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Resumo

A ascensdo da cibercultura (cultura digital), um resultado da convergéncia entre a socialidade
contemporanea e as tecnologias de informacdo e comunicacdo microeletronicas digitais
(TICs), baseadas no ciberespaco, como um paradigma social, econdmico e cultural, vem
trazendo desafios importantes para a sociedade e para as diversas areas das organizacfes. A
gestdo da inovacdo também vem sendo impactada. O presente artigo visa apresentar uma
discussdo tedrica de como as caracteristicas essenciais da era da informacéo e da cibercultura
estdo impactando a gestdo da inovacgdo. Para tanto, trés pontos caracteristicos da sociedade
cibercultural sdo apresentados, a saber: interconexdo (pessoas, atraves das ferramentas TICs,
buscam conexao umas com as outras), comunidades virtuais (agregacgdes sociais que emergem
das redes de computadores onde as pessoas formam redes de relacionamentos no ciberespaco)
e inteligéncia coletiva (construcdo de conhecimento e da especializacdo dos membros de
comunidades, através da discussao e da colaboracgdo coletiva, coordenada em tempo real). Por
fim, apresentam-se cenarios e tematicas de inovacdo nas organizacfes que sdo resultantes da
influéncia dos trés pontos citados. Sdo quatro cendrios, a saber: Redes de Inovacdo, Open
Innovation, os Nativos Digitais e o colaboracionismo ou Crowdsourcing. Colocam-se ainda
implicacdes académicas e gerenciais da cibercultura e destes cenarios para a gestdo da
inovacao.

Palavras-chave: Gestdo da Inovacdo; Cibercultura; Interconexdo; Comunidades Virtuais;
Inteligéncia Coletiva.

Abstract

The rise of cyberculture (digital culture), a result of a convergence between contemporary
sociality and digital information and communication technologies based on cyberspace
(ICTs), as a social, economic and cultural paradigm, has brought important challenges for
society and for several functional areas of the organizations. Innovation management is also
being impacted. This article presents a theoretical discussion of the essential characteristics of
the Information Age and Cyberculture, and their impact on the management of innovation. To
this end, three characteristic points of cybercultural society are presented: interconnection
(people connecting each other, using ICTs gadgets), virtual communities (social aggregations
where the people build relationship networks on cyberspace) and collective intelligence
(construction of knowledge and community member specialization, through discussion and
colective collaboration, in real-time). Finally, scenarios and themes of innovation in
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organizations that are the result of the influence of the three points are presented. They are
four scenarios: Innovation Networks, Open Innovation, Digital Natives and Colaborative
Crowdsourcing. Still faced-academic and managerial implications of these scenarios for
cyberculture and innovation management.

Keywords: Innovation Management; Cyberculture; Interconnection; Virtual Communities;
Collective Intelligence.
Recebido: Margo 2016
Aprovado: Julho 2016

1 Introducédo

A questdo da inovacdo tem envolvido os campos da administracdo e da economia das
organizacbes em profundas discussbes e debates. O tema, mesmo em um estagio de
desenvolvimento ainda incidental, entrou na pauta estratégica das organiza¢bes nas mais
variadas visdes, como a Resources-Based View (Penrose, 1959; Wernerfelt, 1984, Barney &
Hesterly, 2014), a Abordagem das Capacidades Dinamicas (Teece, Pisano & Chuen, 1997) e
Oceano Azul (Kim & Mauborgne, 2015), por exemplo. Tais discussdes penetraram em outras
searas do estudo da administragdo, como a dos Estudos Organizacionais, que levaram o tema
também para uma perspectiva sociolégica (Damanpour, 1996; Hage, 1999; Damanpour &
Aravind, 2011). Marketing, engenharia, economia e psicologia também vém se preocupando
com o tema, usando lentes proprias em sua definicdo e estudos (Gopalakrishnan &
Damanpour, 1997).

A gestdo da inovacdo ganhou destaque no apoio as decisdes organizacionais, pela
importancia que a area trouxe para o desempenho das instituicdes. Tigre (2006), tratando o
tema com wuma abordagem interdisciplinar, indica o aumento da produtividade,
competitividade, dinamicidade e, consequentemente, da rentabilidade das organizacdes como
um dos resultados do bom desempenho das mesmas quanto & inovacdo. Aaker (2012) vai
além, indicando que empresas inovadoras acabam tendo crédito e confianca por parte do
publico, chegando a ter mais prestigio que outras.

E perceptivel que a pesquisa em inovacdo anda em conjunto com o tema do
desenvolvimento tecnologico. A organizacao se tornou o habitat ideal para tal cenario, por
fornecer um ambiente favoravel, resultado da busca das empresas por resultados positivos,
como os apresentados anteriormente. Nas empresas, as tecnologias acabam por serem fatores
produtivos e de relacionamento intra e interorganizacional importantes, fazendo com que

estas sejam pioneiros no uso tecnologico, antes do uso cotidiano do usuario comum. Neste
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cenario, destacam-se as Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo (TICs). Estas tecnologias
se tornaram presenca marcante em diversos niveis de utilizacdo do cotidiano dos seres
humanos, sendo também utilizada de forma categdrica e essencial pelas organizagoes.

