racionalidade limitada

Daft (2014, p. 344) defende que “a tentativa de ser racional é restringida
(limitada) pela enorme complexidade de muitos problemas”. Foi nessa concepgéo que
Simon (1997) postulou que o decisor tende a optar por uma alternativa que seja a
melhor dentro do que lhe é possivel, ou seja, que o satisfaca e finalize a custosa busca
por alternativas em um ambiente tdo complexo e multifacetado. Logo, o critério de
escolha é a satisfacdo e ndo a maximizacao da utilidade do valor da decis&o.

Para Cavalcanti Neto (2006), o modelo de racionalidade limitada reconhece as
dificuldades dos que tomardo decisbes na vida real, tais como: informacgdes
insuficientes para a resolucdo de problemas, escassez de tempo, falta de recursos
necessarios para a coleta das informacdes, percepcbes distorcidas, incapacidade de

processamento de todas as informacdes e o limite da inteligéncia.
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Mapeando tais condic¢des, Simon (1997) propds um processo com trés grandes
fases, quais sejam inteligéncia, concepcao e escolha, seguindo-se da implementacao e
do controle. Soma-se a isso, o feedback que confere ao processo uma sistematica de
revisdo independente da fase em que se encontre. Esse processo € ilustrado na figura
29.

Figura 29 — Processo decisério no modelo de racionalidade limitada.

Qual é o problema?

[ Inteligéncia

v—{ Concepcido

Quais sdo as solugdes possiveis?

Qual é a melhor alternativa?

Escolha \

Feedback

________________

Fonte: baseado em Simon (1997).

Percebe-se que a estrutura processual do modelo da racionalidade limitada ja
se molda numa perspectiva menos linear, por privilegiar o retorno da informacéo de
cada fase com a funcéo de retroalimentacdo da fase de inteligéncia.

Por outro lado, 0 modelo da racionalidade limitada destaca a necessidade de se
estruturar o0 espaco de acdo dos atores sociais, compondo-o com regras,

procedimentos, equilibrio de poder e sistemas de alianca politica.

3.3.1.3 Modelo processual

O modelo processual desenvolvido por Mintzberg, Raisinghani e Theoret
(1976) e incrementado por Choo (2003) é bem complexo, idealizando uma estrutura
sofisticada para apoiar o processo de decisbes estratégicas. E um modelo que se
aproxima bastante do modelo de racionalidade limitada, pois apresenta caracteristicas
de processo num enfoque orientado ao resultado (CAVALCANTE NETO, 2006).

Nesse modelo, ha trés fases decisorias principais, quais sejam identificacdo,
desenvolvimento e selecdo, e cada uma dessas fases decompde-se em atividades

especificas, ancoradas em rotinas de apoio a decisdo. O modelo também identifica
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rotinas que apoiam a decisdo e seis grupos dindmicos que interferem no processo

decisorio, conforme ilustrado na figura 30 e no quadro 2.

Figura 30 — Modelo processual do processo decisorio.
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Fatores dindmicos que interferem no processo decisério
Fonte: inspirado em Mintzberg, Raisinghani e Theoret (1976) e Choo (2003).

Quadro 2 — Especificacao das rotinas de apoio a deciséo.

Rotinas de apoio a | Especificacdo
deciséo

Controle Contemplam agdes de planejamento e selecdo dos participantes, restri¢oes
de prazos, distribuicdo de recursos e procedimentos de comutacdo para as
proximas fases

Comunicagdo Contemplam ag¢des de sondagem, investigagdo e disseminagao

Politicas Concentram-se em acBes de barganha para negociar acordos, acdes de
persuasao para convencer e influenciar

Fonte: inspirado em Mintzberg, Raisinghani e Theoret (1976) e Choo (2003).

De modo geral, a principal contribuicdo do modelo processual estd em definir
as fases e atividades que estruturam os processos decisorios estratégicos. Dessa forma,
as organizagdes podem administrar melhor o fluxo dindmico das atividades decisorias,
antecipar e tirar vantagem das interrupc6es, dos bloqueios e da introducdo de novas

opcodes, que sdo aspectos inerentes a decisdo estratégica (CHOO, 2003).



73

3.3.1.4 Modelo politico

Para Yang (2003), o modelo politico de decisdo postula que a tomada de
decisdo é amplamente determinada por fatores politicos organizacionais, estando
incorporada em determinadas relagdes sociais que sdo tacitamente reproduzidas.

Nesta perspectiva, a organizacdo € vista como um conjunto de individuos, ou
coalizdes de individuos, que buscam seus proprios interesses em detrimento dos
preconizados objetivos comuns. Dessa forma, as decisfes tomadas resultam de
processos de negociacdo e barganha, cujos participantes buscam satisfazer interesses
pessoais, agindo por meio de suas percep¢des (ALISSON, 1971). A figura 31 sintetiza

o contexto do modelo politico de decisdo.

Figura 31 — Contexto do modelo politico de decis&o.

Processos de
negociagdo e
barganha

incidem em

Interesses
individuais

O modelo politico é foco de disputas internas de poder e de influéncia,

Fonte: inspirado em Alisson (1971).

conforme defendem Lousada e Pomim (2011). Muitas vezes, os objetivos pessoais
ultrapassam 0s organizacionais e, as vezes, prejudicam a propria organizacdo. Por
outro lado, esta abordagem exorta os gestores a prestarem especial atencdo aos
aspectos sociais e politicos da tomada de decisdo. Portanto, os gestores devem
identificar cuidadosamente as relacGes de poder e pessoais, bem como o0s interesses
organizacionais envolvidos (YANG, 2003).

3.3.1.5 Modelo multicriterial
Os métodos multicritério tém sido desenvolvidos para lidar com situagdes
especificas de decisdo, pois permitem uma modelagem mais flexivel de problemas

mais complexos, facilitando a comparabilidade entre todas as alternativas. Também
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ndo impGem ao decisor uma estruturacdo hierarquica dos critérios existentes
(GOMES; GOMES; ALMEIDA, 2009).

Segundo Malczewski (1999), existem seis componentes que caracterizam um
problema multicritério, quais sejam: um objetivo, um decisor (ou decisores), um
conjunto de critérios de decisdo, um conjunto de alternativas, um conjunto de estados

da natureza e a consequéncia das decisdes, conforme ilustrado na figura 32.

Figura 32 — Componentes do problema multicritério.

Objetivo

Consequéncia da
deciséo

Problema

multicritério

Estados da natureza Critérios de decisio

Alternativas

Fonte: baseado em Malczewski (1999).

O modelo multicritério considera diferentes aspectos e, por conseguinte, avalia
as acOes com base nos critérios estabelecidos, sendo cada critério uma funcgéo
matematica que mensura o desempenho das acBes em relagdo a um dado fator,
objetivando otimizar tais fun¢Ges de forma simultanea. Por isso, h& necessidade de
obter as informacgdes das preferéncias dos tomadores de decisdo (ENSSLIN;
MONTIBELLER; NORONHA, 2001)

3.3.2 Decisdo em grupo

“Nas decisdes em grupo, as preferéncias individuais podem ser combinadas de
modo a resultar em uma decisdo do grupo” (GOMES; GOMES; ALMEIDA, 2009, p.
63). Assim, a decisdo do grupo sera consequéncia de um intercambio de decisdes
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entre 0os componentes do grupo que operou negociagdes das propostas aceitaveis, sob
a condicdo e compromisso estabelecido entre os participantes.

A maior parte das decisdes organizacionais ¢ tomada por grupos de trabalho
dada a complexidade crescente dos problemas enfrentados pelas organizacGes,
conforme j& avisara Simon (1997). Neste tipo de decisdo, as pessoas discutem ideias,
buscam consensos e fazem aliancas e coalizdes (SOBRAL,; PECI, 2013).

A tomada de decisdo em grupo caracteriza-se pelo trabalho em conjunto de
duas ou mais pessoas cuja responsabilidade repousa sobre a definicdo de um problema
e de sua natureza, criando alternativas potenciais para solucionar o problema e
desenvolvendo estratégias de implementacdo da alternativa mais adequada
(DeSANCTIS; GALLUPE, 1987). Desta forma, o alvo seria encontrar uma certa
convergéncia entre os participantes do processo decisorio, guiado por processos
normativos, permitindo uma combinacdo das preferéncias individuais que resultaria
numa decisdo grupal (GOMES; GOMES; ALMEIDA, 2006).

Assim, se existir tempo disponivel, é possivel que grupos tomem decisées com
maior qualidade em fungdo da habilidade do grupo de capitalizar as potenciais
vantagens e minimizar os potenciais problemas ja mapeados para o processo decisério
grupal, conforme preconizam Bateman e Snell (2009) e Sobral e Peci (2013).

Ainda, segundo os autores citados, 0 processo decisorio em grupo favorece a
construgdo de um numero maior de alternativas em funcdo da diversidade de
informacBes e de pontos de vista. O contato com mais de uma pessoa e com as
informacBes que emergem, estimula o intelecto dos participantes que conseguem
gerar mais alternativas. Ao mesmo tempo em que viabiliza um maior entendimento e
comprometimento com a deciséo, que € legitimada pelo grupo.

Por outro lado, aqueles autores também destacam problemas potenciais que
limitam o desempenho do grupo em varios sentidos. Inicialmente, o processo grupal
pode demandar mais tempo, principalmente se houver impasse e este se prolongar em
demasia. Também pode-se perceber a imposicdo de uma minoria mitigando um
melhor aproveitamento das habilidades dos individuos participantes, principalmente
quando a forca desta minoria direciona o grupo para decisdes mais tradicionais. Um
outro tipo de imposicéo € a pressdo por conformidade e pelo consenso em detrimento
do melhor resultado, fenémeno conhecido como pensamento de grupo ou groupthink
(em acepcdo inglesa). Alguns desses fenémenos grupais foram percebidos no

experimento e serdo vistos no capitulo 5 desta tese.
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O quadro 3 sintetiza as vantagens e problemas potenciais do processo

decisorio em grupo.

Quadro 3 — vantagens e problemas potenciais do processo decisério em grupo.

Vantagens potenciais Problemas potencias
e  Conjunto maior de informacdes e  Processo de decisdo mais demorado
e NUmero maior de pontos de vista e | e Sacrificio de algum elemento em prol da
abordagens satisfacdo

e Estimulo intelectual e Pressdo para evitar desacordos provocando o
groupthink

e Compreensdo ampliada da decisdo e Desvio do objetivo a partir dos deslocamentos
de metas

e  Maior comprometimento com a decisdo | e  Concentracdo em soluces tradicionais

e Reducdo de falhas de comunicacédo e Falta de comprometimento dos membros com a
decisdo final

e Construcdo de mais alternativas e Emergéncia de uma minoria dominante

e  Aumento da legitimidade da decisdo e Possibilidade de impasse prolongado

Fonte: baseado em Bateman e Snell (2009) e Sobral e Peci (2013).

A tomada de decisdo em grupo, quando conduzida e coordenada
apropriadamente, pode resultar em decisGes melhores que aquelas tomadas por
pessoas individualmente, principalmente em situacbes complexas (WILLIAMS,

2010), o que fundamenta a importancia crescente a colabora¢do em grupos.

3.4 Colaboracdo em grupos

Colaborar é uma habilidade critica e um fator-chave para um melhor
desempenho das organizagdes (FROST; SULLIVAN, 2007) e ocorre entre
organizacOes, em ambito local ou global, ou dentro de grupos (KOLFSCHOTEN,
2014). Contudo, independente do I6cus, proposito e condi¢bes que ocorra, colaborar é
um evento entre pessoas (COLEMAN; LEVINE, 2008; KOLFSCHOTEN, 2014).

Pessoas sdo convocadas a colaborar e unir esforcos formando grupos quando
uma tarefa é complexa e requer maltiplas competéncias (VIVACQUA; GARCIA,
2011; KOLFSCHOTEN; BRIGGS, 2014). Nesse esquema, 0s individuos formam
grupos de trabalho e dividem as tarefas tal que conhecimentos, habilidades e pontos
de vista dispersos se complementam e enriquecem a dindmica do trabalho, gerando
decisdes mais fundamentadas e resultados com maior qualidade (FUKS et al., 2002).

Na colaboracdo, os participantes se organizam em uma estrutura mais flexivel
e atuam conjuntamente, realizando tarefas interdependentes, nas quais todos se
empenham para 0 sucesso do grupo, 0 que leva a uma postura mais proativa e

participativa dos individuos e uma maior unido do grupo (GEROSA, 2006). Porém,
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para adquirir essa postura unida e proativa do grupo, € vital estabelecer objetivos e
alinhar todos os participantes, para que concentrem seus esforcos numa mesma
diregdo, criando uma visdo Unica e conjunta.

A figura 33 representa, numa perspectiva ampliada, a linha que direciona o
trabalho colaborativo, destacando os principais componentes. Nela, é visto que um
dado objetivo impulsiona a formagdo de um grupo que se movera na direcdo de um
resultado (DENISE, 1999; OLIVEIRA, 2009). Para isso, sdo estipuladas atividades
que se subdividem em tarefas, quais sejam partes que, quando somadas, formardo um
todo. Ocorre que, por se tratar de um trabalho grupal com divisdo de tarefas
interdependentes, ha a necessidade de trazer para este contexto o carater colaborativo

da atividade operada pelo grupo.

Figura 33 — Processo e componentes do trabalho colaborativo.

{ Participantes ] { Tarefas J
Resultado

‘ tem subdivide-se em [ que é

. X um
impele a

. formagdo de realiza . gera
Objetivo Grupo Atividade Produto

suscita a

[ Colaboragdo }

envolve .
projeta

requer

| [ Coordenagido ] [ Comunicacdo Ji
\ )

/
- ,,/’
Tl [ Cooperagao J T
N ,
\ /

Fonte: baseado em Denise (1999); Oliveira (2009) e Vivacqua e Garcia (2011).

Colaborar significa mover esfor¢os conjuntos em busca da satisfacdo de metas
explicitas, o que envolve uma interagdo voltada para o trabalho como um todo e
contempla desde o planejamento até a execucdo das tarefas projetadas (BOAVIDA,;
PONTE, 2002). Por isso, o constructo colaboracdo vale-se de suas dimensdes
comunicacgdo, coordenacao e cooperacdo e de toda a orientacdo acoplada a elas para
apoiar, respectivamente: processos de troca de informacdes, tarefas de planejamento,

divisdo de tarefas e acompanhamento e um ambiente compartilhado com recursos
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disponiveis para a realizagdo das tarefas em conjunto. Cada uma dessas dimensdes

sera tratada em uma subsecéo a seguir.

3.4.1 Comunicacao

O termo tem origem no latim communicatio — ato de tornar algo em comum
(FERREIRA, 2002), e pode ser entendido como uma rede de intercdmbio de
informagdes entre pessoas que, dependendo dos seus papéis, podem atuar como
emissoras ou receptoras de mensagens (REBOUCAS, 2010). Para Schermerhorn
(2008), comunicacdo € um processo interpessoal e compartilhado de enviar e receber
simbolos com significados embutidos neles, exigindo esforco e habilidade dos
participantes.

Em termos praticos, o0 processo de comunicagdo acontece pela articulacdo de
cinco elementos-chave (DUBRIN, 2003; SCHERMERHORN, 2008): transmissor (a
fonte da comunicacdo); mensagem (contetdo a ser transmitido); canal (meio utilizado
para envio da mensagem); receptor (para quem a mensagem se destina); feedback
(reacdo do receptor informando que recebeu e compreendeu o conteddo da
mensagem), além da presenca de ruidos. Para trocar informacdo, o emissor deve
codificA-la em uma mensagem e envia-la a um receptor que ir4 decodificar e

interpretar a mensagem, conforme ilustrado na figura 34.

Figura 34 — Processo de comunicagdo global modelado.
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Fonte: baseado em Dubrin (2003) e Schermerhorn (2008).

A comunicacéo eficaz ocorre quando a mensagem é completamente entendida
(SCHERMERHORN, 2008). No entanto, ruidos como distra¢des, canais inadequados,
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expressao escrita ou oral deficiente, falhas no reconhecimento de sinais nao-verbais,
diferencas culturais e auséncia de feedback, podem atrapalhar e dificultar a
decodificagdo da mensagem.

Além da forma escrita, a comunicacdo também se realiza por meio de
linguagem corporal, como as expressdes faciais e 0s gestos (VIVACQUA; GARCIA,
2011), da qual emana uma variedade de informacdes que podem ser, inclusive, em
comunicag0es escritas via midia eletrdnica.

Reboucas (2010) destaca que a comunicacdo age transversalmente entre as
acOes coletivas e inclui elementos técnicos (como a tecnologia), bioldgicos (como as
funcBes humanas) e sociais (relacdes interpessoais).

A TI é usualmente convocada a atuar em processos comunicacionais para
promover o compartilhamento de contetdo entre os envolvidos, principalmente por
meio das midias eletrénicas, como e-mail, salas eletrénicas de tomada de deciséo,
videoconferéncias, mensagens instantaneas, blogs, dentre outras (BATEMAN;
SNELL, 2012).

Fuks et al. (2002) destacam que o conhecimento de todos os envolvidos no
processo de comunicacdo sobre a utilizacdo das midias de transmissdo e de
recebimento dos dados, bem como a participacdo ativa do receptor, sdo fatores
cruciais para que haja pleno entendimento e cumprimento dos objetivos da
comunicagdo, cujo processo transcorrera em espaco compartilhado, onde emissor e
receptor utilizardo canais especificos.

Ainda sob o manto conceitual daqueles autores, emissor e receptor, ambos,
contam com estruturas cognitivas (conhecimento) e de linguagem, além de elementos
de percepcao.

O conhecimento acumulado na estrutura cognitiva do emissor, por meio do
raciocinio, gera o contetdo a ser transmitido, que é expresso por meio de linguagem
especifica para aquele processo de comunicacdo. A partir dai, segue-se com a
codificacdo do conteudo através dos recursos oferecidos pelo ambiente (espaco
compartilhado), para, entdo, se transmitir ao receptor. Este recebe e decodifica o
contetdo com auxilio de elementos de percepcdo do ambiente e da sua estrutura de
linguagem, interpretando e agregando novos conhecimentos a sua estrutura cognitiva
(FUKS et al., 2002).

O canal de comunicagdo, como ja fora dito, afeta a comunicacao, limitando a

transmissdo de contetdo de acordo com as possibilidades de codificacdo e
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decodificacdo (VIVACQUA; GARCIA, 2011). Ora, se antes, o0s canais de
comunicagdo eram restritos a imprensa, ao radio, a televisdo, ao telefone, a carta e ao
fax, e hoje conta-se com uma Internet evoluida e uma plataforma social ofertada pela
web 2.0, tornando o computador um meio preponderante para a comunicagdo humana
(CORTES, 2008).

Assim, pode-se supor que 0s canais de comunicacdo foram beneficiados e
ampliados. Tal feito, fez emergir um novo modelo de comunicagdo, qual seja a

comunica¢do mediada por computador (CMC). Todo esse processo estd diagramado

na figura 35.
Figura 35 - Processo modelado de comunicacdo em espago compartilhado.
Conteldo Canal de Cognigdo ;
ESErUturas a ser ~“Transmissao de Conhecimento T ( Conteddo ) Estruturas
Cognitivas transmitido recebido Cognitivas
Expressao Interpretagao ‘
9 S
(] = -
Estruturas o ___Canalde Comunicagdo_ _ O Estruturas
de linguagem o Transmissao de informagao 8 :
Q S de linguagem
o
) Codificagdo Decodificacdo Q
Elementos Canal de Percepgéo | Elementos
de percepcio Transmissao de dados de percepgao
Emissor Espaco Compartilhado Receptor

Fonte: Fuks et al. (2002, p. 7).

Pimentel, Gerosa e Fuks (2011) declaram que a CMC criou novas formas de
comunicacdo e interacdo social, que se expressam pela assincronicidade, auséncia de
interacdo face a face, anonimato, privacidade, contato com interlocutores online e
comunidades virtuais. Aqueles autores ainda ressaltam que este novo modo de
comunicacéo caracteriza o século XXI com a marca da comunicacdo descentralizada e
com criacdo de conteudos pelos préprios usuarios por meio das funcionalidades
providas pela web 2.0, operadas por meio de sistemas de comunicacao.

Os sistemas de comunicagdo sdo usados na composicdo dos sistemas
colaborativos e se apresentam como tipos especificos alinhados aos requisitos de
conversacdo demandados pelo contexto de comunicacdo. Cada tipo de sistema
estabelece uma forma especifica de comunicagdo e é adaptado a um contexto
conversacional especifico, dos quais citam-se: correio eletronico; sistema de discussao
(lista, féorum e mapa); registro de mensagens (blog e microblog); sistema de
mensagens instantaneas; bate papo; audio e videoconferéncia (PIMENTEL;
GEROSA; FUKS, 2011).
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Mesmo com o potencial ampliado pelas novas funcionalidades, a comunicacao
sera efetiva se, e somente se, houver o entendimento comum do conteudo transmitido.
Isto pode ser verificado por meio de diferentes mecanismos, mas principalmente pela
reacdo do receptor, 0 que é bastante importante em tarefas colaborativas, pois ha
necessidade de coordenar os esforcos dos membros em dire¢do a um objetivo comum,

Por isso, ao se designar um objetivo para o0 grupo, € comum ocorrer uma
subdivisdo do projeto em atividades e tarefas menores, alocadas a diferentes
responsaveis, permitindo que os esforgos ocorram em paralelo e o trabalho flua com
mais rapidez (VIVACQUA; GARCIA, 2011). Todavia, em fungdo desta

interdependéncia de tarefas surge a necessidade de coordenacéo.

3.4.2 Coordenacao

O termo coordenar significa colocar elementos numa posicdo correta em
relagdo a outros e ao sistema do qual fazem parte, numa ordem combinada e adequada
como parte de um todo (OD, 2015). Ainda indica uma a¢do de modo combinado para
a producao de determinado resultado

No contexto organizacional, coordenar € uma atividade prevista como funcao
da administragdo e tem como atributo “estabelecer a harmonia entre todos os atos de
uma empresa de maneira a facilitar o seu funcionamento e o seu sucesso” (FAYOL,
1990, p. 126).

Em um sentido amplo e com enfoque em grupos, Malone e Crowston (1990;
2001) definiram coordenagdo como 0 ato de pessoas trabalharem em conjunto e
harmoniosamente. Na prética, esta harmonia decorre da natureza interdependente das
atividades; logo, em um sentido mais estrito, coordenacdo também pode ser vista,
ainda segundo aqueles autores, como a gestdo das dependéncias entre atividades que
sdo desempenhadas para atingir um objetivo.

Tal gestédo e suas tarefas componentes sdo determinantes para garantir que “0s
trabalhos individuais possam ser somados e 0s objetivos comuns alcancados”
(FILIPPO, 2008, p. 52). Neste caso, requer-se um trabalho maior de planejamento,
organizacdo e articulacdo das tarefas grupais para que estas sejam realizadas a
contento, pois as “atividades maiores séo subdivididas em tarefas com granularidade
menor, que sdo alocadas a diferentes responsaveis” (VIVACQUA; GARCIA, 2011, p.

41). Assim, a organizacdo do grupo envolve a definigdo de papéis e fluxos das tarefas.
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Dentro de um grupo, os participantes assumem diferentes papéis, de modo
permanente ou temporario, donde cada papel se associara a um conjunto de
atribuicdes e responsabilidades (VIVACQUA; GARCIA, 2011). Ao mesmo tempo,
cada tarefa assumira uma posicdo em um continuum que obedecera ao plano de
trabalho.

No entanto, coordenar harmoniosamente as atividades componentes de um
objetivo traz algumas especificidades. Crowston (1991) afirma que a coordenagéo é
uma tarefa de processamento de informacdo, que envolve também a comunicacéo;
portanto, restricdes nos padrdes de comunicacgédo tém efeito poderoso sobre a maneira
de coordenar o grupo.

Por fim, o grau de coordenacdo demandada dependera do nivel de agregacdo
do sistema estudado e pode ser necessaria mesmo que haja um dnico ator, pois 0s
elementos essenciais na coordenacgdo sdo as atividades interdependentes.

Dessa forma, coordenar algo pressupfe a existéncia de atividades que se
movem, de forma harmoniosa, na dire¢do dos objetivos definidos consignando a
interdependéncia entre aquelas. Nesse momento, cada componente demanda
processos especificos de coordenacdo, pois, sem coordenacdo, 0s atores podem se
envolver em atividades conflitantes ou repetitivas, prejudicando o resultado final.

Malone e Crowston (1990) complementam esta discussdo ao sumarizarem 0s

componentes da coordenagdo como expostos no quadro 4.

Quadro 4 - Componentes da coordenaco e seus processos associados.

Componentes da coordenagao Processos de coordenacao associados
Objetivos Identificar objetivos
Atividades Mapear objetivos em atividades

Selecionar atores
Associar atividades a atores

Interdependéncias Gerar interdependéncias

Atores

Fonte: adaptado de Malone e Crowston (1990).

Em adicdo, Brandalise, Bassani e Barbosa (2013) destacam que a coordenagao
pode ocorrer em dois niveis: o nivel de atividades (temporal) e o de objetos. No nivel
de atividades, a coordenagdo define o sequenciamento de tarefas que compde a
atividade. No nivel de objetos, a coordenacdo descreve o0 modo de gerenciar, em
sequéncia ou simultaneamente, 0 acesso entre os multiplos participantes a um mesmo
conjunto de objetos em cooperacgédo, por exemplo a escrita cooperativa de um texto

num ambiente virtual.
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Fuks et al. (2002) destacam que algumas atividades que envolvem multiplos
individuos ndo requerem planejamento formal, como as ligadas as relagdes sociais
que sdo controladas por protocolos sociais, como é o caso dos chats e das
videoconferéncias. Isto é o que aqueles autores chamam de mecanismo implicito de
coordenacao. Por outro lado, atividades mais colaborativas, como é o caso daquelas
que usam as ferramentas de workflow, os jogos para aprendizado ou as atividades de
autoria, exigem mecanismos de coordenagdo mais efetivos.

Ainda sob a trilha daqueles autores, num sistema colaborativo, o ideal é que
ndo se imponham estruturas rigidas de trabalho ou de comunicacdo, mas sim que
sejam providas facilidades que estimulem os usuarios a interpretarem e explorarem os
padrdes, modificando-os ou rejeitando-os. O grande desafio ao se propor mecanismos
de coordenacdo para o trabalho colaborativo, consiste em torna-los suficientemente
flexiveis para se adequarem ao dinamismo da interacdo entre os participantes
(MALONE; CROWSTON, 1990).

Nesse sentido, cooperar € uma consequéncia da estrutura que acomoda o
grupo, motivando as pessoas a se unirem e trabalharem em cooperagdo para o

desenvolvimento de tarefas, especificamente um tipo de cooperacdo mediada pela TI.

3.4.3 Cooperacao

O sentido etimologico da palavra cooperacdo tem a ver com 0 processo de
trabalho em grupo em busca do mesmo objetivo (OD, 2015). Ja Goco (2006), define-a
como uma forma de interacdo entre as pessoas que estimula relagdes interindividuais.

Num sentido mais amplo, é comum encontrar o conceito de cooperacao sendo
tratado como sinénimo de colaboragdo (OD, 2015). No entanto, esta tese assume que
estes sdo conceitos distintos, mas interfaceados por meio do arranjo disposto na
estrutura dos estudos em sistemas de informacdo, notadamente 0s sistemas
colaborativos. Nesta trilha, cooperacdo é uma dimensdo da colaborac&o.

Argyle (1991) e Gerosa (2006) definiram cooperagdo como uma acédo
coordenada entre pessoas, visando atingir objetivos comuns, valendo-se de um espago
compartilhado, ainda que virtual, para que possam trabalhar em conjunto. Assim, 0
conceito de cooperagdo envolve a provisdo desse espaco compartilhado e a
disponibilizacdo de recursos para que as tarefas designadas ao grupo sejam realizadas.

Liu, Laffey e Cox (2008) acrescentam que o trabalho cooperativo € visto como

um projeto para atingir objetivos que ndo se realizariam caso fossem buscados
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individualmente, pelo menos ndo da forma mais eficiente e eficaz. Aqueles autores
ressaltam que ha evidéncias sugerindo que o desempenho cooperativo € superior ao
desempenho individual, quando o trabalho exige um escopo mais amplo de
conhecimentos, julgamentos e opinides.

Assim, o trabalho cooperativo mostra-se um veiculo eficaz para uma maior
satisfacdo no trabalho, maior produtividade, mais autonomia e atitudes positivas em
relagdo a organizacéo e a inovagao.

Mas nem todos os grupos sdo cooperativos, conforme avisam Johnson e
Johnson (2014), que afirmam que colocar as pessoas na mesma sala e dizer-lhes que
sdo um grupo nao significa que esses cooperardo eficazmente. Para ser cooperativo, e
alcangar o potencial do grupo, cinco elementos essenciais devem ser cuidadosamente
estruturados para esta situacdo: interdependéncia positiva, responsabilidade individual
e em grupo, interacdo promotora, uso adequado de habilidades sociais e

processamento em grupo. Estes elementos aparecem comentados na figura 36.

Figura 36 — Elementos bésicos da cooperacdo em grupo.

K Individuos estéo ligados a outros de modo \ « Promove esclarecimento e melhora a
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operagao (recursos, papeis e tarefas) em grupo e ?
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) >’\i\i terem uma comunicagdo sem ruidos, além de
> >

aceitarem e se apoiarem mutuamente

Uso apropriado das
habilidades sociais
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como contribuic&o ao resultado do grupo
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-
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Fonte: baseado em Johnson e Johnson (2014).
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Com relacdo ao espaco compartilhado, as pessoas podem cooperar N0 mesmo
local (colocalizados), quando estdo fisicamente em um mesmo local, ou em locais
distantes (remotos), quando os participantes estdo fisicamente distantes e precisam de
algum meio para estabelecer a interacdo (VIVACQUA; GARCIA, 2011). Ainda
podem cooperar a0 mesmo tempo sincronamente (cooperacdo sincrona) ou em
momentos diferentes (cooperacdo assincrona). Em esséncia, esta € a trama
experimental desta tese.

Em ambientes virtuais, “os individuos cooperam produzindo, manipulando e
organizando informacdes, bem como construindo e refinando objetos de cooperacao,
como documentos, planilhas, graficos etc.” (FUKS et al., 2002, p. 7), podendo ser
disponibilizadas ferramentas de gerenciamento destes objetos, como, por exemplo,
registro e recuperagdo de versoes, controle e permissdes de acesso.

O gerenciamento dos objetos de cooperacdo prevé medidas para preservar,
catalogar, categorizar e estruturar os objetos produzidos pelos participantes, 0 que
gera uma memoria do grupo (BORGES; PINO, 2000). Isso ocorre com modelos mais
formais de informagdo, tais como o registro em documentos e formularios
estruturados. O conhecimento mais informal resultante da interacdo ao longo do
processo, como ideias, conversas e discussdes, pode ser mais dificil de ser capturado e
registrado. No entanto, ambos sdo importantes para que o histérico de discussdes e
construcdes seja recuperado, a dindmica da cooperacdo Seja preservada e 0S
participantes atuem no mesmo contexto.

Por isso, existe a proposta de relacionar os trés conceitos abordados, quais
sejam comunicagdo, cooperacdo e coordenacdo em modelos organizados, dentre 0s

quais, aquele nominado de modelo 3C foi base para a reflexdo deste estudo.

3.4.4 Modelo 3C de colaboracéo

Nesta tese, entende-se que a colaboragdo entre os participantes de um grupo
envolve e deriva da troca de ideias (comunicacao), da organizagdo (coordenacao) e da
operagdo em conjunto num espago compartilhado (cooperagdo). Essas sdo, em
esséncia, as dimensdes que compBem a modelagem conhecida justamente pelas
iniciais das dimensdes basicas: 3C; ou seja, fala-se do modelo 3C de colaboragéo,

esquematizado na figura 37 e que tem como base’ os trabalhos de alguns

2 Em Gerosa (2006) encontram-se referéncias que abordam o modelo 3C sob diferentes composicdes e
terminologias, destacando-se os fundamentos do modelo apresentado por Fuks et al. (2007).
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pesquisadores da area, principalmente a publicacdo seminal de Ellis, Gibbs e Rein
(1991) e, também, a de Laurillau e Nigay (2002).

Figura 37 - Diagramag&o do modelo 3C de colaborag&o.

Comum-agido

Acgdo de tornar comum
(conhecimento compartilhado):
negociacdo e Ccompromissos

Comunicagao
4

gera cCOmpromissos

%cepi& gerenciados pela

demanda

[ Cooperacao Coordenagao ]
Co-operar-agao organiza as tarefas para Co-ordena-acdo
Acdo de operar em conjunto: Acdo de ordenar em conjunto:
espaco compartilhado pessoas, tarefas e recursos

Fonte: Fuks et al. (2011, p. 25).

O modelo 3C de colaboracdo posiciona cada C, ou dimensdo, numa
extremidade, mas, apesar desta separacdo para fins de analise, a comunicacdo, a
coordenacdo e a cooperacdo ndo se realizam de maneira estanque e isolada. Essa
triade, atua conjunta e interativamente durante todo o processo de trabalho grupal
(FUKS et al., 2005).

As tarefas se originam dos compromissos negociados durante a comunicacao,
sdo gerenciadas pela coordenacgéo e se realizam durante a cooperagdo. Por meio dos
mecanismos de percepcdo, os individuos obtém feedback de suas acdes e feedthrough
das acdes de seus colegas (FUKS et al., 2011). “Ao cooperar, ¢ necessario renegociar
e tomar decisdes sobre situagbes inesperadas, o que requer novas rodadas de
comunicacéo e coordenacao” (FUKS et al., 2005, p. 302).

O modelo 3C objetiva prover uma estrutura para entender o dominio dos
sistemas colaborativos, bem como estabelecer uma base para a modelagem e o
desenvolvimento de aplicagOes colaborativas (GEROSA, 2006). A partir dele, criam-
se kits de componentes em funcdo do mapeamento das dimensbes principais:
comunicagdo, cooperacao e coordenacdo, uma vez que essas dimensdes estdo inter-

relacionadas.
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Assim, o desenvolvedor de um artefato de colaboracdo em grupo definira
funcionalidades de comunicacéo, cooperacédo e coordenacdo, que deverdo considerar o
uso especifico para o qual esta se planejando a ferramenta.

Encontram-se, na literatura, diferentes aplicagcbes do modelo 3C. Dentre elas,

algumas foram selecionadas e exibidas no quadro 5.

Quadro 5 — AplicacBes do modelo 3C em diferentes contextos.

Aplicacao Referéncia

Classificacdo de ferramentas colaborativas Borgoff e Schlichtor (2000)
Anal_lse de relacGes interorganizacionais em cadeias de Tatikonda e Stock (2003)
suprimentos

Avaliacdo de ferramentas de coautoria Teixeira e Chagas (2005)

Suporte a percepcdo em ambientes de producdo de Muhammad et al. (2005)
ocumentos

Apoio no desenvolvimento de ambiente de negociacdo Lima et al. (2005)

Ensino de programacdo distribuida em pares Borges et al. (2007)

Engenha}rla de dominio para redes sociais de Oliveira e Gerosa (2010)
compartilhamento na web 2.0

Aprendizagem colaborativa Cordenosi et al. (2013)
Incremento da dimensdo interatividade ao modelo 3C Correia-Neto (2014)

As aplicagbes mencionadas sdo apenas um recorte do vasto acervo de
publicacBes a respeito da apropriacdo do modelo 3C. Interessante destacar, contudo,
que a grande contribuicdo do modelo parece ser ofertar a lente constituida pela
estrutura inter-relacionada dos constructos envolvidos, os quais sdo tipicamente
elementos dos estudos organizacionais, aplicando-se aos estudos organizacionais.

Adicionalmente, o ambiente colaborativo constituido devera oferecer atraves
dos mecanismos, ou funcionalidades, de coopera¢do, comunicagdo e coordenacao,
informacdes para fomentar a percepcdo dos individuos participantes do processo
colaborativo. Esta Gltima emerge como elemento catalizador de informacdes que
nutrem os individuos em interacdo com informaces pertinentes as acdes individuais e
dos pares durante o processo de colaboracdo (GEROSA; FUKS: LUCENA, 2001).

3.5 Percepcao

Etimologicamente, percep¢éo € ter conhecimento sobre algo; é a qualidade de
estar atento, percebendo o que esta acontecendo em volta (OD, 2015).

O termo tem relacionamento direto com estar atento, vigilante, advertido,
ciente, conscio, a par, informado, sentir, experienciar; implicando em um estado de
vigilancia em observar 0 que ocorre no entorno, inferindo sobre experiéncias
(MERRIAN-WEBSTER, 2015).
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Em psicologia, percepcdo é uma funcéo cerebral que atribui significados a
estimulos do ambiente, desencadeando um processo no qual o individuo organiza e
interpreta suas impressdes sensoriais, dando significado ao seu meio (SCHULTZ;
SCHULTZ, 2009). Durante esse processo, a mente elabora uma experiéncia completa.
Por isso, a percepc¢do é organizada de modo ativo, combinando elementos sensoriais,
de modo a formar uma experiéncia coerente (MACHADO, 2015).

No entanto, o que o individuo percebe pode ser substancialmente diferente da
realidade objetiva e isso condiciona seu comportamento a fundamentar-se na
percepcdo sobre a realidade e ndo como a realidade € em si (ROBBINS; JUDGE,
2014).

Tal acepgdo traz a revelacdo de que individuos podem olhar para a mesma
coisa e, mesmo assim, percebé-la de formas diferentes. Robbins e Judge (2014)
explicam que isso ocorre por conta de alguns fatores que podem residir no
observador; no objeto ou alvo que esta sendo percebido; ou no contexto da situacéo

onde a percepc¢do esta se manifestando, conforme representacao na figura 38.

Figura 38 — Fatores que influenciam a percep¢do humana.

Ohbservador
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apercepgdo, assin como a tendéneia de agrupar coisas
prommas ou semelhantes

Contexto

Fatores situacionais - como localizag8o, tempo, calor,
ruidos, estimilos visuais - influenciam a atengio do
mndividuo

Fonte: baseado em Robbins e Judge (2014).

Portanto, ndo ha garantias e ndo se tem como determinar o que sera visto ou

interpretado. O que se vé e se percebe depende de como o individuo se apropriara
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daquilo que observou ou vivenciou e do que serd usado como lente de interpretacéo, a
partir do produto da interseccdo entre o observador, 0 objeto e o contexto.

Na perspectiva do trabalho em grupo, percepcao significa ter conhecimento
sobre as atividades do grupo como um todo e dos individuos que o compdem: o que
aconteceu, 0 que vem acontecendo, 0 que estd se passando agora e 0 que podera
acontecer dentro das atividades do grupo, seus objetivos e sua estrutura (PINHEIRO;
LIMA; BORGES, 2001).

Dourish e Bellotti (1992) deram inicio a uma jornada de pesquisas sobre a
percepcdo no contexto de sistemas de informacdo que apoiam o trabalho em grupo,
aqui chamados de sistemas colaborativos, ao introduzirem o termo percep¢ao a partir
de uma publicacdo seminal no campo de SI. Aqueles autores definiram o termo
percepcdo como sendo um entendimento das atividades dos outros que prové um
contexto para a atividade de um individuo.