O uso amplo das TICs fomentou uma mudanca cultural e social. O zeitgeist da
sociedade moderna, pos-industrial, segundo Bell (1999) deixou o foco em padronizagéo,
especializacdo, sincronicidade, concentragdo de energia, dinheiro e poder, maximizagdo de
resultados e centraliza¢do, para um mundo onde as novas tecnologias submeteram um novo
mais-importante item: o acesso rapido e efetivo a informacao.

Tal contexto, no qual pensadores como Castells (2010) chamam de “Era da
Informagdo™, trouxe a tona o termo Cibercultura, ou cultura digital, para o ndcleo das
discussbes. A cibercultura, na qual as TICs (em sua vertente digital) tém papel importante,
vem influenciando decisbes e relacdes em diversos ambitos, estando presentes nas mais
variadas praticas e atividades desta sociedade, incluindo a gestdo organizacional (Ng, 2014).

Nesse contexto, questiona-se qual a influéncia do contexto cibercultural sobre o
ambiente inovativo das organizacfes? O objetivo desse ensaio é refletir sobre a influéncia
exercida do contexto cibercultural sobre a inovacdo da organizacdo. Para 0 cumprimento
desse objetivo, realiza-se uma pesquisa bibliografica sobre os temas da cibercultura e
inovacdo, nas areas de sociologia, economia, administracdo e estudos organizacionais, e
analisa-se a literatura buscando um entendimento do fenémeno.

Esse ensaio estd divido em cinco secbes: Consideracfes Iniciais, na qual sdo
definidos tema, problema, objetivo e estratégia metodoldgica; Cibercultura: conceitos e
dimensbes, na qual s&o apresentados os conceitos e padrOes gerais de cibercultura e
ciberespaco; Cibercultura e Organizacdo, na qual se analisa essa relacdo; Inovagdo na
Organizacdo e Cibercultura, na qual se analisa a influéncia exercida do contexto cibercultural
sobre a inovacdo na organizacdo; e ConsideracGes Finais, na qual sdo indicadas tematicas que
emergem da relagdo entre os temas da cibercultura e da inovagdo, indicando conceitos

importantes e, consequentemente, caminhos futuros para a pesquisa na area.

2 Cibercultura: Conceitos e Dimensdes

Lemos (2010) indica que a cibercultura é, antes de tudo, uma cultura contemporanea.
O autor vé o conceito como uma associacdo dessa contemporaneidade com as tecnologias
digitais, em uma nova relacdo com a vida social. A cibercultura é um resultado da

convergéncia entre a socialidade contemporanea e as tecnologias microeletronicas digitais,
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baseadas no ciberespaco.

Ciberespaco, de fato, é onde se da a vida cibercultural. Definido por Levy (1999,
p.92) como “espaco de comunicagao aberto pela interconexao mundial dos computadores e
das memorias dos computadores”, este territorio, cyberia no neologismo trazido por Rushkoff
(1994) e Escobar (1994), esta vinculado a utilizacdo das TICs para troca de informacdes e
para a comunicacao entre os préprios usuarios. O ciberespago acabou ganhando contornos
mais intensos, ampliando sua definicdo para a area da interacéo social, indicando a criacéo de
uma nova cultura (Hakken, 1999; Papacharissi, 2011). O advento da internet, a principio nos
meios militares e organizacionais e, posteriormente, ao usuario comum, trouxe o ciberespago
para a vida cotidiana das pessoas, criando praticas culturais e estilos de vida complementares
as off-line (Maffesoli, 2001; Macek, 2004; Papacharissi, 2011; Curran, 2012).

A morfologia do ciberespaco perpassa por condi¢cBes Unicas, a ponto de ser
considerado um novo tipo de territorio (Miller & Arnold, 2009; Lemos, 2010). Lemos (2010)
e Ridiger (2011) mostram que a ubiquidade de acesso, ou seja, a capacidade de acessa-lo ndo
apenas de uma forma, mas através de diversas interfaces, na hora requerida. Outro ponto é o
da interatividade e interacdo, que acaba por ser tdo complexa quanto a interacdo humana
direta, reforcando o dito por Levy (1999). Muitas séo as potencialidades do ciberespaco,
derivadas do contato intenso e movel das pessoas nesse territorio, indicando um
enriquecimento cultural que ja estd acontecendo (Maffesoli, 2001; Papacharissi, 2011).

De fato, a internet pode ser tratada como um sinénimo do conceito de ciberespaco
(Kellerman, 2016). A internet ¢é identificada por Castells (2003, p. 7) como “base tecnologica
para a forma organizacional da Era da Informacdo”, sendo a construgdo de redes o seu
produto mais importante. Redes de cidaddos comuns, de empresas, de pesquisas académicas,
entre outras, todas relacionadas e vivendo em um ambiente telematico, digital, de realidade
virtual. Essas redes se interligam, através de computadores e outros devices, a internet e ao
ciberespago, coletando, manipulando, estocando, simulando e transmitindo fluxos de
informacdo neste ambiente sem dimensdes (Kellerman, 2007; Lemos, 2010; Kirmayer,
Raikhel & Rahimi, 2013).

Mesmo sendo um espaco visto como abstrato, o ciberespaco, impulsionado pela
internet, se mostra hoje como um territério consolidado (Castells, 2003). Territorio este onde,
como dito antes, onde se processa uma cultura especifica (Hakken, 1999; Maffesoli, 2001;
Castells, 2003; Macek, 2004; Papacharissi, 2011; Curran, 2012), com agentes sociais
diferenciados e formacdo de redes e comunidades de forma singular (Rheingold, 1996;

Dimaggio et al., 2001; Castells, 2003; Papacharissi, 2011), uma economia crescente e pujante
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(Castells, 2010; Dutta & Mia, 2011; Bock et al., 2015), instrumentos proprios de interacéo
(emails, mundos imaginarios, redes sociais, entre outros), buscando até mesmo uma
legislacdo prépria (Hunter, 2003; Koh, 2012; Travis, 2013), influenciando até o mais
consolidado dos agentes, como o Estado (Castells, 2003; 2010). Por mais que existam autores
que indicam o ciberespaco como um lugar imaginario e ndo-existente (Baudrillard, 1997;
Santos, 2005; Chiesa & Caveddn, 2013), é inegéavel que, como coloca Lévy (1999), o
ciberespaco ndo pode ser visto apenas como estrutura computacional, mas sim como um
universo que abriga essa estrutura, com a presenca de seres humanos que ali interagem, falam
de suas praticas, mostram atitudes, modos de pensamento e valores.

Neste contexto, onde se entende o ciberespaco como solidificado, a cibercultura se
apresenta. Nao simplesmente como extensao de uma cultura p6s-moderna, mas o arquétipo da
mesma, 0 novo espectro cultural da civilizacdo contemporanea (Levy, 1999; Lemos, 2010;
Papacharissi, 2011; Curran, 2012). Falando sobre a relevancia sociocultural, Britto (2009, p.
172) afirma que a cibercultura € um espaco de manifestacdo do todo cultural contemporaneo,
indo além de uma cultura especifica do ciberespaco. De fato, o ciberespaco é o lugar da
manifestacdo desta cultura que, segundo o autor, exige uma adequacdo das atividades aos
seguintes termos: “digitalizagdo, interatividade, conexao, publiciza¢do”, além da convivéncia
com “aspectos da cultura propriamente gerada no ciberespago”.

Escobar (1994), apresentando a natureza da cibercultura, indica que esta é originada
dentro de uma perspectiva social e cultural que direcionara a uma nova ordem que amplia as
possibilidades de comunicacdo, do trabalho e do ser. Segundo o autor, isso se da pelo
entendimento de dois regimes que, para ele, sdo a base da cibercultura: a tecnosocialidade,
que sdo as interacdes movidas por TICs, que trazem uma nova construcdo sociocultural; e a
biosocialidade, que é o uso de tecnologias na transformacéo bioldgica da vida, da natureza e
do corpo. Estas duas esferas trazem possibilidades muito amplas para todo o desenvolvimento
de uma sociedade baseada nas tecnologias.

Lévy (1999) apresenta trés principios, de natureza social, que regeram o crescimento
do ciberespaco e, por coseguinte, o desenvolvimento da cibercultura. O primeiro deles, a
Interconexdo, indica que na cibercultura ha uma propensdo anti-isolamento. As pessoas,
através das TICs, buscam conex&o umas com as outras, além de haver uma conexdo continua
também nos aparelhos, ndo s6é os de comunicacdo, que passam a também acessar 0
ciberespago. Essa tendéncia é chamada de internet das coisas, e j& se configura como
tendéncia a ser explorada. Nela, eletroeletronicos, eletrodomésticos e até automéveis podem

ser acessados remotamente via internet, bem como podem ter acesso a rede, aumentando as
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possibilidades de conectividade e interatividade (Weber & Weber, 2010; Kopetz, 2011). O
premente desejo de conexdo ao ciberespaco e a crescente quantidade de objetos que a
propiciam, fez emergir a necessidade de que as diferentes midias, se adaptando a proposta da
cibercultura, dialogassem e interagissem. Jenkins (2008) identifica como condi¢cdo do novo

processo de comunicagdo, uma necessidade de convergéncia:

Por convergéncia, refiro-me ao fluxo de conteldos através de mdaltiplas plataformas
de midia, a cooperacdo entre multiplos mercados midiaticos e ao comportamento
migratério dos publicos dos meios de comunicacao, que vao a quase qualquer parte
em busca de experiéncias de entretenimento que desejam. Convergéncia € uma
palavra que consegue definir transformag6es tecnoldgicas, mercadoldgicas, culturais
e sociais, dependendo de quem esta falando e do que imaginam estar falando
(Jenkins, 2008, p. 29).