Ora, se as interacdes e o proprio trabalho estdo acontecendo mais intensamente
no mundo virtual (WANG et al., 2014), prover funcionalidades de percep¢cdo mais
adequadas nos sistemas colaborativos, mitigando as limitagdes do mundo fisico e
potencializando as conveniéncias do mundo virtual, configura-se como atributo vital
para proporcionar a efetividade das interacbes que ocorrem nesse ambiente virtual de
colaboracéo.

Neste sentido, Antunes et al. (2014) elaboraram um sistema conceitual de
suporte a percepcdo que exibe os tipos de percepcdo identificados ao longo das
pesquisas realizadas na area de SC, tomando como pedra fundamental a classica
matriz 4x4 de colaboragédo proposta por DeSanctis e Gallupe (1987) e Johansen et al.
(1991). De acordo com essa matriz, as dimensdes tempo e espago se relacionam
segundo perspectivas de co-localizacdo ou ndo e de interacdo sincrona ou assincrona,
assim como esta fortemente acoplada as propriedades fisicas dos espagos e seu
impacto na interacao social e naquela suportada pela TI.

O sistema conceitual proposto apresenta uma nova dimensao: lugar. Esta nova
dimensdo assume que uma sala de reunido ndo é apenas um espagco fisico ou virtual
onde as agBes ocorrem, mas é também uma colecdo de regras, convencdes e rituais
que configuram um ambiente de reunido. Os autores defendem que “espacgo ¢ a
oportunidade; lugar ¢é a realidade entendida” (ANTUNES et al., 2014, p. 148).

Assim, essa contribui¢do incitou a uma maior subjetividade no estudo do

conceito percepgéo através das lentes dos SC.
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Esse esforco amparou-se na demanda latente por uma orientacdo conceitual
gue fundamentasse um melhor resultado da percepc¢éo, e seu objetivo foi tentar criar
um contexto percebido de forma mais homogénea pelos participantes, servindo,
fundamentalmente, de guia para aqueles que desenvolvem artefatos colaborativos. Tal

feito é exibido na figura 39.

Figura 39 — Diagramacdo de suporte a percep¢do para sistemas colaborativos.
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Fonte: adaptado de Antunes et al. (2014).

O modelo tradicional de analise baseado nas dimensfes de tempo e espaco
ganhou um novo integrante, o lugar.

Além disso, deu-se inicio & materializacdo dos componentes funcionais da
percepcao ao destacar, em cada categoria de percepc¢éo, as categorias de design.

O resultado se configurou em categorias de percepcdo que expressam 0S
significados encontrados para a dimensdo espaco, quais sejam: percepgdo de

colaboracéo, de localizagdo, de contexto, social, do espaco de trabalho e situacional.
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Cada categoria de percepcédo se subdivide em categorias de design que, por sua vez,

sdo instanciadas em elementos de design, assim como esta representado no quadro 6.

Quadro 6 — Descricéo das categorias do sistema de suporte a percepgéo.

Categorias de

x Categorias de design
percepcao

Elementos de design

Disponibilidade Disponibilidade em relagéo a presenca fisica ou virtual

Percepcéo de
colaboracéo

Comunicacgéo

Modo de comunicacdo (sincrona ou assincrona),
conectividade por meio de rede e entrega de mensagens

Percepcéo de

Espacialidade

Localizacdo cartesiana e topoldgica, distancia, orientacdo
e alcance da aten¢éo

Modalidade de localizagdo, nivel de mobilidade e relagao

localizach Mobilidade
ocalizagéo com outras demandas
Fisicalidade Limita96e§ .fisicas, lugares fisicos, topologia fisica e
atributos fisicos
Lugares virtuais, topologias virtuais (lugares e links para
Navegacao outros lugares), mapas de visfes, visGes além do espaco
Percepcdo do de trabalho e também sob o ponto de vista de outros
contexto Objetos do grupo (compartilhados para uma tarefa),
Virtualidade objetos publicos, atributos virtuais, relacionamentos
virtuais, limitagdes virtuais
Percepcéo Prética Papéis e atividades
social Background Privilégios e historia do grupo
Tarefa Quem, o que, onde, quando, como e historia da tarefa
Feedback (input individual), feedthrough (input do
Percepcéo do Interacéo grupo), canal de feedback (dispositivo para respostas),
espaco de contribui¢cdes por meio de contato visual e da fala
trabalho Atividades  paralelas  (independentes),  atividades
Interdependéncia coordenadas, atividades mutuamente ajustadas e acesso
de controle
Percepcio Entendimento Eventog, acles, recursos, elementos criticos, significados
L e cenarios futuros
situacional

Significagdo Significagdo individual, distribuida e colaborativa

Fonte: adaptado de Antunes et al. (2014).

A proposta de elaborar uma base objetiva para direcionar e orientar os
designers de solugdes em SC, ampara-se na necessidade cada vez maior de uso das
plataformas colaborativas com fortes raizes na Tl e na perspectiva de grupo.

O quadro 6 serviu de base para o desenvolvimento de um checklist de
percepcdo, constituindo-se em um roadmap para que elementos que compdem a
dimensdo percepcdo possam emergir e direcionar o suporte da Tl para as aplicacdes
de SC.

3.6 Tecnologia da informacéo e seu direcionamento a
grupos
A era da informagdo (TAPSCOTT; CASTON, 1995) trouxe consigo demandas

substanciais para a conducdo dos negocios, dentre elas a participagdo mais estratégica
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da Tl na conducdo dos processos organizacionais. Tal atributo respalda-se numa
estrutura tecnoldgica mais robusta, amparada em artefatos e funcionalidades que
capacitam as organizagGes a assumirem estruturas de trabalho mais flexiveis e
colaborativas, requisito crucial para o0 bom desempenho empresarial no século XXI
(LAUDON; LAUDON, 2014).

Para dar conta desta tarefa, a tecnologia da informacéo contempla processos de
estudo, desenvolvimento, implantagdo, suporte e gestdo de sistemas de informacéo
com base em aplicacGes de hardware, software e redes de computadores (O’BRIEN;
MARAKAS, 2013; TURBAN; VOLONINO, 2013), cuja direcdo € capturar,
armazenar, disponibilizar e distribuir informacGes e integrar as atividades
operacionais (ALBUQUERQUE, 2004).

De fato, as ultimas décadas trouxeram avancgos na Tl com o desenvolvimento
de sistemas mais complexos, tais como: sistemas de mensagem eletrénica, sistemas de
informacdo executiva, sistemas on-line de gestdo e recuperacdo de informacéo,
sistemas de suporte a grupos e sistemas colaborativos. Tais tecnologias estdo entre
outras que viabilizam participacdo em grupo nas atividades organizacionais a partir de
uma gestdo sofisticada da informacdo (HUBER, 1990; ELLIS; GIBBS; REIN, 1991;
JESSUP; VALACICH, 1993; COLLEMAN; KHANNA, 1995; GROSZ, 1996;
O'BRIEN; MARAKAS, 2013). Esses processos conduzem a que se veja a Tl sob
Gtica coletiva e individual conforme j& preconizava DeSanctis (1993):

e Na dimensdo individual, a Tl é vista como ferramenta a ser aplicada para
aumentar o poder do individuo em suplantar as suas proprias limitacdes,
como as forcas limitadas ou a racionalidade;

e Na dimens&o coletiva, a Tl, tal como os sistemas de apoio a grupos (group
support systems - GSS, em acepcdo inglesa), € vista como um produto da
evolucdo social da organizacdo e da cultura da qual faz parte. Assim, 0s
GSS apresentam diferentes significados quando usados em diferentes
organizagOes ou em diferentes grupos.

A importancia dos estudos em GSS reside na oportunidade de se estudar

antigas questdes a respeito do papel da tecnologia nas organizagdes, aliada ao atual
estagio mais participativo e colaborativo de uso da T1 que se ancora em tecnologias de

redes mais pervasivas e ubiquas e na plataforma da web 2.0.
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3.6.1 Redes

O termo rede, por definicdo, significa cadeias, grupos ou sistemas
interconectados ou inter-relacionados (O’BRIEN; MARAKAS, 2013). Tecnicamente,
segundo Morais, Lima e Franco (2012), uma rede de computadores compreende a
ligacdo entre dois ou mais computadores e dispositivos (equipamentos) acoplados por
meio de recursos de comunicacdo, geograficamente distribuidos, a qual permite a
troca de dados entre essas unidades, utilizando um sistema de comunicacdo e
otimizando recursos de hardware e software. Aqueles autores também ressaltam que,
0 sistema de comunicagdo mencionado, é constituido de um arranjo topolégico que
interliga os varios computadores e de um conjunto de regras (protocolos) que
organizam a comunicacao.

Cortes (2008) destacou que existem diferentes tipos de redes que se
distinguem pela capacidade de alcance geografico e pela configuracdo fisica
(topologia) ou ldgica, cada uma comportando caracteristicas especificas que
demandam compreensao para uma administracdo plena dos recursos existentes, quer
para estrutura a cabo, quer para sistemas de conexdo sem fio (wireless).

Essa nova infraestrutura proporciona a facilidade para o individuo trabalhar
em diferentes locais, dinamizando o trabalho e melhorando a produtividade
(TURBAN; VOLONINO, 2013).

A propulsdo das redes wireless incrementou o0 uso de redes moveis,
especialmente as do tipo Wi-Fi, as quais representam um novo paradigma
computacional, pois esse tipo de rede permite que usuarios tenham acesso a servicos
independentemente do local onde estdo localizados e, 0 mais importante, durante
mudancas de localizacdo, ou seja, proporcionando mobilidade (MORAIS; LIMA;
FRANCO, 2012). Essa mobilidade adquirida, viabilizada pelas tecnologias de
transmissdao sem fio, como celulares, satélites de comunicacdo, dentre outras
(O’BRIEN; MARAKAS, 2013), elimina a necessidade do usuario de se manter
conectado a uma infraestrutura fixa e em geral estatica.

De longe, no entanto, a mais afamada das redes é a Internet (LAUDON;
LAUDON, 2014), a qual se mostra como uma super-rodovia de informagdes
viabilizada por uma estrutura de rede composta por milhdes de pequenas redes
privadas, cada uma com capacidade para operar de forma harmonica ou independente
(O’BRIEN; MARAKAS, 2013). Tais conexdes ofertam plataformas para acoplar
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aplicativos com poder de explorar os recursos oferecidos, quer com foco interno nas
chamadas intranets, ou com foco externo, quando surge a mencao a extranet.

Por fim, os sites corporativos podem se configurar como Unico ponto de
acesso a todos os recursos de informagdo e conhecimento em uma instituicdo,
evidenciando a integracdo dos recursos informacionais. Yang, Yang e Wu (2005)
estabelecem o conceito desses sites como sendo um Unico ponto de acesso para a
combinacéo, organizacéo, interacdo e distribuicdo de conhecimento organizacional.

Assim, a infraestrutura de rede em uma empresa conta com diversas solugfes
em tecnologia de redes para montar um arranjo mirando uma melhor performance da
organizacdo, priorizando o trafego, o compartilhamento de dados e informacdes, a
integracdo dos sistemas operacionais e de gestdo, a conexdo pervasiva dos
colaboradores e o trabalho cooperativo (LAUDON; LAUDON, 2014).

A figura 40 apresenta uma infraestrutura de rede corporativa que destaca,
principalmente, a teia eletrénica que integra os dispositivos utilizados nas operacdes
de trabalho.

Figura 40 — Infraestrutura de rede corporativa.
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Fonte: adaptado de Laudon e Laudon (2014).

Uma infraestrutura adequada de rede concede capacidade estratégica as
organizacles, ajudando-as a superar barreiras geogréficas, de tempo e de custos,
justificando investimentos nessa seara, a fim de conseguir melhor desempenho em
suas operacoes (O’BRIEN; MARAKAS, 2013). Nesse contexto, a Internet parece
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ocupar uma posicdo estratégica ao potencializar e expandir a conectividade nas
organizagOes, servindo de palco para a atuacdo de aplicacBes especificas, como a

world wide web, comumente conhecida pelo acronimo www, ou simplesmente web.

3.6.2Web 2.0
A web € uma aplicagdo da Internet (TURBAN; RAINER Jr.; POTTER, 2005),
que relembra uma espécie de teia eletrobnica (ANTOUN, 2014) e que possui padrdes
mundialmente aceitos para armazenar, recuperar, formatar e apresentar informacoes.
Morais, Lima e Franco (2012) ja destacavam que a web se tornou um lugar
virtual, com linguagem propria de comunicagdo, refletindo o mundo fisico nos
diversos websites que acomoda, abrindo portas para qualquer lugar deste mundo

virtual. A figura 41 sintetiza alguns insights a respeito do significado da web.

Figura 41 — Conjecturas existenciais sobre a web.
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Fonte: inspirada em Morais, Lima e Franco (2012).

A primeira geracdo da web apresentava como caracteristica principal a
disponibilizacdo de informacdo em formato de texto acessivel por qualquer pessoa
com acesso a Internet, numa velocidade relativamente alta (TREIN; SCHLEMMER,
2009). No entanto, a web ndo oferecia um ambiente interativo e 0S usuarios
limitavam-se a consumir o contetdo disponivel; também a maior parte dos servigos
era pago e controlado por licengas (MORAIS; LIMA; FRANCO, 2012).
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Essa geracdo foi considerada, durante muitos anos, apenas como um meio de
difusdo da informacdo e de comercializacdo de servicos, onde as empresas se
preocupavam em disponibilizar contelidos e 0s usuarios em acessar e consumir estas
informacdes (TREIN; SCHLEMMER, 2009).

Seguindo a tendéncia do avanco da tecnologia, desenvolveu-se, e se
estabeleceu, a segunda geracdo da web, nomeada web 2.0 (O’REILLY, 2005). Essa
nova versdo da web destacou-se por ser um ambiente mais interativo e colaborativo,
no qual os usuarios podiam interagir com a informacdo e criarem contetdo e que
também era considerada uma plataforma que acoplou e ofereceu um ambiente de
servicos e ndo de pacotes de software.

McAfee (2010, p. 45), esclarece que plataformas, no contexto da web 2.0, “sdo
colecBes de contetdo digital, em que as contribuigdes sdo globalmente visiveis (todos
com acesso a plataforma podem vé-las) e persistentes (elas permanecem e, portanto,
podem ser consultadas e pesquisadas)”. Aquele autor acrescenta que, nessa
plataforma, as estruturas ndo sdo impostas, mas se moldam mediante um fluxo de
trabalho interdependente entre as pessoas que formam a comunidade de usuarios.

Esse componente de interdependéncia fora destacado por O’Reilly (2005), ao
enfatizar a arquitetura de participacdo incorporada na web 2.0, a qual oferece recursos
de interconexdo e compartilnamento materializados nos diferentes aplicativos, que se
apropriaram deste tom mais interativo e social da nova geragcdo web. Primo (2007)
destacou alguns servicos da web 2.0 que caracterizam a sua arquitetura participativa,

0s quais sdo exibidos no quadro 7.

Quadro 7 — Os servicos da web 2.0 e suas caracteristicas.

Servicos

Caracteristicas

Blog

Permite comentarios e disponibiliza sistema de assinaturas

Albuns virtuais

Armazena imagens
Permite organizacao por associacdes livres
Permite a busca de fotos em todo o sistema

Sistemas de organizacao
de informagdes

Registro de links favoritos (bookmarks) em sites especificos deste
servigo associando o conteddo por meio de etiquetas (tags) que sdo
palavras aleatérias julgadas como perfeitas representantes do contetido
referenciado

Enciclopédias  escritas
colaborativamente

Ambiente de construgdo colaborativa de contetido, onde os participantes
se cadastram e criam paginas dos conceitos que vao sendo construidas
sistematicamente pelos usuarios

Webjornalismo
participativo

Abertura em um periddico noticioso na web para a publicagdo de
conteudo, além da simples leitura

Sistema de assinaturas

Envio de informagfes aos usuarios mediante preferéncias informadas no
sistema, resumindo todas as mensagens em um mesmo local para
consulta

Fonte: baseado em Primo (2007).
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Em sintonia com a trilha de desenvolvimento da web em direcdo a uma
solucdo mais interativa, evidencia-se também a evolucdo de sistemas de informacao
que migraram de uma plataforma de apoio ao trabalho individual, para uma

plataforma de apoio ao trabalho em grupo, como sera abordado na proxima sub-secao.

3.6.3 Sistemas computadorizados para apoio a grupos

As pesquisas no campo de sistemas de suporte ao trabalho em grupo datam
dos anos 1960, com o desenvolvimento do sistema denominado on-line system (NLS),
em hipertexto, que oferecia um ambiente integrado para processamento de ideias
dispondo de funcionalidades® demandadas pelo trabalho em grupo, tais como: e-mail,
videoconferéncia, ajuda on-line, janelas de interacdo, processador de texto e uso de
hiperlinks (ENGLEBART, 1962; TAPSCOTT; CASTON, 1995). A partir de entéo,
um eixo de pesquisas e desenvolvimento das funcionalidades de TI focou no apoio ao
trabalho em grupo.

Greif (1988) e Grudin (1994) citam que, na década de 1980, criou-se o termo
computer supported cooperative work (CSCW) para rotular o trabalho de amparar a
execucdo de atividades coordenadas assistidas por computador, como comunicacgéo e
solucdo de problemas, levada a cabo por um grupo colaborativo de individuos.

CSCW, no entanto, também pode ser definido como um termo geral que
combina entendimento do modo como as pessoas trabalham em grupo com
tecnologias de redes de computadores, associadas a hardware, software, servicos e
técnicas (WILSON, 1991).

A seu turno, a literatura também brinda as hostes de mercado com a sugestiva
nomenclatura de sistemas de apoio a decisdo em grupo (SAD-G), direcionados para as
necessidades de decisdo dos grupos, com funcionalidades como: salas de decisdo,
votacdo, ponderacdo e fundamentacdo estatistica para simulacGes e construcdo de
cenarios (TURBAN; ARONSON; LIANG, 2006; MATHIYALAKAN, 2008).

No aspecto tecnoldgico, os sistemas que apoiam o trabalho em grupo séo
tratados como um conjunto de tecnologias e ferramentas denominadas groupware.
Ellis, Gibbs e Rein (1991) definem groupware como sistemas baseados em

computador que apoiam grupos de pessoas engajadas em tarefas comuns (ou

3 Uma funcionalidade, no contexto de desenvolvimento de sistemas, refere-se aquilo que um software
pode fazer. Ela decorre do levantamento de requisitos e se materializa em tarefas que usuério podera
executar por meio do sistema (SOMMERVILLE, 2013).
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objetivos), provendo interface para um ambiente compartilhado. Esse software
contribui, segundo Koch (2008), para a reducéo do isolamento dos usuarios, provendo
a percepcao dos co-trabalhadores e de suas atividades, fazendo com que 0s usuarios se
considerem parte do grupo.

Também € nessa trilha, que surgiram o0s ja mencionados group support systems
que sdo sistemas de computacdo e de comunicacdo designados para apoiar o trabalho
em grupo (TURBAN; ARONSON; LIANG, 2006). Esses sistemas facilitam a
comunicagdo, coordenacdo e tomada de decisdo, estruturando os processos do
trabalho em grupo.

Liou e Chen (1993) ja noticiavam que os GSS foram desenvolvidos com o
intuito de mitigar as perdas dos processos que ndo seguiam uma estrutura organizada,
permitindo também que os membros de um grupo participassem de forma equilibrada
e constante, ao evitar ocorréncias de dominancia de um membro, pressdo social,
inibicdo da expressdo e outras dificuldades comuns encontradas em grupos, as quais,
como se verd, foram recriadas no experimento efetuado. Além disso, e, a0 mesmo
tempo, viabilizava-se o aumento da eficiéncia e da qualidade dos resultados finais.

Em sintese, conforme destacou Mathiyalakan (2008), o uso de sistemas de
suporte ao trabalho em grupo traz beneficios as organizacGes que aderem a essa
tecnologia, tais quais: reunides, treinamentos e aprendizado em qualquer horario e em
qualquer lugar; reducgéo de perdas que ocorrem em processos de comunicacao face-a-
face; suporte avancado para a comunicacdo, informacéo e decisdo; reducdo de custos;
melhoria na produtividade; integracdo dos processos e das pessoas; amplitude de
coordenacdo das tarefas; reducdo do tempo na realizacdo das atividades; apoio aos
parceiros e clientes do neg6cio, conforme exibido no quadro 8.

Quadro 8 — Efeitos do uso de group support systems em organizagdes.

Beneficios as organizacdes aderentes a tecnologia

Reducéo de perdas que ocorrem | Suporte avancado para a | Reunides, treinamentos e
em processos de comunicagdo | comunicacdo, informagdo e | aprendizado em qualquer horério e
face-a-face decisdo em qualquer lugar

Reducdo de custos Apoio aos parceiros e | Integracdo dos processos e das
clientes do negécio pessoas

Reducdo do tempo na realizacdo | Amplitude de coordenagdo
das atividades das tarefas

Melhoria na produtividade

Fonte: Compilado a partir de Mathiyalakan (2008).
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Desta maneira, as promessas de beneficios mostram-se tentadoras, mas a
tecnologia per si ndo é suficiente para tal feito, como dizia Venkatraman (1994). Por
isso, h& de se pensar numa conjugacdo das dimensdes que compdem o universo da Tl
a fim de estruturar o sistema de suporte a grupos, dando-lhe as funcionalidades
necessarias para que a promessa seja cumprida.

Com base em pesquisas precedentes no campo de GSS e mirando a orientagédo
de pesquisas futuras frente as mudancas no campo de TI, Mathiyalakan (2008)
destacou aspectos dominantes no processo de desenvolvimento e estruturacdo de um
GSS com enfoque na colaboracéo eletrénica, relacionando TI, grupo e processo.

Os aspectos de TI referem-se ao projeto do sistema, ao kit de ferramentas de
tecnologia apropriado e relevante para compor o sistema e a aderéncia da tarefa a
tecnologia. Ja sobre os aspectos de grupo, o autor citado no paragrafo anterior aborda
questdes referentes ao tamanho do grupo, a estrutura de status e poder, as hormas e a
histéria do grupo. Por Gltimo, os aspectos de processo que se referiam a formacao,
desenvolvimento e mudangas no padrdo de comportamento do grupo, sugerem a
importancia de se ter um embasamento na performance longitudinal de grupos
organizacionais, para gque se tenha uma referéncia mais préxima da realidade. A figura

42 ilustra sinteticamente os aspectos tratados.

Figura 42 — Aspectos bésicos para o desenvolvimento e estruturacdo de um GSS.
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Fonte: baseada em Mathiyalakan (2008).

Esse percurso, trilhado por pesquisadores e desenvolvedores de sistemas no
campo de apoio da Tl ao trabalho em grupo, ainda evolui sistematicamente. O

advento da web 2.0 trouxe novas possibilidades e funcionalidades que ampliaram a
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abrangéncia desses sistemas com diferentes denominagdes. Todavia parece que ha
certa tendéncia a se canalizarem para uma abordagem mais social, com a
denominacdo de software social (KOCH, 2008).

Pimentel e Fuks (2011) chamam esses novos sistemas sociais de sistemas
colaborativos (SC) e declaram que essa denominacdo representa uma fusdo das
correntes de groupware e CSCW, e inclui o apelo tecnoldgico e social em um

conjunto de funcionalidades que prometem apoiar & colaborag&o.

3.6.4 Sistemas colaborativos

Nunamaker Jr., Briggs e Romano Jr. (2014) anunciaram que 0s sistemas
colaborativos ja existiam sob muitas formas ndo computadorizadas desde o ano de
1940. Eles asseguram, no entanto, que esse tipo de sistema, desde sempre, empodera
Seus usuarios a interagirem simultaneamente e a distancia por meio de computadores
eletronicos e redes de dados.

Numa tentativa de definigéo, Zigurs e Munkvold (2006) partem da perspectiva
das tecnologias colaborativas e destacam termos comuns e componentes dessa forma
de TI, como: teleconferéncia, trabalho distribuido, comunicacdo mediada por
computador, groupware, trabalho cooperativo apoiado por computador, computacéo
colaborativa, apoio a decisdo em grupo, sistema de reunides eletrbnicas, times
virtuais, colaboracdo digital e colaboracdo eletronica. Todos esses sdo termos
genéricos que convergem para um modo especifico de apoio aos arranjos humanos
que necessitam operar em colaborag@o, mas que se encontram dispersos.

Por isso, uma série de aplica¢des da Tl foram desenvolvidas para suportar essa
demanda das organizacbes e dos grupos, entre as quais e-mail, conferéncias por
computador, video conferéncia, boletins de discussao, foruns virtuais, quadro de
avisos on-line, sistemas de gerenciamento do fluxo de trabalho (workflow),
repositérios de conhecimento, votacdo eletrdnica, brainstorming eletrdnico. Todas
essas aplicacdes comportam funcionalidades que proveem uma serie de perspectivas
para diferentes tarefas desempenhadas por grupos (ZIGURS; MUNKVOLD, 2006).

3.6.4.1 Desenvolvimento de sistemas colaborativos
Desenvolver sistemas colaborativos ndo ¢ uma tarefa elementar, pois envolve
alta complexidade técnica e requer conhecimento multidisciplinar das areas de

sociologia, psicologia, antropologia, administragio e computacdo (GEROSA;
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STEINMACHER, 2011). Houve quem insinuasse que os especialistas (técnicos) ndo
sabiam desenvolver, em computador, esse tipo de sistema, que oferece suporte a essa
perspectiva mais social da atividade humana (ACKERMANN, 2000).

A razdo para tal estigma é que as questdes técnicas sdo complexas, afirmam
Gerosa e Steinmacher (2011, p. 365). Concretamente, um sistema colaborativo é
multiusuario e, geralmente, distribuido, requerendo “conhecimento sobre conexdes,
protocolos, compartilhamento de recursos, concorréncia de acesso, distribuicéo,
gerenciamento de se¢des, multiplicidade de plataformas etc”. J& as questdes sociais
envolvem grupos que precisam colaborar em contextos diversos e mutantes
(DAVISON, 2008).

De fato, conforme j& previsto por DeSanctis e Poole (1994; 1997), ha de se
considerar os aspectos técnicos e sociais desse tipo mais sofisticado de tecnologia. O
desafio é latente, pois envolve buscar solucdo para contemplar numa mesma solucao
tecnoldgica, elementos técnicos e sociais que sejam flexiveis, contextualizados e
repletos de nuances (BLECKER; LIBHART, 2008).

Parece que o esfor¢o continuo de pesquisa nos arredores dos SC viabilizou
certa estruturacdo do processo de desenvolvimento desse tipo de sistema, a partir dos
elementos componentizados que foram sendo descobertos no transcorrer desse
caminho.

Fuks, Raposo e Gerosa (2002) apresentaram um ciclo de desenvolvimento de
sistema colaborativo que toma emprestado a estrutura tradicional de desenvolvimento
de software mas destaca elementos especificos da tarefa para sistemas colaborativos,
tais como:

e A andlise de dominio deve resvalar pelo uso de um modelo de

colaboracéo;

e A anélise de requisitos mantém a finalidade de elencar os requisitos
demandados pelo sistema, a fim de expressa-los por meio de
funcionalidades;

e No projeto do SC, embora ainda se tenha foco na arquitetura do sistema e
nos componentes que a integram, Gerosa e Steinmacher (2011)
adicionaram a possibilidade de encapsular complexidades técnicas e

multidisciplinares, facilitando a montagem do sistema;



102

e As fases seguintes - implementacdo, testes e manutencdo - seguem
conforme protocolos tradicionais de desenvolvimento e implementagédo de
sistemas.

Ademais, a complexidade técnica do processo de desenvolvimento,

usualmente, torna-se o foco da equipe de desenvolvimento das solu¢es em SC.

Uma saida para melhorar a performance desses profissionais € utilizar a
tecnologia de componentes, os quais carregam as funcionalidades requeridas e
permitem flexibilidade na montagem dos SC, podendo ser plugados ou desplugados
do sistema de acordo com a demanda (FUKS et al., 2005). Outra acdo é adotar
também ciclos constantes de feedback que alimentam as fases de informacoes
relevantes durante todo o processo.

A figura 43 ilustra esse ciclo de desenvolvimento do SC.

Figura 43 — Ciclo de desenvolvimento de sistema colaborativo.

Andlisede [T > Modelo de colaboragdo |
dominio

Andlisede |- »  Requisitos de SC

requisitos
A

________________ > Arquitetura
Componentes de SC

Fonte: adaptado de Fuks, Raposo e Gerosa (2002).

Diante desse contexto, Fuks et al. (2005) propdem uma arquitetura de servicos
de colaboragdo, composta por frameworks que definem invariantes globais e
protocolos para ligar componentes, conforme exibido na figura 44.

Ora, se as funcionalidades dos SC estdo embarcadas nos componentes e se elas

servem a necessidades especificas e demandadas pelos usuarios, destacando-se 0 uso
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pelas organizacdes, cabe, entdo, dedicar atencdo ao desenho daquelas com o apelo

mais colaborativo.

Figura 44 — Arquitetura de servigos de colaboragdo considerando o modelo 3C.

Framework de colaboragdo

Componentes

Framework do

componente de cooperacéo

R 2

Espago compartilhado

+

Outros componentes

+

Outros componentes

Framework do
componente de
coordenacéao
Controle de acesso
+
Controle de fluxo

+

QOutros componentes

Framework do
componente de
comunicagao

Canal de comunicagéo
assincrona

+

Canal de comunicagéo
sincrona

+

Outros componentes

Fonte: adaptado de Fuks et al. (2005).

3.6.4.2 Funcionalidades de sistemas colaborativos

Varios autores ressaltam que a colaboracdo mediada por computador e 0s
sistemas colaborativos fazem com que as equipes dispersas geograficamente estejam
juntas virtualmente, por meio das funcionalidades embarcadas nesses sistemas
(DeSANCTIS; GALLUPE, 1987; NUNAMAKER et al., 1991; BAFOUTSOU;
MENTZAS, 2002; ZIGURS; MUNKVOLD, 2006). Esse € um cenario ja quase real
para a tese que se projeta.

Os sistemas colaborativos baseados na plataforma da web 2.0 ampliam as
possibilidades originais dos sistemas de suporte ao trabalho em grupo e atendem
necessidades que emergem a partir de diferentes tipos de interacdo, quais sejam: face
a face - quando os membros estdo situados presencialmente no mesmo espaco fisico;
ou virtuais - quando os membros estdo dispersos. As interagOes variam em relagéo ao
tempo, sendo sincronas, quando os membros do grupo interagem ao mesmo tempo, ou
assincronas quando os membros do grupo interagem em momentos diferentes.

Desta forma, a colaboracéo, agora eletronica, gracas ao SC, pode acontecer de

duas maneiras: on-line e off-line (VULHERME, 2014). A colaboracdo on-line, ou
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sincrona, ocorre quando as ferramentas colaborativas permitem interacdo em tempo
real entre os participantes, as quais potencialmente serdo usadas neste estudo.

A colaboracédo off-line aplica-se naquelas situacGes onde o grupo interage sem
hora marcada, mas apresenta necessidades de compartilhar informacdes durante um
determinado periodo de tempo. No caso de uma tarefa de geracéo de ideias em grupo,
pode-se habilitar um férum com votacao e recursos para postagem de comentarios.
Neste espaco, 0s participantes atuariam assincronamente durante o periodo pré-
determinado.

Em sintese, as funcionalidades disponiveis ao trabalho em grupo nos SC que
se relacionam com as dimensfes do modelo 3C ofertando suporte a cada uma delas,

estdo listadas e relacionadas aos parametros de tempo e espaco na figura 45.

Figura 45 — Principais funcionalidades embarcadas nos sistemas colaborativos.

mesmo tempo Tempo diferente
sincrono assincrono

Tarefas continuas
salas de equipe, grandes painéis
publicos, quadro virtual de
avisos, groupware em turnos de
trabalho, gestao de projetos,
ambiente de producéo
colaborativa

Interacdes face a face
salas de decisdo, groupware de
exibicdo Unica, mesa
compartilhada, murais,
compartilhamento de
documentos

mesmo lugar
colocalizado

Comunicacdo e coordenagao
e-mail, boletins, blogs,
conferéncias assincronas,
calendarios de grupo, fluxo de
trabalho, salas virtuais, controle
de versdes, conferéncia virtual
com memoéria, wikis

Interagdes remotas
conferéncia por video,
mensagens instantaneas, salade
bate papo, telas compartilhadas,
mensagens instantaneas, editores
multiusuarios, e-learning

Lugar diferente
remoto

Fonte: baseado em Bafoutsou e Mentzas (2002); Zigurs e Munkvold (2006) e Laudon e Laudon (2014).

Tais funcionalidades servem a propdsitos especificos e sdo operacionalizadas
mediante as necessidades emergentes dos grupos e das tarefas a eles atribuidas pela
organizacdo. Trata-se aqui ndo apenas de um aparato tecnoldgico, mas de como 0s
grupos e as organizacdes trabalham e de como os sistemas colaborativos serdo
introduzidos para apoiar esse trabalho (KOCH, 2008).

Enfim, parece que os sistemas colaborativos vém compor um mosaico de
varias pecas que foram sendo desenvolvidas ao longo de toda historia dos sistemas de

apoio ao trabalho em grupo. O cerne dessa composi¢do tecnologica é fomentar a
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produtividade do trabalho em grupo, e isso geralmente é um forte incentivo a geracao
de ideias em grupo, habilitando as organizagbes a atuarem com aproveitamento

satisfatorio de toda a capacidade provida pela colaboragdo apoiada pela TI.

3.7 Modelo operacional da pesquisa

Findando a visita a literatura, apresenta-se a seguir o modelo operacional da
pesquisa que prové uma visdo processual projetada para a operacionalizacdo em
campo. Os caminhos potenciais a seguir foram delineados numa tentativa de permitir
observar 0 que ocorre quando se insere um sistema colaborativo no processo de
geracdo de ideias em grupos distribuidos, em termos dos resultados alcancados.

Enfim, a problematica levantada, juntamente com a literatura estudada,
orientou a definicdo da rede de elementos conceituais que suportou a execucao da

pesquisa, conforme exibido na figura 46.

Figura 46 — Diagrama operacional da pesquisa.

Modelo 3C

Comunicagdo Coordenacéo Cooperagéo

Percepcio

Tarefa de

geracdo

Quantidade

Ideias

Qualidade

Satisfacdo

Assim, partindo-se de uma estrutura organizacional reconfigurada em rede,
estudam-se os grupos, em modo virtualizado, e a tarefa de geracdo de ideias nesses
grupos mediada pela TI, sob a visdo das funcionalidades de um sistema colaborativo.
Essa colaboracdo em grupo serd estudada considerando-se 0s componentes

comunicagdo, coordenacdo, cooperacdo e percepcdo presentes na aplicagdo das
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funcionalidades citadas. Tais elementos influenciardo, estima-se, as variaveis do
processo grupal e formardo uma base analitica para nortear o estudo dos processos
colaborativos de geragéo de ideias.

Em sequéncia, o proximo capitulo dara conta da composi¢cdo dos

procedimentos metodoldgicos necessarios a pesquisa e de seus desdobramentos.
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4 Procedimentos metodologicos

Neste capitulo, busca-se compor, como ensina Vergara (2006) uma estrutura
metodologica fundamentada em regras e procedimentos cientificamente aceitos, a fim

de operacionalizar a pesquisa.

4.1 Foco epistemoldgico

A epistemologia acomoda uma rede de pressupostos ontoldgicos e de natureza
humana que indica a visdo de mundo do pesquisador, constituindo-se em um pano de
fundo para que principios, teorias, conceitos, métodos e técnicas sejam adotados de
modo harmonioso e coerente na pesquisa (RICHARDSON, 1999).

Nesta diregdo, Orlikowski e Baroudi (1991) destacaram dois principais
paradigmas epistemologicos usados nas pesquisas em sistemas de informacdo: o
positivismo e o interpretativismo.

O paradigma positivista defende a existéncia de uma Unica realidade, onde o
conhecimento é capturado a partir de fatos observaveis, destacando que para a
realidade ser apreendida é necessario que haja independéncia entre o pesquisador e 0
objeto pesquisado (GUBA; LINCOLN, 1994). Assim, pode-se concluir que para este
paradigma a realidade esta posta e é independente da presenca do pesquisador. Nesta
perspectiva, o conhecimento é construido por meio da investigacdo de relacdes
causais e no empirismo, fundamentando-se na logica e na matematica
(HIRSCHHEIM, 1985).

Ja no paradigma interpretativista, a realidade é constituida por construcdes
sociais, impelindo o pesquisador a compreender 0 objeto pesquisado em seu contexto
natural, entendendo-o por meio dos significados que lhes sdo dados pelos
participantes, afastando-se, assim, do determinismo tipico do positivismo. O
interpretativismo leva em consideracdo os diversos significados que 0s sujeitos podem
atribuir aos objetos estudados (ROESCH, 1999; COLLIS; HUSSEY, 2005), bem
como busca compreender os significados subjetivos das agdes (crencas, desejos etc.)
de modo objetivo (SCHWANDT, 2006).

Esses dois grandes paradigmas, o positivismo e o interpretativismo, podem ser

posicionados em um continuum que oscila entre objetividade e subjetividade em suas
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extremidades, podendo ser claramente identificados pelas caracteristicas que

apresentam e que estdo ilustradas na figura 47.

Figura 47 — Paradigmas positivista e interpretativista e suas caracteristicas.

Abordagem Abordagem
Paradigma objetiva subjetiva Paradigma
positivista L . Interpretativista
Quantitativo Qualitativo
Cientifico Humanista
Experimental Fenomenolégico

Fonte: baseado em Collis e Hussey (2005).

Além desses paradigmas, o paradigma critico, em Sl, assume que a construcao
da realidade é moldada por valores sociais, econémicos e politicos que se cristalizam
e sdo reificados com o passar do tempo (DINIZ et al.,, 2006). O processo de
construcdo de conhecimento neste paradigma passa por uma analise critica e dialética,
a partir de pressupostos tedricos e praticos, de todas as formas de dominacdo que
impdem restricdes a capacidade humana (KLEIN; MYERS, 1999).

Adicionalmente, uma quarta vertente epistemoldgica também se encontra na
literatura sobre SI. Nomeada de pds-positivismo, essa abordagem é uma versao
modificada do positivismo, numa tentativa de atualizar as suas bases epistemoldgicas
(GUBA; LINCOLN, 1994). O p6s-positivismo defende que a realidade € socialmente
construida dentro de certo contexto histérico e social e que 0s seres humanos sdo
limitados para apreenderem a realidade com seus mecanismos sensoriais e intelectuais
imperfeitos (DENZIN; LINCOLN, 2006).

Trazendo essa discussdo ao escopo desta tese, o estudo do acoplamento de um
sistema de informacdo em uma atividade grupal, qual seja a geracdo de ideias em
grupo num contexto organizacional, ecoa um clamor por uma posi¢do paradigmatica
de pesquisa que dé conta da realidade na qual se vai intervir, com manipulaces em
procedimentos hipotéticos com compleicdo real, expondo 0s grupos ao pragmatismo
da execucdo simulada de suas atividades reais.

Assim, desenha-se um objeto de pesquisa que demanda por um tratamento
dual acobertado, a contento, na vertente pds-positivista, que sustenta a condugédo de
uma abordagem objetiva e quantitativa, sincronizada com o viés mais subjetivo da
abordagem qualitativa, situando-se em algum ponto do continuum exibido na figura
46.
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Por coeréncia, a abordagem metodologica deve ser consequente com as
necessidades exigidas pelo estudo. Assim, torna-se importante discutir as principais
abordagens utilizadas nas ciéncias sociais, a fim de se optar por aquela cuja

composi¢cdo mais se adeque a pesquisa.