O segundo ponto apresentado pela cibercultura, proposto por Levy (1999) como
prolongamento do primeiro, é o do aparecimento e desenvolvimento das Comunidades
Virtuais. Rheingold (1996), proeminente pesquisador da area, apresenta estas como
agregacdes sociais que emergem das redes de computadores, nas quais, através de discussoes
publicas com a forte presenca de sensacGes humanas, as pessoas formam redes de
relacionamentos no ciberespaco. Para o autor, além de lugares onde pessoas se encontram, as
comunidades virtuais tambem sdo ferramentas de trabalho e busca de informagcéo.

Levy (1999) indica que as comunidades sdo construidas sobre afinidades de
interesses, de conhecimentos, de projetos matuos, em um processo de cooperagdo ou troca,
independente de proximidade geografica e de filiacdo institucional. Compreender estas
relac@es, suas formas e idiossincrasias, tem sido questdo central para o estudo e entendimento
da cibercultura (Levy, 1999; Oikawa, 2013). Primo (2011) mostra que o tema ganha cada vez
mais relevancia, ao se levar em conta que as interacbes mediadas por computador chegaram
em um estagio avancado (a chamada Web 2.0), no qual o conceito de interatividade se
expande, de um mero viés tecnicista, para um contexto de interacdes mutuas e fortemente
ligadas a cognicao dos usuarios. O que corrobora com o proposto por Levy (1999), ao falar da

importancia do tema das comunidades virtuais para a cibercultura:

A cibercultura é a expressao da aspiracdo de construgdo de um lago social, que ndo
seria fundado nem sobre links territoriais, nem sobre relag@es institucionais, nem
sobre as relagcBes de poder, mas sobre a reunido em torno de interesses comuns,
sobre 0 jogo, sobre o compartilhamento de saber, sobre a aprendizagem cooperativa,
sobre processos abertos de colaboracdo. O apetite para as comunidades virtuais
encontra um ideal de relacdo humana desterritorializada, transversal, livre. As
comunidades virtuais sdo 0os motores, os atores, a vida diversa e surpreendente do
universal por contato (Levy, 1999, p. 130).
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Por fim, Levy (1999) apresenta a Inteligéncia Coletiva como o terceiro principio que
rege a cibercultura. Derivado do conceito de comunidades virtuais, este principio apresenta o
alavancar do conhecimento e da especializacdo dos membros de comunidades, através da
discussdo e da colaboracdo coletiva, coordenada em tempo real. Nas palavras do autor

disserta:

E uma inteligéncia distribuida por toda parte, incessantemente valorizada,
coordenada em tempo real, que resulta em uma mobilizacdo efetiva das
competéncias (...). A base e o objetivo da inteligéncia coletiva sdo o reconhecimento
e 0 enriquecimento mutuo das pessoas, € ndo o culto de comunidades fetichizadas e
hipostasiadas (Lévy, 2007, p. 28).

Malone, Laubacher e Dellarocas (2009), ao definir o tema como grupos de
individuos fazendo coisas coletivamente que parecem inteligentes, indicam que a internet
trouxe a tona novas formas de inteligéncia coletiva e que ainda ha muito espago para o
desenvolvimento de novas propostas sobre o tema no ciberespacgo. Jenkins (2008, p. 30)
concorda, indicando que ainda “estamos aprendendo a usar esse poder em nossas interacoes
diarias”.

Embora existam pensadores que, chamados por Ridiger (2011) de tecn6fobos, ndo
creem nas comunidades virtuais como baluartes da comunicacdo e, consequentemente, da
inteligéncia coletiva, caso de Baudrillard (1997), é perceptivel que, cada vez mais, as
realidades e comunidades virtuais manifestam importantes sinergias na construcdo e discussao
de saberes coletivos. O ciberespaco e as comunidades virtuais se apresentam como
indispensaveis para atingir uma plena inteligéncia coletiva (Rheingold, 1997; Levy, 1999;
2007; Costa, 2005; Curran, 2012).

2.1 Cibercultura e Organizacao

A era da informacdo também é marcada pelo surgimento de uma nova ordem
econbmica. Castells (2010) identifica esta nova economia como informacional, baseada em
eficiente geracdo, processamento e aplicagdo de informacgédo baseada em conhecimentos. Esta
abordagem encontra lugar no pensamento econdmico dentro do conceito de Paradigma
Tecno-Econdmico (Dosi, 1982; Freeman & Soete, 1997). O novo paradigma é marcado pela
presenca macica das TICs na organizacao e, portanto, do processo produtivo. Assim como as

maquinas substituiam o trabalho bragal e artesanal nas Revolu¢des Industriais, as “novas
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maquinas” (TICs) auxiliam no trabalho cerebral de gestdo da informagdo e do conhecimento,
criando um novo perfil capitalista que ndo mais busca a utilizacdo intensiva de matéria e
energia (Dertouzos, 1997; Freeman & Soete, 1997; Lastres & Ferraz, 1999; Castells, 2010).
Lastres & Ferraz (1999) afirmam que, mesmo de forma desigual, as TICs afetam
todas as atividades econdmicas e setores industriais, incluindo ai os setores publicos, privados
e individuais, alcancando status de fundamentais. Os autores apontam o significado deste

cenario para as organizacoes:

Os processos de aprendizado, em suas varias instancias, resultam na acumulagéo de
conhecimentos; estes sustentam teoricamente os avangos cientificos, técnicos e
organizacionais que, codificados em varios formatos informacionais, introduzem
inovagdes que irdo continuamente transformar o sistema econdmico. Em uma era de
transicdo entre paradigmas tecno-econdmicos, sujeita a transformacfes radicais e
envolvendo, justamente, tecnologias e atividades intensas em informacdo, a
simbiose com processos de acumulacdo de aprendizado e conhecimento é
absolutamente indispensavel (Lastres & Ferraz, 1999, p. 55).