4.2 Abordagem de pesquisa
Sampieri, Collado e Lucio (2006) identificam quatro tipos de abordagens que

podem ser realizadas em uma pesquisa, conforme exibido na figura 48.

Figura 48 — Abordagens de pesquisa e suas variantes.

Familiarizar-se
v com o fenémeno
S e
OF (@
o

Exploratéria @™

. q : =
ey, ,0'77 o Obter imersio
Yop inicial

Suscitar

" e
_— varidveis
e co®

v Descritiva alof de

Obter medigdo

Co,
Yer .
. P ,'l()(/ oA precisaou
. o s
Pesquisa > Abordagens descrigdo profunda

N T
%, < Explicagido
D0 : _ parcial

% Correlacional

————

. Cop, S
ob/o[l.lT’J(; o Relgg:ox}a.r
e varidveis

an of

Maior
ad estruturacao
D Explicativa
W’Jb, _('o,,](; A Explicar o
1y fenémeno

Fonte: adaptado de Sampieri, Collado e Lucio (2006).

O detalhamento dessas abordagens contempla que a op¢éo:

e Exploratdria busca examinar um tema de pesquisa pouco estudado, a fim
de propiciar uma familiarizagio com fendmenos relativamente
desconhecidos e, assim, obter maiores informacoes;

e Descritiva busca medir, avaliar ou coletar dados sobre diversos aspectos,

dimens6es ou componentes do fendmeno a ser pesquisado;
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e Correlacional pretende avaliar a relacdo entre dois ou mais conceitos, em
determinado contexto, gerando uma informacéo explicativa a respeito do
relacionamento entre 0S mesmos;

e Explicativa tem o proposito de responder porque um fendémeno ocorre e
em quais condi¢cbes, bem como identificar o porqué e qual a causa de duas
variaveis se relacionarem.

Esta pesquisa busca entender o que ocorre quando um sistema colaborativo
estrutura e media a tarefa de geracdo de ideias em grupo em termos de uma estrutura
apresentada, e ainda resgata os resultados do processo em termos da quantidade e
qualidade das ideias geradas, bem como da satisfacdo dos membros do grupo. Busca-
se uma descricdo deste fendmeno, bem como medir e avaliar os resultados do

processo. E, portanto, principalmente, um estudo descritivo.

4.3 Métodos de pesquisa

O método de pesquisa estabelece os procedimentos de estudo para descrever e
explicar os fendmenos (RICHARDSON, 1999), sendo ancorado na problematica de
pesquisa que o direciona para a vertente qualitativa, quantitativa ou para uma
combinacdo de ambas.

Sampieri, Collado e Lucio (2006) afirmam que os métodos (ou modelos) de
pesquisa se dividem em experimentais e ndo experimentais. A pesquisa experimental
¢ tipica da abordagem quantitativa e tem como premissa essencial a manipulacao
intencional de uma ou mais variaveis no ambiente, a fim de observar como 0s objetos
do estudo s&o afetados (COOPER; SCHINDLER, 2008).

A seu turno, os estudos ndo experimentais se subdividem em transversais e
longitudinais e, dependendo do enfoque principal (quantitativo ou qualitativo) e da
abordagem de pesquisa (exploratoria, descritiva, correlacional ou explicativa),
assumem modelos especificos como, por exemplo, levantamento, estudo de caso,
etnografia, dentre outros.

O meétodo qualitativo trata de uma realidade que ndo pode ser quantificada,
mas que se expressa por meio de significados, tais como: motivagdes, aspiragoes,
crencas, valores e atitudes (MINAYO; SANCHES, 1993). Assim, o objetivo do
método qualitativo € se aprofundar no conhecimento de determinado assunto,
enfatizando a importancia da compreensdo dos processos nos quais 0s seres humanos
criam a realidade de um sistema social pré-definido (SAMPIERI; COLLADO;
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LUCIO, 2006), através de dados coletados no ambiente do participante, da analise
indutiva dos dados coletados a partir de particularidades dos temas gerais e de
interpretacdes feitas pelo pesquisador acerca dos dados coletados (CRESWELL,
2010).

Por outro lado, a pesquisa quantitativa apresenta uma estrutura predeterminada
ao pesquisador, diminuindo a heterogeneidade da coleta dos dados e, assim, inferindo
mais confiabilidade aos resultados (RICHARDSON, 1999). A pesquisa quantitativa
tenta fazer uma mensuragdo precisa de algo, através da relagcdo entre variaveis. Por
meio de medicdo e quantificacdo, busca relatar o que acontece, relacionando fatos que
deem informacdo especifica da realidade e permitam explicagdo e previsao
(SAMPIERI; COLLADO; LUCIO, 2006).

Como esta tese intencionou medir a interferéncia de uma varidvel sobre outra
numa dada realidade e, também, considerando a problematica registrada, optou-se
pelo tratamento experimental com consolidacdo analitica de observacdes e opinides,
visto que buscou-se entender o que 0 uso de um sistema colaborativo causa ao
processo de geracdo de ideias em grupos. Entdo, sendo assim, cabe descrever em

maior detalhe o método experimental.

4.4 Metodo experimental

Os experimentos sé@o estudos de intervencdo (CRESWELL, 2010) cujo intento
¢ captar a causalidade (relacbes de causa e efeito) entre varidveis. Para isso,
intervencdes (ou estimulos experimentais) sdo realizadas e as consequéncias,
observadas (BABBIE, 2010). Logo, manipulam-se uma ou mais variaveis
independentes, que se configurem como supostas causas (antecedentes), para analisar
as consequéncias que esta manipulacao tem sobre uma ou mais variaveis dependentes,
supostos efeitos (consequentes), dentro de uma situacdo de controle cadenciada pelo
pesquisador (SAMPIERI; COLLADO; LUCIO, 2006).

Desta forma, ha um tratamento experimental (caracterizado na intervencao)
que em regra tem resultado apurado através de mensuracdes de atributos de variaveis
a priori (pré-teste) e a posteriori (pds-teste) em um ambiente controlado. Assim, em
tese, percebe-se o efeito que a manipulacdo da varidvel independente tem sobre as
varidveis dependentes que ndo sdo manipuladas, mas sim medidas. A variavel
independente deve anteceder temporalmente a varidvel dependente, variar ou ser

manipulada e permitir o controle das variagdes.
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Em experimentos, controlar significa garantir que o que esta ocorrendo com a
variavel dependente, deve-se ao tratamento dado a varidvel independente, ou seja, é
possivel reconhecer a relacdo causal. Para isso, é necessario estabelecer critérios para
dirimir ameacas a validade do estudo.

A validade interna refere-se ao grau de confianca que se tem de que o0s
resultados do experimento serdo interpretados adequadamente e de que os efeitos
causais orbitam em torno das relages, variaveis e tratamento.

Para garantir a validade interna, varios autores (KERLINGER, 1979;
CAMPBELL,; STANLEY, 1996; COOPER; SCHINDLER, 2003) corroboram com a
necessidade de atentar para algumas ameacas, tais como: histérico, maturacéo,
instrumentacdo, selecdo, regressdo estatistica e mortalidade experimental. Essas
ameacas exibem aspectos que merecem atencdo redobrada do pesquisador a fim de
que os resultados da pesquisa nao sejam comprometidos.

Ja a validade externa refere-se a possibilidade de generalizacdo dos resultados
de um experimento, ou seja, permite que se afirme que aquilo que o estudo evidenciou
aplica-se a individuos, populagdes, contextos, varidveis e situacfes (SAMPIERI;
COLLADO; LUCIO, 2006).

Segundo Campbell e Stanley (1996) e Cooper e Schindler (2003), os
delineamentos mais comuns para estudos experimentais sdo: pré-experimentos,
experimentos verdadeiros e quase-experimentos:

e Pré-experimentos, desenhos experimentais com menor grau de controle,

Uteis como primeira abordagem sobre o problema de investigacdo da
realidade, mas fracos em relacdo ao poder de mensuracéo cientifica;

e Experimentos verdadeiros (ou puros) sdo aqueles criados e conduzidos
pelo pesquisador e caracterizados por utilizarem grupos de comparacéo
com fungbes de experimento e controle. Um dos principais requisitos para
esta classe € o controle da validade interna da situagdo experimental;

e Quase-experimentos, também conhecidos como experimentos de campo,
sdo aqueles cujos estimulos ocorrem no ambiente natural, privilegiando
uma maior aproximagdo da realidade, abrindo méo, em contrapartida, de
operacionalizar parte dos controles previstos, tendo, portanto, menor grau

de confiabilidade, menor poder explicativo, mas maior validade externa.
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No presente estudo, optou-se pelo delineamento quase-experimental, que
permitiu uma leitura mais proxima da realidade, ja que o0s procedimentos se
realizaram no l6cus natural de trabalho dos participantes. Apos essa escolha, iniciou-
se 0 processo de planejamento experimental com fins a elaborar os componentes

necessarios a operacionalizacdo da pesquisa.

4.5 Planejamento experimental

Planejar um experimento de campo, ou quase-experimento, compreende
estabelecer modelos e métodos convenientes que se configurardo como um referencial
diretivo para a consecucao dos objetivos de uma pesquisa, bem como visam guiar o
pesquisador durante a pesquisa.

Entdo, para esta tese, elaborou-se um planejamento que buscou atender os
requisitos para a realizacdo de uma pesquisa de cunho académico, iniciando-se pela

designacdo dos codigos utilizados na investigacao.

4.5.1 Codificacéo para o experimento

Quando se trata de projetos experimentais, adota-se uma convencao para 0S
simbolos que serdo adotados na escrita e demais instrumentos de representacao
utilizados para unificar a comunicagdo (COOPER; SCHINDLER, 2003). Para a
experimentacdo foi utilizada a simbologia usualmente referendada na literatura,

adicionando-lhe os termos especificos ao contexto conforme articulacdo apresentada

no quadro 8.
Quadro 8 - Simbolos e termos especificos do projeto experimental.
Simbolo | Significado
Laboratério de Ideias Npme convencionado para simbolizar o experimento em linguagem
alinhada ao contexto do estudo
. Nome convencionado para simbolizar cada rodada do experimento em
Desafio . .
linguagem alinhada ao contexto do estudo
Tarefa experimental | Tarefa designada para tratamento experimental. Estara contida no desafio
Sujeito experimental | Participante do experimento que executara as tarefas experimentais
Gc Grupo de controle
G1,G2,G3e G4 Grupos experimentais 1, 2, 3 e 4, respectivamente
X Tratamento experimental com o uso do sistema B2i
0 Atividades de medicdo dos individuos do grupo antes do tratamento
experimental (pré-teste) e apds o tratamento (pos-teste)
- Auséncia de estimulo, indicando que se trata de grupo de controle
Vd/ Vi Variavel dependente / Varidvel independente
SC Sistema colaborativo
B2i Banco de ideias inovadoras (Sistema utilizado no tratamento experimental)
Gl /GIG Geracdo de ideias - Geracdo de ideias em grupo

Fonte: inspirado em Cooper e Schindler (2003) e Sampieri, Collado e Lucio, (2006).




114

Apés estabelecida a codificacdo, parte-se para o delineamento experimental

que contempla a modelagem do quase-experimento.

4.5.2 Delineamento experimental

A literatura que aborda os delineamentos experimentais contempla varias
opcOes de modelos experimentais. Nesta base, optou-se pelo modelo com pré e pos-
teste e grupos experimentais, com um grupo de controle e uma série temporal de
tratamento com quatro rodadas.

Entdo, estabeleceram-se quatro grupos experimentais (G1, G2, G3 e G4) e um
grupo de controle (Gc). Os grupos experimentais foram submetidos ao tratamento
experimental (X), caracterizado no uso do sistema colaborativo nas rodadas de
execucdo de tarefas, chamadas desafios, e submetidos a medicGes pré e pds-testes (O).
A medicdo antes da exposi¢do ao tratamento e, logo em seguida ao desafio, por meio
de um questionario em ambos 0s casos, apurou variagdes nas variaveis dependentes a
tratar.

O grupo de controle também foi submetido a medicbes, pelas vias de um
questionario adaptado ao contexto da condicdo de controle, antes e ap0os os desafios, e
serviu de elemento de comparagéo na pesquisa.

As quatro rodadas de tarefas foram delineadas conforme ilustracdo na figura

49, que € aderente a formalizacdo e a esquematizacdo padrdo para desenhos
experimentais.

Figura 49 — Delineamento do quase-experimento da tese.

Desafio 1 Desafio 2 Desafio 3 Desafio 4
Grupo 1 0O—X-0—0-X—0—0—X-0—0—X=-20
Grupo 2 0O—X-0—0-X—0—0—X-0—0=—X=-0
Grupo 3 0 X-—0—0-X—0—0—X-0—0—X-=-20
Grupo 4 0O—-X-0—0-X—0—0—X-0—0—X-20
Grupo C 0 — 0 — O—-—o0—-—-—0-0 — o0

Efetuado o planejamento, necessitou-se descrever o projeto experimental que

congregou as condicOes para realizagéo do experimento.
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4.5.3 Projeto experimental
O projeto experimental esta descrito, a seguir, em seu ambiente, seu cenério e

suas meétricas.

4.5.3.1 Ambiente experimental

O ambiente experimental compreende a estrutura e 0S recursos necessarios
para a realizacdo do projeto experimental (KERLINGER, 1979).

Propagandistas de uma industria farmacéutica foram instados a participarem
de rodadas de geracdo de ideias orientadas por tarefas, que foram elaboradas dentro
do ritmo natural da rotina de trabalho daqueles profissionais. Quatro grupos,
chamados experimentais, compostos por cinco individuos cada, desempenharam tais
tarefas por meio de um software nominado Banco de ideias inovadoras (B2i) durante
a atividade usual de trabalho.

Outro grupo, o de controle, formado por quatro pessoas, foi convidado a
resolver as mesmas tarefas durante encontros presenciais em uma sala de reunides ja
utilizada rotineiramente para eventos presenciais da equipe e ndo utilizou nenhum
aparato tecnoldgico para a geracdo de ideias, durante 0s encontros presenciais, apenas
caneta, papel e post-its, respeitando-se, porém, a mesma logica processual do grupo

experimental. A composicao do ambiente da pesquisa € ilustrada na figura 50.

Figura 50 — Composicéo do ambiente da pesquisa.

‘[ Tarefas de geracdo
'l de ideias

Grupos

. . Grupo
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. I Sala de reunides
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. . . (face-a-face)
colaborativo ~ Ambiente virtual
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Também foi instituido um comité de avaliacdo que analisou as ideias dos
grupos experimentais e de controle, seguindo a estrutura de um modelo de analise
multicriterial pré-estabelecido. Tal modelo os auxiliou na deciséo de atribuir as notas
a cada ideia avaliada, por meio de um conjunto de critérios modelado com o auxilio
do proprio comité de avaliacdo. Essa trama serd explicitada, em detalhes, mais

adiante.

4.5.3.2 Cenario experimental

Respeitando a ambientacdo fisica e logica esquematizada no ambiente
experimental, constituiu-se um cenario, fisico e virtual, que viabilizou operar o
experimento numa rotina definida, mas com adornos diferenciados para 0s grupos de
controle e experimentais.

Os grupos, experimentais e de controle, foram observados antes, durante e
apos cada desafio no Laboratorio de Ideias sob estimulo experimental configurado no
uso do sistema colaborativo para a realizacdo da tarefa, o que caracterizou a
intervencao, o tratamento experimental.

Nesse esquema, 0s sujeitos executaram tarefas estipuladas gerando ideias que
depois foram analisadas pelo comité de avaliagdo, conforme diagramado na figura 51,
tendo, naturalmente, como parte do planejamento efetuado, o suporte ao tratamento

experimental derivado do B2i.

Figura 51 — Cenario experimental da pesquisa.
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Tendo-se constituido o ambiente e o cenario de pesquisa, estabeleceram-se as

variaveis do estudo para operacionalizar os objetivos da tese.
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45.3.3 Variaveis

Uma varidvel se refere a representacdo de caracteristicas e atributos de um
individuo, uma organizacdo ou um objeto que podem ser medidas e observadas e que
variam mediante estimulos (CRESWEL, 2010).

Neste quase-experimento, foram definidas a variavel independente (V1) e as
dependentes (VD). A variaveis independentes, segundo Copper e Schindler (2011)
sdo manipuladas pelo pesquisador com intuito de gerar um efeito nas varidveis
dependentes. J& as variaveis dependentes apresentam variacGes decorrentes dos
estimulos sofridos e sdo medidas por meio de critérios e modelos estabelecidos.

Assim, definiu-se que o sistema colaborativo B2i, implementado com
dimensGes funcionais do modelo 3C de colaboracdo (coordenagdo, comunicacao,
cooperacdo e percepcdo), seria configurado e manipulado para gerar efeitos nas
variaveis dependentes.

Conjecturou-se que a manipulacdo da estrutura do processo de geracdo de
ideias (fases, tempo e calendério), nas ac6es de coordenacao, na disponibilizacdo (ou
restricdo) de funcionalidades ligadas a percep¢do, comunicacdo e cooperacgdo, todas
essas funcBes compiladas no B2i, acarretariam mudancgas nas variaveis dependentes,
guais sejam a quantidade de ideias geradas, a qualidade das ideias geradas e a
satisfacdo dos membros do grupo em utilizar o sistema colaborativo. O conjunto de

variaveis desta tese é ilustrado na figura 52.

Figura 52 - Variaveis do projeto experimental desta tese.
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A definicéo das variaveis dependentes baseou-se essencialmente em pesquisas
precedentes (PAULUS; YANG, 2000; BRIGGS; VREEDE; REINIG, 2003;
HENGST et al., 2006), perseverando a consisténcia empirica e tedrica de definicdo do

escopo de cada varidvel dependente. Assim, a mensuracdo levada a cabo no quase-
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experimento cogitou: a quantidade total de ideias geradas, a qualidade das ideias
geradas e a satisfacdo dos membros dos grupos.

A quantidade de ideias € um indicador de produtividade em processos
colaborativos e foi mensurada pela totalidade das ideias geradas ao final de cada
desafio e do Laboratorio de Ideias. Adicionalmente, foi identificada a percepc¢édo dos
sujeitos a respeito da quantidade de ideias geradas por meio de uma avaliagcdo pessoal
e dos membros do grupo do qual fizeram parte, fator que projeta a consolidacdo
analitica estipulada antes.

Ja a qualidade das ideias foi medida pela perspectiva do comité que avaliou as
ideias geradas segundo critérios pré-estabelecidos, como também pela oOtica da
densidade* das ideias geradas a partir da contagem de linhas ou de palavras, conforme
preconizaram pesquisas anteriores (HENGST et al., 2006; WESTON et al, 2011).

Figura 53 - Desenho do projeto experimental.
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Por fim, a satisfacdo dos membros dos grupos esté ligada a satisfagdo com os
encontros no B2i para a geragédo de ideias, contemplando a satisfacdo com o resultado,
com 0 processo e com atingimento de meta, fator avaliativo que destaca o aspecto

qualitativo pds-positivista mantido no experimento.

4 Neste caso, a densidade das ideias foi mensurada a partir da quantidade de caracteres presentes em
cada ideia gerada. Por convencdo, quanto maior a quantidade de caracteres, maior seria a densidade da
ideia.
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A figura 53, acima exibida, empresta maior visibilidade ao que fora descrito
como projeto experimental da tese com detalhamento de cada rodada do desafio e
destaque das variaveis.

Com a definicdo do projeto experimental, seguiu-se a especificacdo do sistema
colaborativo que apoiou o quase-experimento, mediando a colabora¢do nos grupos

experimentais.

4.6 Sistema colaborativo para o quase-experimento

Uma ameaga ao projeto materializou-se em oportunidade. A mudanga da
empresa que seria o l6cus da pesquisa, trouxe também a necessidade de se conseguir o
sistema colaborativo para operacionalizar o planejado, o que findou por fortalecer a
tese.

O Banco de ideias inovadoras, ou B2i, foi descoberto durante a visita a
literatura. Implementado em 2007, o B2i permaneceu nos limites da monografia que
Ihe deu vida (ESCALFONI; CAVALCANTI, 2008), sem maiores evolucGes. Em
sendo encontrado, foi cogitado a ser parte dessa nova trama e, portanto, necessitou ser
refinado como artefato computacional.

Desta feita, um dos proprietarios do B2i foi convidado a colaborar com a
pesquisa, mas, apds aceitar a participacdo, logo advertiu que: “p6r o sistema de 2007
no ar nao seria bom, pois as pessoas se acostumaram com uma série de facilidades
que os aplicativos de redes sociais popularizaram”, 0s quais ndo estavam presentes no
software. “Vamos montar uma forga-tarefa para modernizar o sistema”.

Assim, deu-se inicio ao processo de especificacdo de uma nova versdo do B2i
elaborada especialmente para o quase-experimento, 0 que se materializou em um
produto suplementar resultante desta tese. Assim, em uma dindmica sistematica e

iterativa, foi sendo construida a nova versdo do software para ser utilizada nesta tese.

4.6.1 Especificando o B2i

Para avaliagdo da versdo do B2i, uniram-se a pesquisadora, um dos
desenvolvedores do B2i e um profissional de TI, assumindo, respectivamente, 0s
seguintes papéis: requerente, projetista/implementador e projetista de interface, todos
representados na figura 54.

O papel do requerente, assumido pela pesquisadora, foi de informar as

funcionalidades que deveriam ser acopladas a versdo 2.0 do B2i, alinhando-as a
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proposta do quase-experimento. Auxiliaram a pesquisadora no desempenho deste
papel, especialistas coadjuvantes que ajudaram na identificacdo das funcionalidades
necessarias.

O projetista-implementador teve a atribuicdo de traduzir as informagdes
recebidas pelo requerente para os requisitos do sistema e implementa-los. Para tal
missao, contou com o apoio de um profissional de TI. Este ficou incumbido do

projeto de interface do B2i, dos testes e de eventuais ajustes.

Figura 54 - forga-tarefa para remodelar e implementar o B2i.

Especialistas
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Apds montar a equipe, 0 passo seguinte foi elaborar uma estrutura conceitual
para estruturar o processo de geracdo de ideias no B2i, fundamentada nas principais
bases de conhecimento que ancoraram esta tese, conforme ilustrado na figura 55.

Figura 55 — Estrutura conceitual para orientagdo do desenvolvimento do B2i.

Banco de ideias inovadoras — B2i

Considerando o método de e-brainstorming descrito na visita a literatura,
idealizou-se que a tarefa de geragdo de ideias em seria feita em fases, como mostra a

figura.56, que sintetiza a descri¢éo das fases de cada desafio
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Expandindo a descricdo das fases tem-se o seguinte perfil:

e Deveria ser iniciada com uma fase individual (Fase I). Nesta fase, o
usuario teve acesso as orientacOes da tarefa e criou ideias sem se preocupar
em observar as ideias dos outros componentes do grupo, nem com a
avaliacdo das ideias que criou e, tampouco, com a quantidade de ideias que
criara no ambiente;

e A fase seguinte (Fase Il) foi em grupo: todos viram as ideias geradas e
puderam comentar, curtir, votar, associar e, ainda, criar novas ideias;

e Na fase Ill, o comité de avaliacdo recebeu um relatério com as ideias mais
votadas e procedeu a avaliacdo, atribuindo notas as mesmas, mediante
critérios previamente estabelecidos;

e Na ultima fase (Fase V), os resultados foram divulgados, sendo as ideias

categorizadas em ideias top e ideias potenciais.

Figura 56 — Descrigdo das fases dos desafios.
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Avaliacdo das ideias pelo comité

Divulgacdo dos resultados

4.6.2 Funcionalidades mapeadas para o B2i

O modelo 3C de colaboracgéo trouxe para o projeto experimental as dimensdes
cooperacgéo, coordenacgdo e comunicacao, cada uma, a seu turno, relacionando-se entre
si e com a dimensdo percepgdo. Para cada uma das dimensdes do modelo,
constituiram-se  funcionalidades no software B2i guiando-se pelos servicos

encontrados na web 2.0, conforme exibido no quadro 9.
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Quadro 9 — Dimens@es do modelo 3C e funcionalidades projetadas no B2i.

Dimenséo | Funcionalidade Descricéo
2 Mensagens Envio de mensagens aos usuarios
O
15 T T "
L Ambiente onde 0s usuarios se encontrariam remotamente
c Sala de bate papo
2 para conversas
o . .
o Quadro de avisos Local para postar avisos
Comentarios Local para comentar as ideias postadas
L Possibilidade de usar uma ou mais ideias em associacdo para
o Associacdo . .
o criar uma nova ideia
g Visualizagéo Painel de ideias onde as ideias dos participantes ficavam
= expostas e acessiveis
o
© Votacéo Votar nas ideias, elegendo as melhores
Curtir Sinalizar ideias mais interessantes
Tema do desafio Espaco para cadastrar tema do desafio e descri¢do
Calendério e . - . . .
x Planejamento de datas e horarios de inicio e fim dos desafios
o programacg&o
EsA Cadastramento de usudrios, configurando login, senha e
S Acesso ‘s
= papéis
”g Acompanhamento do Relatério analitico com informacGes de acesso e
8 desempenho produtividade dos grupos
inel d liacs Apresentacdo de ideias mais votadas com estrutura para
Painel de avaliagéo o A
avaliacdo pelo comité
Notificacdes push Envio automatico de mensagens pelo sistema para aqueles
GOes P que ndo postaram ideias ou ndo acessaram o0 ambiente
Notificacio Informagdes do sistema sobre a movimentagdo no ambiente,
2 ¢ como novas ideias, comentarios e votacéo
O
§ Painel de ideias Visualizacdo da producéo individual e do grupo
3? Status de componentes
do grupo P Informacéo dos inscritos no grupo e status de presenca

Buscou-se configurar um ambiente de colaboracdo que estimulasse a
criatividade e facilitasse a participacdo por meio de um design intuitivo centrado no
usuario. Apenas as funcionalidades que estdo escritas em azul ndo foram
implementadas diretamente no software, devido a necessidade de se iniciar o
experimento, sendo substituidas por canais no aplicativo para celular WhatsApp®®,

para as funcionalidades de comunicacao

5 WhatsApp® é um aplicativo de mensagens multiplataforma que permite trocar mensagens de texto
por meio de uma conexdo com a Internet. Além disso, prové ambiente para criagdo de grupos e
compartilhamento de imagens, video e audio (https://www.WhatsApp.com/?l=pt_br).
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Essa estrutura inicial guiou o levantamento, analise dos requisitos e
desenvolvimento do software numa dindmica iterativa, interativa e incremental com
sucessivas validacGes que se limitavam ao dead line para inicio do experimento.

O trabalho de redesenho da ferramenta foi iniciado em julho de 2014 e todo o
processo de comunicacdo entre a pesquisadora e o projetista-implementador foi
apoiado por tecnologias virtuais de comunicagio e colaboragdo, como Skype™®,

WhatsApp® e e-mail, ja que os envolvidos se encontravam em locais fisicos distintos.

4.7 Desenho experimental

O desenho experimental representa o fluxo que governa a realizacdo do
experimento durante sua operacionalizacdo. Diante de uma proposta complexa de
carater experimental, buscou-se aqui demonstrar a granularidade do desenho e
implementacdo deste experimento, expressa graficamente na figura 57.

Figura 57 - Visdo processual basica do desenho experimental.
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O inicio do Laboratorio de Ideias deu-se por uma mensagem via e-mail
(diferenciado por tipo de grupo) com instrucdes, calendario e link para todos os
grupos (experimentais e controle) acessarem ao questionario pré-teste. Apds
responder 0 questionario, o participante poderia iniciar a tarefa de geracdo de ideias.
Apbs todas as fases da tarefa, o participante receberia nova mensagem com o link para
acessar e responder o questionario pos-teste, finalizando as atividades da rodada.

Relata-se ent&o a escolha dos sujeitos e das tarefas experimentais

6 Skype™ ¢é um aplicativo que possibilita a troca de mensagens de texto, compartilhamento de tela,
chamada telefénica com ou sem video, dentre outras funcionalidades. Também utiliza a rede da
Internet (http://www.skype.com/pt-br/).
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4.7.1 Sujeitos experimentais

Os sujeitos selecionados para um experimento devem representar a populagéo
para a qual o pesquisador deseja generalizar os resultados do estudo (COOPER;
SCHINDLER, 2011).

A selecdo dos sujeitos pode ser feita de modo aleatério, quando todos 0s
individuos componentes da populacdo tém a mesma chance de ser selecionados para
compor o grupo, mas ha também a selecdo amostral por conveniéncia, ou amostra nao
probabilistica (CRESWELL, 2010), como foi o caso deste estudo.

Os individuos selecionados para o estudo eram funcionérios da &rea comercial
de uma empresa da inddstria farmacéutica e alocados no setor denominado forca de
vendas, ocupando a funcdo de representante de vendas (ou propagandistas, termo mais
popular no segmento farmacéutico).

Esta funcdo tem tarefas relacionadas a divulgacdo de produtos farmacéuticos
para a classe médica e, em alguns casos, para profissionais responsaveis pela area
comercial de farmécias e distribuidoras de medicamentos, mirando a geracdo de
demanda para os produtos a serem divulgados.

A figura 58 ilustra o contexto de trabalho do propagandista que foi recomposto

como o trabalho do sujeito experimental.

Figura 58 — Configuragéo de trabalho do representante comercial.
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produto A produto B produto C

Esses representantes de vendas sdo alocados por especialidade (ou linha) de

produtos e, em seguida, sdo alocados em setores (ou equipes), seguindo critérios
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geograficos. Ainda ha uma outra alocacdo que se da pela divisdo do setor em areas
que sdo divididas entre os integrantes do setor, sendo que ha areas em que o
representante precisa se deslocar para cidades circunvizinhas e, até mesmo, para
outros Estados. Quando estdo trabalhando nestes locais afastados do setor principal,
0s representantes dizem que estdo em setor de viagem (¢ um termo comum da
linguagem dessa classe).

Como toda &rea comercial, cada setor tem metas a cumprir e ciclos limitadores
do tempo. Isso se desdobra em tarefas que sdo realizadas individualmente (uma visita
médica, por exemplo) ou em cooperacdo com 0s colegas do seu préprio setor ou
intersetores (definicdo de acbes para promover determinado produto, por exemplo), o
que é chamado de colaboracédo horizontal.

Para executar as tarefas designadas, os representantes sdo equipados com
equipamentos de Tl que permitem integracdo com a empresa e com os colegas de
trabalho. Comumente, recebem tablets e smartphones, com diversos aplicativos
funcionais embarcados, que tém capacidade aceitavel de conexdo por meio de rede
privada e publica.

Diante do exposto, 0s propagandistas da industria farmacéutica moldam-se
como tipicos representantes do perfil de grupo demandado pela proposta da pesquisa:
grupos que trabalham dispersos, mas que precisam colaborar, em certas ocasides, para
desempenharem algumas tarefas.

O processo de escolha dos componentes de cada grupo experimental e do
grupo de controle ndo foi aleatério, pois havia a necessidade de compor grupos com
perfis similares a fim de afastar varidveis intervenientes, tais como: afinidades entre
sujeitos, grupos formados por individuos muito experientes, discrepancia do conjunto
de faixa etéria entre os grupos, discrepancia do perfil de formacao académica.

A fim de facilitar a tarefa de escolha, a empresa concedeu acesso a uma
listagem que continha dados de funcionarios do setor comercial, segmentando-a por
equipes. Percebeu-se a necessidade de informagcbes suplementares sobre 0s
selecionados e, para tanto, foi elaborado um questionario auxiliar para coletar dados
referente & formacdo académica, tempo de experiéncia na industria farmacéutica e
familiaridade com TI. O instrumento foi elaborado em formato digital utilizando o
aplicativo de formularios da plataforma Googleforms® e distribuido a partir de link

em e-mail enviado a cada propagandista constante na listagem fornecida pela
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empresa. Aqueles, apds acessarem o link informado, responderam as perguntas
propostas, registrando os dados na plataforma indicada.

Ao receber o retorno dos dados, as informaces coletadas de cada
propagandista foram sincronizadas com os dados ja existentes, compondo a base de
apoio para a elaboracdo da configuracdo dos grupos.

Ap0s analisar a planilha e perceber o perfil dos respondentes, instituiram-se
algumas condicOes para a composigdo dos grupos com o intento de evitar a formacgéo
de grupos com perfis dissonantes. Duas condi¢Oes estabelecidas guiaram o primeiro
recorte na base de dados dos funcionérios, foram elas:

e O funcionario deveria ter familiaridade com ferramentas de tecnologia da

informacao e ter curso superior em area relacionada a funcao;

e Todos os componentes deveriam ter o mesmo nivel hierarquico e atuarem

na mesma funcao.

ApOs esse primeiro recorte, seguiu-se 0 processo de composicdo que foi
governado pelos critérios abaixo:

e Em um grupo, ndo poderia existir funcionarios de um mesmo setor;

e Deveria existir balanceamento do tempo de empresa e de experiéncia na

composicao dos grupos;

e Deveria existir um balanceamento na composicdo da faixa etaria dos

membros de cada grupo;

e Cada grupo teria um p6s-graduado em area relacionada a funcao.

Com esses requisitos, o procedimento de escolha dos sujeitos experimentais

foi aquele retratado na figura 59.

Figura 59 — Diagrama da configuragdo dos grupos do quase-experimento.

Andlisar Ilugade Elaborar questionéio Aplicar questionério Tabular dados Slncrqnizarm dados Corffigurar
fundonérios recebidos Ja existentes grupos

Envio por e-mail

Necessidade de R
205 fundonérios

mais informagdes
dos fundondrios

Apols a composicdo dos grupos, a geréncia de marketing da empresa foi

informada dos selecionados e, ap6s analise junto aos gerentes de cada funcionario
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selecionado, recomendou-se a substituicdo de apenas um, o que foi feito por um outro
componente com perfil similar.

Diferentemente dos sujeitos dos grupos experimentais, o grupo de controle foi
composto por conveniéncia. Como as reunides seriam presenciais, entdo s6 havia
disponibilidade de trés funcionarios e do respectivo gestor. Decidiu-se pela
manutencdo do grupo de controle com esta formagdo, com o propoésito de constituir
uma condicdo para possiveis comparagoes.

Configurados os grupos, a geréncia de marketing disparou e-mail informando
a selecdo do receptor como sujeito experimental para o Laboratorio de ideias. Em
sequida, a pesquisadora enviou outro e-mail com informacGes detalhadas sobre o
procedimento experimental.

Para ampliar a quantidade de observacdes, optou-se pela realizagdo de quatro
desafios, cada qual com uma tarefa experimental que foi elaborada em conjunto com a

empresa.

4.7.2 Tarefas experimentadas

Foram instituidas quatro tarefas de geracdo de ideias em grupo, equivalentes
em natureza e propdsito, as quais foram executadas pelos cinco grupos do
experimento. As tarefas foram chamadas de desafios.

O grupo de controle executou as tarefas em reunides presenciais, a fim de
garantir uma maior aproximacdo do ambiente natural de execucdo desse tipo de
atividade pelo grupo. Assim, a distin¢cdo maior entre as tarefas executadas pelo grupo
de controle e pelos grupos experimentais foi o uso do sistema colaborativo
especificado para fins deste estudo, embora também tenha se respeitado o schedule
real de trabalho dos sujeitos experimentais.

A geréncia de marketing da empresa foi instada a evidenciar problemas que
demandassem ideias para solugfes cooperativas, sob a orientacdo da pesquisadora,

que elaborou quatro perguntas indicativas para nortear os enunciados.
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Figura 60 — Descricao das tarefas experimentais.

1 Gerar ideias para reformular o modelo tradicional de
propaganda médica

Gerar ideias para aumentar a prescricdo de nossos produtos,
fidelizando os médicos prescritores

Gerar ideias para elaborar estratégia de trabalho mais
equilibrada da linha de produtos nas grades de visitas

4 Gerar ideias para a campanha de promogdo do produto X

As respostas produzidas para cada problema neste roteiro, oportunizaram

desenvolver um texto (descritivo da tarefa), bem como suscitaram uma solugéo para
as mesmas. Desta forma, foram instituidas as quatro tarefas para o quase-experimento,
as quais foram mostradas na figura 60 e que se assemelham bastante a tarefa de
geracdo de ideias do esquema Circumplex proposto por McGrath (1984).

As tarefas foram comunicadas aos grupos no inicio de cada desafio. Para os
grupos experimentais, a informacdo da tarefa — titulo e descri¢do — foi exibida nas
telas do B2i.

Ja para o grupo de controle, essa informagdo foi exibida em documento

impresso, logo no inicio do desafio.

4.7.3 Script experimental
A opcdo por uma pesquisa quase-experimental deveu-se a necessidade de
preservar os elementos do ambiente natural e, assim, criar um aparato pratico alinhado

a realidade de mercado e da empresa que acolheu o experimento.

4.7.3.1 O desafio para o0s grupos experimentais

A duragdo de cada desafio foi de dez dias Uteis e cada um dos desafios
contemplou uma sequéncia de quatro fases que apresentaram especificidades para o
grupo experimental e de controle. Em cada desafio, como planejado e ja enunciado,
efetuou-se uma tarefa experimental, antecedida e sucedida por questionarios (pré e
pOs-testes respectivamente).
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A programacdo de eventos foi distribuida em dias Uteis da semana e o
calendario dos desafios para 0s grupos experimentais foi planejado em conjunto com
a geréncia de marketing da empresa, estabelecendo-se as datas de acordo com o fluxo
de trabalho dos sujeitos experimentais, objetivando escolher as semanas menos
criticas em termos de carga de trabalho.

Para ilustrar, a figura 61 exibe a distribuicdo das atividades do desafio e o
quadro 10 mostra, de forma genérica, o que contemplou cada fase do desafio. Em
adicdo, o calendario executado nos desafios dos grupos experimentais e do grupo

controle esta exibido no Apéndice C.

Figura 61 - Distribui¢do de atividades do desafio durante periodo de execugéo.

Pré-teste

Quadro 10 — Descricdo das etapas que compuseram cada desafio experimental.

Etapas Duracéo Descrigéo

Os sujeitos receberam questionario via e-mail e o responderam antes
de iniciar fase |

Integrantes de cada grupo geraram ideias individualmente valendo-se
Fase | 1 dia da técnica de e-brainstorming. Ndo houve acesso as ideias dos outros
integrantes do grupo nem limites de quantidade de ideias

As ideias geradas foram compartilhadas entre todos os integrantes e
Fase Il 3 dias cada individuo foi orientado a observar as ideias dos outros
integrantes, comentar, associar ideias, votar e gerar novas ideias

Os grupos ficaram aguardando enquanto as ideias eram avaliadas por
Fase Il 2 dias um comité que seguiu critérios previamente definidos e informados a
todos os grupos. O comité avaliou as dez ideias mais votadas

As ideias avaliadas foram publicadas e segmentadas de acordo com
Fase IV 1dia as notas concedidas pelo comité. Cada individuo foi orientado a
observar 0s comentarios e as notas atribuidas

Os sujeitos receberam questionario via e-mail e o responderam apos
terem ciéncia dos resultados na fase IV

Pré-teste 2 dias

Pos-teste 2 dias

Os grupos experimentais participaram dos desafios por meio do B2i. Apés

responderem o questionario pré-teste, os participantes iniciavam as atividades da
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tarefa experimental, conforme pode ser visualizado na figura 62, que é quase
autoexplicativa, embora, por completude, caiba detalhar algumas atividades.

e Gerar ideias (Fases | e Il): O sujeito devia inserir o titulo da ideia e
descrevé-la nos campos especificos, finalizando ao clicar o botdo ok;

e Comentar ideias (Fase Il): O sujeito, ap6s ler a ideia dos outros
componentes do grupo, tecia comentarios que julgasse necessario sobre a
alguma ideia;

e Associar ideias (Fase Il): Quando o sujeito percebia que havia ideias
complementares, ou similares, entdo ele selecionava quantas ideias queria e
criava uma nova, seguindo 0 mesmo processo da atividade gerar ideias;

e Votar nas ideias (Fase Il): Cada sujeito atribuia nota de 1 a 5 a todas as
ideias geradas pelos componentes do grupo;

e Aguardar avaliacdo do comité (Fase Ill): Neste momento, ndo havia
possibilidade de executar nenhuma atividade pelo sistema. As dez ideias
mais votadas pelos participantes do desafio foram submetidas a avaliacéo
do comité;

e Observar resultados da avaliacdo (Fase I1V): Os participantes acessavam 0
B2i e observavam o resultado do desafio por meio de relatério que
divulgava as notas e os comentarios fixados pelo comité, bem como a

classificacdo das ideias em top ou potencial;

Figura 62 — Processo de execugdo do desafio pelos grupos experimentais.
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4.7.3.2 O desafio para o grupo de controle

O processo de execucdo dos desafios pelo grupo de controle ndo usou o
sistema colaborativo.

Todo o processo referente as fases | e Il de cada desafio ocorreu em uma
reunido que durou em média uma hora.

Ajustou-se, entdo, o desenho original do experimento as condi¢bes impostas
pelas restricdes da reunido presencial: tempo e disponibilidade para estar presente.

O questionario pré-teste foi enviado por e-mail.

Apols isso houve tentativas para agendar um horario para as reunides
presenciais. A condicdo basica era que fosse em horario de almoco para nédo interferir
na produtividade dos propagandistas. Por isso, as reunides foram marcadas sempre
para o horério das 13 as 14h e nelas desenvolvidas as fases I e I1.

Em todos os encontros presenciais, seguiu-se o roteiro registrado no quadro 11
que, em sintese, instruia a haver um primeiro momento para geracdo de ideias
individualmente e, em seguida, 0 momento de grupo, onde havia o compartilhar das

ideias e a tentativa de associacOes e geracao de novas ideias. Logo em seguida, houve

a votagéo.
Quadro 11 — Descricdo das a¢bes dos encontros do grupo de controle.
Fase Duracdo | Atividade
Pré-teste 2 dias Antes da reunido presencial, 0s sujeitos receberam questionario via e-

mail e o responderam antes de iniciar fase |

Introducdo e entrega do desafio impresso em uma folha. Entrega do
Introducdo | 5 min material de trabalho: caneta, bloco de notas autoadesivas e adesivos
redondos para votagdo. Cada integrante recebeu um bloco de uma cor
Cada participante gerou ideias individualmente, anotando cada ideia em
Fase | 20 min uma folha do bloco. N&o havia restricdo quanto a quantidade de ideias
geradas

Cada membro foi orientado a fixar as ideias geradas numa parede da sala.
Assim, simultaneamente, todos observavam as ideias dos colegas. Em
seguida, comegaram a buscar por similaridades ou convergéncias entre as
ideias geradas para tentarem associar as ideias. Também poderiam gerar
novas ideias. Ao final, cada um votou nas ideias do mural, atribuindo
nota de 1 a 5 com o uso de etiquetas redondas indicando a nota

A pesquisadora fotografou o painel de ideias e recolheu os post-its para
compor a documentagéo

Apos a reunido presencial, os grupos ficaram aguardando enquanto as
ideias eram avaliadas por um comité que seguiu critérios previamente
definidos e informados a todos os grupos. O comité avaliou as dez ideias
mais votadas

As ideias avaliadas foram enviadas em um relatério por e-mail e
Fase IV 1 dia segmentadas de acordo com as notas concedidas pelo comité. Cada
individuo foi orientado a observar os comentérios e as notas atribuidas
Os sujeitos receberam questionario via e-mail e o responderam apés
terem ciéncia dos resultados na fase IV

Fase Il 30 min

Final 5 min

Fase 111 2 dias

Pos-teste 2 dias
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Assim, preservou-se todo o fluxo proposto para 0S grupos experimentais,

alterando-se a estrutura em que as atividades foram realizadas, conforme exibido na

Figura 63 - Processo global de execucdo do desafio pelo grupo de controle.
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Apobs o encontro presencial, as ideias foram relacionadas em formulario que
foi enviado ao comité.

Este realizou as avaliagbes no mesmo modelo adotado para o grupo
experimental. Em seguida, o resultado foi divulgado por e-mail aos integrantes do
grupo de controle.

4.7.3.3 A funcéo do comité de avaliacéo

Incrementou-se, em adicdo, as tarefas experimentais propriamente ditas, um
processo de avaliacdo realizado por um comité de especialistas que atribuiram notas
as ideias geradas, baseando-se em critérios previamente estabelecidos fundamentados
em informac6es preconizadas pela empresa.

A inclusdo do comité no quase-experimento objetivou incrementar a
motivagdo dos participantes, bem como sinalizar a busca de uma maior qualidade das
ideias, pois 0s sujeitos experimentais e de controle interpretariam os desafios com
mais responsabilidade e comprometimento.

Assim, por conveniéncia, a gerente de marketing e sua auxiliar foram
convidadas a compor o comité de avaliacdo.

Ao avaliar uma ideia, 0 membro do comité atribuiu nota de 1 a 3 para cada um
dos quatro critérios de decisdo estabelecidos no modelo multicriterial idealizado para

apoio as avaliagoes.
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Como mostra a figura 64, o B2i foi configurado para, numa primeira instancia,
calcular a média aritmética das notas atribuidas aos critérios por cada avaliador e,
posteriormente apurar a média dos avaliadores de acordo com a formulacéo

explicitada, onde:

2
AV = (N1+N21—N3+N4) E _ Zix AV,

Figura 64 — Perspectiva dos critérios para a avaliacdo pelo comité.

Critérios Alternativas Nota
Atende objetivo Sim 30
O objetivo indica uma meta ou alvo que se pretende | Parcialmente 2,0
atingir. Entéo, a ideia em avaliagdo responde ao
objetivo do desafio? Nao 10
Viabilidade financeira 30
’ 1o}
Viabilidadefinanceiraimplicaemidentificar sea ideia 20 E
apresentada atende as condigdes financeiras ' k>
existentes, ou seja, a ideia em questdo demanda 1,0 ®
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Implementagao Sim 30 g
Implementar algoimplica emcolocar em uso na . e
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As dez ideias mais bem votadas pelos componentes de cada grupo
experimental foram avaliadas pelo comité. J& todas as ideias geradas pelo grupo de

controle foram avaliadas em funcdo das restricGes de auséncia da tecnologia para
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mediar a postagem de ideias, registrar a votacdo e selecionar as 10 mais votadas,
conforme aconteceu no B2i.

Em funcdo das médias obtidas, as ideias foram agrupadas em ideias top e
potenciais. As ideias top consistiram naquelas com maior avaliagdo do comité, tendo,
portanto, propensdo a implementacdo. Ja as ideias potenciais foram aquelas com
menor avaliacdo, mas que apresentavam potencial real de implementacdo. Tal
separagdo considerava que se a média fosse superior a 2,5, a ideia seria categorizada
como top; caso a média ficasse no intervalo entre 1,5 e 2,5 a ideia seria classificada
como potencial.

O préximo passo foi elaborar a estrutura de coleta de dados.

4.8 Coleta de dados

As técnicas escolhidas para a coleta devem estar alinhadas aos objetivos do
estudo (SAMPIERI; COLLADO; LUCIO, 2006). Sendo assim, essa pesquisa quase-
experimental adotou as seguintes técnicas de coleta de dados: questionarios, registros
das interacbes com o0s grupos em meio eletrdnico acoplado a pesquisa e auxilios
provenientes das facilidades do sistema B2i para registros e comunicacdo. Esse
esquema de coleta suscitou a triangulacdo de dados.

A triangulacdo de dados se refere ao uso de diferentes fontes de dados,
combinados cuidadosamente, com vistas a entender um fenémeno a partir de
diferentes perspectivas, viabilizando, assim, uma analise mais abrangente do objeto
em estudo (VERGARA, 2006). Denzin e Lincoln (2000) acrescentam que a estratégia
de triangulacdo aumenta o rigor, a amplitude, a complexidade, a riqueza e a
profundidade das investigacdes cientificas.

Sendo assim, a estratégia de coleta de dados desta pesquisa contou com
diferentes fontes e métodos, 0 que resultou em um esquema capaz de gerar dados que
se complementaram e possibilitaram uma visdo abrangente do objeto investigado,

conforme ilustrado na figura 65.
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Figura 65 — Estratégia de coleta de dados da pesquisa.
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Visando modelar a forma de referenciamento das fontes de dados qualitativos
e considerando que constam em documentos de texto gerados na pesquisa, quais
sejam os relatorios das conversas pelo WhatsApp® e Skype™, o quadro 12 exibe uma
codificacdo elaborada ad hoc e que foi utilizada durante a apresentacdo dos resultados

e a concluséo, facilitando o entendimento da origem dos dados exibidos no texto.

Quadro 12 — Cbdigos para referenciamento dos dados qualitativos.

Fonte de dado Documento gerado Caodigo
atribuido

Questionério pds- | Documento de texto contemplando as perguntas e as respostas | QuestPos

experimento (agrupadas por pergunta) dos sujeitos experimentais

Interacdo com os | Documento de texto com todas as conversas entre a pesquisadora | RelatWA

sujeitos por | e os participantes durante o Laboratério de Ideias

WhatsApp®

Interacdo com o | Documento de texto com todas as conversas entre a pesquisadora | RelatSKY

desenvolvedor do | e o desenvolvedor do B2i durante o processo de especificacdo e

B2i por Skype™ | adequacBes do B2i e a implementagdo do Laboratério de ldeias

4.8.1 Questionarios

Um questionario pode ser definido como uma técnica de investigacdo em que
um determinado numero de questdes sdo apresentadas por escrito aos pesquisados e
que se presta a conhecer opinides, crencas, sentimentos, interesses, expectativas,
percepcOes de situages vivenciadas etc. (GIL, 1989). Por outro lado, Martins e

Theophilo (2009, p. 93) destacam que 0 questionario € “um conjunto ordenado e
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consistente de perguntas a respeito de variaveis e situacdes que se deseja medir ou
descrever”.

Esse instrumento de coleta é tipico para medi¢do em pesquisas experimentais,
pela possibilidade de ser utilizado nos momentos de testes experimentais
(KERLINGER, 1979).

No caso desta pesquisa, a elaboracdo do questionario foi fortemente inspirada
nos questionarios desenvolvidos por Paulus e Yang (2000) e Briggs, Vreede e Reinig
(2002). Os autores foram contatados, autorizaram 0 uso dos instrumentos e ainda
contribuiram com outras referéncias. Adicionalmente, tomou-se por base o quadro de
constructos de qualidade para processos colaborativos de Hengst et al. (2006).

O quadro 13 sintetiza as bases referenciais da constituicdo do questionario da

pesquisa.
Quadro 13 — Sintese das bases referenciais para montagem do questionario.
Referéncia Titulo Anexo
Paulus e Yang (2000) Idea generation in groups: a basis for creativity | AeB

in organizations
Briggs, Vreede e Reinig (2002) A Theory measurement of meeting satisfaction CeD
Hengst et al. (2006) Assessing the quality of collaborative processes | E

Como se buscava medir o efeito do tratamento experimental sobre as variaveis
dependentes, optou-se por perguntas fechadas, cujo formato de resposta foi
configurado mediante a estrutura de uma escala do tipo Likert (VIEIRA, 2011) de
cinco pontos.

Mesmo tomando os cuidados referenciados na literatura, ha de se considerar
gue 0s questionarios apresentam vantagens e limitacGes, conforme preconiza Gil

(1989), e que estdo inscritas no quadro 14.

Quadro 14 — Vantagens e limitacfes dos questionarios.

Vantagens LimitacBes

Atingir grande nimero de pessoas, mesmos | Excluséo de pessoas iletradas
quando dispersas, podendo ser enviado
pelos correios e também por meios

eletrbnicos

Menores gastos Impedimento de auxilio ao informante quando este
ndo entende as instrugdes das perguntas

Garantia do anonimato das respostas N&o se conhecem as circunstdncias em que o

questionario foi respondido

Comodidade para que as pessoas o0 | Auséncia de garantia da fidedignidade das respostas
respondam no momento mais conveniente
Né&o exposi¢cdo dos pesquisados as opinides | Limitagdo do nimero de perguntas em detrimento da
e influéncia pessoal do entrevistador garantia de um bom ndmero de respostas

Producdo de resultados bastantes criticos em relagao
a objetividade
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O questionario foi elaborado na plataforma do Googleforms®, cujas
funcionalidades incluiram, além da elaboracdo do formuléario, o envio aos
respondentes e 0 processamento das respostas recebidas. Na configuracdo do
formulério, optou-se pelo ndo anonimato, a fim de identificar os respondentes e
controlar as respostas, como também, identificar 0s ndo-respondentes.
Adicionalmente, optou-se em inserir o critério de obrigatoriedade de resposta a todas
as questdes para que nenhuma questdo ficasse sem resposta.

Observando os pontos discutidos, pros e contras, a quantidade de perguntas foi
limitada em funcgéo de garantir um bom retorno de respostas e, também, de contribuir
com uma maior acuracidade daquelas.

Por fim, o risco de se ter um resultado pouco expansivo em relacdo a
objetividade, motivou a implementacdo de um questionario com questdes abertas a
fim de captar elementos mais subjetivos que pudessem explicar alguns aspectos
descritos detectados no transcorrer do experimento.

Nas proximas subsecdes, serdo explicitados em mais detalhes os questionarios
pré e pds-testes e o questionario aplicado ap6s conclusdo do quase-experimento.

4.8.1.1 Questionarios preé e pos-teste

Segundo Samipieri, Collado e Lucio (2006), a funcdo do pré-teste, em um
experimento, é estabelecer uma referéncia inicial para se identificar o estado do grupo
antes do tratamento experimental, permitindo acompanhar o andamento do grupo; ja o
pos-teste, aplicado ap6s o tratamento experimental, é utilizado para acompanhar e
medir o efeito das variaveis independentes sobre as dependentes.

Com esta logica, a composi¢cdo das perguntas amparou-se fundamentalmente
em questionarios utilizados em pesquisas precedentes no contexto da problematica
desta pesquisa (YANG, 2000; BRIGGS; VREEDE; REINIG, 2003; HENGST et al.,
2006; PAULUS).

A mecénica de aplicagdo foi similar para todos os grupos. Antes de iniciarem o
desafio, os sujeitos foram instados a responderem o questionario pré-teste, enviando-o
logo em seguida. Em sequéncia, apos a finalizacdo do desafio, 0 mesmo procedimento
se repetiu com 0 questionario pos-teste. O esquema de aplicacdo dos questionarios

esta exibido na figura 66.
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Figura 66 — Sistematica de aplicacdo dos questionarios pré e pds-teste.
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Houve certa dificuldade em manter a assiduidade de respostas aos

questionarios, durante o decorrer dos desafios. Foi necessario, entdo, estabelecer um
controle de recebimento dos respondentes, para evitar perdas de respostas durante a
pesquisa, o qual foi aliado a intervengdes da pesquisadora para devolucdo do
questionario preenchido. Mesmo assim, houve algumas perdas no processo, mas que
foram suplantadas pelo questionario aplicado aos sujeitos experimentais apds o

experimento.

4.8.1.2 Questionario pds-experimento

Em virtude de os dados gerados nos quatro desafios do experimento serem
pouco proficuos para explicarem todo o contexto de ocorréncia dos desafios,
elaborou-se um questionario com questdes abertas numa abordagem mais qualitativa,
com a expectativa de encontrar respostas sobre a motivacdo dos sujeitos
experimentais no processo de geracdao de ideias em grupo, bem como agregar mais
informacgdes as constatacGes resultantes dos dados quantitativos. Além disso, tal
instrumento, também se constituiu em um espaco menos estruturado para que 0s
sujeitos registrassem suas consideracdes sob as questdes apresentadas, o que
viabilizou a emergéncia de dados que tornaram a analise mais completa.

O conteudo das perguntas desse ultimo veiculo foi guiado pela pesquisa
bibliogréafica, pelas referéncias utilizadas para elaboracdo dos questionarios pré e pos-
testes, bem como pela visdo da pesquisadora ap0s o contato primario com os dados
experimentais.

Esse novo questionario foi gerado, assim como os demais, na plataforma do
Googleforms® e enviado aos sujeitos experimentais por meio de um e-mail que
informava o link para acesso ao formulario e, neste caso, optou-se pelo anonimato
para deixar os participantes a vontade na expressdo de sentimentos e opinides. Dos 19
sujeitos experimentais, 12 devolveram o questionario respondido.

Em sequéncia, visando ainda a complementaridade dos dados, vislumbrou-se a

possibilidade de também considerar como fonte de dados o registro das interacoes
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mantidas com 0s grupos experimentais, durante o experimento, no aplicativo
WhatsApp®, bem como as conversas mantidas com o desenvolvedor do B2i no
Skype™,

4.8.2 Registros de conversa no WhatsApp® e Skype™

O aplicativo WhatsApp® foi acoplado ao experimento para suprir a lacuna do
sistema colaborativo na funcionalidade de troca de mensagens durante o experimento.
Assim, criaram-se grupos de acordo com a configuracdo no experimento.

Todas as mensagens trocadas entre 0s sujeitos de cada grupo e entre os sujeitos
e a pesquisadora foram registradas em um documento de texto que serviu de base para
a analise.

De maneira similar, toda a interacdo que ocorreu com o desenvolvedor do B2i,
desde os primeiros contatos até 0s momentos posteriores ao experimento, concentrou-
se no Skype™ e foi registrado em um documento de texto que também serviu como
base de dados para compor algumas visdes da pesquisa, como 0 processo de
especificacdo e implementacdo do B2i.

Concluida a descricdo de todas as variantes da etapa de coleta de dados, parte-
se para revelar a abordagem multimetodoldgica usada na etapa de anélise.

4.9 Analise dos dados

A analise dos dados € a fase da pesquisa em que 0 pesquisador se debruca
sobre os dados coletados, na tentativa de buscar significados que deem conta da
problematica que guiou a investigacdo. Assim, a analise objetiva organizar e sumariar
os dados em busca de viabilizar o fornecimento de respostas ao problema proposto na
investigacdo (COOPER; SCHINDLER, 2011).

Neste caminho, fora tracado um esquema de anélise de dados para estruturar o
processo empreendido, conforme exibido na figura 67.

Os sujeitos experimentais foram instados a gerar ideias sob os pilares da
colaboracéo que se ancoraram no modelo 3C de colaboracéo e na T1. Suas impressoes
sobre o processo foram contrapostas a perguntas dos questionarios pré e pos testes,
bem como buscadas no questionario aplicado apos o Laboratério de Ideias.

Com esses questionamentos, buscara-se apurar os efeitos das alteracdes

produzidas na variavel independente nas dimensdes e valores das varidveis
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dependentes (quantidade de ideias, qualidade de ideias e satisfacdo), com suporte de

instrumentos ja validados em outras pesquisas

Figura 67 - Esquema de andlise dos dados da pesquisa.
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Para tanto, sabe-se que as técnicas de analise dos dados sdo contingentes aos
tipos de dados coletados (KERLINGER, 1979) e, nesta tese, os dados coletados foram
do tipo quantitativos e qualitativos. Para analisar os dados quantitativos, optou-se por
utilizar a estatistica descritiva béasica. Ja para os dados qualitativos, optou-se pela
anélise de conteudo.

Em adendo, sabe-se que é comum o uso de software para auxilio na tarefa de
andlise de dados em pesquisas para um melhor aproveitamento do tempo, bem como
para uma melhor organizacdo, apreciacdo e interpretacdo dos dados. Com esse fim,
foram utilizados o software estatistico SPSS® para a analise descritiva e o Atlas.ti®

para a analise de contetdo.

4.9.1 Analise descritiva
Os dados dos questionarios pré e pos-testes foram coletados por meio da
ferramenta online Googleforms®. Nela, além de configurar o questionario, foi gerado

um banco de dados que consolidou as respostas.



141

Ao término de cada desafio, as respostas foram migradas para uma planilha em
Excel® e, em seguida, para a plataforma SPSS®. A partir de entfo, alguns ajustes
foram realizados para a otimizacéo da analise.

Inicialmente, realizou-se uma recodificacdo das questdes com escala de cinco
pontos, vez que a intensidade de medicdo proposta na escala ndo se revelou
discriminante. Assim, optou-se por preservar a direcdo da resposta em detrimento da

intensidade da mesma, conforme ilustrado na figura 68.

Figura 68 — Diagrama de recodificacdo das questdes com escala de cinco pontos.

Codificacdo original Recodificacdo

Concordo totalmente
Concordo

\/

Concordo parcialmente

Nao concordo nem discordo

Discordo parcialmente

Né&o concordo

\/

Né&o concordo

Apds uma andlise preliminar das respostas, percebeu-se certa uniformidade
nas respostas das questdes 1, 2 e 3 que, juntas, convergiam para determinada variavel.
Tal constatacdo incitou a pesquisadora a juncao delas, agrupando-as sob o critério de
similaridade da variavel que estava sendo medida para facilitar o processo de analise.

As demais questdes foram analisadas individualmente, vez que as variaveis
que representam tiveram uma variabilidade convincente para analise.

Ap0s os ajustes mencionados, procedeu-se a analise estatistica descritiva, para
descrever e sumariar o conjunto de dados coletados, como sugere Bell (2008). Neste
caso, foram executados calculos de frequéncia, gerando tabelas e, em seguida,
gréaficos no intento de perscrutar a evolucdo de cada grupo experimental comparando
com o grupo de controle.

A quantidade de ideias foi relacionada ao constructo quantidade dos resultados
(HENGST et al., 2006). Essa mensuragdo consiste em compor um indicador de

produtividade em processos colaborativos, podendo ser guiado pela perspectiva
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individual ou do grupo. Valores sdo quantificados objetivamente a partir da contagem
dos produtos resultantes da colaboracao.

Neste quase-experimento, contaram-se as ideias produzidas pelos grupos
experimentais e de controle durante os quatro desafios, por individuo e por grupo,
montando uma planilha eletrénica e gerando graficos. Essa analise ajudou a compor
uma perspectiva da participacdo de cada individuo por desafio e no Laboratério de
Ideias como um todo. Contudo, esse indicador também poderia ser mensurado, de
modo subjetivo, pela percepcdo dos participantes sobre a quantidade produzida.

Por sua vez, a qualidade das ideias foi relacionada ao constructo qualidade dos
resultados (HENGST et al., 2006). Para esta medicao, pode-se adotar a participacdo
de experts com a funcdo de avaliar qualitativamente os resultados do processo
colaborativo. No caso deste quase-experimento, a qualidade das ideias foi medida, de
fato, em duas perspectivas: as notas atribuidas pelo comité formado por experts e a
densidade das ideias, medida pela quantidade de caracteres componentes. Os experts
atribuiram notas as ideias geradas mediante uma estrutura de avaliagdo pré-concebida,
baseada em modelo multicriterial, e ja comentada.

Para cada grupo, foram quantificados o total de ideias avaliadas e, em seguida,
segmentadas em ideias top e potenciais, relativizando-se pelo célculo do percentual de
participacdo de cada segmento sobre o total. Em seguida, geraram-se graficos para
permitir uma visualizacdo mais ampliada, com o intuito de comparar a performance
dos grupos experimentais com o grupo de controle. Também pdde haver mensuracao
a partir da percepcdo dos participantes a respeito da qualidade dos resultados.

Em adicdo, buscou-se agregar a perspectiva da profundidade das ideias
geradas pela quantidade média de caracteres que formaram as ideias geradas. Essa
medicdo teve por meta avaliar a densidade das ideias geradas. As ideias geradas nos
desafios pelos grupos experimentais e de controle, foram organizadas em uma
planilha eletrénica, no aplicativo Excel® e submetidas, cada uma, a uma contagem do
total de caracteres por meio de uma formula disponibilizada no prdprio aplicativo. Em
seguida, somaram-se todos os valores gerados e procedeu-se com o calculo da média
aritmética gerando indicadores da perspectiva individual, de grupo e dos desafios.

Por fim, a satisfagdo é uma variavel-chave de medigdo da efetividade de
tecnologias colaborativas, segundo Briggs, Vreede e Reining (2003). Na visdo

daquele trio, o constructo em tela se desdobra em duas perspectivas:
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e A satisfagdo com o resultado da reunido define-se como uma excitagdo
afetiva, com uma valéncia positiva do participante, com respeito ao que foi
criado ou alcancado ap6s uma reuniao;

e Ja a satisfacdo com o processo tem a ver também com uma excitacdo
afetiva com wvaléncia positiva do participante em relacdo aos
procedimentos e ferramentas utilizadas em uma reuniao.

As duas perspectivas da satisfacdo foram medidas por meio da anlise

estatistica dos questionarios pré e pos-testes e, complementada, pela analise

qualitativa do questionario pds-experimento.

4.9.2 Analise de conteudo

Para a analise dos dados qualitativos, procedeu-se com a técnica de analise de
contetdo. Segundo Bardin (2011), a analise de contetdo consiste em um conjunto de
técnicas de analise que visa obter indicadores, quantitativos ou ndo, por meio de
procedimentos objetivos e sistematicos de descricdo de contetdo das mensagens. Tal
feito viabiliza tecer inferéncias de conhecimentos relativos as circunstancias de
producdo e recepgdo destas mensagens.

“Como os insumos dessa técnica sdo as palavras, seus resultados dependem da
capacidade de abstracdo, criatividade e habilidade de interpretacdo do pesquisador,
que ndo poderd deixar de lado o contexto que gerou esses resultados” (CORREIA
NETO, 2015, p. 119). Assim, Richardson (1999), Mayring (2000) e Bauer e Gaskell
(2002) consideram a analise de contetdo como uma técnica hibrida por unir o
formalismo estatistico a analise qualitativa, tratando do pleno entendimento de um
discurso e do aprofundamento de suas caracteristicas, preservando as vantagens da
analise quantitativa, mas a desenvolvendo de acordo com uma analise interpretativa-
qualitativa.

Assim, entendeu-se que esta técnica era consistente com os dados qualitativos
coletados, configurados nas respostas a um questionario cujas questdes eram abertas e
com um tom exploratorio e, também, aplicava-se bem aos dados dos relatorios das
interagBes no WhatsApp® e Skype™.

Deste modo, para a realizacdo da analise, buscou-se apoio no software
Atllas.ti® e neste, inseriram-se o0 questionario pds- experimento e o relatério das

interacGes no WhatsApp® como documentos para analise.
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Seguindo a orientacdo de Bardin (2011), buscou-se guiar a analise desta

pesquisa mediante as quatro fases tipicas deste método, quais sejam:

e Pré-analise: envolveu a organizacdo dos textos gerados a partir das
transcricOes das entrevistas e dos documentos coletados e sua insergdo no
software;

e Codificacdo: implementou a transformacéo sistematica dos dados brutos
coletados em unidades agregadas que traduziram com exatiddo as
caracteristicas do contetdo. Esguematicamente, observou a leitura
minuciosa dos dois documentos, buscou-se codificar palavras, expressdes e
frases tendo como guia as variaveis dependentes e as independentes, bem
como alguns constructos da tese;

e Categorizagéo: envolveu uma operacdo de classificacdo a fim de criar as
categorias de analise. Esta etapa fundamentou-se em teorias ou eventos
anteriores, seguindo critérios semanticos, sintaticos, Iéxicos ou expressivos
que agrupassem os cddigos, formando uma visao de rede;

e Anadlise: etapa onde foram feitos o tratamento dos resultados obtidos e a
interpretacdo dos resultados.

Com isso, a analise e interpretacdo dos dados qualitativos foi facilitada, o que

viabilizou constituir visdes mais subjetivas que se complementaram e explicaram as

interpretacdes dos dados gquantitativos.

4.10 Cuidados metodologicos

Para o desenvolvimento do estudo, foram adotados controles e cuidados para
que se garantisse confiabilidade a pesquisa. Cooper e Schindler (2011) reiteram que,
em experimentos, o pesquisador deve seguir alguns cuidados visando garantir o
controle ou eliminacdo de efeitos de varidveis estranhas sobre as variaveis
dependentes, aumentando a confiabilidade.

Diante disso, a pesquisadora adotou alguns cuidados mirando a concretizagdo
de uma pesquisa com rigor académico, buscando evitar erros mais comuns nessa
pratica ou, a0 menos, minimiza-los.

Sabe-se que os delineamentos experimentais tendem a apresentar algumas
ameacas que ja foram mapeadas por alguns pesquisadores (SAMPIERI; COLLADO;
LUCIO, 2006; CRESWELL, 2010; COOPER; SCHINDLER, 2011) e categorizadas

como fontes de invalidacdo interna. No quadro 15, foram relacionadas as categorias
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de ameacas a validade interna que eram aderentes ao delineamento do quase-

experimento realizado.

Quadro 15 - Ameagas a validade interna e cuidados tomados no quase-experimento.

Categoria Descricéo Cuidados

Mortalidade Participante abandona o | Buscou-se estimular a participacdo, com
experimental experimento em andamento | mensagens de orientagdo e de notificagdo
Difuséo do | Participantes dos grupos | Os grupos experimentais foram formados
tratamento experimentais e de controle | por individuos que, possivelmente, nao

se comunicam, podendo | mantinham relac@es rotineiras de trabalho
influenciar a maneira como | A escolha dos individuos foi sigilosa e
0s grupos pontuam os | direcionada, de modo que ndo foi
resultados divulgado  publicamente quem fora
selecionado

O B2i foi configurado de modo a néo
estabelecer canais de interacdo entre
individuos de grupos diferentes. Esse
procedimento também foi replicado na

configuragdo dos grupos no WhatsApp®

Efeitos de teste Participantes tornam-se | Nas instrugBes informadas antes de cada
familiarizados com a | teste, houve uma orientacdo para que o0s
estrutura dos testes e | participantes refletissem  sobre  a
lembram as respostas para 0 | experiéncia vivenciada em cada desafio
teste posterior Percebeu-se nos resultados que alguns
participantes se incomodaram com a
repeticdo dos questionarios. Mas optou-se
em seguir com a estrutura montada
inicialmente para ndo provocar mudanca
de instrumentos durante a execucdo do
guase-experimento

Historico Durante o0 experimento, | Instruiu-se 0s participantes para que
algum evento pode | canalizassem a atengdo para a cada
confundir as relagdes de | desafio, na tentativa de minimizar o efeito
estudo de variaveis ndo controlaveis

De modo similar, os mesmos autores ja referenciados, destacam também as

ameacas inerentes a validade externa que estdo dispostas no quadro 16.

Quadro 16 - Ameagas a validade externa e cuidados tomados no quase-experimento.

Categoria Descrigdo Cuidados
Interacdo entre o Devido as caracteristicas do local dos | O lécus onde foi conduzido o
local e o tratamento | participantes em um experimento, um | quase-experimento foi virtual e
X) pesquisador ndo pode generalizar para | estruturado no B2i
individuos de outros locais
Interacdo entre a Dada a limitagdo temporal de um | A pesquisadora tentou, a partir de
histéria e 0 experimento, um pesquisador tem | incentivos verbais e de acdes de
tratamento (X) dificuldades em  generalizar  os | coordenacdo, mitigar as restricbes
resultados para situacGes passadas ou | de tempo e instigar a participacéo
futuras

Na selecdo dos sujeitos experimentais, buscou-se constituir uma estrutura de

montagem e composicdo dos grupos que mitigasse variaveis intervenientes que
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poderiam desvirtuar as analises do quase-experimento, conforme ja mencionado e
detalhado na secdo de desenho experimental. Todavia, na selecdo dos sujeitos do
grupo de controle, optou-se por conviver com as restricdes da ndo randomicidade,
com ressalvas as limitages das andlises e relativizagoes.

Durante a conducdo do experimento, a pesquisadora buscou assumir uma
posicdo imparcial, tentando intervir o minimo possivel em questées que demandavam
coordenacgdo (instrucBes e estimulo a participacdo) e apoio técnico (dividas em
relacdo as operacdes no B2i e falhas técnicas). Mesmo no grupo de controle, com a
presenca fisica da pesquisadora, buscou-se manter a mesma postura de observacéo
ndo obtrusiva.

Adicionalmente, buscou-se a triangulacdo de dados cuja funcdo principal é
prover suporte ao pesquisador, possibilitando localizar e revelar a compreensdo de um
objeto a partir de diferentes perspectivas da realidade empirica (DENZIN, 1978), o
que, na perspectiva de Flick (2009), configura-se uma alternativa para a validacéo.

Para tanto, houve a inclusdo de mais duas fontes ndo previstas inicialmente,
mas que foram essenciais para complementar a visdo mais objetiva constituida pela
analise dos dados dos questionarios pré e pos-testes. O suplemento foi a partir de um
relatério gerado contendo todo o contetdo das interacdes mantidas no WhatsApp®
durante o Laboratorio de Ideias e um questionario aplicado ap6s 0 quase-experimento,
configurado em moldes mais qualitativos com perguntas abertas.

A decisdo de trazer para a pesquisa, de modo complementar, o viés mais
qualitativo foi motivada por uma inquietacdo da pesquisadora, fundamentada na visao
das andlises preliminares dos dados, que apresentaram uma lacuna mais explicativa.
Acredita-se que acoplar os dois instrumentos mencionados a estrutura inicial de coleta
de dados, trouxe maior diversidade a base de dados para que fosse constituida uma
analise mais completa do quase-experimento.

No entanto, mesmo tomando os cuidados relatados, a pesquisadora tem
ciéncia das limitacdes dos estudos investigatorios, mas, guiada pelo desejo de realizar
uma pesquisa com padréo aceitavel de qualidade académica, bem como em contribuir
na construcdo do saber na area dessa tese e nas praticas empresarias, envidou esforgos
para construir um quase-experimento que atendesse tanto a aproximagdo com o
mundo real, quanto aos rigores metodoldgicos requeridos nas pesquisas

experimentais.
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Sendo assim, segue-se agora para a apresentacao dos resultados do estudo que
representa a materializacdo do esforco de pesquisa e exibe as evidéncias que

emergiram do quase-experimento e de todo o estudo.
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5 Resultados do estudo

Neste capitulo, apresentam-se os resultados encontrados no estudo, dividindo-
0s em seis segmentos. De inicio, apresenta-se um relato do experimento em seu
escopo geral e, logo em seguida, a visdo geral das reunides no grupo de controle, para,
entdo, apresentar o resultado relativo as variaveis dependentes, tais quais: quantidade
e qualidade das ideias e a satisfacdo dos participantes do quase experimento. Por fim,

abordam-se os aspectos de Tl e do modelo 3C de colaboragéo.

5.1 Relato do experimento: escopo geral

As proximas secOes dardo conta dos objetivos especificos que dependiam do
experimento para serem atendidos. A construcdo do texto contara, além dos dados
coletados nos questionarios de pré e pds testes e na contagem das ideias no B2i, com a
analise dos dados coletados em conversas nos grupos criados no WhatsApp® e das
perguntas de um questionario aplicado ao final do Laboratério. De inicio, entrega-se

uma visdo geral do Laboratorio de Ideias.

5.1.1 Visao geral do Laboratorio de Ideias

O Laboratério de Ideias foi apresentado aos participantes dos grupos
experimentais, como sendo um programa importante para fomentar ideias que seriam
aproveitadas no campo de trabalho, na atividade real daqueles individuos. Para isso,
os participantes deveriam trabalhar em grupo, criando ideias no contexto e no periodo
determinado de cada desafio utilizando o B2i como artefato mediador da atividade de
geracao.

O primeiro contato que os participantes tiveram com o B2i foi intenso. A
expectativa pelo canal aberto pela empresa para que as ideias fossem compartilhadas,
a novidade propiciada pelo Laboratorio de Ideias, a curiosidade em desbravar a
ferramenta e a ansia por cumprir uma solicitagdo da empresa pareceram justificar a
postagem de ideias nas primeiras horas da manhé& do primeiro dia do desafio.

Houve, também, intensa demanda por orientacdes a respeito do uso das
funcionalidades do B2i, o que era esperado por conta do primeiro contato dos
participantes com a tecnologia.

Simultaneamente, alguns participantes relataram intercorréncias que

impediram a postagem das ideias, como problemas técnicos no tablet e a auséncia de
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rede disponivel para acesso ao B2i, ocorréncias que estiveram presentes em todo o
experimento. Outros ndo conseguiram incluir mais uma atividade na rotina de
trabalho, postergando o acesso e a postagem das ideias para depois do horéario de
trabalho, fato evidenciado pelo intenso acesso ao B2i no periodo noturno (apés as 20
horas) e no inicio da manha (antes das 8 horas), conforme revelou o log extraido de
relatorios do B2i. Este também foi um fato recorrente durante os quatro desafios.

Outro fato notado foi a necessidade de intensificar a coordenagdo nos grupos
para cumprimento da tarefa. Tal acdo foi tentada por meio de mensagens lembrando
datas e horarios, bem como concretizando cobranca por participacdo e producao, ja
que se configurara um nitido arrefecimento de acesso, também previsivel no escopo
do experimento.

Evidentemente que, alguns resultados revelaram comportamento tipico de
individuos em grupo: alguns se comportaram com mais entusiasmo que outros; outros
precisavam sempre de estimulo para produzir; uns ausentaram-se completa ou
parcialmente das tarefas. Todavia, todos esses fatos sdo bastante naturais no trabalho
em grupo. Mesmo assim, acredita-se que o resultado gerado pelo estudo trouxe
revelacdes interessantes e de grande valia para contribuir com os estudos na seara do
suporte da T1 ao trabalho em grupo, bem como para a organizagdo que acomodou a

pesquisa.

5.1.2 Roteiro tecnoldgico do quase-experimento

O B2i foi desenvolvido para fins de pesquisa académica antecedente e
adaptado para os fins desta tese. Os requisitos levantados ndo foram plenamente
atendidos na versdo liberada para o experimento, demandando que fossem acoplados
meios para disponibilizar as funcionalidades requeridas e ndo implementadas, como o
espaco criado no aplicativo WhatsApp®. No entanto, o ambiente constituido para fins
experimentais permitiu que as tarefas designadas aos grupos fossem realizadas
satisfatoriamente.

Na sequéncia, a fim de apresentar o B2i, que terminou se configurando como
um subproduto da tese, algumas telas serdo exibidas para ilustrar o fluxo de agdes
possiveis e realizadas neste ambiente virtualizado. Por ajuste, algumas informacdes
postadas pelos sujeitos experimentais foram retiradas, a pedido da empresa onde se

realizou o experimento, devido a confidencialidade daquelas.
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Assim, para acessar o ambiente de geracdo de ideias do B2i, cada usuario
recebeu pelo endereco de e-mail corporativo um link eletronico. A figura 69 apresenta

a tela inicial de acesso para insercao do login e senha.

Figura 69 - Tela de acesso ao B2i.

[ www.redejatai.com.br/b2i/

B 2 I BANCO DE IDEIAS INOVADORAS
LOGIN:

OGIN:

Email

SENHA:
Senha

Fonte: B2i, versdo disponivel em 20/10/2014.