DiMaggio et al. (2001) mostram que as TICs, em especial a internet, impactaram as
organizacdes de diversas formas. E um catalisador positivo que, acima de tudo, simplifica
muitos processos técnicos, sociais, organizacionais. Castells (2003, p. 56) lista as préticas
transformadas das organizacGes depois da entrada da internet e do ciberespago no cotidiano
das mesmas: “em sua relagdo com fornecedores e compradores, em sua administracao, em seu
processo de producdo e em sua cooperacdo com outras firmas, em seu financiamento e na
avaliacdo de a¢des em mercados financeiros”.

No entanto, diferente do que pensavam alguns analistas, a influéncia dos aspectos da
cibercultura no mundo dos negdcios nao é apenas a substituicdo de velhos negdcios por novos
tipos de negodcios. As TICs criam novas oportunidades, ndo sé de novos negocios, mas
também de construcdo de inovages e de busca de eficiéncia. H& o estabelecimento de regras
diferentes da economia tradicionais, por meio de projetos de negdcios baseados em internet e
de novos processos interempresariais. A utilizacdo das TICs tem possibilidades de agilizar
operacdes, impulsionar marcas, incrementar a lealdade dos clientes e direcionar ao lucro
(Chleba, 2000; Kalakota & Robinson, 2002; Gombault, Allal-Chériff & Décamps, 2016).

Além disso, pontos como produtividade e competitividade foram profundamente
transformadas pela influéncia do ciberespaco (Avgerou, 2010; Cardona, Kretschmer &
Strobel, 2013; Soto-Acosta & Cegarra-Navarro, 2016). As possibilidades de relacionamentos
virtuais, das previsdes em cenarios, das redes e comunidades de profissionais com foco em

comum, entre outros (Dhanaraj & Parkhe, 2006), potencializaram o que Castells (2003; 2010)
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chamou de “empresa de rede”. Vinculada ao conceito de inteligéncia coletiva proposto por
Lévy (2007), este tipo de negdcio se sustenta em: a) descentralizacdo interna e adocdo de
estruturas enxutas e horizontais de cooperacdo; b) cooperacdo entre empresas de portes
diferentes; c) a formacéo de redes entre estas pequenas e médias empresas (muito proximo ao
modelo startup de negdcios); e d) aliangas estratégicas entre grandes corporacdes e suas redes
subsidiarias.

2.2 Inovacdo na Organizacdo e Cibercultura

Schumpeter (1961) foi um dos marcos tedricos iniciais que colocaram a inovacgao
através da tecnologia no roteiro de estudos do desenvolvimento econémico e estratégico das
organizacOes. Kalakota e Robinson (2002, p. 25), ao tratar a tecnologia como o principal
motivador da inovacdo nas organizagdes, indicam que “a tecnologia ndo ¢ mais algo a ser
levado em conta depois da formacdo da estratégia de negdcios, e sim a razdo do caminho
dessa estratégia”. O investimento na tecnologia é, certamente, o recurso mais fundamental
para a competitividade da organizacdo na economia moderna, que é focada em conhecimento
e informagé&o (Lundvall & Johnson, 1994; Lemos, 1999; Tigre, 2006; Arora & Rahman, 2016;
Soto-Acosta & Cegarra-Navarro, 2016). E, obviamente, a tecnologia digital é a principal
destas tecnologias (Yoo et al., 2012).

Dosi (1982) indica que o processo inovativo, aléem das experiéncias passadas, sao
fortemente influenciadas pelo marco tecnoldgico que esta sendo utilizado. O novo paradigma
tecno-econdmico, vinculado com a gestdio do conhecimento, com as TICs e,
consequentemente, com a cibercultura, fez com que 0 processo inovativo tivesse sua
velocidade aumentada consideravelmente e alterado a forma de se pensar inovacdo (Yoo et
al., 2012). De fato, Garud, Tuertscher e Van de Ven (2013, p.796) dizem que a internet trouxe
complexidade sobre o ambiente inovativo das organizagdes, no qual a inovacdo é
“impulsionada pelo advento das TICs tais como a internet”, enquanto Yoo et al.(2012)
propem que as tecnologias digitais mudaram radicalmente a natureza de inovacdo em
produtos e servigos.

A essa altura se conclui que a cibercultura influencia a organizacdo (Boudreau &
Lakhani, 2009; Yoo et al., 2012; Garud, Tuertscher, Van de Ven, 2013; Ng, 2014), e passa-se
a se discutir possiveis influéncias desse contexto cibercultural sobre a inovagdo na

organizacao.
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2.2.1 Redes de Inovagao

A economia moderna € a economia globalizada e de alta produtividade baseada em
redes (Castells, 2010). Tidd, Bessant e Pavitt (2008, p. 210) definem rede como “um nimero
de posi¢cBes ou nods, ocupado por firmas, unidades de negdcios, universidades, governos,
clientes ou outros atores, e links e interagdes entre estes n6s”. Posi¢do, tamanho e quantidade
dos agentes e das interacdes determinam a taxonomia de uma rede. Redes se formam, entre
outros pontos, para assegurar crescimento, criar valor, aumento da aprendizagem, reducéo de
incertezas quanto a inovacdo e vinculagdo de conhecimentos, além de diminuir fronteiras
(Klppers & Pyka, 2002; Dhanaraj & Park, 2006; Pellegrin et al., 2007; Maskus & Saggi,
2014; Reypens, Lievens & Blazevic, 2016).

O tebrico econdmico Arthur (1994), ao listar pontos-chave sobre inovacdo na
perspectiva da sociedade do conhecimento, indica a formagao de redes como ponto de partida
para o tema da inovagdo, visdo compartilhada por Dhanaraj e Parkhe (2006) e Reypens,

Lievens e Blazevic (2016). Sobre o tema, Castells disserta:

Uma vez gerada a inovagdo, a dependéncia de caminho caracteristica de sua
aplicacdo confere uma vantagem aos que participaram do processo de inovagdo em
rede: eles sdo 0s primeiros a adotar, os primeiros a usar, 0s primeiros a aprender, e
sabem melhor que tipos de produtos e processos podem ser desenvolvidos a partir
desse caminho de inovagéo (Castells, 2003, p. 86).

A participacdo em uma rede voltada para o aprendizado tecnologico e
compartilhamento de informacdo e conhecimento se mostra como essencial para inovacéo em
uma realidade cibercultural, baseada na internet (Tuomi, 2002; Dhanaraj & Parkhe, 2006). A
velocidade com que a informacdo, a maioria das vezes complexa, é gerada e difundida exige
das organizacbes a cooperacdo e investimento nesta abordagem, pensando além das
localizag6es geograficas (Yoo et al., 2012).

Lastres (1995) indica que as organizacgdes e sistemas politicos de desenvolvimento de
inovacdo dependem de mudancas estruturais significativas para participar de forma efetiva
das redes de inovacdo, entre elas treinamento de recursos humanos, internacionalizacdo de
atividades e mudangas no padréo de investimentos. Um estudo mais aprofundado sobre as
redes de inovacdo em empresas de servigo e de producdo de alta tecnologia (softwares,
biotecnologia, nanotecnologia, TICs) € um bom indicador para futuras pesquisas (Pyka,
Gilbert & Ahrweiler, 2007; Rampersad, Quester & Troshani, 2010; Mustak, 2014).
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2.2.2 Open Innovation

Derivacdo da construcdo de redes de inovacdo, o papel da colaboracdo em um
ambiente cibercultural é critico. Para Herscovici (2003), o colaboracionismo para a inovagédo
é algo irreal no contexto empresarial, pois as informacdes na maioria das vezes sao privadas e,
por razdes estratégicas, o acesso € limitado. Mas cada vez mais se torna premente a
necessidade de aliancas estratégicas em torno de colaboracionismo e cooperacdo para
inovacéo (Boudreau & Lakhani, 2009).

Dentro do principio da construcdo conjunta da inovacdo, estd a inovacdo aberta, ou
open innovation. E, segundo Chesbrough (2006), o uso intencional dos fluxos internos e
externos de conhecimento para aceleracdo da inovacdo interna e um aumento dos mercados
para uso externo das inovacdes. Neste caso, aumenta-se a capacidade de inovacao através das
parcerias da rede, onde os departamentos de P&D s@o abertos e os membros da rede
participam de forma conjunta (Chersbrough, 2006; Terwiesch & Xu, 2008; Boudreau &
Lakhani, 2009).

O papel da cibercultura junto a open innovation se volta para a essencialidade da
utilizacdo das TICs e do ciberespago pra efetividade de tal processo. Um exemplo séo as
acOes advindas da industria de softwares abertos, onde, através da internet (comunidades
virtuais e wikis), a colaboragdo em massa alcancou resultados de alto nivel (Tapscott, 2007,
Boudreau & Lakhani, 2009; Elmquist, Fredberg & Ollila, 2009; Faraj, Jarvenpaa &
Majchrzak, 2011).