Apds cadastrar 0s grupos e, em cada grupo, cadastrar 0s participantes, a
pesquisadora cadastrou o desafio conforme tela exibida na figura 70. Essa tarefa
requereu a insercdo do titulo do desafio, da descricdo, do inicio e do periodo de cada

fase.

Figura 70 - Tela de cadastro de desafio.

B2l ninis E Desafios L pPerfi G Logout

NOVO DESAFIO

Desa

Titulo
Inicio do Desafio Fim do Desafio

Descrigio ]
DURACAO DAS FASES
Fase 1

Duragdo em dias: 121272014 até

Fase 2

Duragdo em dias:

Fase 3

Durag3o em dias:

Fase 4

Durago em dlas:

Cancelar OK

Fonte: B2i, versdo disponivel em 20/10/2014.
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Feito isso, 0 usuario acessava 0 ambiente virtual para a realizacdo da tarefa.
No B2i as tarefas foram chamadas de desafios. Cada desafio era subdividido em
quatro fases, conforme diagramado na figura 71. Essa imagem aparecia no canto
superior esquerdo de qualquer tela do B2i e indicava em que fase estava o desafio,

conforme pode ser observado nas telas aqui apresentadas.

Figura 71 - Fases do desafio no B2i.

O—9 990

Fonte: B2i, versdo disponivel em 20/10/2014.

Na fase I, 0 sujeito experimental acessava 0 B2i e conhecia o desafio. Ap6s
isso, poderia elaborar ideias sem se preocupar com a quantidade nem com a avaliacao
dos colegas, pois ndo havia acesso as ideias dos outros. O processo de gerar ideias era
bem simples. No campo nova ideia, era sé inserir titulo e descri¢do da ideia proposta e
finalizar. A ideia gerada ja aparecia registrada logo abaixo da descricdo do desafio,

conforme tela apresentada na figura 72.

Figura 72 - Tela de geracgéo de ideias na fase | do experimento.

B2I O Notificades & Perfil G Logout

GERAR IDEIAS PARA AUMENTAR A PRESCRIGAO DE
NOSSOS PRODUTOS, FIDELIZANDO OS MEDICOS
PRESCRITORES

Com a grande quantidade de medicamentos no mercado, fica cada vez mais

competitivo disputar a atengdo dos médicos e fidelizar suas prescrigdes em nossos NOVA IDEIA

produtos. A fidelizagio dos médicos na prescricio nos d uma vantagem competitiva Titulo:

duradoura perante nossos concorrentes. Que tal pensarmos em ideias para que isso

ocorra? Que agdes podemos desenvolver para despertar interesse terapéutico pelos

medicamentos de modo a incrementar a prescricio bem como gerar a fidelizagio

desses médicos? Descrigho:
fidelizagaoo de propagandas agarradinho
medic... diretas

Fonte: B2i, verséo disponivel em 20/10/2014.
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Entdo, na fase I, a cada acesso ao B2i, usuario sé tinha acesso as ideias que
postou no ambiente, podendo inserir novas ideias até que o desafio avancasse,
automaticamente, para a fase Il ap6s o periodo estabelecido.

Na fase Il era possivel observar as ideias geradas pelos outros componentes do
grupo. O usuario poderia gerar novas ideias, mesclar ideias, comentar, curtir e votar
nas ideias ja contidas no mural de ideias. A tela principal desta fase esta registrada na

figura 73.

Figura 73 — Tela de geracéo e visualizagdo de ideias na fase 11 do experimento.

B2l Jodo © Notificagdes L Perfil  C»Logout

Minhas Idelas Idelas do Grupo

GERAR IDEIAS PARA AUMENTAR A PRESCRIGCAO DE
NOSSOS PRODUTOS, FIDELIZANDO OS MEDICOS
PRESCRITORES

Com a grande quantidade de medicamentos no mercado, fica cada vez mais

competitivo disputar a atengo dos médicos e fidelizar suas prescrigbes em nossos NOVA IDEIA
produtos. A fidelizagdo dos médicos na prescricdo nos d4 uma vantagem competitiva Titulo:
duradoura perante nossos concorrentes. Que tal pensarmos em ideias para que isso

ocorra? Que agdes podemos desenvolver para despertar interesse terapéutico pelos

medicamentos de modo a incrementar a prescricdo bem como gerar a fidelizagéo

Titulo da ideia

desses médicos? Descrigéo:
Descrigéo da ideia
fidelizagaoo de propagandas agarradinho
med... diretas x
* m o * m o * m o
agarradinho fidelizagaoo de propagandas
med... diretas “
* m o * m o * m o

Fonte: B2i, versdo disponivel em 20/10/2014.

Ainda na fase Il, a tela ganhara mais funcionalidades. Era possivel navegar
utilizando as abas minhas ideias e ideias do grupo, localizadas logo acima do titulo do
desafio. Também era possivel votar e comentar clicando, respectivamente, na estrela e
no baldo que apareciam na area emoldurada da ideia. Quando era feito algum
comentario, o autor da ideia era notificado e podia acompanhar a trilha constituida por
comentarios e replicas, acessando a aba de notificagdes que estava disposta no canto
superior da tela, conforme exibido na figura 74, que exibe o perfil real de uma

participante (cuja divulgacgéo foi autorizada)
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Figura 74 - Tela de notificagdes as ideias.

NOTIFICAGAO DATA
@ Ivana comentou sua ideia: Criagdo de uma régua ... 07/11/2014, 17:24:01
@ Ivana comentou sua ideia: Entrega de Artigos e ... 07/11/2014, 17:26:55

Fonte: B2i, versdo disponivel em 20/10/2014.

Outra funcionalidade era a associagéo de ideias. Esta acdo dava-se pela juncéo
de duas ou mais ideias existentes no mural de ideias, originando uma nova ideia que
fora diferenciada no mural por meio do fundo amarelo. Quando o usuério estivesse na
area de ideias do grupo, haveria uma &rea demarcada no canto direito da tela chamada
associar ideias. O processo tornou-se bem fluido: o usuério marcava a ideia segurando
0 cursor e, em seguida, a arrastava a area demarcada. Esse processo poderia ser feito
guantas vezes 0 usuario achasse necessario. A figura 75 apresenta a tela em que esse

processo de associagdo aconteceu.

Figura 75 - Tela de associacdo de ideias na fase Il.

B21 O——0 Jodo | @ Notificagdes L Perfil G Logout
Minhas Ideias Ideias do Grupo
DESAFIO:

GERAR IDEIAS PARA AUMENTAR A PRESCRIGCAO DE
NOSSOS PRODUTOS, FIDELIZANDO OS MEDICOS

Inicio
Direcionar Entrega de Brindes | Criagdo de uma ASSOCIAR IDEIAS
Quantida... Aentrega de brindes para a regu... | e,
Podemos fazer um projeto lembranga de algumas Criagdo de uma régua de : :
com médicos J& prescritores marcas seria interes... altura como brinde para ser
de certos produt... colado atras da p...

i Arraste as ideias paraca !

X 40|gm © * mo Y 4.0|gm 1 : :
Entrega de Artigos Criav;éo‘de REVISTA H :
ses receitua... Varios medicos me T L P L P T LT DR PTERS
Acho que a entrega de Seria interessante uma questionam sobre a revista
artigos e estudos verba para criagio de MESCLAR IDEIAS
atualfzados sobre nossos receituarios de certos p...
prod...

¥ 40| gm 1 K 3.0|(gm 0 * |m o
FOCAR AMOSTRAS Formacao de Kits Criacao de sites

bas Tenho visto em algumas. Hoje em dia a tecnologla

/REV.
Aldefa de focar em alguns propagandas de outros esta presente em quase
medicos potenciais laboratorios a entrega d... todos os lugares. Pod...

deixando uma quantidade...

Fonte: B2i, verséo disponivel em 20/10/2014.
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Ap0s arrastar e soltar todas as ideias que comporiam a nova ideia, 0 usuario
clicaria em mesclar ideias. A seguir, apareceria um campo nova ideia, similar aquele
exibido na figura 73. Um titulo era dado a nova ideia e também uma descri¢do que
justificasse a associacao das ideias selecionadas.

Na fase Il quem atuou foi 0 comité. As dez ideias mais votadas de cada grupo,
em cada desafio, formaram um mural com ideias para avaliacdo, conforme exibido na

figura 76.

Figura 76 - Tela com mural de ideias para avaliacdo pelo comité na fase Ill.

B2 © 0 @ Comité Desafios A Perfil  C»Logout

DESAFIO:

GERAR IDEIAS PARA AUMENTAR A PRESCRIGAO DE
NOSSOS PRODUTOS, FIDELIZANDO 0OS MEDICOS
PRESCRITORES

Inicio

Com a grande quantidade de medicamentos no mercado, fica cada vez mais competitivo disputar a atengdo dos médicos e fidelizar suas
prescrigbes em nossos produtos. A fidelizagdo dos médicos na prescrigdo nos d4 uma vantagem competitiva duradoura perante nossos
concorrentes. Que tal pensarmos em idelas para que isso ocorra? Que agbes podemos desenvolver para despertar interesse terapéutico pelos
medicamentos de modo a incrementar a prescrigdo bem como gerar a fidelizagdo desses médicos?

Né&o hé ideias criadas pelo grupo

TiTULO DESCRIGAO

0 Vote
HXXXKOOCOOOOXXAAXXXX XXOOOOCOOCOOCOOOOUXXAX XXX
JOSH00.0.0.00.0.00.0.0009.0.090¢9 XXX XXXXX XXX 0 \ots
1.0 9.90.0.0.0.0.9.9.0.0.0:0.9.0.0.9.0.4.¢ ¢4 OO XK XXX 0 Vote
JOOOOOCOCOOOCOOXHXK XK YOO XXX 0 vote
DES 0 00.0.00.00.0.0.0¢00.0.¢904 XXX XXX O Vote
J0.00.00.0.0.09.000.6.06000¢404 1 0.0.0.0.00.6.00.0.000.4000000094000004 0 Vote
HXXXKOOCOOOOXXAAXXXX XXOOOOCOOCOOCOOOOUXXAX XXX 0 Vote
JOSH00.0.0.00.0.00.0.0009.0.090¢9 XXX XXXXX XXX O Vote

Fonte: B2i, versdo disponivel em 20/10/2014.

Ao lado de cada descricdo de ideia havia um link chamado vote, que levava a
tela de avaliacdo para que o membro do comité atribuisse nota a ideia seguindo o
fluxo de votagdo ja descrito anteriormente, considerando o0s critérios pre-
estabelecidos, de acordo com o exposto na figura 77.
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Figura 77 - Tela de avaliagdo de ideia pelo comité na fase III.

B2l MDesafics R Perdil G

CRIAGAO DE UMA REGUA DE ALTURA

nicio

S —— AVALIAGAO DA IDEIA
COMENTARIOS

| g |

Atende objetivo: @ Escolha

‘ B X X Viabilidade financeira: @ Escolha

Implementagio: @ Escolha

Criatividade: @ Escolha

Observagdes:

Fonte: B2i, versdo disponivel em 20/10/2014.

A finalizacdo da fase Il ocorreria com a juncdo das notas finais para cada
ideia, de acordo com a modelagem multicriterial desenhada e a classificagdo em ideias
top ou potenciais.

Assim, chegou-se a fase IV, quando os resultados foram expostos, conforme é
visto na figura 78, e os participantes foram convidados a observar e a navegar pelas

abas que indicavam as ideias classificadas como top e aquelas classificadas como

potenciais.
Figura 78 - Tela de visualizacdo dos resultados pelos participantes.
B2l Comité [El Desafios ~ & Perfil  C»Logout
Ideias Top Ideias Potenciais

DESAFIO:

GERAR IDEIAS PARA AUMENTAR A PRESCRIGCAO DE
NOSSOS PRODUTOS, FIDELIZANDO OS MEDICOS

PRESCRITORES

Inicio

Quebra  Cabega  Casos coloridos. Fidelidade Formacao de Kits Criacao de sites
* m o * m ° * m o * m o * m o

Fonte: B2i, versdo disponivel em 20/10/2014.
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Esse ciclo de desafios aconteceu quatro vezes, numa sistematica estabelecida e
comunicada a todos os participantes.

Olhando sob a perspectiva da teoria da atividade, quando o sistema
colaborativo, o B2i, foi utilizado como mediador da tarefa de geracdo e ideias em
grupo, foi constituida uma estrutura que orientou 0 comportamento dos participantes.
Nesta linha, foi possivel redesenhar a representacdo expandida da atividade humana,

considerando o contexto especifico da pesquisa, conforme exibido na figura 79.

Figura 79 — Modelagem da representacéo da atividade a luz do quase-experimento.

Artefatos .
B2i

/ Producéo \ Informag6es, contetdo
| \ compartilhado etc.

Sujeito Objeto —> Resultado

Geragdo de ideias

Colaboradores
Usuérios do sistema

) N\
Regras ;< N ;\

Comunidade

Divisdo de trabalho

Papéis, tarefas,
coordenacdo mutua,
coordenacdo hierarquica

Conhecimento compartilhado,
protocolos de interagéo, Usuérios, organizag@o
orientacdes etc.

Fonte: inspirada em Engestrém (1987, 1990 e 1999) e Fuks et al. (2011).

Neste esquema, os individuos agruparam-se com a finalidade de executar uma
tarefa (ou atividade) que foi subdividida em acOes, tais quais: gerar ideia
individualmente, observar as ideias postadas pelo grupo, gerar novas ideias
considerando as ideias ja criadas pelo grupo, comentar as ideias dos outros
participantes e votar nas ideias.

Na perspectiva do consumo, o sujeito e a comunidade colaboram para atuarem
em funcdo do objeto. No entanto, conforme Engestrom (1999), é comum ocorrer
contradicBes dentro dessa perspectiva, ou seja, os usuarios conferem significados
pessoais a estrutura, 0s quais sdo movidos por motivagdes diversas. Quando ha este

confronto, torna-se um instrumento de transformacdo e ressignificacdo da triade
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sujeito-artefato-atividade, o que foi constatado durante a pesquisa no ambiente
modelado, com o apoio da TI, para a colaboragéo entre os participantes. Neste caso,
acredita-se, a proposta do Laboratdrio, bem como a estrutura provida pelo B2i, foi
assimilada de modo particular por cada participante.

Desse modo, percebeu-se que alguns individuos tenderam a uma participacao
mais intensa, mas numa perspectiva solo, outros tenderam a um trabalho mais
colaborativo e alguns ndo demonstraram motivacao para participar.

Os elementos mais interativos do ambiente proporcionado pelo B2i
enriqueciam o processo de criagdo, quando, por exemplo, tornavam visivel a
produtividade e o conteddo das ideias criadas pelos integrantes, fato que sofisticou a
dindmica de trabalho, potencializando melhores resultados, conforme preconizavam
Fuks et al. (2002) e é evidenciado na fala de um dos participantes: “poder conhecer as
idéias dos outros participantes para depois mesclar com a sua, melhorando-a”

(QuestPos_Respondente 2).

5.2 Viséo geral das reunides com o grupo de controle

As reunides para geracao de ideias com o grupo de controle ficaram restritas a
um encontro que durava 1 hora numa sala de reunides, devido a restricdo de
deslocamento dos propagandistas para o local escolhido, bem como para minimizar a
auséncia daqueles do trabalho, a fim de ndo lhes prejudicar a produtividade laboral
real.

Tal situacdo espelha-se naquela que foi explicitada por Paulus, Korde e
Dickson (2015), que mencionaram que a pesquisa no ambiente natural de trabalho
suscita resisténcia dos gestores e empregados por prejudicar a produtividade.

Na pesquisa, isso foi mais percebido pelo gestor, participante do grupo de
controle, que demonstrou preocupacdo em retirar membros da sua equipe do ambiente
de trabalho para participarem da reunido presencial com fins de ideacao.

No entanto, durante a secdo de geracdo de ideias, 0 grupo demonstrou
motivacao e disposi¢do para cumprir as tarefas propostas.

Sempre no inicio de cada desafio, foi compartilhado com o grupo um script

impresso, exibido na figura 80, que informava a estrutura do encontro.
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Figura 80 — Script da secdo presencial de geracdo de ideias no grupo de controle.

Roteiro do Desafio — Grupo de controle

Data:

Hora: 13:00

Programacéo:

1) 5min Introdugdo

2) Entrega do desafio

3) 20min Fase I: individual

4) 30 min Fase Il: grupo
a. Postar ideias
b. Observar ideias dos colegas
¢. Comentar, mesclar, gerar novas ideias
d. Votar

5) Finalizar/fotografar painel

O script foi lido e os topicos explicados antes do inicio da fase individual de
geracgdo de ideias que durou, em média, 20 minutos.

Na fase individual, cada participante foi direcionado para gerar ideias, sem
limite de quantidade, e anota-las em uma folha de post-it, com algumas similaridades
do método brainwritting (PAULUS; YANG, 2000; BROWN; PAULUS, 2002).
Percebeu-se, por observacédo in loco, uma preocupacgdo intensa em gerar uma grande
guantidade de ideias. Alguns até comentavam satisfeitos que estavam inspirados,
enguanto outros resmungavam que estavam sem criatividade. Nitidamente, o0s
participantes eram afetados pelo que conseguiam observar dos colegas, fato nédo
desejado para esta fase especifica do processo de ideacdo que deveria concentrar-se
apenas no individuo, conforme ja preconizavam Paulus e Yang (2000) e fora
implementado no B2i.

Outra evidéncia foram os momentos de dispersdo que aconteciam. O
participante que acabava antes dos outros tecia comentarios, perguntava se alguém
queria café, dentre outras interferéncias. Novamente, a¢fes assim, prejudicavam
aquele momento que estava designado para ser uma orientagdo mais individual.

O ambiente ndo favoreceu a uma imersao mais subjetiva dos participantes,
também o tempo disponivel para a tarefa demonstrou ndo ser suficiente, pois 0s

sujeitos do grupo de controle foram instados a gerar ideias em horério pré-
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estabelecido, sem outras possibilidades de execucéo, fato que nao favorece tarefas
deste tipo.

Tais constatacdes podem justificar a topificacdo das ideias geradas por esse
grupo, ou seja, a producdo das ideias que se restringiam a frases curtas sem o
aprofundamento desejavel.

Na fase em grupo, cada um leu as suas ideias e fixou na parede que serviria de
mural, conforme registra a figura 81. Neste momento, notou-se que 0 grupo ja
comecava a refletir sobre as ideias e a tentar agrupa-las. Houve momentos de
discussao e defesa de posicdo, principalmente por dois individuos que se destacaram

em termos quantitativos de producdo, conforme sera visto mais adiante.

Figura 81 — Postagem e compartilhnamento de ideias geradas na fase individual no grupo de controle.

Ideias postas separadas por autoria

Fonte: documentacdo do experimento.

Os bloqueios de producdo ndo foram mensurados objetivamente, mas foi
possivel perceber que houve foco nas informacgdes fundamentadas em experiéncias
gue os participantes compartilhavam, ao invés do desenvolvimento de novas
perspectivas, em funcdo de se concentrarem nas ideias ja produzidas. Essa constatacao
alinha-se as constatacfes de McGrath (1984), que mencionara que 0s grupos de
trabalho tendem a enfatizar a uniformidade de pensamentos, sentimentos e

comportamento dos outros, concentrando-se em informagf)es que tém em comum.
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Também se percebeu que dois integrantes demonstraram leve inibicdo em se
posicionarem, considerando a posicdo mais ativa dos outros dois membros, 0 que
pode se configurar como um indicio de bloqueio a produtividade, disfuncdo que
permeia o trabalho grupal e prejudica a produtividade.

Interessante foi a forma que o grupo apreendeu a ideia de mesclar ideias. O
movimento percebido era de que eles tentavam agrupar ideias por temas e, em
seguida, rotuld-las, mas ndo as relacionar e gerar uma ideia nova. Eles buscavam
ideias que apresentavam mesmo significado e juntavam sob um rétulo, conforme
destacado na figura 82 sob o nome de ideias mescladas, ou seja, 0 grupo criou 0 seu

proprio processo alternativo de geracdo de ideias.

Nesse caso, as ideias eram agrupadas e sobre elas era fixada uma folha de
post-it rosa claro que registrava o titulo do agrupamento. A figura 83 mostra um
agrupamento de 4 ideias sob a chancela de um titulo arbitrado pelo grupo, muitas
vezes sob influéncia mais forte de participantes mais imponentes.

Acrescenta-se também que, a medida que os desafios aconteceram, percebeu-
se uma integracdo maior do grupo, um maior dominio e conhecimento do processo a
que se submeteriam e, consequentemente, maior dispersdo, processo natural de
desenvolvimento do grupo em fungdo do tempo desempenhando uma tarefa. A
incidéncia de conversas paralelas a respeito de assuntos tipicos de trabalho foram se
tornando mais insistentes, denotando que a falta de uma estruturacdo maior do
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processo, como aquela embutida em um SC, favorece a uma maior liberdade aos

participantes e desvio da rota a seguir.

Figura 83 — Enfase no agrupamento de ideias.

Fonte: documentagdo do experimento.

Em adicdo, a falta de tempo para uma dedicacdo mais distribuida e processual
para cada fase do desafio, aliada a necessidade imposta, gerar ideias numa estrutura
pré-definida e naquele periodo determinado, foram elementos determinantes a
formacéo da percepgdo da pesquisadora sobre o resultado final de cada desafio nos

grupos de controle.

5.3 Discutindo a quantidade de ideias geradas

O primeiro desafio do Laboratério de Ideias teve uma movimentagdo intensa
nos momentos iniciais em que o B2i foi habilitado para receber as ideias. O esfor¢o
inicial foi individual, seguindo-se da fase de cooperagéo, onde os integrantes de cada
grupo experimental compartilharam o ambiente e construiram juntos as ideias

solicitadas, por meio da juncéo de ideias (mesclagem).

5.3.1 Uso do B2i nos grupos experimentais: pros e contras
Parece que a novidade do Laboratério de ldeias, adornada pelo B2i, motivou

0s participantes, fato que foi observado pelas 52 ideias geradas pelos grupos

experimentais logo nos primeiros instantes do desafio 1. No entanto, a posteriori,

percebeu-se uma certa normalizagdo na producdo de ideias durante os desafios
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seguintes do desenho experimental (34, 32 e 34 ideias geradas), conforme exibido no

gréafico 1.

Grafico 1 - Total de ideias geradas em cada desafio pelos grupos experimentais.

Total de ideias

DESAFIO 1 DESAFIO 2 DESAFIO 3 DESAFIO 4

Acredita-se que, a tarefa do Laboratorio de Ideias foi se acomodando a rotina
real dos participantes. A novidade deu lugar a normalidade com suas intempéries. A
longa (e intensa) jornada diaria de trabalho, as metas arrojadas de visita medica, o
tempo de deslocamento de um consultério para outro, os telefonemas, e-mails, as
viagens, o0s problemas com a auséncia de rede e com o tablet, que ndo funcionava,
ecoaram seus tons por meio da voz dos participantes do experimento, que até tinham
vontade de participar (alguns), mas se limitavam pelas restricbes encontradas no
percurso.

A analise dos registros coletados nos grupos do WhatsApp® e do questionario
final permitiram mapear tanto fatores limitadores a participacdo e produ¢do, quanto
identificar o que movia os participantes a aderirem a proposta do Laboratorio de
Ideias.

Algumas colocagGes dos participantes agruparam-se em torno de problemas
relativos a adequacdo da tarefa a rotina normal de trabalho. A falta de tempo para se
dedicar mais a tarefa foi a principal queixa, conforme relatos coletados no
WhatsApp®. Por outro lado, buscava-se solucionar a restricdo de tempo utilizando

horérios alternativos, como no inicio da manha, antes de iniciar a jornada de trabalho,
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como exibido na fala de um sujeito experimental: “este programa esta disponivel
24h??? Pq teriamos a possibilidade de fazer as atividades cedinho, antes de sair p 0
trabalho!!!” (RelatWA").

A figura 84 exibe o resultado da analise dos principais registros relacionados a
adequacao da tarefa a rotina normal de trabalho.

Figura 84 — Dificuldades de adequacdo da tarefa experimental a rotina de trabalho.

[ﬁ’ Adequacao a rotinal(EXP]... ]

[1:3] na semana de viagens [1:67] falta de tempo para [3:1] Vou fazer na hora do
a era mais .. poder me d..

almaco.. ..

na semana de viagens era mais dificil falta de tempo para poder me dedicar Vou fazer na hora do almoco. Ta
se dedicar mais anotando algumas coisas, mas s vou
- ) conseguir parar pra postar esse
E [1:10] devido a rotina pesada @ [1:88] o tempo para poder horario
do dia .. conciliar
devido a rotina pesada do dia a dia o tempo para poder conciliar I oo
ndo foi possivel me dedicar mais chegando em casa...

[1:89] O tempo, sempre Agora gue to chegando em casa..
[1:34] Os desafios commendo contr. Daqui a pouco irei conferir,

contribuiram para ..

O tempo, sempre correndo contra :
O desafios contribuiram para EAlE LT S T

estimular a nossa criatividade, que E [1:96] fica muito cormrido, a EETDEDE I

muitas vezes com o correria do dia a rotina d.. Vamaos postar no horario do
dia acabameos ndo dando tanta almaocollll

importancia fica muito corride, a rotina do
- trabalho, viagens..

% [3:23] ja sento no carro &
[1:63] era muito dificil fago
conciliar a .. [1:105] falta de tempo.

Tml:lalho. Estu.. ja sento no carro e faco
era muito dificil conciliar a rotina do

trabalho com as tarefas do B2i. falta de tempo. Trabalho, Estudo

[1:104] falta de tempo [3:14] Catarina, esse

programa esta d..

falta de tempo Catarina, esse programa esta

disponivel 24 hs?77

[3:15] Pq teriamos a
possibilidade de..
Pqg teriamos a possibilidade de fazer

as atividades cedinho, antes de sair p
o trabalho!!

Fonte: extraido da anélise do Atlas.ti® em 21/07/2015.

Em adicdo, alguns registros de dificuldades em realizar a tarefa foram
agrupados sob o tema limitagdes da TI, como a auséncia de rede, principalmente em

setores de viagem, e com o tablet, que ndo funcionava. A figura 85 ilustra a analise
nesse contexto.

7 RelatWA refere-se ao relatério gerado a partir das conversas mantidas pelo WhatsApp® com os
grupos durante todo o experimento.
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Por outro lado, a estabilidade dos numeros representativos de geracao de ideias
nos trés ultimos desafios demonstrou que algo impulsionava os participantes e 0s
movia para alcangarem o objetivo proposto.

Figura 85 — Dificuldades com recursos de T para a realizacdo das tarefas experimentais.

[ﬁ LimitachesTécnicas(TD).... J

minha comunicacdo que ndo € nada
facil

[1:23] na minha cidade a net [3:3] conexdo esta péssima [3:19] o negocio na minha
& difici.. cidade é be..
na minha cidade a net & dificil conexdo esta péssima o negocio na minha cidade & bem
critico net
[4:99] minha comunicacio [3:4] a conexdo nao ajuda
que ndo é na..

a conexdo ndo ajuda

[3:22] a cidade g estou estava
SEm ne..

[1:101] A intenet as vezes
prejudicava..

[3:5] Onde estou a internet
esta pés..

a cidade g estou estava sem net

A intenet as vezes prejudicava no
processo

Onde estou a internet esta péssima

[3:25] minha unica
dificuldadw realme..

[3:11] Viou parar para
carregar o tabl.

minha unica dificuldadw realmente a
net

[1:103] conexao pessima

Vou parar para carregar o tablet

[3:30] Estou com problemas
na minha i.

CONExXao pessima

[3:17] Sem NET no tablet e
em.casa of.

Estou com problemas na minha
internet.

[3:2] ndo consigo abrir a
pagina

Sem MNET no tablet e em.casa ontem

nao consigo abrira pagina

g [3:18] estava sem internet
durante es..

g [3:32] minha internet nao

funciona.

minha internet nao funciona.

estava sem internet durante essa
semana

[3:34] meu tablet ta com
problema

lmeutablet tacom problema

Fonte: extraido da analise do Atlas.ti® em 21/07/2015.

Decidiu-se, entdo, ainda apurar 0 que é que movia esses sujeitos a participarem
do Laboratorio de Ideias. Um respondente, durante uma conversa no WhatsApp®,

mencionou que estava “amando tudo isso” (RelatWA). Interessante ressaltar que a
pesquisadora tentou montar, junto com a empresa que sediou 0 quase-experimento,
um esquema de premiacdo, mas que nao foi concretizado. Mesmo assim, 0S
participantes que aderiram com mais engajamento, o fizeram mediante a fixagéo de
objetivos pessoais que expressaram significados proprios, conforme visto nos excertos
do questionario pos-experimento. Os diversos motivos da atividade ddo a agdo um
sentido pessoal diferente para cada ator no contexto da atividade a ser realizada
(KAPTELININ, 2014). E foi isso que se constatou ao observar os dados elencados na
figura 86.

O tom das falas registradas nessa figura apresenta diferentes nuances, que

foram categorizadas em: plataforma colaborativa, oportunidade, desafio, cooperagéo e
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responsabilidade. A cada categoria, relacionam-se trechos codificados extraidos da
analise do questionario pds-experimento.

Tais registros evidenciam a ligacdo intrinseca entre a necessidade do
individuo e o motivo que incita a interagdo com o mundo (KAPTELININ; NARDI,
2006), neste caso, a estrutura constituida no Laboratorio de Ideias.

Cada participante apreendeu, de fato, os desafios mediante as necessidades
individuais, promovendo um movimento em relacdo a realizacdo das tarefas

estabelecidas.

Figura 86 — Moativacdo individual durante o Laboratdrio de Ideias.

% Motivo {4-5) | .
15 property of
is property by ‘Ié‘m\‘
y
s propesty of L% Responsabilidade {3-1) l
" L /
({2 Plataforma colaborativa {1-1) ] % progkriy of i W
P * N[ [1:73] a confianca que me foi
» deposit..
[ {1751 62t ] L% Desafio {2-1) ' k) a confianca que me foi depositada ao
D [1:70] vontade de colaborar participar.
P
/ [1:79) saber que minha
= = LBV ¥/ [1:71] sugerir ideias e participacio p..
:69] sempre ficava 7 melhorias
pensando em como.. [1:83] NOVOS DESAFIOS A saber que minha participacdo pode
SEREM LANCADO.. [1:75] contribuir através das ser avaliada
::m:n::aglagl?;n:ae’;::oesr';iz 2 ROVCS DESALCS € SEREM ity [1:74] O fato de poder
enfretamos no dia-a-dia LANCADOS contribuir através das minhas idéias e participar de ..
7 meu ponto de vista

[1:76] aperfeicoar a [1:86] 0 desafio de O fato de poder participar de um

propaganda médic.. demonstrar nossas.. [1:80] 'p?dendo contribuir em projeto pioneiro e inovador
aperfeicoara propaganda médica o desafio de demonstrar nossas benefici..

dificuldades no campo de trabalho podendo contribuir em beneficio do
[1:77] aumentar o grupo
faturamento da Empr..

aumentar o faturamento da Empresa
como um todo
\

[1:87) A possibilidade de ver
se tom..

A possibilidade de ver se tornar real
assugestoes passadas

Fonte: extraido da anélise do Atlas.ti® em 21/07/2015.

Diante das restrices que dificultavam o empenho as tarefas experimentais e
dos motivos que instigavam 0s participantes a perseverarem, constatou-se que, de
fato, conseguiu-se constituir um ambiente quase-experimental tdo préximo da
realidade natural dos participantes, que o desenho experimental foi inserido e se
confundia com a rotina natural dos sujeitos experimentais.

Por outro lado, o desenho do experimento pareceu também afetar a
produtividade dos grupos, destacando-se o tempo designado para a execucgédo da tarefa
e a repeticdo da tarefa.

A percepgéo dos grupos é que houve pouco tempo para executarem a tarefa de
cada desafio, prejudicando o processo criativo e deixando alguns preocupados,
conforme exibido na figura 87.



166

Figura 87 — Menc®es dos sujeitos sobre o tempo para execucao das tarefas experimentais.

[1:50] O tempo para
responder as ques..

O templ Q [1:51] muito ripido a |

mudanca de uma ..
% [1:58] o prazo para a
elaboragao das ..
[1:62] falta de um tempo I
maior

. g [1:64] Prazos curtos para |

m

criagdo das..

[1:67] falta de tempo para
poder me d..

g [1:68] Os prazos. Achei I

pegueno.

e [1:28] o tempo para poder
conciliar
e [1:89] O tempo, sempre
- correndo contr.
) o [1:92] tempo disponivel
insuficiente ..
[1:97] com mais tempo os
resultados s..
[1:98] Pouco tempo e
demanda constant..

Pouco tempo € demanda constante

% [1:100] preccupada com o

tempo

preocupada com o tempo

[1:59] 0 processo de criagdo &
espont.

0 processo de criagdo € espontaneo e
requer um tempo maior

Fonte: extraido da anélise do Atlas ti® em 21/07/2015.

A repeticdo das tarefas também apareceu na fala de alguns sujeitos do
questionario pos-experimento que perceberam esse fato como algo ndo contributivo
para a produtividade do grupo, conforme previsto nas ameagas previstas a execucao
de projetos experimentais (COOPER; SCHINDLER, 2011), conforme ja elucidado
nos cuidados metodoldgicos. Isso também pode ter ocasionado certo aprendizado do
grupo em relacéo as tarefas, provocando acomodacdo em cada desafio subsequente.

Ademais, a pesquisa evidenciou a atuacdo dos participantes que agiram com
autonomia, capacidade de regulacdo e coordenacdo, conforme previsto por Bannon
(1991). De acordo com o objetivo proposto para o Laboratério de Ideias, que fora
apropriado de modo pessoal por cada participante, observou-se que cada um buscou
remodelar a rotina estabelecida, a sua maneira, buscando se apropriar da estruturacao

embutida no B2i, artefato mediador das a¢des dos individuos.

5.3.2 O registro do grupo de controle

O grupo de controle também iniciou suas atividades de modo mais intenso.
Durante a primeira secdo de geracdo de ideias, os post-its foram sucessivamente
preenchidos, numa rapidez empolgante. Percebeu-se, nos membros, uma preocupacéo

implicita em gerar muitas ideias, pois 0s sujeitos miravam a produgdo dos demais e
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teciam comentarios que demonstravam o quanto estavam produzindo num tom de

brincadeira, mas que, claramente, manifestava certa competitividade. Ja a partir do

desafio 2 a producdo foi se normalizando, conforme mostra o grafico 2.

Grafico 2 - Total de ideias geradas por desafio pelo grupo de controle.

Total de ideias

DESAFIO 1 DESAFIO 2 DESAFIO 3

DESAFIO 4

Como fora visto na secdo 3.1.3, pesquisas anteriores que investigaram

situacOes de e-brainstorming e e-collaboration ja evidenciavam que a quantidade de

ideias geradas em meios de interacdo ndo eletrbnicos € maior que nos mMeios

eletronicos, principalmente devido a uma menor estruturagdo e maior liberdade de

atuacao.

5.3.3 Comparando a geracao de ideias pelos grupos
O presente experimento contabilizou o desempenho geral mais proeminente do

grupo de controle no Laboratorio de Ideias, conforme tabela 1.

Tabela 1 — Desempenho geral no Laboratorio de Ideias.

Grupo Total de Ideias
1 55
2 45
3 40
4 12
Controle 75

Fonte: dados da pesquisa.

Efetivamente, o desempenho do grupo de controle no quesito quantidade de

ideias geradas (75 ideias) foi bem a frente do esfor¢co dos grupos experimentais,
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beirando os 27% de ideias geradas a mais em relacdo ao grupo experimental de
melhor desempenho.

Ressalve-se, porém, que o desenho do Laboratério de Ideias para o grupo de
controle teve uma pauta diferenciada, devido a impossibilidade de manter os sujeitos
no processo de geracao de ideias durante 0 mesmo periodo que o grupo experimental.
O grupo de controle operacionalizou as fases 1 (individual) e 2 (em grupo) utilizando
apenas uma hora na oportunidade do encontro presencial, enquanto que os grupos
experimentais contaram com 4 dias para a realizacdo da mesma tarefa. E provavel que
este fato tenha estimulado aquele grupo a gerar um quantitativo maior de ideias em
funcdo do curto intervalo de tempo disponivel.

J& o desempenho dos grupos experimentais foi bastante afetado pela
performance do grupo 4 que produziu apenas 12 ideias nos 4 desafios. Os integrantes
deste grupo ndo aparentaram empolgacdo nem disposicdo para atuar no ambiente,
tendo que, por vezes, serem chamados a atencdo, pelos seus respectivos gestores, por
conta da baixa participacao e produtividade.

Assim, compds-se o grafico 3 que empresta uma visao geral do desempenho

de cada grupo no Laboratério de Ideias.

Gréfico 3 - Total de ideias geradas por cada grupo no Laboratério de Ideias.
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Os demais grupos apresentaram perfil produtivo similar, 55 (G1), 45(G2) e 40
(G3) ideias geradas respectivamente. Cogita-se que esta evidéncia encontre respaldo
no perfil mais equilibrado dos grupos em referéncia, em termos da participacdo dos

membros, notando-se que havia certa sinergia e busca por completar as tarefas



169

designadas. Nesses grupos, ndo houve eventos significativos que prejudicassem a
producdo, como ocorreu no grupo 4, conforme sera visto na analise constitutiva dos

grupos experimentais, na proxima secao.

5.3.4 Analise pormenorizada dos grupos experimentais

No transcorrer dos desafios, observou-se que o grupo 1 manteve a mesma
producéo nos dois primeiros desafios (16 ideias), diminuindo sensivelmente (-30%) a
quantidade de ideias geradas nos dois ultimos desafios. O grupo 2 apresentou um
declinio expressivo de geracdo de ideias no desafio 2, mas retomou um desempenho
aceitdvel nos dois Ultimos desafios e ndo houve variacdo significativa de
produtividade no grupo 3 durante o Laboratério de Ideias. JA o grupo 4, como ja
comentado, quase ndo participou. O grupo de controle iniciou o desafio 1 com notavel
desempenho na geracdo de ideias, acomodando-se nos demais desafios. Tal

comportamento dos grupos € exibido na tabela 2 e no gréfico 4.

Tabela 2 — Total de ideias geradas pelos grupos nos desafios.

G1 G2 G3 G4 GC
Desafio 1 16 17 11 8 29
Desafio 2 16 7 9 2 17
Desafio 3 11 11 1 12
Desafio 4 12 10 11 1 17

Fonte: dados da pesquisa.

Gréfico 4 - Total de ideias geradas por cada grupo nos desafios.
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A performance dos grupos durante o Laboratdrio de Ideias pode ser explicada
pela influéncia do comportamento dos individuos constituintes de cada um dos
grupos. Para este tratamento individualizado, e prezando pela confidencialidade na
identificacdo nominal dos participantes, atribuiram-se numeros aos individuos. A
tabela 3 informa a composicdo de cada grupo experimental e a producdo de cada
individuo por desafio, demonstrando ainda a participacdo no total de ideias geradas

durante o Laboratorio de Ideias.

Tabela 3 - Disposicdo dos sujeitos experimentais por grupo e com produc¢do individualizada.