Dodgson, Gann e Salter (2006), ao comprovar a importancia das TICs para o
desenvolvimento e implementagdo da open innovation, sugerem que estas devem ser tratadas
como as “tecnologias de inovagdo”. O ciberespago pode ser usado ndo para simples
comunicacdo, mas para compartilhamento de dados e responsabilidades, quanto a simulacdes,
modelagens virtuais em montagens de cenarios e prototipagdes virtuais, por exemplo. Open
innovation, portanto, s6 podera ser alcancada de forma efetiva se a existéncia e 0 uso de tais
“tecnologias da inovagdo” forem realidade dentro das organizac¢des participantes das redes
(Dodgson, Gann & Salter, 2006) ou de comunidades de inovagdo e troca de conhecimento
colaborativa baseados em ambientes digitais, sendo este Ultimo uma abordagem premente
para organizacfes de tecnologia mais avancada e que necessitam de inovagdo constante
(Boudreau & Lakhani, 2009; Faraj, Jarvenpaa & Majchrzak, 2011).
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2.2.3 Nativos Digitais

Nativos digitais, segundo Palfrey e Gasser (2011), sdo aqueles que nasceram da
década de 80 em diante, quando as TICs se transformaram também em tecnologias digitais.
Os autores descrevem este publico como estando sempre conectados, passando boa parte da
vida online. Tapscott (2010) chama este publico de Geracdo Internet e mostra, em seu
extenso estudo, que tal grupo tem caracteristicas bem peculiares, incluindo sua relagdo com
organizacOes mais estruturadas, como empresas.

Um dos pontos fortes deste publico é o entendimento do novo ritmo da busca pela
inovacédo. Palfrey e Gasser (2011) indicam que a destruicdo criativa promovida pelos nativos
digitais, proveniente do uso das TICs e de relacionamento modificado com a informacéo e do
entendimento bem-sucedido de como prosperar na cibercultura, € algo nunca antes visto. A
inovacdo é um dos combustiveis deste publico. Toda uma inddstria, a da internet, foi
concebida por eles. Novos produtos e invences em bens de consumo séo cunhados por eles.
De fato, os nativos digitais sdo mais propensos a criar, liderar, colaborar e compartilhar
inovacdo dentro das organizacGes do que os chamados imigrantes digitais (aqueles que vém
de uma realidade cotidiana e de trabalho ndo-digital), sendo este um importante aspecto
psicolégico a ser considerado nos estudos organizacionais e de inovacdo na
contemporaneidade (Braccini, 2013; Braccini & Marzo, 2016).

Os nativos digitais acabam por trazer novas ferramentas, baseadas em TICs digitais,
para 0 ambiente inovativo das organizacdes. Palacios-Marqués, Popa e Mari (2016) apontam
a facilidade do trabalho deste grupo em comunidades virtuais e midias sociais no incremento
das capacidades de inovacdo de uma organizagao.

O importante para os gestores de inovacdo € o entendimento do mecanismo de
funcionamento deste publico. Tapscott (2010) informa que diversas caracteristicas devem ser
consideradas ao lidar com este publico, tais como: rejeicdo a hierarquia tradicional de
comando e controle, liberdade para criar e quebrar paradigmas, participacdo em grandes
decisbes, alta rejeicdo a processos burocraticos, uso continuo de tecnologia de ponta,
colaboracionismo, alta velocidade de mudanga e de tomada de decisdes e, obviamente,
conectividade a internet praticamente todo o tempo. Esse grupo deve ser bem compreendido e
ter suas capacidades valorizadas para que a inovagédo seja plena, principalmente em ambientes

de alta tecnologia (Braccini & Marzo, 2016).
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2.2.4 Crowdsourcing

Open Innovation, unido aos Nativos Digitais, pode levar a participacdo de gente de
fora da organizacéo e da rede nos processos inovativos. Ha grande potencial de inovacéo fora
da empresa, onde ndo sé parceiros de negocios e membros de aliangas estratégicas participem,
mas também grupos de clientes ou pessoas interessadas em colaborar (Gibson & Skarzynski,
2008; Botsman & Rogers, 2011).

Surge o conceito de crowdsourcing, no qual pablicos externos, com motivacdes das
mais diversas, participam de processos de inovagdo abertos pelas proprias empresas (Howe,
2009). Apesar de ainda néo estar totalmente disseminada, a inovagdo por crowdsourcing tem
se tornado um modelo, tanto para académicos quanto para empresarios. Tal conceito perpassa,
segundo Estellés-Arolas & Gonzélez-Ladron-de-Guevara (2012), pelo entendimento de
passos basicos: o perfil do publico; o desenvolvimento da tarefa a se fazer pelo publico; a
recompensa que o publico levaréd por participar; os influenciadores; o meio de participacao.
Estes passos mostram a necessidade essencial de uma abordagem de relacionamento via TICs
para que o crowdsourcing aconteca (Tarell et al, 2013). De fato, ndo ha condi¢bes da
realizacdo da inovagao por crowdsourcing sem estar em um ambiente cibercultural. A internet
(ou redes baseadas em internet) é o meio ideal, quica Unico, para tal (Howe, 2009; Estellés-
Arolas & Gonzalez-Ladron-de-Guevara, 2012). Para Mladenow, Bauer e Strauss (2014),
nativos digitais sdo os mais interessados em dar suporte ao crowdsourcing, para 0
desenvolvimento de novos produtos neste formato nas organizacdes.

No entanto, hd um ponto adicional para a efetividade do uso da inovacdo por
crowdsourcing. O engajamento das pessoas com a marca dos usuarios é essencial para que
aconteca. O consumo colaborativo mostra que as pessoas participam apenas de marcas que as
motivam para a interacdo, que tenham uma boa gestdo de branding e invistam no
relacionamento e lealdade do seu publico. Enfim, orientado para os clientes (Botsman &
Rogers, 2011; Moffitt & Dover, 2012). Um dos exemplos que vem se popularizando dentro
desta perspectiva é o de crowdfunding, onde o publico consumidor colabora financeiramente
e, algumas vezes, com ideias para o produto inovador (Riedl, 2013; Bouncken, Komorek &
Kraus, 2015).

3 Considerag0es Finais

Inovacdo € um dos objetivos estratégicos mais intensamente perseguidos para
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organizacOes que queiram aumentar sua produtividade, competitividade e participacdo no
mercado. Tamanha a sua importancia, que o tema € tratado quase como &rea funcional da
gestdo, elevando seu status de participacdo nas decisbes estratégicas corporativas e de
negocios, além de ser disciplina relevante em cursos de gestéo.

Entender os meandros do processo da inovagdo tem motivado inUmeros
pesquisadores, autores e administradores a buscar fatores que otimizem a criagdo, gestdo e
difusdo das inovacdes. O presente ensaio trouxe a cibercultura e 0 mundo digital como uma
lente contemporanea para se vislumbrar novos caminhos para o desenvolvimento da inovacao,
bem como a urgéncia de novos contextos de inovagdo que vem sendo pesquisados h& pouco
tempo. Evidenciam-se implicagGes gerenciais e académicas a ser analisadas. Como colocam
Yoo et al. (2012), a tecnologia digital perpassa toda a vida contemporanea, incluindo as
organizacOes e 0 ambiente inovativo das mesmas. Para 0s autores, sem 0s meios digitais, o
caminho da inovacao nas organizagdes nao sera tdo simples, tamanha a importancia das TICs
digitais para tal.

A cibercultura emerge com trés principios regentes, colocados por Lévy (1999), que
estdo intimamente ligados entre si. Os trés tém consequéncias importantes no processo
inovativo. A interconexdo, a propensdo anti-isolamento, indica que a participacdo das redes
torna-se imperativa para a gestdo da inovagdo. As redes de inovagdo criam as empresas de
rede, que Tidd, Bessant e Pavitt (2008) apresentam como dindmicas e com alto potencial de
aprendizado. Cabe as organizacdes buscar 0s agentes para a construcao de redes de inovacao
gue tragam vantagens competitivas para as mesmas. O papel da pesquisa universitaria €
fundamental neste processo.

As comunidades virtuais mostram uma face humanistica da cibercultura. O
colaboracionismo e a vontade de viver em comunidade que se apresenta nos “filhos” da
cibercultura, os nativos digitais, € uma questdo ainda ndo muito bem compreendida pelo
mundo das organizacOes e, consequentemente da gestdo da inovagdo (Faraj, Jarvenpaa &
Majchrzak, 2011). E urgente o entendimento do comportamento de deste publico, conectado e
interativo, que sera responsavel pela propagacao da cultura inovativa dentro das empresas e
dos governos.

Por fim, a inteligéncia coletiva, tipificacdo da cibercultura, abre espaco para o poder
do colaboracionismo e da cooperacdo, que tem transformado os mercados e aumentado
consideravelmente as possibilidades de aparecimento de novas ideias e transformacéo de
ideias. Open Innovation e Crowdsourcing sdo dois conceitos intimamente ligados com o

conceito de inteligéncia coletiva e que devem fazer parte de qualquer pensamento estratégico
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de inovacgdo na era da informacdo. O publico consumidor e organizagdes parceiras podem
trazer informacGes preciosas para as areas de P&D. Baseadas na internet, estas informagdes
tém poder de gerar produtos e servicos realmente inovadores. Exemplos podem ser
verificados em Howe (2009), Botsman e Rogers, (2011) e Estellés-Arolas e Gonzélez-Ladron-
de-Guevara (2012). Ou seja, a essencialidade da interatividade digital est4 imergindo dentro
da inovagdo nas organizagdes e precisa ser fortemente considerado por gestores de inovacgao
(Garud, Tuertscher & Van de Ven, 2013).

Considerando-se que o conhecimento da cibercultura pode contribuir para a gestdo
da inovagéo, o presente ensaio sugere estudos futuros. Entre eles, um estudo mais profundo
das questdes ligadas a inteligéncia coletiva e o seu potencial dentro de uma efetiva gestdo da
inovacdo, pois 0s seus estudos ainda estdo recentes e, portanto, ainda incipientes. Além disso,
0 proéprio uso das TICs nos processos de P&D das organizaces ainda necessita de estudos
mais abrangentes, muito por causa das inovagdes continuas em se tratando de TICs digitais.
Por fim, a cibercultura pode ter influéncia na gestdo da inovagdo em organizacfes de menor
porte, principalmente as ligadas a area de tecnologia, como as startups. Estudos nestas

organizag6es também podem clarificar a influéncia da cibercultura neste tdo importante tema.
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