Ind Desafio 1 | Desafio 2 | Desafio 3 | Desafio4 | Total %*
1 0 0 0 0 0 0

2 2 6 9 6 6 27 18
=3 3 2 2 2 1 7 5
G 4 1 1 3 5 10 7
5 7 4 0 0 11 7
6 5 1 2 2 10 7
N 7 3 3 3 5 14 9
= 8 3 1 3 1 8 5
G 9 2 1 2 2 7 5
10 4 1 1 0 6 4
11 2 2 4 3 11 7
2 12 2 2 1 3 8 5
=3 13 2 3 1 0 6 4
G 14 3 1 1 2 7 5
15 2 1 2 3 8 5
16 2 0 0 0 2 1
g 17 2 1 1 0 4 3
=3 18 1 1 0 0 2 1
G 19 1 0 0 0 1 1
20 2 0 0 1 3 2

Total 52 34 32 34 152 100

* Percentual sobre o total de ideias geradas por todos o0s grupos em todos os desafios
(n=152).

Fonte: dados da pesquisa.

Definitivamente, o individuo 2 destacou-se em produtividade e engajamento
durante o Laboratério de Ideias, tanto em participacdo ativa no B2i, quanto no
incentivo constante aos colegas de seu grupo para participarem por meio de
mensagens no grupo criado no WhatsApp®: “Vamos pessoal... Vamos votar!! Criar
ideias. Olhei ontem tava muito parado” (RelatWA).

Este individuo também foi quem mais perguntou sobre as funcionalidades do
B2i e atuou como incentivador, tentando estimular o grupo, do qual fazia parte, para
que obtivesse um bom resultado. No tocante ao desempenho global, participou com
27 ideias, representando 18% de toda a producdo dos 4 grupos. Assim, 0 grupo 1 foi
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fortalecido, tendo um desempenho destacado, mesmo com a producdo nula dos
individuos 1 e 5 (nos dois ultimos desafios).

O individuo 1 mostrou desinteresse desde o inicio do Laboratério de ldeias,
esquivando-se das cobrangas por participacdo com justificativas de falta de tempo. O
individuo 5 alegou, nos dois ultimos desafios, que estava com dificuldade em
participar por conta de problemas de adequacdo de tempo na rotina de trabalho, bem
como limitagdes de acesso a Internet quando estava em setor de viagem.

Os individuos que formaram o grupo 2 apresentaram um comportamento mais
constante em termos de participacdo na geracdo de ideias, apenas o individuo 10
deixou de participar em um desafio (0 4°). Neste grupo, o individuo 7 apresentou um
bom desempenho, embora tenha sido notificado pela pesquisadora algumas vezes por
demorar a postar ideias nos desafios. Houve um decréscimo na quantidade de ideias
geradas durante o desafio 2, possivelmente por conta de problemas com acesso a
Internet no periodo respectivo, ja que alguns individuos estavam em setor de viagem e
relataram problemas com conexéo.

O grupo 3 apresentou um desempenho quase linear, com uma média de 10
ideias por desafio. Ndo houve notificacdo de nenhum problema no grupo, a ndo ser
problemas relativos a auséncia de sinal de rede quando alguns estavam em setor de
viagem. Pela cadéncia da producdo, pode-se supor que este seria 0 grupo padréo do
quase-experimento.

Ja no grupo 4 percebeu-se pouco empenho dos individuos. Além disso, um dos
individuos foi desligado da empresa e deixou de participar a partir do desafio 2
(individuo 19). O individuo 16 participou apenas do desafio 1, abandonando o seu
grupo, mesmo apos ser notificado pelo gestor da empresa para participar. Os demais,
mesmo estimulados por notificacdes da pesquisadora, ndo responderam positivamente
ao estimulo, o que resultou num desempenho lamentavelmente inferior aos outros
grupos.

Em sintese, pode-se perceber que os grupos 1, 2 e 3 continham individuos (2, 7
e 11, respectivamente) que contribuiram de forma determinante para a producéo de
ideias. Tal constatagdo reforca o pressuposto de que em tarefas grupais, ndo ha
linearidade na producdo dos componentes do grupo, podendo haver desempenho
superior concentrado em parte dos componentes (McGRATH, 1994). No entanto,
observou-se que esses mesmos individuos tenderam a conduzir o grupo para um

comportamento mais colaborativo, por meio de seus convites sistematicos a
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participacdo mais efetiva daqueles menos produtivos, ratificando o que ja fora citado
por Paulus e Yang (2000).

Nunamaker Jr., Romano Jr. e Briggs (2014) enfatizam que os sistemas
colaborativos suportam uma atmosfera onde as ideias fluem livremente, libertando as
pessoas para criarem ideias em colaboracdo e encorajando-as a participarem de
reunides sem a prevaléncia dos limitadores encontrados nos formatos presenciais,
como a inibicdo e o blogueio. No entanto, especula-se que essa mesma plataforma que
potencializa a colaboracdo serve de esconderijo para os participantes, pelo menos nas
configuracBes em que o B2i foi especificado. Parece que o olho-no-olho das reunides
presenciais ainda representa um elemento de peso para fazer com que os individuos
realizem uma tarefa, como mostrado, parcialmente, no grupo de controle.

Mesmo assim, alguns participantes caminharam em direcdo oposta a maioria e
apresentaram empenho e engajamento durante o Laboratorio de Ideias, possivelmente
em decorréncia de uma orientacdo voltada para desafios e realizacdo e tarefas,
conforme constatado em Stevens, Dornburg e Hendrickson (2008) e Dennis, Minas e
Bhagwatwar (2013) no capitulo 3 desta tese. O gréfico 5 sintetiza a visdo
pormenorizada da geracdo de ideias dos grupos experimentais e demonstra o

desempenho individual de cada participante no tocante ao total de ideias geradas.

Gréfico 5 - Total de ideias geradas nos grupos experimentais por individuo.
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O B2i foi constituido para o trabalho em grupo. Sua estrutura e
funcionalidades constituem a pauta para o trabalho cooperativo e isso foi percebido

por aqueles que usaram o sistema. Naturalmente, o sistema convoca cada individuo a
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cooperar com sua comunidade, seu grupo; todavia, ha aqueles que optam por
permanecer no modus operandi tradicional. Estes, em geral, veem mais 6nus que
beneficios em mudancas experimentais. Neste caso, de resisténcia ao novo, nem
mesmo o apelo formal da chefia foi convincente. Esse viés respalda a acepcao de
Johnson e Johnson (2014), que enfatizaram que nem todos 0s grupos sao
necessariamente cooperativos.

Felizmente, alguns concordaram em experimentar um novo ritmo de trabalho
(ou uma nova melodia), possibilitado pelo tom do dueto entre o sistema colaborativo e
a tarefa de gerar ideias. Assim, foi possivel observar a dimensao individual, quando
cada individuo passava pelo desafio de gerar individualmente as suas ideias e a
flutuacéo para o aspecto coletivo, quando, em seguida, houve o compartilhar com os
colegas do mesmo grupo para tentar fazer algo em conjunto.

Esse movimento entre o individual e o grupal e, também, a movimentacao
através da estrutura virtual, suscitou refletir sobre a dualidade da estrutura
(GIDDENS, 1989): os individuos foram induzidos a agir sob determinadas condigdes
(tarefas, prazos e roteiros), mas, eles proprios, se transformavam a partir da interacéo
com essa estrutura.

Aparentemente, aqueles que aderiram mais intensamente, experienciaram uma
transformacdo no modus operandi usual de trabalho, adotando um comportamento
mais cognitivo, reflexivo, pensado sobre as praticas de trabalho e saindo do
operacional, que foca apenas no fazer e se afasta do pensar, conforme diz a teoria da
estruturacdo quando posiciona 0 ser humano como um ser cognoscitivo e reflexivo
(GIDDENS, 1989), moldando, criando e recriando suas praticas e agdes.

Tal constatagdo conduz a que se perceba a articulacdo dual entre estrutura e
acOes humanas preconizada na teoria da estruturacdo. A estrutura constituida pelo B2i
para viabilizar e moldar a acdo, também foi apropriada de maneira individual por cada
participante que a utilizou também para outros fins, gerando resultados néo esperados.

Essas constatacOes aparecem nas falas dos participantes, exibidas e
categorizadas na figura 88, e sdo instigantes, levando a crer que ha uma abstracéo e
apropriacdo da estrutura, fato que pode gerar beneficios substanciais para as
organizacOes em contextos que demandem a geracao de ideias em grupo.

Assim, é possivel inferir, a partir dos dados, que a estrutura constituida para o
Laboratério de Ideias: motiva, facilita o processo, modela a acdo e integra 0s

participantes.
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A motivacdo é expressa, de um modo geral, pelo potencial percebido pelos
participantes em refletir criticamente a respeito das praticas tradicionais e rotineiras
do trabalho e construir solugdes a partir das ideias geradas. O Laboratorio de Ideias
provocou um sentimento de utilidade e capacidade nos individuos participantes.

Havia, também, sob o ponto de vista dos respondentes, indicios de que o
processo de geracdo de ideias foi facilitado pela estrutura que viabilizou uma
orientacdo a atividade, estimulando a criatividade e fomentando a geracao de ideias,
as quais foram aderentes as demandas do trabalho.

Figura 88 — Elementos da estrutura do Laboratério de Ideias.
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Fonte: extraido da anélise no Atlas.ti® em 21/07/2015.

Somando-se as categorias ja mencionadas, veem-se elementos da modelagem
das acdes. A tarefa de gerar ideias foi processualizada a luz da literatura visitada, sob
moldes que garantiriam maior efetividade na geracdo de ideias, segundo Paulus e
Yang (2000). Sendo assim, o B2i foi configurado para que o processo de geracdo de
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ideias obedecesse a critérios embutidos nas fases previstas e 0 tempo para execucao
das fases.

Assim, mediante a analise das respostas, foi possivel afirmar que a logica de
iniciar com a criagdo individual para depois migrar para a fase de cooperagdo foi
positiva e, assim, foi percebido pelos participantes com relacdo a realizacdo a tarefa.
No entanto, o fator tempo pesou na performance do quase-experimento, ratificando
interferéncias ja previstas por McGrath (1984).

Por fim, evidenciou-se que a estrutura materializada no B2i integrou as
pessoas, permitindo que, mesmo distantes fisicamente, estas puderam se comunicar,

interagir e cooperar.

5.3.5 Analise do ambiente compartilhado no desempenho dos
grupos experimentais

As questBes 11 e 14 do questionario aplicado no pré e pés testes (Apéndice A)
arguiram sobre o impacto, na geracao de novas ideias, das facilidades de poder ver as
ideias dos outros, bem como os comentarios dos outros as ideias geradas
disponibilizadas pelo B2i

Os individuos, em maioria, confirmaram que ver os comentarios dos colegas
sobre as ideias geradas os incentivou a gerar mais ideias. No entanto, percebeu-se
também certa diferenca nas medicdes entre 0s momentos pré e pos experimento
durante o percurso do Laboratério de Ideias. Certamente, alguns poucos individuos
mudaram de opinido, justificando-se, talvez, pela timida quantidade de comentarios
postados durante o experimento.

Isso pode ter desestimulado o uso da funcionalidade de postar comentarios nas
ideias dos colegas, como mencionou uma participante: “também nao houve
comentarios nas ideias dos colegas, isso me desestimulou um pouco na reta final”
(RelatWA-Ind2).

Esta expressao é confirmada no movimento linear, sutilmente descendente, das
linhas representativas da op¢do concordo e daquelas representativas da opcao
discordo, nos dois momentos de arguicdo (pré e pos desafio), conforme exibido no
gréafico 6.

Soma-se a esses dados, o fato de que apenas alguns individuos, em seus
respectivos grupos, mantiveram uma sistematica de postar comentarios nas ideias dos

colegas, o que foi mais intenso, em alguns momentos pontuais, nos grupos 1, 2 e 3.
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Mesmo assim, numa andlise geral desta perspectiva, percebeu-se que 0s comentarios
incentivaram sutilmente a geracdo de ideias, mostrando potencial de contribuir para

um comportamento mais colaborativo do grupo.

Grafico 6 - Incentivo a geragdo de mais ideias em fungéo da visualizacdo aos comentarios dos colegas.
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Nesta linha, ancorando-se em Paulus e Yang (2000), ap6s a fase de geragdo
individual de ideias, seguiu-se para a fase colaborativa, na qual as ideias foram
compartilhadas. Aqueles autores defendiam que os participantes sdo estimulados a
gerar mais ideias ao visualizarem as ideias geradas por outros membros do grupo. Ao
serem arguidos sobre esse assunto, os participantes demonstraram certa expectativa de
que seriam, de fato, instigados a gerar mais ideias ao ver as ideias postadas no
ambiente. No entanto, como a maioria dos participantes procrastinava o registro de
ideias para o final dos desafios, a dindmica expectada foi prejudicada, mas se
percebeu nas medi¢des com os questionarios pré e pds, bem como no questionario
aplicado ap6s 0 experimento, que 0s participantes perceberam o incentivo gerado pelo
contato com as ideias dos colegas.

Considerando na perspectiva performatica dos grupos, o grupo 1 e o 2
revelaram um ambiente mais interativo, provavelmente por conta da participacdo mais
intensa e sistematica de dois individuos (2 e 7). Tais participantes postavam ideias e
instigavam os demais a partir de mensagens no grupo do WhatsApp®, o que
movimentava 0 ambiente do B2i com novas ideias. Tal constatacdo pode ser
observada em trechos das respostas desses individuos ao questionario aplicado apds o

experimento quando arguidos sobre o que mais gostaram no Laboratdrio de Ideias:
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(13

“ver as ideias dos meus colegas como complemento das minhas e vice-versa”, “a
criagdo de novas ideias a partir das ideias vistas” (QuestPos-Ind2), “conhecer as ideias
dos outros participantes para depois mesclar com a sua, melhorando-a” (QuestPos-
Ind7).

Ainda considerando as features discutidas nos paragrafos anteriores, percebeu-
se que a desarmonia percebida entre o pré e o pos teste cresceu do desafio 1 para o
desafio 2, provavelmente manifestado por algum tipo de frustracdo. Especula-se que
houve uma expectativa de participacdo dos colegas constituida pela prépria natureza
do Laboratério de Ideias, a qual foi evidenciada nas falas coletadas no questionéario
aplicado ap6s o experimento, bem como pelo aspecto colaborativo do B2i, mas que
ndo teve a resposta satisfatéria dos participantes, os quais ndo atuaram com a
intensidade demandada.

Ao se elaborar o B2i, buscou-se acoplar funcionalidades estruturais a luz do
Modelo 3C de colaboragdo que, por consequéncia, traduziu-se em um conjunto de
valores e objetivos subjacentes a plataforma de interagdo constituida. 1sso se traduz no
espirito do sistema, conforme preconizaram DeSanctis e Poole (1994), que se
materializa nas propriedades da tecnologia apresentada aos usuarios. Supde-se, entao,
qgue os participantes do experimento, ao terem contato com o B2i, expectaram
vivenciar momentos de colaboracdo com o0s colegas do grupo. Tal constatacdo
encontra respaldo nos dados qualitativos, que serdo exibidos no decorrer desta anélise.

Notou-se, também, que alguns individuos deixaram para postar as ideias nos
momentos finais, enquanto outros participaram intensamente, alinhando-se aos prazos
estabelecidos. Essa variabilidade de comportamento é propriedade caracteristica dos
grupos (ROBBINS; JUDGE, 2014), conforme ja mencionado em secdo anterior. Tais
propriedades se desdobram em papéis, normas, status, tamanho, coeséo e diversidade,
e cada um desses elementos varia conforme a composicdo do grupo. Neste caso, ha
variabilidade no cumprimento das normas, mais especificamente no quesito
desempenho, onde uns se dedicam mais que outros, contribuindo para a baixa coesao
do grupo.

No entanto, o percurso das quatro rodadas de tratamento pode ter contribuido
para uma maior apropriacdo do B2i pelos participantes, bem como a assimilacdo da
rotina estruturada no B2i, desencadeando uma sensivel diminuicdo das diferencas

entre as medicdes pré e pos durante os desafios 3 e 4.
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O grafico 7, exibido a seguir, evidencia os dados analisados anteriormente,
destacando a impressdo dos grupos experimentais quando questionados se a

visualizacgao das ideias postadas pelos colegas incentivava a geragdo e novas ideias.

Gréfico 7 - Incentivo a gerar mais ideias ao conhecer as ideias dos colegas.
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O B2i também possibilitou mesclar ideias postadas pelos participantes,
associando-as e criando uma nova ideia. De acordo com a revisao de literatura, esta é
uma funcionalidade importante para a tarefa de geracdo de ideias em ambientes
colaborativos virtuais, pois contribui com a rota de convergéncia das ideias,
afunilando a multiplicidade de ideias postadas e encaminhando para a concentracdo de
esforco naquelas ideias que mais se destacaram na visdo do grupo, conforme
preconizaram Milliken, Bartel e Kurtzberg (2003). Tais autores defendem que a
divergéncia em processos de ideacdo é um fendbmeno desejado para que haja mais
diversificacdo de ideias; mas, também ha& a necessidade de convergéncia, 0 que
demandaria um esforco maior na construcdo de links entre as ideias criadas para o
processo de afunilamento para a escolha das mais relevantes.

Diferentemente do esperado, a funcionalidade de mesclar ideias foi explorada,
apenas, por alguns individuos, denotando certa apropriacdo, principalmente pela
participacdo mais proeminente dos individuos 3, 7 e 9, destacando a participa¢do mais
intensa dos grupos 1 e 2, conforme demonstrado no gréafico 8.

O grupo 2 apresentou um comportamento mais equilibrado dos seus

integrantes que participaram mais ativamente, gerando 11 ideias mescladas, 50% da
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produtividade dos quatro grupos juntos. Denota-se que esse grupo tendeu a ter um
comportamento mais colaborativo e equilibrado, no qual todos os componentes
participaram com algum esforgo, buscando a construgdo conjunta. Tal feito,
provavelmente, amparou-se no possivel desenvolvimento de uma visdo comum dos
integrantes em busca de um objetivo em comum e, também, na influéncia positiva da

plataforma colaborativa que embute funcionalidades capazes de instigar o trabalho em

grupo.

Grafico 8 — Criacdo de ideias mescladas pelos grupos experimentais.
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Mirando intensificar a cooperacao, os individuos eram convocados pelo B2i a
comentar as ideias postadas para que algum didlogo fosse estabelecido e as ideias
pudessem ser discutidas. De fato, a funcdo comentar as ideias também contribuiu para
0 processo de convergéncia de ideias esperado em tarefas de criatividade. Alguns
individuos fizeram uso dessa funcionalidade, mas em intensidade abaixo do projetado
para este quase-experimento. O grafico 9 exibe a participagdo dos individuos,
destacando a participagdo mais intensa de alguns deles.

Observando na perspectiva da performance dos grupos, percebeu-se, de um
modo geral, que o grupo 3 postou mais comentarios, 22 no total, representando 38%
do total de comentarios contabilizados, seguindo-se pelo grupo 2 com 16 comentarios

e 0 grupo 1 com 15.
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Numa andlise individual, percebe-se que o individuo 2, que foi aquele que
gerou mais ideias durante o Laboratdrio de Ideias (27 ideias — 18% de participacdo no
total de ideias geradas), ndo foi 0 que apresentou um comportamento mais
colaborativo. O destaque quantitativo que o mesmo obteve antes, cedeu lugar a um
comportamento mais passivo e individualista frente a alguns participantes, como
pode-se perceber na performance dos individuos 5, 10, 11 e 12 na postagem de
comentarios. Tal constatacdo reforca a importdncia de se desenvolver um
comportamento colaborativo unissono no grupo, com a participacdo sistematica dos
componentes em busca de uma construcdo conjunta (PAULUS; COSKUN, 2013).

A impressdo que se tem ao interpretar os dados é que a plataforma do B2i ao
estruturar a interacdo, convida os individuos a colaborarem, mas forcas contrérias,
como a falta de participacdo e a subutilizacdo das funcionalidades tecnoldgicas,

afastam o grupo do trabalho conjunto.

Gréafico 9 — Comentarios as ideias geradas pelos grupos experimentais.
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A andlise dos dados coletados no questionario final permitiu complementar a
compreensdo até entdo constituida.

Os individuos, de fato, declararam ser estimulados pela possibilidade de
perceberem a producédo dos colegas, e eles esperaram isso, ficando frustrados quando
a acdo nao aconteceu.

Tudo indica que, ver a dedicacdo dos colegas e ter acesso as ideias ja postadas,

estimulou a producgdo de novas ideias e também permitiu melhorar ideias ja criadas,
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reiterando a ideia de espirito do sistema ja comentada. Tal fato materializa o conceito
de percepcao, componente do Modelo 3C, a ser discutido mais a frente. A figura 89

exibe as expressdes de alguns participantes do experimento nesse quesito.

Figura 89 — Evidéncias de melhoria na produtividade devido ao contato com as ideias dos colegas.
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Fonte: extraido da anélise do Atlas.ti® em 21/07/2015.

Sabe-se que a tarefa de geracdo de ideias € um processo social (EPPLER;
HOFFMAN; BRESCIANI, 2011), o qué, naturalmente, demanda cooperacdo. Sendo
assim, o trabalho em grupo é vital neste contexto. No entanto, a diversidade de
formacdo do grupo, bem como a assimilacdo dos papéis designados pela tarefa e a
apropriacdo do programa, nominado Laboratério de Ideias e da plataforma
tecnoldgica B2i, dependeriam de cada integrante do grupo, o que pode explicar a
participacdo mais intensa de alguns.

Por outro lado, o grupo de controle também foi instado a gerar ideias, mas
numa ambientacdo diferente. Este grupo se reuniu presencialmente, em dia e horario
fixo, para realizar a mesma tarefa dos grupos experimentais, oportunizando uma
analise comparativa proficua para algumas constatacfes deste estudo e que serd

exibida na proxima segé&o.

5.3.6 Analise do grupo de controle
O grupo de controle gerou mais ideias. Este aspecto reforca as distingdes que
se tém estabelecido sobre rendimento de trabalho realizado em ambientes natural e

artificial, bem como que ndo ha relacéo diretamente proporcional entre quantidade de
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grupos e geracdo de ideias. Destaque-se que, diferentemente dos demais grupos, 0s
componentes deste coletivo eram colegas de trabalho na mesma equipe, sendo um
deles, o gerente (individuo 23), 0 que promoveu maior sinergia e coesdo no trabalho
cooperativo. Talvez, isto expliqgue o fato que todos os integrantes desse grupo
demonstraram empenho nos desafios, aparentando certa preocupacéo em gerar muitas
ideias.

A tabela 4 e o gréfico 10 emprestam visdes que ilustram as informacGes

relatadas neste paragrafo.

Tabela 4 - Disposicdo dos sujeitos do grupo de controle com producéo individualizada.

Ind Desafio 1 | Desafio 2 | Desafio 3 | Desafio 4 Total %>

2o 21 9 5 5 4 23 31
o © 22 4 3 2 4 13 17
S5 23 9 6 3 3 21 28
o ° 24 7 3 2 6 18 24
Total 29 17 12 17 75 100

* Percentual sobre o total de ideias geradas por todos os grupos em todos os desafios (n = 75).
Fonte: Dados da pesquisa.

Gréfico 10 - Total de ideias por individuo no grupo de controle.
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O individuo 21 sempre assumia postura de lideranca. Tomava inciativa,
incentivava os demais e no momento de compartilhar as ideias no mural, observava
rapidamente as ideias e tentava agrupa-las. Esse participante também dominava as

discussdes e sempre tentava fazer com que suas ideias prevalecerem. Tal fato constata
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o0 que afirmaram Briggs, Vreede e Reinig (2003), sobre a constituicdo de um objetivo
como um resultado potencial que um individuo envidara esforcos para atingir, bem
como reforca o0 que ensina a teoria da atividade que a acdo resultara de motivos que
cada individuo assume.

O individuo 23 apresentou um desempenho logo abaixo do individuo 21.
Ambos se destacaram no grupo e, por essas a¢oes, puxavam a performance dos outros
dois, tanto que, ao final do Laboratério de ideias, 75 ideias foram geradas. O
individuo 22 era mais observador e foi 0o que gerou menos ideias, destoando dos
demais. Tal fato pode ser atribuido a bloqueio de producdo, medo de expressar ideias
ou acomodacdo comuns em tarefas em grupo, problemas comuns em tarefas de
geracdo de ideias em grupo PAULUS; YANG, 2000; ORVIZ, 2010).

Notou-se também que o conceito de mesclar e construir novas ideias a partir
da juncdo de outras ndo foi apreendido, como se esperava, por esse grupo. O
entendimento verificado dirigiu-se a agrupar ideias que apresentassem congruéncia,
fato que foi frequente, pela similaridade das ideias propostas. Contudo, recorde-se que
este € um evento tipico de pesquisas anteriores que o referiam a geracao e ideias em
grupo no formato face-a-face (PAULUS; YANG, 2000; BRIGGS; REINIG, 2007;
PAULUS; COSKUN, 2013).

5.4 Efeitos verificados na qualidade das ideias
geradas pelo uso do B2i
A medicdo da qualidade das ideias geradas foi segmentada em duas
perspectivas, a densidade das ideias e a avaliacdo do comité, que foram investigadas
NOS grupos experimentais e no grupo de controle.

A seguir serdo expostas as analises dos dados nos dois grupos mencionados.

5.4.1 Analise da densidade das ideias pela contagem de
caracteres

Para proceder com a analise da densidade das ideias, quantificou-se o nimero
de caracteres componentes em cada ideia gerada pelos grupos experimentais e de
controle, seguindo-se os estudos precedentes de Hengst et al. (2006) e Weston et al.
(2011).
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Para tanto, montou-se uma planilha eletrdnica com os dados pertinentes e
procedeu-se ao célculo dos descritores estatisticos adequados a analise pretendida,

conforme consta na tabela 5 e no grafico 11.

Tabela 5 — Descritores estatisticos com base na quantidade de caracteres das ideias criadas.

Grupo de

Grupo 1 Grupo 2 Grupo 3 Grupo 4 Controle
Valor minimo 68 45 94 95 19
Valor maximo 4.628 920 1.434 656 349
Média 349 342 420 308 101

Fonte: Dados da pesquisa.

A primeira vista, 0s grupos experimentais investiram mais na descrigio das
ideias e conseguiram elaborar ideias com mais caracteres. Se se tomar como
referéncia a média do total de caracteres, nota-se certa normalidade entre os grupos 1
e 2, com valores respectivos de 349 e 342, tendo o grupo 4 se aproximado desses com
meédia de 308.

Gréfico 11 — Valores minimos e maximos do quantitativo de caracteres das ideias geradas.
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Ja o grupo 3, apresentou a maior média dentre 0s grupos experimentais (420).
Tais constatacbes verificadas nos grupos experimentais podem ser atribuidas a
estruturacdo apresentada no B2i, que incentivou a uma maior dedicacdo a tarefa, a
qual, ao ser realizada, ja era exibida no ambiente compartilhado pelo grupo.

Em detalhe, o caso extremo ocorreu no grupo 1, onde se localizou uma ideia
com 4.628 caracteres, “uma tese”, conforme mencionou uma avaliadora do comité. O

autor dessa ideia (individuo 4) também gerou outras duas ideias com 1.046 e 1.065,
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todas em desafios distintos, caracterizando-o como um individuo tendente a
elaboracdes de ideias mais elaboradas e extensamente descritas, as quais foram
classificadas como top pelo comité de avaliagéo.

O grupo 4, ja destacado como um grupo que ndo fora muito participativo e
produtivo durante o Laboratorio de Ideias, apareceu nesta perspectiva com uma ideia
gerada com 656 caracteres de autoria do individuo 17, responsavel quase Unico pela
produtividade deste grupo.

Em adicdo, os individuos 4 (grupo 1), 8 (grupo 2) e 14 (grupo 3) participaram
de todos os desafios com ideias postadas, segundo medicdes anteriores, demonstrando
uma participacao mais equilibrada e sistematica, possivelmente, devido a estrutura do
B2i que direcionou 0 comportamento dos participantes.

Em relacdo ao grupo de controle, percebeu-se que as ideias foram mais
objetivas e pouco trabalhadas na descricdo, fato revelado na baixa média de caracteres
(101). Este grupo era coeso e integrado, no entanto, enfrentou um ambiente constrito
com dia e hora marcados e pouco tempo disponivel para que o desafio fosse
executado. Em um dado momento, por exemplo, a pesquisadora registrou a fala de um
dos participantes reclamando que estava sem criatividade por conta da pressao do
tempo. Este comentéario reforca a correcdo cognitiva da tarefa em grupos a luz TIP de
McGrath (1991).

Diante do exposto, especula-se que a tarefa presencial foi objetiva e pouco
densa, ao passo que a tarefa experiencial foi menos loquaz e mais produtiva em ternos

do desempenho da densidade de ideias, o que pode ser conotado como um efeito B2i

5.4.2 Analise das avaliacdes do comité

Os membros do comité foram convocados a analisar as ideias geradas a cada
desafio e, mediante estrutura pré-estabelecida, atribuiu notas aos critérios (atende
objetivo, viabilidade financeira, implementacdo e criatividade), gerando uma média
definidora do o status da ideia (top, média das notas > 2,5, ou potencial, média das
notas no intervalo entre 1,5 e 2,5). Percebeu-se que os avaliadores, na média,
tenderam a se posicionar em torno da nota 2 para todos os critérios. Tal fato, revelou,
perigosa acomodacédo do comité em sua tarefa avaliativa, o que, eventualmente, pode
ter sido danoso aos dados gerados.

Observando a tabela 6, vé-se que 0s grupos experimentais geraram mais ideias

top que o grupo de controle, com uma diferenca de 5%, refletida em uma media maior
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(2,9), ou seja, pelo processo de avaliacdo do comité, as ideias geradas pelos grupos
experimentais apresentaram mais qualidade dentro dos critérios de classificacdo
estabelecidos.

Por outro lado, o grupo de controle apresentou maior incidéncia de ideias
potenciais (82%) e média menor que a média dos grupos experimentais, conforme
exibido na tabela 6, refor¢ando a discussdo na secdo 5.4.1 de que as ideias geradas por
esse grupo foram mais objetivas e topificadas, mostrando um nédo aprofundamento da

descricdo e minimizando a possibilidade de presencga de componentes criativos.

Tabela 6 — Indicadores do resultado da avaliacdo do comité.

Top Potencial Média Média

Grupos (%) (%) Maxima Minima
Experimentais 23 77 2,9 15
Controle 18 82 2,6 1,7

Fonte: dados da pesquisa.

Com certa parcimonia, verificou-se que 0s grupos experimentais geraram
ideias com mais qualidade, dentro da estrutura de andlise constituida no B2i,
constatando-se, nos grupos de controle, uma propensdo para gerar ideias mais
superficiais, topificadas e sem muito aprofundamento, o que se justifica,
possivelmente, pela falta de uma estrutura que apoiasse a tarefa de ideacéo.

Assim, considerando os dois componentes do constructo qualidade, quais
sejam densidade e avaliacdo do comité, especula-se que a estruturacdo do processo de
geracdo de ideias pelo B2i possibilitou que a tarefa fosse realizada com mais tempo e
flexibilidade e de modo mais processualizado, como preveem as orientagdes sobre
tarefas de criatividade (PAULUS; COSKUN, 2013).

5.5 Dimensdes da satisfacdo do grupo com o uso do

B2i no processo virtual

No geral, houve predominancia na avaliagdo positiva quanto a satisfacdo
alcancada com o Laboratorio de Ideias, em termos do processo em si e dos resultados
alcancados tanto nos grupos experimentais quanto no grupo de controle.

As questbes 1, 2 e 3 dos questionarios pré e pos testes mediram a variavel
satisfacdo na dimenséo de resultado, mas com foco direcionado a entender a avaliacéo
do respondente sobre a relacdo entre o resultado do Laboratdrio de Ideias e o custo da
participacdo em termos de esforgo e tempo investido na realizacdo das tarefas de

geracdo de ideias.
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Dada a similaridade das respostas atribuidas pelos individuos as trés questfes
mencionadas, bem como a congruéncia do teor das perguntas, decidiu-se pela analise
conjunta das referidas questbes, pelo agrupamento das respostas, conforme
mencionado na se¢éo 4.9.1.

A analise das questBes demonstrou que a maioria dos individuos, em torno de
80% na medicdo mais baixa (desafio 3), avaliou estar satisfeita com os beneficios do
Laboratdrio de Ideias, e que estes compensaram o esforco dedicado ao programa.

Notou-se, contudo, que nos desafios 3 e 4, as medicBes apds o tratamento
experimental exibiram certa frustracdo dos individuos participantes quando
comparadas a0 momento anterior ao tratamento, levando a crer que a maturidade
desenvolvida pelos grupos cujos membros ndo perceberam igual participacdo de seus

pares, provocou certo desestimulo em participar, conforme exibido no gréafico 12.

Gréfico 12 — Satisfagdo com o resultado e o custo da participacao.
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A questdo 7 tratou de mensurar 0 sentimento que 0s participantes
manifestaram antes e ap0s cada desafio, referindo-se a satisfacdo com o resultado de
cada desafio, conforme explicitado no grafico 13. Briggs, Vreede e Reinig (2003)
acreditam que a satisfacdo com o resultado € funcdo direta da percepcao individual de
realizacdo do objetivo. No quase-experimento, este lema evidenciou-se claramente,
pois a maioria dos participantes declarou satisfacdo com os resultados, com leves

variagdes no transcorrer dos desafios notadas, novamente, nos desafios 3 e 4,
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ratificando o que ja foi dito a respeito do sentimento percebido de desmotivagédo

diante da ndo participacdo de alguns membros componentes dos grupos.

Grafico 13 - Satisfacdo com o resultado da geragdo de ideias pelos grupos experimentais.

94% 94%
8304
17/]
]
£ 73% —
2 69%
&
ol
9 31%
= 27%
0.4
10% 6%/"17% 17%
6% 6%
DESAFIO 1 DESAFIO 2 DESAFIO 3 DESAFIO 4
e Pré-teste Concordo s Pré-teste Discordo
e Pos-teste Concordo Pos-teste Discordo

Em adicdo, a questdo 8 arguiu sobre a satisfacdo com as ideias geradas nos
desafios. Em que pesem variacdes nas respostas dos quatro desafios, constatou-se que

prevalece a satisfacdo quanto as ideias geradas, conforme exibido no grafico 14.

Gréfico 14 — Satisfacdo com as ideias geradas.
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Foi marcante, na apuragdo dos resultados, o fato de que, nos desafios 3 e 4,
evidenciou-se certa diferenca de medicGes entre o resultado pré e pés. Tal variacao
pode ser creditada a caracteristica da repeticdo da tarefa. De fato, os membros
apontaram dificuldades para manter a dedicacdo, principalmente porque alguns
individuos ndo estavam colaborando, e isto desestimulou a participacdo dos outros
componentes dos grupos, 0 que ja € previsto em delineamentos experimentais que
contemplam sucessivas rodadas de medicdo. Essa constatacdo € evidenciada em um
trecho da fala de um respondente que se refere a participacdo dos colegas no

Laboratorio de Ideias:

“Insatisfatoria. Acredito que todos poderiam ter se empenhado e
colaborado mais. Essa experiéncia era uma oportunidade para expor nossas
ideias, 0 que vivemos no dia-a-dia, sugerir melhorias e fazer algumas
criticas. Acho que nem todos levaram tdo a sério” (QuestPos).

Esse fato também pode ser taxado como efeito do histérico e do
amadurecimento dos grupos (SAMPIERI; COLADO; LUCIO, 2006), ambos relatados
nos cuidados metodoldgicos, devido, também, a repeticdo da tarefa, mesmo com a
mudanga da descri¢do do desafio.

Todavia, os resultados aferidos mediante andlise do questionario pds-
experimento levam a crer que existem alguns elementos emergentes que interferiram
na percepcao dos participantes e contribuiram com a satisfacdo dos mesmos, dos quais
podem-se especular: a novidade do Laboratério de Ideias estar inserido na rotina
tradicional de trabalho, a possibilidade de se fazerem ouvir com as ideias geradas e o
uso de um tipo de tecnologia, a colaborativa, que 0s participantes ndo estavam
familiarizados.

Conforme j& mencionado, a rotina dos propagandistas é muito intensa e a
conducdo das tarefas associadas a funcao beira a repeticdo automatica de tarefas como
acontecia no mecanicismo.

As ac0es rotineiras j& estdo tdo imbricadas no fazer e replicar préaticas, que o
pensar ndo e exercitado, logo, a novidade impeliu os participantes a sairem da zona de
conforto para inserirem a tarefa de gerar ideias na estrutura de trabalho ja
estabelecida.

Ademais, parece que o desafio de gerar ideias resultou em efeitos positivos

que suplantaram as expectativas inicias. O objetivo primario de gerar ideias foi o
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estopim para que emergissem elementos ndo previstos, mas altamente relevantes para

as conclusdes desta tese.
O quadro 17 sintetiza alguns desses elementos emergentes, ilustrados com as

respostas de alguns individuos na arguicéo do questionario pds-experimento.

Quadro 17 - Elementos emergentes relacionados a satisfacdo com o resultado do quase-experimento.

Elemento emergente Citacéo

Estimulo a criatividade “Os desafios contribuiram para estimular a nossa criatividade, que
muitas vezes com a correria do dia a dia acabamos ndo dando tanta
importancia”

Reprogramacéo de modelo | “O que mais gostei, foi que abriu minha mente, foi como se tivesse

mental pego um choque de informagdes e ideias”

Melhoria na percepc¢do das | “Perceber as inimeras possibilidades de viabilizar melhora nos

préticas rotineiras resultados para os obstaculos enfrentados diariamente”

Percepgao de potencial “Percebi no laboratério de ideias, que precisamos explorar mais

individual nossa mente, que temos muito para fazer. Me senti animada, pois vi
que sou capaz de revolucionar meu campo de trabalho, pois foram
surgindo tantas ideias e muitas ja até usei”

O resultado da mensuracdo da satisfacdo com o processo ratifica, de maneira
mais uniforme, a percepcdo dos individuos sobre a forma com que o processo de
geracdo de ideias transcorreu. E evidente que havia expectativa pelo alcance da
satisfacdo na maior parte dos casos, mas a insatisfacdo aumentou a partir do desafio 2
melhorando apenas no desafio 4, conforme pode ser visto no gréfico 15. Ha diferencas
perceptiveis nas mensuracdes pré e pos tratamentos, principalmente no desafio 3
guando os individuos relataram que achavam que ficariam satisfeitos com o processo

(cerca de 80%), mas somente cerca de 67% constataram realmente a satisfacao.

Gréfico 15 - Satisfacdo com o processo de geracdo de ideias.
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Em complemento a anélise quantitativa, também foram analisados dados do
questionario poés-experimento. Relacionaram-se trechos das respostas as duas
categorias da varidvel satisfacdo, satisfacdo com o resultado e com o processo, de

modo a ampliar a visdo sobre a satisfacdo dos participantes, conforme exposto na
figura 90.

Figura 90 — Categorias representativas da variavel satisfacéo.
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Fonte: extraido da anélise no Atlas.ti®em 21/7/2015.

5.6 Aspectos de Tl e do modelo 3C de colaboracao

A tecnologia da informagéo que, em sua versdo colaborativa, vislumbrada no
modelo 3C de colaboragdo, ancorou a especificacdo do B2i, foi usada para apoio a
geracdo de ideias no quase-experimento desta tese. Neste sentido, foram apurados
dados concernentes aos aspectos tecnoldgicos perscrutados durante o quase-
experimento e que serdo relatados a seguir.
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5.6.1 Analise da visdo dos grupos experimentais a respeito do
apoio da Tl no Laboratorio de Ideias

Logo no inicio do desafio, quando foram questionados se achavam que iriam
gostar de participar do processo de geracdo de ideias por meio do B2i, a quase
totalidade dos participantes, 94%, manifestou concordancia no pos-teste. A partir do
desafio 2, notou-se leve variacdo para 88%, mas, mesmo assim, constatou-se que

houve, de fato, uma receptividade positiva da tecnologia, conforme exibe o gréafico
16.

Gréafico 16 — Percepcéo dos respondentes sobre gostar de gerar ideias no B2i.
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Quando foram questionados se 0 uso do B2i possibilitaria melhor resultado no
processo de geracdo e ideias, alguns participantes ainda estavam céticos (cerca de
30%), provavelmente em funcdo de ndo conhecerem a tecnologia. Mas, ap0s terem
contato com o B2i e experimentarem as funcionalidades estruturais nele embarcadas,
percebeu-se que, em todos os desafios, a grande maioria dos respondentes admitiu
que, de fato, o B2i era capaz de proporcionar melhores resultados ao processo de
geracao de ideias.

Neste contexto, como ja se prevé na literatura, o processo de estruturagdo e
apropriacéo de tecnologias leva um certo tempo (DeSANCTIS; POOLE, 1994), fato
que é percebido, no experimento, pela tendéncia a perceber o B2i como uma

ferramenta capaz de melhorar, de fato, a experiéncia do trabalho, conforme registro de
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100% dos participantes, apenas no desafio 4, quando se concorda que, de fato, houve
melhor resultado no processo de geragéo de ideias.

O gréfico 17 demonstra a evolugdo da percepcdo dos participantes a respeito
do uso do B2i na tarefa de geracdo e ideias em grupo.

Gréfico 17 — Percepcdo sobre melhor resultado no processo de geracdo de ideias com o uso do B2i.
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No entanto, as variaces de frequéncia nas medicdes pré e pés, registradas no
gréfico 16, pode também ter decorrido de expectativas assimiladas pelos respondentes
por conta da estrutura funcional do B2i. Por ser colaborativo, o B2i apresentava
fungdes que, potencialmente, facilitavam o trabalho em grupo e permitiam maior
interacdo. A estrutura de significado do B2i clama por cooperacdo, a0 mesmo tempo
em que a estruturacdo do processo, granularizada em tarefas cooperativas,
condicionou o0 comportamento dos participantes para realizarem tarefas segundo o
modelo configurado no B2i.

Os recursos disponiveis no B2i embutiam funcionalidades, como a associacdo
de ideias, 0 espaco para comentar as ideias dos colegas e desencadear uma trilha de
discussao, elementos fortemente colaborativos e, nessa via, conforme preconizaram
DeSanctis e Poole (1994), o espirito da tecnologia, especificamente o espirito do B2i,
teceu um pano de fundo que proveu os meios de significacdo da tecnologia, mirando
ajudar os usuarios a entenderem e interpretarem o significado da tecnologia.

Parece que esse intento foi atingido, pois ao se analisar o questionario aplicado
apos o experimento sob a lente do apoio da TI, perceberam-se elementos que

concretamente respaldam essa composicao conceitual.
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Nesta condicdo, a analise das questdes que apresentavam viés tecnologico foi
operacionalizada por meio da categorizacdo do conteudo das respostas, firmando-se
entdo cinco categorias: usabilidade, atividade, tempo, interacdo e objetivo em comum.
Essas categorias emergiram apo6s criteriosa leitura do contetdo, sendo compativeis
também com a literatura da area (ALTER, 2002; TURBAN; VOLONINO, 2013).

N&o houve evidéncias de dificuldades dos participantes do Laboratério de
Ideias em relacéo ao uso do B2i. Pelo contrério, o sistema foi bem aceito e percebido
como de facil acesso, manuseio e entendimento, sendo considerado como ferramenta
adequada para a realizacdo da atividade de geracdo de ideias, nominada
brainstorming® por um respondente.

Ressaltou-se também que o B2i viabilizou a interagdo dos participantes,
otimizando o tempo, considerando que a rotina os mantém afastados fisicamente,
quase que a totalidade do tempo. Mas, justamente, a falta de tempo foi mencionada de
forma recorrente e pode ser considerada como um elemento limitador do desempenho
esperado pelos participantes e pela pesquisadora.

Adicionalmente, e em posicdo de relevancia, foram mencionados dois
atributos contumazes que devem encenar junto com a Tl em processos grupais. Um
respondente enfatizou a importancia do comprometimento de todos envolvidos com a
tarefa, a fim de que esta ndo fosse prejudicada.

Outro respondente mencionou que a tecnologia analisada tem potencial para
funcionar muito bem, mas somente se houver empenho e orientacdo do grupo em
busca de um mesmo objetivo.

Tais constatacdes reforcam a teoria de que a tecnologia per si ndo gera
resultados positivos, devendo-se convocar pessoas e processos, compondo um trio que
sera ancorado nos objetivos propostos (VENKATRAMAN, 1994; ALTER, 2002).

Ainda na perspectiva da TI, perceberam-se indicios de apropriacdo do arranjo
tecnoldgico que apoiou o0 Laboratorio de Ideias, de forma mais contundente no B2i e
de modo mais elementar no grupo do WhatsApp®, conforme exibido na figura 91.

8 O termo brainstorming, embora represente, tradicionalmente, a geracéo de ideias, ndo foi utilizado no
ambiente experimental, constando apenas na documentacdo do quase-experimento.



Figura 91 — Indicios da apropriacdo da tecnologia.
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Fonte: extraido da anélise no Atlas.ti® em 21/7/2015.
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A figura 92 organiza o tratamento que foi dado, com o apoio do Atlas.ti®, as

constatacOes relativas ao apoio da TI no processo de geracao de ideias.

Figura 92 — Categorias creditadas a Tl sob a 6tica do apoio & geracdo de ideias.
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Fonte: extraido da analise no Atlas.ti® em 21/7/2015.

Em relacdo ao B2i, um respondente do questionario poOs-experimento o

associou a outros usos potenciais, como a realizacdo de teleconferéncia por Skype™
para organizar os grupos. Ja no WhatsApp®, houve a intervencdo de um usuario que
mudou a imagem do grupo que € exibida ao lado do titulo do grupo, postando uma



196

imagem de pessoas reunidas. Mesmo que incipientes, essas constatacdes materializam
0 processo de apropriacdo da tecnologia pelo usuario, como destacado por DeSanctis
e Poole (1994).

O B2i foi especificado sob a égide do modelo 3C de colaboragdo, motivando a
medicdo das trés dimensbes do referido modelo, que serdo tratadas nas proximas

subsecdes.

5.6.2 Analise das dimensdes do modelo 3C

O modelo 3C de colaboracdo analisa a colaboracdo em trés dimensdes, que sdo
coordenacgdo, cooperacdo e comunicacdo, além do componente percepcdo. Esse
modelo se ampara fortemente na teoria da atividade que tem sido muito utilizada para
“descrever e analisar 0 uso de sistemas computacionais na realizacdo de atividades

humanas em contextos reais” (FUKS et al., 2011, p. 16).

5.6.2.1 A impressdo sobre coordenacao

Em sistemas colaborativos, coordenar, geralmente, contempla mecanismos
implicitos e flexiveis para viabilizar o trabalho colaborativo (MALONE;
CROWSTON, 1990). No B2i, a dimensdo coordenacdo ndo estava tdo visivel para o0s
participantes, pois as tarefas de coordenacdo executadas no sistema foram mais de
configuragdo prévia, antes de cada desafio, envolvendo o registro do tema e da
descricdo do desafio, a configuracdo do periodo de cada etapa do desafio (data de
inicio e fim) e, posteriormente a geracdo de ideias, a analise das ideias por meio de
um painel de votacdo, cuja sintese foi disponibilizada ao comité, automaticamente, na
fase 3 de cada desafio.

A pesquisadora, coube constituir, por meio de aplicativos acoplados & estrutura
do Laboratorio de ldeias, canais para notificar os participantes suprindo necessidades
de comunicacdo e, também, para trocar mensagens relativas a problemas técnicos e
outras dificuldades mediante requisicdo do participante. Esta estrutura foi constituida
com finalidade de garantir que os trabalhos individuais fossem realizados e
consolidados em termos do objetivo proposto no Laboratério de ideias, conforme
preconizou Filippo (2008).

Mesmo assim, verificou-se que a coordenacdo, embora escondida nos

bastidores do sistema, foi percebida e entendida como parte da estrutura modelada.
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Gréafico 18 — A dimenséo coordenacdo no B2i sob enfoque quantitativo.
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No desafio 1, evidenciou-se uma diferenca na percepcdo da dimensao
coordenacdo entre 0s momentos pré (cerca de 78%) e pds-teste (cerca de 95%). De
inicio, tal fato pode se respaldar no desconhecimento e falta de familiaridade com a
ferramenta e com as funcionalidades nela embutidas. Todavia, a repeticdo do
experimento fez modificar a percepcéo, o que pode ser notado na eliminacgéo (desafio
2) e diminuigdo da mesma nos desafios subsequentes, conforme mostra o grafico 18.

Por outro lado, o grupo de controle procedeu de forma mais cooperativa
durante a execucdo dos quatro desafios. O encontro face a face e a figura da
pesquisadora in loco estimularam um comportamento mais cooperativo, forcando os
integrantes a atuarem em conjunto para completarem o objetivo da tarefa. Tal
constatacdo reforga a demanda latente de incrementar o B2i com funcionalidades da
dimensdo coordenacéo.

A proposta essencial das atividades de coordenacdo é estabelecer harmonia
entre os atos, conforme ja dizia Fayol (1990). Acredita-se que a estrutura configurada
para coordenar o Laboratorio de ideias, incluindo o B2i, contribuiu, em parte, para
atingir os resultados preconizados, viabilizando a a¢do coordenada entre as pessoas,

mesmo com a pouca participacdo de alguns individuos.

5.6.2.2 A impressdo sobre cooperacao
A dimens&o cooperacédo foi configurada no B2i por meio das funcionalidades

de comentérios, associacdo de ideias, visualizagdo em um painel das ideias dos
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participantes, votacdo e sinalizacdo das ideias julgadas mais interessantes por meio da
opcao curtir.

Conforme j& mencionado, a estrutura funcional do B2i, por conta de seus
aspectos mais subjetivos, como o espirito do sistema, clamava por cooperagdo. Mas,
contrariando as expectativas, o trabalho cooperativo foi comprometido por questfes
relacionadas as restricdes de infra-estrutura, de tempo e de adequacdo da tarefa de
geragdo de ideias a rotina de atividades naturais do trabalho, bem como pelo
desinteresse de alguns participantes. Isso, provavelmente, contribuiu decisivamente
para um desempenho abaixo do esperado para 0s grupos experimentais, embora a
opcao pelo quase-experimento ja considerasse essa possibilidade.

Tais constatagdes se refletiram na percepgdo dos participantes sobre o0s
elementos funcionais acoplados a dimensdo de cooperacdo no B2i. Ora, se as
funcionalidades existiam, gerando expectativas como ja mencionado, mas foram
subutilizadas, os respondentes podem ter sentido dificuldade em avaliar esta
dimensdo.

O gréfico 19 demonstra as sucessivas medicdes, pré e pds testes, durante os
desafios, evidenciando, principalmente no desafio 3, uma diferenca marcante
direcionada a uma baixa percepcdo recorrente nos grupos daquilo que se entende
como cooperacdo; ou seja, antes do desafio esperava-se que 0s participantes
cooperassem, mas, apos o desafio, os participantes ndo perceberam melhoria na

cooperacdo demandada mediante o apoio do B2i.

Gréfico 19 — A dimens&o cooperacdo no B2i sob enfoque quantitativo.
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Essa analise preliminar reforca a ideia de que nem todos 0s grupos séao
cooperativos (JOHNSON; JOHNSON, 2014), pois para que haja cooperagdo é mister
que alguns elementos béasicos se facam presentes, quais sejam: interdependéncia entre
os individuos, responsabilidade individual e grupal, processamento em grupo, uso de
habilidades sociais e interacdo promovida.

Tais elementos, em maior ou menor grau, apareceram pontualmente em alguns
momentos durante a execucdo das atividades, mas o que prevaleceu, de fato, foi um
comportamento mais individualista, principalmente dos individuos que capitanearam
a quantidade de ideias geradas, mascarando a real expressdao de uma atividade
colaborativa, notadamente no grupo 1.

Por outro lado, os grupos 2 e 3 apresentaram producao mais equilibrada e uma
tendéncia de alguns de seus integrantes a cooperarem, principalmente na mesclagem
de ideias e na postagem de comentarios as ideias dos colegas, o que fomentou maior
interacdo entre 0s componentes desses grupos.

No grupo de controle, percebeu-se que os integrantes atuaram com mais
cooperacdo. Possivelmente, a configuracdo do encontro face a face e a limitacdo do
tempo para a execucdo da tarefa de geracdo contribuiram para que 0 grupo se unisse
em torno do objetivo e atuasse em conjunto.

Tal constatacdo € prevista nos estudos sobre grupos (McGRATH, 1984;
McGRATH; ARROW; BARDAL, 2000); no entanto, os sistemas colaborativos
podem ter funcionalidades acopladas que minimizam os aspectos da virtualidade e
potencializam elementos viabilizadores do trabalho colaborativo.

Especula-se que as condic¢des naturais do trabalho e o inusitado dos grupos
formados ad hoc possam ter dificultado que os elementos de cooperacdo emergissem
a partir das sucessivas interacdes. Em reforco, cita-se o fato de que o experimento foi
realizado numa época onde os individuos estavam na reta final do periodo anual
produtivo da empresa.

Sintetizando tais fatos, a figura 93, mostra excertos das respostas as perguntas
do questionéario pos-experimento que foram relacionadas & dimensdo cooperagdo do

modelo 3C, reforgando o reconhecimento dessa dimenséo no B2i.
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Figura 93 — A dimenséo cooperacdo do modelo 3C no B2i sob enfoque qualitativo.
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Fonte: extraido da anélise no Atlas.ti® em 21/7/2015.

Em detalhe, na analise dos dados qualitativos, foi possivel perceber alguns
elementos da cooperacdo expressos na fala dos respondentes, dentre os quais:
importancia do trabalho em equipe, interacdo com os participantes, compartilhar de
ideias e criacdo de novas ideias com insights proporcionados pelo ambiente
compartilhado. Ou seja, hd& a compreensdo, mesmo que ndao materializada no
desempenho durante o Laborat6rio de Ideias, que a cooperacdo foi percebida como
sendo um elemento importante no processo de geracao de ideias.

Assim, parece que o B2i cumpriu, e cumpriria mais fortemente, o seu papel de
fomentar a dimensdo cooperagdo. A plataforma foi desenvolvida sob medida para
fomentar o comportamento cooperativo dos participantes e impulsionar o trabalho em
equipe.

No entanto, 0 quase-experimento ratificou o que ¢ dito por O’Brien e Marakas
(2013), que o elemento humano é fator decisivo para que qualquer empreitada
tecnoldgica apresente bons resultados e, ainda, reforcou o que ja dizia Alter (1994) a
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respeito do imperativo de se ter processos bem definidos e assimilados pelos usuarios
em solucdes tecnoldgicas.

Neste quesito, a pesquisa foi prejudicada, em parte, pela exiguidade do tempo
para sua realizacdo, fato que mitigou a possibilidade de desenvolver os grupos em

torno de um comportamento mais cooperativo.

5.6.2.3 A impressao sobre comunicacao

As funcionalidades mapeadas para a dimensdao comunicacdo ndo foram
implementadas no B2i, sendo acopladas ao Laboratério de ldeias por meio de
aplicativos publicos, como o WhatsApp® e e-mail, para suprir as necessidades de
troca de mensagens entre a pesquisadora e 0s participantes.

O grafico 20 exibe o resultado da medicdo dessa dimensdo nos quatro
desafios. Interessante notar que a frequéncia de respondentes que concordaram que as
features de comunicacdo do B2i apoiaram o processo de comunicacdo durante o

Laboratorio de ldeias, concentraram-se no intervalo em torno de 80 a 90% em todos

0S grupos.
Gréfico 20 — A dimensdo comunicagdo no B2i sob enfoque quantitativo.
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Visando ampliar o entendimento sobre a avaliacdo dos respondentes, decidiu-
se buscar nos dados qualitativos mais informac6es sobre a dimenséo comunicagéo.
Assim, percebeu-se que 0s respondentes entenderam um ambiente em que as

pessoas, mesmo estando separadas fisicamente, poderiam se comunicar no espago
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comum provido por tecnologias colaborativas, conforme exibido na figura 94,
incrementando a geracdo de ideias.

O ambiente provido pelo B2i viabilizou a interagdo entre os participantes,
permitindo que, mesmo distantes fisicamente, trocassem mensagens a respeito das
ideias postadas. Essas acbes foram potencializadas, principalmente, por meio do

aplicativo WhatsApp® acoplado ao quase-experimento.

Figura 94 - A dimensdo comunicacdo no B2i sob enfoque qualitativo.

(%% Modelo 3 de colaboracio {04} |
.

% Comunicacio {1-1}

.
L4

E [1:120] Excelente pela

facilidade e po..

Excelente pela facilidade
possibilidade de comunicacdo entre
pessoas de diferentes lugares e
cendrios,

Fonte: extraido da anélise no Atlas ti® em 21/7/2015.

Por meio do ambiente criado para conversas, 0s integrantes de cada grupo
discutiram sobre as experiéncias que estavam vivenciando no Laboratério de Ideias,
compartilharam os problemas técnicos e postaram mensagens de estimulo aqueles que
ndo estavam participando satisfatoriamente.

Este fato denota a forte percepcdo que a lacuna de comunicacgdo faz a versao
de um software colaborativo como o B2i, reforcando a importancia que uma analise
mais apurada da dimensdo comunicacao, quando mediada pelo computador, agrega as

experiéncias em grupo.

5.6.2.4 A impressao sobre percepcao

Idealizou-se configurar um ambiente de colaboracdo articulado pela
componente percepcdo do modelo 3C, pois entende-se ser este um componente vital
para a efetividade das interagcbes em um SC.

A percepcdo compreende o entendimento das atividades dos outros, provendo
um contexto para a atividade de um individuo (ROBINS; JUDGE, 2014). Para

consumar tal diretriz, foram implementadas as funcionalidades de notificacdo e do
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painel de ideias. A cada modificacdo feita no ambiente - postagem de ideias e
comentarios — era emitida uma notificacdo ao individuo.

J& o painel de ideias configurou-se como elemento central, em que 0 usuério
além de postar novas ideias, perceberia 0 movimento dos outros participantes ao
observar as ideias e comentarios postados, podendo também verificar as votagdes e as
curtidas nas ideias ja lancadas. Com isso, esperava-se que 0S participantes
percebessem 0 que estava acontecendo no ambiente virtual e fossem incentivados a
participar.

Durante os quatro desafios, antes da tarefa experimental e apds a mesma, 0s
participantes foram arguidos no sentido de medir se os elementos de percepcao
embarcados no B2i incentivaram um melhor desempenho no processo de geracéo de
ideias, sob a perspectiva da percepcdo da participacdo dos colegas (questdo 10), que ja
foi representado no gréafico 21.

Nesta perspectiva, verificou-se que no desafio 1 a grande maioria dos sujeitos
experimentais (90%), na medicdo pré-teste, declarou acreditar que perceber a atuacao
dos colegas os incentivaria a participar mais do Laboratério de Ideias. Desses
individuos, apenas 2% mudaram de opinido na medicdo pos-teste. Tal feito, pode ser
explicado pela novidade apresentada aos grupos materializada em uma ferramenta
tecnoldgica que prometia fazé-los interagir e construir algo em conjunto, mitigando os
efeitos dos elementos destoantes que ja tinham aparecido no desafio 1, como a falta de
participacdo de alguns membros.

No desafio 2, constatou-se que houve um aumento na diferenca entre as
medicdes pré e pos (6%), indicando que alguns participantes ja perceberam que as
suas expectativas a respeito da potencial colaboracdo ndo foram confirmadas,
ratificando as suspeitas levantadas na analise dos dados referentes ao desafio 1.

Neste momento, notou-se que alguns participantes, de fato, registraram
incomodo e frustracdo pela ndo participacdo dos colegas, mas, mesmo assim, optaram,
em certas ocasides, por incentiva-los a colaborar com o desafio proposto.

Por fim, nos desafios 3 e 4, percebeu-se certa tendéncia, nas medicoes,
indicando, possivelmente, uma normalizacdo da percepcdo dos participantes a respeito
do estimulo pela atuacdo dos colegas, pois cerca de 80% deles assumiram, desde o
inicio do Laboratdrio, que perceber a participagdo dos colegas os incentivava a

contribuir mais no processo de geragéo de ideias.
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Gréfico 21 — Incentivo a participacao pela percepcao da atuacao dos colegas.
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Em adicdo, o B2i também contemplou a funcionalidade de enviar notificaces
aos participantes quando alguma acéo fosse realizada no ambiente de geracdo de
ideias (questdo 13), conforme exposto no gréafico 22.

Para este aspecto, nas medicdes do desafio 1, percebeu-se que 71% dos
individuos, no momento pos-teste, declararam que concordavam com a assertiva
apresentada na referida questéo, registro esse que cresceu no desafio 2 (88%) e, em
sequida, decresceu assumindo os valores de 80 e 81% nos desafios 3 e 4
respectivamente.

Tal resultado reforca a constatacdo que se afirma sobre experimentos com
tarefas repetidas, no que concerne a apropriacdo gradativa dos das tarefas pelos
participantes, e isto se refletiu, efetivamente, nas medicdes pré e pos-testes.

Diante das evidéncias sobre o aspecto motivacional desencadeado pela
emissdo de notificagBes, pode-se inferir que, de fato, ha indicios de que uma parcela
dos participantes demonstrou que as notificacbes ndo interferiram na motivacao

reforcando a ideia de acomodagéo diante da apropriagdo gradativa.
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Gréfico 22 — Motivacdo do participante sob o enfoque da emissdo de notificagdes.
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No entanto, numa analise global e suscitada pelo espectro dos gréficos 21 e 22,
vé-se que ha sutis variacBes entre as medicdes pré e pos tratamento, tanto na
perspectiva da percepcdo da participacdo dos colegas quanto na emissdo das
notificacbes, o que possibilitou inferir que os individuos, imbuidos das
funcionalidades colaborativas embarcadas no B2i, esperavam perceber maior
participacdo dos colegas no ambiente.

Por outro lado, em funcdo da rotina profissional atarefada dos participantes e,
também, da escassez de tempo para realizar as tarefas, a analise da componente
percepcao pode ter sido prejudicada.

O acesso dos participantes ao ambiente do B2i era restrito e pouco frequente,
sendo realizado somente para a postagem de ideias. Alguns individuos comentaram
gue anotavam as ideias durante o expediente de trabalho para, quando acessasse 0
B2i, postar todas as ideias que conseguiu criar.

Acredita-se, como vem se constatando nesse esfor¢o global de analise, que a
falta de uma participacdo mais efetiva dos convocados para o Laboratério de ldeias
gerou disfungbes ao que fora projetado, conforme sugere a analise dos dados

qualitativos representada na figura 95.
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Figura 95 - Percepcdo no ambiente do B2i sob enfoque qualitativo.
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Fonte: extraido da anélise no Atlas.ti® em 21/7/2015.

Com isso, novamente, tem-se 0 viés mais humano como elemento viabilizador
dos resultados almejados em composic¢des do tipo abordado nesta tese, ratificando a
ideia de que a percepcdo humana sofre influéncia de fatores que podem residir no
observador, no alvo que esta sendo percebido e no contexto da situacdo (ROBBINS;
JUDGE, 2014).

Assim, aquele viés mais humano pode ser explicado por meio das atitudes,
motivos interesses, experiéncias passadas e expectativas inerentes a cada participante
do quase-experimento. E provavel que haja diversidade de objetivos: para uns, gerar
ideias é algo produtivo, que valia a pena investir tempo e esforco; para outros, apenas
mais uma tarefa diante de tantas outras que disputam o tempo cotidiano Util.

Em outra perspectiva, Antunes et al. (2014) acrescentam a perspectiva de lugar
na composicdo da percepcao, indicando que o espaco virtual, no caso em estudo,
embarca uma colecdo de regras, convencdes e rituais. De fato, o B2i traz essa
estrutura a partir das configuracfes para cada desafio, direcionando o comportamento
dos participantes.

Findando a apresentacdo e a analise dos resultados, encaminha-se para o
capitulo de conclusdes onde se apresentara a sintese da pesquisa, o confronto com 0s

objetivos, as limitaces do estudo e as sugestdes para estudos futuros.
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6 Conclusao

Este capitulo apresenta a conclusdo da pesquisa. De inicio, faz-se uma sintese
do percurso trilhado, para, em seguida, confrontar os resultados com os objetivos que
se pretendiam alcancar. Aqui também serdo tratadas as limitacfes presentes neste
estudo, além de apresentadas as contribuicdes e sugestBes para novos estudos no

mesmo campo de pesquisa.

6.1 Sintese da pesquisa

Seguindo a trilha dos investigadores que buscaram entender as relagdes entre a
tecnologia da informacdo e seus usos nas organizacgdes, a presente tese vislumbrou
investigar o efeito da estruturacdo na tarefa de geracao de ideias em grupo com 0 uso
de um sistema colaborativo, o0 B2i.

Diante de um cenario competitivo e globalizado, onde imperam a estrutura
organizacional em rede e a ubiquidade das tecnologias, especificamente aquelas com
nuances mais sociais ancoradas nos moldes da web 2.0, acreditou-se que juntar em um
dueto um sistema colaborativo e a geracdo de ideias em grupo, poderia render bons
resultados em termos da producdo de um maior nimero de ideias, com mais
qualidade, obtendo maior satisfacdo dos participantes. Conseguir este feito, no cenario
atual de mercado, certamente atenderia as necessidades das empresas que buscam por
novas abordagens de conduta gerencial e encontraria eco na area académica pela
contribuicdo multidisciplinar e experimental em ciéncias da administracdo e da
computacdo, ambas sob o viés da sociologia.

Para isso, com enfoque mais pratico e préximo da realidade, individuos de
uma conceituada empresa da industria farmacéutica reuniram-se, virtualmente, para
gerar ideias, formando quatro grupos experimentais, cada um com cinco participantes,
e um de controle, com quatro participantes, e transitaram por um percurso estruturado
pelas vias de um evento chamado Laboratério de Ideias, cujo palco fincou-se na
estrutura e funcionalidades do software B2i para as tarefas experimentais, as quais
foram contrapostas as reunides presenciais sob estrutura de processo similar para o
grupo de controle.

Delineado como um quase-experimento devido a sua nuance mais aplicada, o
projeto experimental ancorou-se em quatro tarefas de geragéo de ideias elaboradas

pela pesquisadora e por duas profissionais da area de marketing da empresa, a fim de
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mais se aproximarem da realidade enfrentada no cotidiano dos funcionéarios que
participaram da pesquisa, 0s chamados sujeitos experimentais. Assim, o Laboratério
de Ideias teve inicio em meados de outubro/2014 e foi empreendido em cerca de 100
dias.

Os grupos experimentais realizaram as tarefas com o auxilio da tecnologia
colaborativa embarcada no sistema B2i, um protétipo encontrado na revisdo de
literatura e refinado pelo seu criador, sob especificacdo da pesquisadora, para a
proposta da tese.

O script geral de realizacéo das tarefas foi estruturado em fases:

e Na Fase I, 0s sujeitos experimentais geraram ideias livremente;

e Na Fase Il, as ideias foram compartilhadas e os participantes puderam

operar de diversas formas sobre o I6cus de ideias geradas;

e Na fase seguinte, fase Ill, o comité de avaliagdo organizou as ideias
geradas de acordo com um processo hierarquizador de interesse da
empresa no potencial de sucesso da ideia;

e Por fim, a Fase IV correspondeu a exposi¢do dos resultados.

Como fato ideado, o grupo de controle foi estabelecido para prover o quase-
experimento de um referencial comparativo, o que ndo foi concretizado na integra,
dada a falta equivaléncia daquele grupo com o0s grupos experimentais. Mesmo assim,
decidiu-se pela manutencdo do controle pela possibilidade de, ainda, realizar algumas
comparagOes. Assim, este grupo realizou as mesmas tarefas dos outros, mas sem o
apoio da TI, nos mesmos moldes e script, contudo no formato tradicional de encontro:
reunido presencial, com dia e hora marcados. Houve ainda outra restricdo de ordem
contextual quanto ao horéario para finalizar a reunido que deveria durar, ndo mais, que
uma hora para ndo prejudicar a produtividade do grupo que foi deslocado das
atividades rotineiras de trabalho para participar dos desafios.

Na perspectiva dos grupos experimentais, percebeu-se um grande volume de
ideias no desafio 1 (52 ideias), nUmero que se estabilizou em torno de 34 ideias nos
demais desafios. Também o comportamento dos sujeitos experimentais se situou
dentro dos parametros previstos na literatura, coletiva e individualmente, ocorrendo
vadiagem social, dominéancia, diferentes niveis de engajamento no Laboratorio de

Ideias.
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Neste interim, o SC proveu a estrutura para a acdo, mas esta, dependeu da
disposicao individual de cada participante e de como estes participantes projetavam e
constituiam o trabalho coletivo. Os grupos que continham individuos mais
empenhados tiveram, consequentemente, resultados melhores.

Com vistas a entender e explicar algumas evidéncias encontradas no
transcorrer do experimento, optou-se por implementar um resgate mais subjetivo do
tratamento quantitativo apos a conclusdo do Laboratério de Ideias, mirando questdes
mais individuais, valendo-se do relatério das conversas mantidas com os participantes
por meio do WhatsApp®. A partir dai, constataram-se, nas falas dos respondentes,
algumas inquietacdes e interpretaces que clarificaram a auséncia de uma participacao
mais efetiva durante a execucao dos desafios.

Conforme mencionado, o B2i ofereceu uma estrutura para a a¢ao, entranhada
em funcBes que demandavam cooperacdo e isso foi percebido pelos participantes.
Mas, havia a expectativa de que o grupo trabalhasse junto, comentando, votando,
interagindo mais e isto ndo aconteceu a contento, embora indicios de percepc¢do da
adequacdo da nova tarefa a rotina tenham sido compiladas.

Num balanco geral, na perspectiva dos grupos experimentais, percebeu-se que
0 resultado do Laboratério de Ideias promoveu contribuicdes relevantes para o
desempenho do grupo. Percebeu-se que ha facilitacdo da tecnologia nas tarefas de
geracdo de ideias em grupo com impacto positivo nos resultados, sob a condicéo de
haver empenho sinérgico e cadenciado entre 0s componentes dos grupos. A
tecnologia facilitou e possibilitou a coopera¢do, mas houve a necessidade de se
trabalhar os processos e as pessoas, que sdo elementos de peso na estrutura
constituida. Entretanto, pareceu que a estruturacdo viabilizada pela tecnologia, B2i,
promoveu maior racionalidade ao processo e direcionou as ag¢bes dos individuos,
permitindo um ambiente mais proficuo de geracéo de ideias.

A seu termo, o grupo de controle perseverou pela mesma estrutura de atividade
sem o SC. As fases Il e IV foram adaptadas para que seus resultados fossem
visualizados por meio de formulario eletrénico e envio de e-mail aos participantes.

Os individuos do grupo de controle manifestaram uma preocupacao excessiva
em gerar uma grande quantidade de ideias. Por compartilharem do mesmo espaco
fisico, e da mesma mesa, eles observavam a producdo dos demais e teciam alguns

comentarios referentes a quantidade de ideias produzidas e incorriam em aspectos
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tipicos, como dispersdo e desatencdo. Em compensacdo, denotaram coesdo e
cooperativismo nas discussdes das ideias.

Afora esses resgates confrontantes, viu-se ainda que houve uma flexibilidade
maior do tempo para execucdo das tarefas. No B2i, os participantes tinham opgdes de
escolher caminhos para realizar as tarefas: ler o desafio e pensar durante o dia,
anotando as ideias e depois postando; escolher uma melhor hora para acessar o
ambiente e interagir; criar as ideias antes de iniciar a rotina de trabalho, fato que néo
se constatou, obviamente, na rotina ndo tecnologizada.

Notou-se também que a participacdo, a coesdo e 0 espirito de grupo, em
sintese, a presenca fisica, o olho no olho, ainda séo instrumentos de cooperacao
importantes, impedindo que os individuos se escondam na virtualidade de um sistema
colaborativo.

Numa perspectiva sintética e generalista, a ser complementada na secéo
seguinte, os resultados confirmaram-se como promissores. O dueto entre a geragdo e
ideias e o sistema colaborativo pode, realmente, gerar bons resultados, no entanto,
ainda é potencial, como mostraram as evidéncias e como sustenta esta tese, pois:

e demanda-se uma maior estruturagdo das funcionalidades e da

processualistica embarcada no sistema colaborativo;

e requer-se a constituicdo de uma estrutura organizacional subjacente mais

consolidada, para significar, em maior dimensdo, 0s esquemas

interpretativos, 0S recursos € as normas.

6.2 Confronto com os objetivos

Diante dos resultados obtidos e da sintese da pesquisa, p6de-se tecer uma
analise consolidada do experimento diante dos objetivos que foram propostos a luz
dos resultados do estudo.

Inicialmente, buscou-se mapear, em ambito pratico, no formato de
especificacdo, funcionalidades dos sistemas colaborativos que apoiam o processo de
geracdo de ideias em grupos virtuais, incluindo-as em um prototipo desenvolvido.
Assim, a luz do modelo 3C, foram mapeadas as fungdes que especificaram o B2i,
conforme descrito na sec¢do 3.6.4.2, realizando, assim, o primeiro objetivo especifico.

Todavia, dada a ndo completude de fungdes de apoio, no B2i, em relacdo aos
desdobramentos das dimensfes essenciais do modelo 3C, foram-lhe acopladas

funcionalidades suportadas pelo e-mail e pelo WhatsApp®, para que se pudesse
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avaliar efetivamente o suporte de um SC ao processo de geracdo de ideias na pratica,
e de que resultaram os seguintes pontos de destaque:

e O B2i fomentou a dimensdo comunicacdo por proporcionar um ambiente
para encontros e troca de experiéncias, possivelmente pelo fato de
trabalharem dispersos e necessitarem de um ambiente comum, no caso o
virtual, para se encontrarem e interagiram;

e A dimensdo cooperagdo foi referida pela possibilidade de mesclar e
compor ideias em tempo real, com seguranca e facilidade, ganho creditavel
ao sistema colaborativo;

e A dimensdo coordenacdo foi percebida a contento no quase-experimento,
em particular na padronizacdo das acdes referentes a etapas, tempos,
processamentos e fluxo de intervencgdes.

e Por fim, a componente percepcdo do modelo 3C, dtil para instigar o
individuo a participar, a partir do que ele observava no B2i, foi identificada
pela deteccdo de motivacdo relatada quando os atores viram as ideias
postadas dos colegas no painel de ideias.

Com esta compleicdo, acredita-se que foi cumprido o objetivo de averiguar a
adequacdo das dimensbes do modelo 3C em um SC e suas chances de operarem a
contento o processo de geracdo de ideias em grupos virtuais.

Em seguida, conforme explicitado no segundo objetivo especifico, buscou-se
delinear as estruturas de processos de geracdo de ideias em grupos virtuais atreladas
aos sistemas colaborativos, a partir do pressuposto de que a geracdo de ideias esta
relacionada a tarefas criativas (McGRATH, 1984) e tradicionalmente, respeita a
modelagem proposta por Osborn (1957) na figura do brainstorming.

Contudo, na proposicdo do experimento desta tese, optou-se por incrementar o
processo grupal de geracdo com uma fase prévia individual, conforme orientacdo da
literatura (PAULUS; YANG, 2000), onde o individuo teria oportunidade de refletir
sozinho sobre o problema e elaborar quantas ideias fosse capaz.

Essa mudanca diminuiu consideravelmente os elementos que blogueavam a
producdo e ndo afetou a boa resposta do grupo as condi¢cBes impostas pela
estruturacdo sisttmica. Em detalhe, da interacdo propiciada pelas funcionalidades
embarcadas no B2i resultaram, diversas associa¢fes e comentarios construtivos as

ideias geradas, fato ndo percebido no grupo de controle, no qual existiu certa
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tendéncia a dispersdo, resultando na producdo de ideias com menor densidade e
qualidade percebidas. Diante do exposto, cumpriu-se 0 segundo objetivo especifico
que possibilitou, juntamente com o primeiro, prover o desenvolvimento do sistema
colaborativo que foi utilizado na tese, o0 B2i.

Mirando o terceiro objetivo especifico que balizava o efeito do uso do sistema
colaborativo no quantitativo de ideias geradas pelos grupos, percebeu-se, como
previsto, que o grupo de controle gerou mais ideias que 0S grupos experimentais.
Acredita-se que esse fato se deva a estruturacdo do processo de geracdo de ideias
forjado pelo B2i, que disciplinou e evitou a banalizacdo do processo, e também ao
fato que os participantes do grupo de controle produziram ideias numa estrutura
diferenciada, com prazo mais curto e com menor flexibilidade de horério para
produzir, o que, eventualmente, adensou 0 processo.

Notou-se que, o sistema colaborativo estruturou o processo de geracdo de
ideias, estabelecendo fases com prazos iniciais e finais, direcionando a forma pelos
espacgos providos para a redacdo das ideias. Enfaticamente, o chamado a cooperar,
observando as ideias dos outros participantes e intervindo com comentarios e votacdo
impediu aces triviais, contraproducentes, usuais em processos grupais.

Em adicdo, o quarto objetivo especifico vislumbrou mensurar o efeito da
experimentacdo sobre a qualidade das ideias, considerando duas perspectivas de
andlise: a densidade das ideias e a avaliacdo do comité.

Percebeu-se que as ideias dos grupos experimentais apresentaram maior
densidade. Cogita-se ter sido a estrutura do B2i que induziu os participantes desses
grupos a investirem mais esfor¢o na composicéo das ideias, inserindo mais detalhes e
promovendo informacgdes mais completas. Como contraponto, o grupo de controle
produziu uma maior quantidade de ideias em detrimento de seu detalhamento: as
ideias deste grupo foram mais topificadas, com um nivel minimo de pormenores.

Curiosamente, no entanto, a avaliagdo do comité ndo permitiu distinguir
variacdo sobre essa questdo, vez que ndo houve distingdo significativa das notas
atribuidas as ideias geradas pelos grupos experimentais e de controle, muito embora,
em relacdo a categorizacdo das ideias em top e potenciais, 0S grupos experimentais
apresentarem uma vantagem de 5% em relacdo ao grupo de controle, 0 que suscita

mérito a estruturacdo como ponto favoravel ao B2i.
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Por fim, o quinto objetivo especifico levou a apuracdo das dimensdes da
satisfacdo dos grupos virtuais com o uso do sistema colaborativo no processo, sendo
esta medida em termos de satisfagdo com o resultado e com 0 processo.

De um modo geral, 0 experimento em seus momentos pré e pos testes revelou
sujeitos satisfeitos, conforme ja verificado na secdo 5.5. Todavia, a apuracdo amiude
pos-experimento oportunizou que respondentes desconstruissem um pouco esta aura
de extrema satisfacdo, pela emergéncia de mocgdes tipicas do trabalho em grupo,
como: descompromisso, falta de incentivo, desestimulo e desapontamento.

Esse elenco suplementar de impressdes fez ver que, se por um lado, percebeu-
se que a estrutura é capaz de prover satisfacdo, em ambas as perspectivas
mencionadas, o elemento humano ainda é determinante neste processo e pode refrear
a potencialidade de um sistema colaborativo para geracao e ideias.

Deste modo, verificados os objetivos especificos, constata-se que em cenarios
organizacionais complexos e mutantes, ancorados na Tl, 0 movimento estruturante
das préticas de gestdo que miram maior eficiéncia e competitividade, ainda se
digladiam com o comportamento desestruturado das pessoas e a tendéncia destas de
se desviarem do foco estabelecido, conforme foi percebido nesta tese.

Igualmente, recolhe-se que, apesar da reniténcia pelo desempenho individual
no ambiente de trabalho, torna-se vital proporcionar um palco onde as pessoas
compartilhem saberes e construam coletivamente as ideias, projetos e solugdes
demandados pelas empresas. Esta diretriz que precisa vencer barreiras culturais parece
ser critica na atualidade para elaborar produtos com densidade informacional e
inovativa capazes de apoiar a empresa em suas empreitadas de mercado.

Incorporando estas conjecturas sutilmente ratificadas tedrica e praticamente
neste estudo, retoma-se a ideia desta tese que propds estudar o dueto entre um sistema
colaborativo e a tarefa de geracdo e ideias em grupo. Em duetos, espera-se harmonia,
inter-relacé@o entre as partes componentes. No caso em exame, o funcionamento seria
testado com um aparato complexo de tecnologia, processos e pessoas. Esse elenco,
defende-se, deve atuar de modo orquestrado, cadenciando seus papéis na pauta
desenhada a fim de ter sucesso.

A tese preconizara que o dueto entre sistemas colaborativos e a estruturacao do
processo de geracdo de ideias tem potencial de sucesso. Diante do resultado apurado,

0 potencial, de fato, prevaleceu.
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A conversdo do aspecto potencial em aspecto concreto enfatiza a necessidade
de ajuste nos elementos tecnoldgicos, a imposicdo de um esquema processual com
mais clareza de informagdo e o convencimento das pessoas envolvidas em um
trabalho calcado em mais motivacdo e mais ag0es de aprendizado.

Acredita-se, pois, que esta tese cumpriu o seu papel académico na construcéo e
ratificacdo de relacbes e de elementos conceituais e empiricos que somam ao que ja
foi construido, incrementando as bases de estudo neste campo do saber e instigando

novos estudos nesta seara.

6.3 Limitac0es

A escolha pelo delineamento quase-experimental, conduziu o estudo a um viés
que privilegiou a pesquisa no ambiente natural, abrindo méo do controle total das
variaveis componentes do cenario. Com isso, permitiu-se que possiveis varidveis
intervenientes pudessem incidir sobre a realidade pesquisada, mesmo atenuando o
poder explicativo de adoc¢éo do B2i.

Outra limitacdo associa-se a ferramenta tecnoldgica utilizada. O B2i foi
desenvolvido para uma pesquisa anterior e adaptado para a proposta desta tese. O
tempo escasso para especificacdo, desenvolvimento e implementacdo da ferramenta
limitou o dito sistema colaborativo, que deveria conter mais funcionalidades do que as
que tinha na versdo liberada para o quase-experimento e isto restringiu parte das
analises idealizadas.

Por fim, o segmento de mercado estudado e o publico selecionado
apresentavam caracteristicas que afetaram a operacionalizacdo do quase-experimento.
Em particular, a empresa que participou da pesquisa estava em processo de
recuperacdo de problemas referentes as investidas da concorréncia, o que influenciou
0 espirito cooperativo dos funcionarios e também, consequentemente, trouxe mais
onus aqueles que foram selecionados para o0 quase-experimento. Este fato, como visto,
afetou a adesdo ao Laboratdrio de Ideias.

Ainda nessa questdo, o periodo em que foi operacionalizado o quase-
experimento culminou por abranger o Gltimo trimestre de 2014, periodo do ano em
que se define o resultado anual das vendas e resultado financeiro global nas empresas
da industria farmacéutica, atraindo fluidos negativos que impediram um empenho
maior dos participantes na geracdo de ideias, impactando negativamente o quase-

experimento.
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6.4 SugestOes para estudos futuros

Os resultados e reflexdes suscitadas por meio desta tese podem sinalizar a
necessidade futura de ampliar o conhecimento em diversos temas, como por exemplo:

e Aprofundar-se nas medidas da qualidade das ideias geradas com o uso de
sistemas colaborativos;

e Investigar, em outros segmentos de mercado, 0 processo de geracdo de
ideias, ou outro tipo de tarefa, apoiado por sistemas colaborativos;

e Ampliar a abordagem de geracdo e ideias por meio de tecnologias
colaborativas em programas de inovacao e de gestdo do conhecimento;

e Replicar este quase-experimento em outros tipos de empresas com grupos
virtuais dispondo de um tempo maior para ampliar as possibilidades de
observacao;

e Replicar este experimento inserindo a figura de um facilitador para efeitos
de comparacao.

Ademais, sob o aspecto gerencial, este estudo reforca a aderéncia do uso de
tecnologias colaborativas como solucdo as demandas vindouras com a estrutura em
rede e com grupos virtuais, a fim de buscar meios de torna-los mais colaborativos.
Ressoa ainda que estudar tecnologias colaborativas traz grandes desafios,
principalmente por envolver o tripé pessoas, processos e tecnologias. Essas séo
dimensGes basilares de qualquer organizacdo e envolvem muitas dimensfes de
analise, aumentando a complexidade de estudos nesta area, principalmente se a
decisdo do pesquisador for pela experimentacéo.

Projetos experimentais em ciéncias sociais aplicadas requerem um esforgo
suplementar no delineamento metodolégico, bem como em sua operacionalizacdo. Ha
varidveis sobre as quais ndo se tem controle, fomentando maior atencdo do
pesquisador, mas ndo deixa de ser um cenario de pesquisa instigante e desafiador que
pode promover achados substanciais.

Enfim, todo pesquisador deve buscar ndo se acomodar com o0s resultados
obtidos e buscar evoluir com novas pesquisas. Tais resultados devem servir como
estimulo para que um maior aprofundamento seja buscado ou a descoberta de novas
nuances e elementos que possam emergir em outros contextos.

Percebeu-se que nesta seara do saber ha muito ainda a se descobrir, podendo

irromper em novos conhecimentos, explorando prismas mais sociais e tecnologicos,
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na perspectiva da colaboracdo. Cultivar este sonho é chamar a natureza humana a
cena para que a tecnologia seja guiada para o futuro de ampliar a noc¢ao associativa da

sociedade.
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Apéndice A - Questionario pré e pos teste utilizado para
grupos experimentais

Escala Likert de 5 pontos:
(5) discordo totalmente (4) discordo parcialmente (3) ndo discordo nem concordo (2) concordo parcialmente (1)
concordo totalmente

n Pré-teste Pos-teste Variavel Fonte
1 | Os beneficios de participar deste programa serdo | Os beneficios de participar deste programa foram | Satisfagdo com o resultado | Briggs, Vreede e Reinig (2003)
maiores do que o custo de minha participacéo maiores do que o custo de minha participacéo Hengst etal (2006)
2 | Meuesforgo no Laboratério de Ideias valeraapena | O meuesforgo valeua penano Laboratoriode Ideias | Satisfagcdo com o resultado | Briggs, Vreede e Reinig (2003)
Hengst etal (2006)
3 | Os resultados do Laboratério de Ideiasvalerdo apena | Os resultados do Laboratério de ldeias valeram a | Satisfacdo com o resultado | Briggs, Vreede e Reinig (2003)
em relacdo ao tempo que investirei pena em relacdo aotempo que investi Hengst etal (2006)
4 | Acredito que o procesoo de comunicacdo entre os | O processo de comunicacéo foi beneficiado pelo uso | Comunicagdo (modelo 3C) | Fukset al (2007)
membros do grupo serd beneficiado pelo uso da | da tecnologia B2i
tecnologia B2i
5 | Acho que ficarei satisfeito com a forma com que o | Fiquei satisfeito com a forma com que o processo de | Satisfacdo com o processo | Briggs, Vreede e Reinig (2003)
processo de geracdo de ideias se realizard geracdo de ideias foi realizado Hengst etal (2006)
6 | A cooperacdo entre 0s membros do grupo pode | A cooperagdo entre os membros do grupo foi mais | Cooperacéo (modelo 3C) Briggs, Vreede e Reinig (2003)
ocorrer de forma mais eficiente por conta do apoio da | eficiente por conta do apoio da tecnologia na figura
tecnologia na figura do B2i do B2i
7 | Acho que vou gostar dos resultados do Laboratdrio | Gostei dos resultados do Laboratério de Ideias Satisfacdo com o resultado | Briggs, Vreede e Reinig (2003)
de Ideias Hengst etal (2006)
8 | Creio que me sentirei satisfeito com as ideias que | Sinto-me satisfeito com as ideias que conseguimos | Satisfacdo com o resultado | Briggs, Vreede e Reinig (2003)
consequiremos gerar no Laboratdrio de Ideias gerar no Laboratério de Ideias Hengst etal (2006)
9 | O apoio da tecnologia B2l pode viabilizar uma | O apoio da tecnologia B2 viabilizou uma melhor | Coordenagdo (modelo3C) | Fukset al (2007)
melhor coordenacéo do processo de geracéo de ideias | coordenagdo do processo de geragdo de ideias em
em grupo grupo
10 | Perceber a participagdo dos meus colegas no | Perceber a participagdo dos meus colegas no | Percepcdo (modelo 3C) Fukset al (2007)
ambiente virtual do B2i me incentivaré a participar e | ambiente virtual do B2i me incentivou a participar e
a contribuir mais no processo de geracdo de ideias acontribuir mais no processo de geracéo de ideias
11 | Acredito que os comentarios dos meus colegas as| Os comentérios dos meus colegas as ideias que | Percepcdo (modelo 3C) Fukset al (2007)
ideias que publicarei me incentivardo a gerar mais publiguei me incentivaram a gerar mais Pauluse Yang (2000)
12 | Acho que vou gogar de participar do processo de | Gostei de participar do processo de geragdo de ideias | Satisfagdo com o processo | Pauluse Yang(2000)
geracdo de ideias por meio da tecnologia B21 por meio da tecnologia B21
13 | Creio que me sentirei mais motivado a participar do | Senti-me mais motivado a participar do processo | Percepcdo (modelo 3C) Fukset al (2007)
processo quando receber notificagdes de atualizagdes | quando fui notificado de atualizagBes no ambiente de Pauluse Yang (2000)
no ambientede geracéo de ideias do B21 geracdo de ideias do B21
14 | Penso que conseguirei criar ideias novas elou| Consegui criar ideias novas efou melhorar as minhas | Cooperacéo (modelo 3C) Fukset al (2007)
melhorar as minhas ap6s conhecer as ideias postadas | apds conhecer as ideias postadas pelos colegas Pauluse Yang (2000)
pelos colegas
15 | Creio que teremos melhor resultado no processo de | Acredito que tivemos um melhor resultado no | Tlinfluenciando resultado | Pauluse Yang(2000)
geracdo de ideias em grupo com o apoio da | processo de geracdo de ideias em grupo com 0 uso
tecnologia pormeio do B2i desta tecnologia, 0 B2i
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Apéndice B - Questionario pré e pos teste utilizado para
grupo de controle

Escala Likert de 5 pontos:
(5) discordo totalmente (4) discordo parcialmente (3) ndo discordo nem concordo (2) concordo parcialmente (1) concordo
totalmente
Obs. Texto em azul destaca as questdes adaptadas por conta do ndo uso de tecnologia nas secdes.

n_ | Pré-teste Pos-teste Variavel Fonte

1 | Os beneficios de participar deste programa sréo | Os beneficios de participar deste programa foram | Satisfacdo com o resultado | Briggs, Vreede e Reinig (2003)
maiores do que o custo de minha participacéo maiores do gue o custo de minha participacéo Hengst etal (2006)

2 Meuesforgo no Laboratério de Ideias valerd a pena O meuesforgo valeua penano Laboratério de Ideias | Satisfacdo com o resultado | Briggs, Vreede e Reinig (2003)

Hengst etal (2006)

3 | Os resultados do Laboratério de Ideias valerdo apena | Os resultados do Laboratério de Ideias valeram a| Satisfagdo com o resultado | Briggs, Vreede e Reinig (2003)
em relacdo ao tempo que investirei penaem relacdo aotempo que investi Hengst etal (2006)

4 | Acredito que o processo de comunicacdo entre os| Os resultados do Laboratorio de ideias valeram a| Comunicagdo (modelo 3C) | Fukset al (2007)
membros do grupo serd beneficiado pelo encontro | penaem relagdo aotempo que investi
presencial e instrumentos utilizados

5 | Acho que ficarei satisfeito com a forma com que o | Fiquei satisfeito com aforma com que o proces de | Satisfagdo com o processo | Briggs, Vreede e Reinig (2003)
processo de geracéo de ideias se realizard geracdo de ideias foi realizado Hengst etal (2006)

6 | A cooperagdo entre os membros do grupo pode | A cooperagéo entre os membros do grupo ocorreu de | Cooperagdo (modelo 3C) Briggs, Vreede e Reinig (2003)
ocorrer de forma mais eficiente por conta de estarmos | forma mais eficiente por conta de estarmos reunidos
reunidos no mesmo espaco fisico no mesmo espaco fisico

7 | Acho que vou gostar dos resultados do Laboratério de | Gostei dos resultados do Laboratério de Ideias Satisfagdo com o resultado | Briggs, Vreede e Reinig (2003)
Ideias Hengst etal (2006)

8 Creio que me sentirei satisfeito com as ideias que | Sinto-me satisfeito com as ideias que conseguimos | Satisfacdo com o resultado | Briggs, Vreede e Reinig (2003)
conseguiremos gerar no Laboratério de Ideias gerar no Laboratério de Ideias Hengst etal (2006)

9 | O uso de documentacdo escrita no proceso de | O uso de documentacdo escrita no processo de | Coordenagéo(modelo3C) | Fuksetal (2007)
geracdo de ideias pode viabilizar uma melhor | geracdo de ideias viabilizou uma melhor coordenacéo
coordenacdo do processo. do processo.

10 | Perceber aparticipagdo dos meus colegas por meio da | Perceber a participacdo dos meus colegas por meio da | Percepgdo (modelo 3C) Fukset al (2007)
exposicdo das ideias e comentérios escritos me | exposicdo das ideias e comentérios escritos me
incentivard a participar e a contribuir mais no | incentivou a participar e a contribuir mais no
processo de geracdo de ideias processo de geracdo de ideias

11 | Acredito que os comentérios dos meus colegas as| Os comentérios dos meus colegas as ideias que | Percepgdo (modelo 3C) Fukset al (2007)
ideias que publicarei me incentivardo a gerar mais publiguei me incentivaram a gerar mais Paulus e Yang (2000)

12 | Acho que vou gostar de participar do processo de | Gostei de participar do processo de geracéo de ideias | Satisfagcdo com o processo | Pauluse Yang(2000)
geracdo de ideias por meio de uma reunido presencial | por meio de uma reunido presencial

13 | Creio que me sentirei mais motivado a participar do | Senti-me mais motivado a participar do processo | Percepgdo (modelo 3C) Fukset al (2007)
processo quando receber notificagdes de anotagBes | quando receber notificagBes de anotages dos meus Pauluse Yang (2000)
dos meus colegas colegas

14 | Penso que conseguirei criar ideias novas e/ou | Consegui criar ideias novas e/ou melhorar as minhas | Cooperacédo (modelo 3C) | Fukset al (2007)
melhorar as minhas apés conhecer as ideias postadas | apés conheceras ideias postadas pelos colegas Pauluse Yang (2000)
peloscolegas

15 | Creio que teremos melhor resultado no processo de | Tivemos um melhor resultado no processo de geracéo | T influenciando resultado | Pauluse Yang(2000)
geracéo de ideiasem grupo com o encontropresencial | de ideiasem grupo com o encontro presencial
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Apéndice C - Comunicado enviado por e-mail
aos participantes do grupo experimental

Laboratério de Ideias

Caro propagandista,

Vocé foi selecionado para participar do Laboratério de ldeias, uma maratona de
geracdo de ideias em grupo por meio de uma tecnologia colaborativa. Este tipo de
tecnologia viabiliza o encontro de pessoas num ambiente virtual e disponibiliza
recursos para que sejam desenvolvidos trabalhos em conjunto, de modo cooperativo.
Assim, as limitacbes geogréficas devido ao trabalho em campo, bem como as
restricOes particulares de tempo serdo minimizados pela possibilidade da plataforma
colaborativa virtualizada.

O Laboratério de Ideias nasceu da proposta de pesquisa do meu doutorado em
administracdo na UFPE. A sua empresa abracou esta ideia e viabilizou sua execucéo.
Assim, poderemos entender melhor como a geracdo de ideias em grupo acontece
quando é mediada por tecnologia. Para isso, precisaremos de sua dedica¢do. O
resultado deste estudo promete contribuir significativamente com os estudos nesse
contexto descrito e também com as organizaces que enfrentam uma nova realidade
no trabalho dos seus colaboradores, especificamente aqueles que trabalham
fisicamente dispersos, mas que precisam desenvolver tarefas em grupo.

Para fomentar essa pesquisa, foi-nos usaremos o software B2l que sera o seu
companheiro nesta empreitada. VVocé acessara ele do seu tablet por meio de um link
disponibilizado e podera gerar ideias para os desafios propostos. A seguir, falarei da
programacao do Laboratério de Ideias e depois do B2lI.

Programacao do Laboratorio de Ideias

O Laboratorio de Ideias compreendera 4 desafios para a geracdo de ideias em grupo.
Em cada desafio, vocé vai encontrar uma solicitacdo especifica para gerar ideias
utilizando a plataforma do B2I. E importante o pleno entendimento do texto exibido
no desafio, principalmente qual o objetivo central e quais 0s requisitos que devem ser
considerados nas ideias geradas.

Cada desafio, contemplard algumas fases. Primeiramente, vocé vai receber um link
para que seja respondido um questionario que buscara medir as suas expectativas a
respeito do Laboratério. Vocé deve separar um tempo especifico para realizar esta
atividade para que consiga se concentrar e responder com cuidado as questdes.
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Apbs isso, inicia-se a Fase |. Nesta fase, seu trabalho serd gerar ideias
individualmente. Nenhum componente do seu grupo tera acesso as ideias que vocé
postar durante esta fase e vocé podera gerar quantas ideias quiser.

Na Fase 11, vocé entrard num momento de cooperacdo. VVocé vera as ideias dos seus
colegas e eles verdo as suas. Antes de vocé iniciar a participacdo nesta fase, vocé
devera observar atentamente todas as ideias geradas, em seguida vocé comecara a
interagir por meio de comentarios e geracdo de novas ideias. Aqui vocé também
podera gerar novas ideias, comentar as ideias dos colegas, associar ideias e votar com
uma nota de 1 a 5 para cada ideia. As 10 ideias mais votadas seguem para a fase Il e
serdo avaliadas pelo comité.

As fases |11 e 1V séo, respectivamente, as fases de avaliacdo das ideias por um comité
e a de publicacéo dos resultados.

Essa dindmica esta representada na figura abaixo:

Desafio

Apdbs a fase IV, um novo questionario é enviado para vocé. Agora, buscaremos
entender a sua percepgao apos vivenciar a experiéncia no B2l. Pedimos que separe um
tempo tranquilo para respondé-lo pois é bem importante que vocé consiga expressar
exatamente o que sente.

Resumidamente, vou descrever na tabela abaixo o que acontecerd em cada fase:

‘ Gerar ideias individualmente, sem limite
de quantidade
‘ Observar ideias dos colegas, comentar e

gerar novas ideias. Votar nas ideias e
eleger as melhores.

Fase Il ‘ O comité avaliara as ideias
Fase IV ‘ Os resultados serdo divulgados
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Na fase 11, as ideias serdo avaliadas segundo 0s seguintes critérios:

Atende objetivo?

O objetivo indica uma meta ou alvo que se pretende atingir. Entdo, a ideia em
avaliacdo responde ao objetivo do desafio?

Viabilidade $?

Viabilidade financeira implica em identificar se a ideia apresentada atende as
condicdes financeiras existentes, ou seja, a ideia em questdo demanda investimentos
financeiros aceitaveis?

Implementacéo

Implementar algo implica em colocar em uso na pratica a partir de processos
definidos. A ideia em avaliacdo pode ser transformada em alguma acéo pratica?

Criatividade

Criatividade refere-se a capacidade de criar, produzir ou inventar coisa novas. A ideia
em avaliagdo apresenta essas caracteristicas? Ela se refere a algo inovador?

Cada membro do comité avaliara cada critério acima seguindo a escala: atende, atende
parcialmente e ndo atende, valendo, respectivamente: 3, 2 e 1 pontos.

Como resultado, as ideias serdo classificadas em Ideias top (aquelas que obtiverem
média de pontos maior ou igual a 2,5) e Ideias potenciais (média de pontos menor que
2,5). As ldeias top sdo as ideias com maior probabilidade de serem implantadas em
um curto intervalo de tempo.

As ideias potenciais sdo aquelas que apresentam potencial de implementacdo, bem
como sao validas como solugcdo para o problema, mas ndo atingiram a ponsuacao
maior.

Qualquer davida que tenha, poderemos nos falar por mensagens via WhatsApp® e por
e-mail. Criarei grupo no WhatsApp® para que possamos nos comunicar e dirimir
duvidas. Por e-mail, enviarei também comunicados e 0s questionarios.
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A seguir, vocé verd uma tabela com a programacao do Laboratorio de Ideias.

‘ Dia Inicio ‘ Tarefa/Fase Prazo final
16/10/14 | Questionario sobre expectativas 17/10/14
20/10/14 | FASE | no B2I 20/10/14
21/10/14 | FASE Il no B2I 23/10/14
Desafio |
24/10/14 | FASE Il no B2I 28/10/14
28/10/14 | FASE IV no B2l 29/10/14
28/10/14 | Questionario sobre percepcdo 29/10/14
30/10/14 | Questionario sobre expectativas 31/10/14
3/11/14 FASE | no B2l 3/11/14
4/11/14 FASE Il no B2l 6/11/14
Desafio 11
7/11/14 FASE Il no B2l 11/11/14
11/11/14 | FASE IV no B2l 12/11/14
12/11/14 | Questionario sobre percepgao 12/11/14
13/11/14 | Questionario sobre expectativas 14/11/14
17/11/14 | FASE | no B2l 17/11/14
18/11/14 | FASE Il no B2I 20/11/14
Desafio 111
21/11/14 | FASE Il no B2I 25/11/14
25/11/14 | FASE IV no B2l 26/11/14
25/11/14 | Questionario sobre percepgao 26/11/14
27/11/14 | Questionario sobre expectativas 28/11/14
1/12/14 FASE | no B2l 1/12/14
2/12/14 FASE Il no B2l 4/12/14
Desafio IV
5/12/14 FASE Il no B2l 9/12/14
9/12/14 FASE IV no B2l 10/12/14
9/12/14 Questionario sobre percepcéo 10/12/14

A cada inicio do desafio, vocé receberd um e-mail com as instrugcdesnecessarios e as
datas programadas.
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A seguir, o B2l sera apresentado suscintamente.

B2l — Banco de Ideias Inovadoras

O B2l é um software destinado a apoiar a geracdo de ideias em grupos no ambiente
virtual. Ele existe desde 2008, mas foi totalmente adaptado para esse estudo a fim de
assimilar o desenvolvimento da tecnologia.

Ainda estamos efetuando os ultimos ajustes e pode acontecer de quando vocé acessa-
lo no dia 20/10 as telas estejam com layout diferente, mas apresentarei como esta hoje
para que vocé perceba as suas funcionalidades.

Esta é a tela de login. VVocé recebera as informacdes para acesso.

B2l

LOGIN:

Emai

SENHA:

Na fase I, vocé acessara a seguinte tela:

B2l © Notificacdes L Perfil G Logout

Minhas Ideias Ideias do Grupo

USO DE PROCESSOS AGEIS

A implementacdo de equipes de desenvolvimento agil tem um custo inicial baixo se
comparado aos beneficios de médic e longo prazo. Que plano de agées poderia ser NOVA IDEIA

implantado para viabilizar a implantacéo de equipes SCRUM na nossa empr Titulo:
L - L — Titulo da ideia
ideia do usuario Nova ideia Nova ideia
Be... associada

Descrigéo:

Descrigdo da ideia

- @ - -

Desenvolver um testes ideias origi...  testando ideia
patr... asso...

OK

Observe que o desafio esta informado e que ha uma descricao para ele. Estdo exibidas
a ideia do usuéario e no canto direito hd um campo para que vOcé poste uma nova
ideia. Nesta fase, apds publicar a sua ideia, vocé podera edita-la depois.
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Agora veja a tela referente a Fase II:

B2l © Notificagdes L Perfil G Logout

Minhas Ideias Ideias do Grupo

USO DE PROCESSOS AGEIS

ideia do usuario Ideia do usuario U2  testando nova ASSOCIAR IDEIAS
Be... ideia...

i Armaste as idelas paraca

Nova ideia Nova ideia Desenvolver um ' :
associada patr...

IDEIAS ASSOCIADAS

Aqui vocé vera as ideias de todos do grupo. Podera: comentar, votar, e gerar novas
ideias. Vocé podera também associar ideias, ou seja considerar uma ou mais ideias de
seus colegas, arrasta-las para o conto direito da pagina e gerar uma nova ideia baseada
nas ideias selecionadas. Esta ideia resultante ficara na cor amarela no painel de
exposicao das ideias.

A fase 111 s0 sera visivel para o comité de avaliacdo e a fase 1V sera de divulgacdo dos
resultados.

Assim que estivermos com o layout definido definitivamente, enviarei para vocé o
tutorial.

Enfim, desejo-lhe boas-vindas ao Laboratério de Ideias!

Catarina.
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Apéndice D — Questionario pos-experimento

Questionario de avaliacao do Laboratorio
de ideias

Este questionario objetiva promover um entendimento subjetivo do pesquisador
referente a experiéncia de cada participante em todo o Laboratorio de Ideias.
Para isso, decidiu-se manter o anonimato do respondente.

Recomenda-se planejar um tempo tranquilo para responder as questoes, pois
requerem certa reflexao. Em meédia, 15 minutos sao suficientes.

*QObrigatorio

1) Como vocé se avalia no processo de geragao de ideias durante o laboratério? *
2) Como vocé avalia a participacao dos colegas no processo de geragao de ideias durante o laboratério? *

3) O que vocé mais gostou durante os desafios? *
Responder e comentar com o maximo de detalhes sem limite de quantidade de observagdes.

4) 0 que vocé menos gostou durante os desafios? *
Responder e comentar com o maximo de detalhes sem limite de quantidade de observagdes.

5) Quais fatores impactaram positivamente em sua dedicagao aos desafios? *
Responder e comentar com o maximo de detalhes sem limite de quantidade de observagdes.

6) Quais fatores impactaram negativamente sua dedicagao aos desafios? *
Responder e comentar com o maximo de detalhes sem limite de quantidade de observagdes.

7) Como vocé avalia o uso de uma solugao tecnoldgica, como o B2I, para a realizagao de tarefas em
grupo? *
Responder e comentar com o maximo de detalhes sem limite de quantidade de observagées.
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Anexo A — Autorizacdo do autor para uso do
guestionario

& ® ®

Paul B. Paulus seg, 19 de mai 15:34
para (atarina Rosa e 5ilva

RE: SPN Profile Message: Group Idea Generation - an
experiment

2 arquivos anexados ~  Baixar tudo

D brainstormingguesti... D GroupProcesses_ch9...
_pdf 198 KB pdf 492 KB

Baixar Baixar

Dear Catarina:

Here is the questionnaire. The first two pages are for interactive groups and the next two pages are
for individuals.

| have also attached a copy of a recent chapter that updates the latest on this issue. The reference is
below.

Good luck,
Paul Paulus

Distinguished University Professor
Department of Psychology
University of Texas at Arlington
Box 15528

Arlington, TX 76019-0528

ph. 817-272-2281

email: paulus@uta.edu

Paulus, P. B, & Coskun, H. (2012). Group creativity. In J. M. Levine (Ed.). Group
processes (pp. 215-239).. Amsterdam: Elsevier.
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Brainstorming Questionnaire

We would like you to rate various aspects of your experience while you were doing the
brainstorming task as a group. Take a few moments to reflect and answer the following questions.
For most of these questions, we have provided nine point scales for you to indicate your feelings.
The more extreme your feeling in one direction or the other, the more you should mark a number
in that direction.

I. How would you rate the number of ideas you as an individual were able to generate while
brainstorming? [ was able to generate:

very few ideas in between very many ideas
1 2 3 4 5 6 7 8 9

2. How would you rate the quality of ideas you as an individual were able to generate while
brainstorming? My ideas were of

very low quality in between very high quality
1 2 3 4 5 6 7 8 9

3. How would you rate the number of ideas your group was able to generate while
brainstorming? We were able to generate:

very few ideas in between very many ideas
1 2 3 4 5 6 7 8 9

4. How would you rate the quality of ideas that your group was able to generate while
brainstorming?

very low quality in berween very high quality
1 2 3 - 5 6 7 8 9

5. In general, do you believe you would do better brainstorming alone or in a group?

better alone same better in a group
1 2 3 4 5 6 7 8 9

6. How much did the file exchange process help your brainstorming performance?

not very much somewhat very much
1 2 3 4 5 6 7 8 9

7. How much did the other group members ideas help your performance?

not very much somewhat very much
1 2 3 34 5 6 7 8 9

Reproduced with permission of the copyright owner, Further reproduction prohibited without permission.
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8. In general, do you believe you would do better using this computer brainstorming or verbal
brainstorming?

computer brainstorming verbal brainstorming
1 2 3 4 5 [ 7 - 9

9. How much did you enjoy doing the task?

[ enjoyed it very little 1 enjoyed it very much
1 2 3 4 5 6 7 B 9

10. Do you believe you generated more ideas in first (group) session than did in second (individual)
session? [ generated:

more in session | same mare in session 2
1 i 3 4 5 6 7 ] 9

11. Do you believe the subsequent individual session is helpful because you can concentrate better
on generating ideas?

agree disagree
1 2 3 - 5 6 7 B 9

12. Do you believe the subsequent individual session is helpful because you have more time to
collect your thoughts?

agree disagree
| 2 3 4 5 6 7 g g

13. How much attention did you pay to the ideas presented on the screen in the first (group)
session?

very little alot
I 2 3 4 5 [} 7 3 9

14. How would you rate your computer experience? [ have with computers,
very little experience a lot of experience
1 2 3 4 5 & 7 8 9
15. My typing speed is

below average about average above average
| 2 3 4 5 ] 7 B 9

Reproduced with parmission of the copyright owner. Further reproduction prohiblted without permission.
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Brainstorming Questionnaire
We would like you to rate various aspects of your experience while you were doing the
brainstorming task. Take a few moments to reflect and answer the following questions. For most
of these questions, we have provided nine point scales for you to indicate your feelings. The more
extreme your feeling in one direction or the other, the more you should mark a number in that
direction.

1. How would you rate the number of ideas you as an individual were able to generate while
brainstorming? I was able to generate:

very few ideas in between very many ideas
1 2 3 4 5 6 7 8 9

2, How would you rate the quality of ideas you as an individual were able to generate while
brainstorming? My ideas were of:

very low quality in between very high quality
| 2 3 4 5 & 7 8 9

3. In general, do you believe you would do better brainstorming alone or in 2 group?

better alone same better in a group
1 2 3 4 5 6 7 8 9

4. In general, do you believe you would do better using this individual computer brainstorming or
with individual oral brainstorming?

computer brainstorming SAme oral brainstorming
1 2 3 4 5 6 T g 9

5, How much did you enjoy doing the task?

1 enjoved it very little [ enjoy it very much
1 2 3 4 5 & 7 g 9

6. Do you believe you generated more ideas in first session than did in second session? | generated:

more in session | same more in session 2
1 2 3 4 5 & 7 g g

Reproduced with permission of the copyright owner, Further reproduction prohibited without permission.
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7. Do you believe the subsequent session 15 helpful because you can concentrate better on
generating ideas?
agree disagree
1 2 3 4 k] 6 7 g 9

8. Do you believe the subsequent session is helpful because you have more time to collect your
thoughts?

| 2 3 4 5 6 T 8 9

9. How much attention did you pay to your ideas as you were typing them in the first session?

very little alot
| 2 3 4 5 & 7 B g
10, How would you rate your computer experience? [ have with computers.

very little experinece a lot of experience
1 2 3 4 5 & 7 8 9

11. My typing speed is )

below average about average ahove average
l 2 3 4 5 & 7 8 2

Reproduced with permission of the copyright owner. Further reproduction prohibited without permission
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Anexo C — Autorizacdo do autor para uso do
guestionario

From: breinig@mail.sdsu.edu

To: catarinarosaesilva@hotmail.com; bbriggs@bpa.arizona.edu; gdevreede @mail.unomaha.edu
Subject: RE: Questionnaire - Field Experiment.

Date: Fri, 13 Mar 2015 08:57:55 -0700

Dear Catarina,

I'm not certain which article you are referencing here but I've attached a recent paper of ours on the topic and it has some measures for meeting satisfaction which you should be able to
adapt fairly easilty. Please see attached JAIS article (Appendix A) and attached SGR article (also in appendix A).

You have our approval to use these items in your research. Best of luck!
Best regards,

Bruce Reinig

From: Catarina Rosa e Silva [mailto:catarinarosaesilva@hotmail.com]

Sent: Thursday, March 12, 2015 4:26 PM

To: bbriggs@bpa.arizona.edu; gdevreede@mail.unomaha.edu; breinig@mail.sdsu.edu
Subject: Questionnaire - Field Experiment.

Dear Professor

I am a doctoral student in Brazil and | am studying the process of

generating ideas in a group-mediated collaborative systems. | read your

article A Theory and Measurement of Meeting Satisfaction

and realized that you applied a questionnaire to tap satisfaction witm meeting outcomes . Cold | use some questions of it in my research? I'll do a field experiment and I'll
use a

questionnaire before and after the execution of tasks by the group. Thank

you so much!

Catarina Rosa e Silva
81 8886-6532
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Appendix

Questionnaire ltems in English

PH 1 1 henefited more from this meeting than it oost
me to participate.

PMN2: Today's meeting was worth the effort that |
put inta it.

PM3: The things that were accomplished in today's
mecting warranted my effort.

PM4: The results of this meeting were worth the
time [ invested.

PMS: The value | received from today's mesting
Justifies my efforts.

SPL 1 feel satisfied with the way in which tskay's
mecting was conducted.

SR 1 feel good about toeday's meeting process,

SPY 1liked the way the meeting progressed today,

SH: | f|b¢| :iul.i.‘.l—md with 1||¢ Im1¢|.'|:|l|r|::1 |m¢d in
today's meeting.

SP5: 1 feel satisfed about the way we carried ol
the activitics in today’s meeting.

S0 1 liked the outcome of today's meeting.

502 1 feel satishied with the things we achieved in
today's mesting.

503: When the meeting was finally over, I felt
satisfied with the resulis

504: Owr accomplishments today give me a feeling
of satisfaction,

S505: 1 am happy with the results of today's mecting.

Perceived net gpoal atlsinment items are PN - PNS,
Satisfaction with meeting process items are SP1 - SP5.
Satisfction with meeting oulcome items are 501 - 805,
All items use the following seven point Liken-scale:

= l=atrongly disagree, d=neutral, T=strongly agnee,

- |=zeer mee oneens, 4=newiraal, T=rcer mee ens

0-THO5-1874-5/03 £17.00© 2002 1EEE

Praceadings of the 38th Hawai Intematonal Canference on Sysiem Soences [HICS5'03)

Cruestionnaire Items in Dutch

PN Ik heb meer voordeel it deze sessie gehaald dan
dat het me kostte om eraan deel te nemen

PN De sessie van vandaag was mijn geleverde
mspanningen waard.

N3 De dingen die in de sessie van vandaag bereiki
Zijn. rechivaardigen mijn imspanningen.

N4 De resultaten van dere sessie zijn mijn
geinvesteerde tijd waard.

PHA; De waarde, die ik heb gehaald it de sessie van
vandaag, rechtvaardigt mijn inspanningen.

SPL: Ik voel mij tevreden over de wijze waarop de
seasic van vandaag is vitgevoerd.

SPX: Ik heb een goed gevoel over de sessie van
vandang,

SR Ik vond vandaag de voorigang van de sessie
plezierig.

Sf’li: Ik vn¢|. “'i.'i 1¢vruc|.¢|'| OVer 1,|¢ _w:l:\ntikh:
procedures in de sessie van vandaag.

SP5: Ik voel mij tevreden over de wijze waarop we de
activiteiten in de sessie van vandang hebben
uitgevierd

S0 1k vond de witkomst van de sessie van vandaag

el

502 flc voel mij tevreden over de dingen die we
bereikt hebben in de sessie van vandaag,

503 Toen de sessic afgelopen was, voelde ik mij
tevreden over de resultaten.

504 Hetgeen we vandaog bereikt hebben peeft mij
een gevoel van tevredenheid.

5005 1k ben blij met de resultaten van de sessie van
vandaag,

CoMPUT
SOCIE

ER

ETY
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Anexo E — Quadro de analise sobre o constructo
gualidade

Process efficiency

Time to completion'scheduled time

E fleetive time/totul time

Consensus time/ total time

Decision tine/iotal time
Negotation time'total Bime

Time to completion

Group/Participant

Panicipant/Problem owner

Crualiny Consitrict fndicatars Ofective Subjective Gen |Cla |Red |Orvg |Eva |BC
o Aciual outcome/planned ouicome
TOCESS | -
. (outcame can be on quality, quantity, Group ParticipantProblem owner
e Mectiveness Py
satisfaction. ...}
Mumber of people per time period .
Giroup

(Qruality of resulis

Cualiry

Creativity

Discussion breadth
Completeness

Length

MNumber of lines per comment

MNumber of unique ideas

Mumber of duplicate solutivns

Number of imclevant ideas

Elaboration coefTicient

Decompasition complexity (models)

Consistency (models)

Usefulness

Walidity

Understandability

Conciseness

Group, Panticipant

ParticipantTroblem owner

(Cruantity of results

Mumber of items resulting

Number of items addre ssed

Group, Participant

Panticipant/Problem owner

Satisfaction

Satisfaction with goal atainment

Satistaction with meeting outcome

Satisfaction with meeting process

Re-use of process

All

All

Ease of use

Practitioner, Participant

Practitioner, Participant

relationships

Level of commitment

Ussbiiy Willingness 1o work again All All
Inclividual In-::n:al:i.cufi und:l-;lsm‘.ilnh- of task _ Participant : Participant
Mew insights on topic Participant, Problem owner | Participant, Problem owner
obyjective - — — —-
Enjowvment Participant Practitioner. Participant
Level of agreement
Level of participation
MICi v interacti
bo'_uﬂl.gmllp 1..£ oo Fr‘iC on Participant Participant
obsjective Strength of interpersonal

Patiern of Collaboration Legend*

Abbreviation Pattem
Lien Chemerite
Cla Clarfiy
Red Riduce
Cirg Cirganize
Eva Evaluate
B Build Consensus
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