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PLATAFORMAS DE GESTAO DE IDEIAS E INOVA~CAO ABERTA: A
ABORDAGEM CROWDSTORM APLICADA EM ORGANIZACAO BANCARIA

1. INTRODUCAO

A inovacdo € reconhecida pelas organizacbes como um dos caminhos mais
importantes para se alcangar o sucesso, onde as mesmas podem elevar seu desempenho e
promover sua sobrevivéncia no mercado competitivo atual (BIGLIARDI; GALATI, 2013;
INAUEN; SCHENKER-WICKI, 2011).

Na busca pela inovagdo, nos dltimos anos tem-se observado uma grande expansao da
abertura de empresas e governos a participacdo de atores externos. Segundo Chesbrough
(2003), essa pratica é denominada de Inovacdo Aberta. De acordo com o autor, com a
utilizacdo da inovacdo aberta, empresas e governos usufruem da colaboracdo de ambientes
internos e externos no levantamento de ideias para a solu¢do de certos problemas.

O fato é que em um ambiente com alta competitividade na qual as mudancas ocorrem
rapidas, as empresas estdo dependendo cada vez mais da capacidade de explorar seus ativos
intelectuais para criar ideias e converté-las em produtos e servicos inovadores. Assim, as
organizagdes que captam ideias internas e externas aumentam a probabilidade de sucesso das
inovagdes produzidas por elas (ADAMCZYK; BULLINGER; MOESLIN, 2011).

Nesse contexto de inovagdo aberta e competitividade, as empresas vém buscando
técnicas para combinar esforcos voluntirios, de maneira a gerar melhores resultados. O
Crowdstorm, método derivado da unido do brainstorm e do crowdsoucing, € uma técnica que
permite a troca de conhecimentos e a combinacdo de percepg¢des, estimulando a inovagdo,
independente de questdes geograficas. Essa técnica em conjunto com as plataformas
tecnoldgicas, tem tido bastante sucesso para as organizagdes que buscam a interacao de seus
colaboradores para a captagdo de ideias.

Independente da importincia da inovacdo para o progresso saudivel de uma
institui¢do financeira, as organizagdes bancdrias brasileiras vem apresentando certa resisténcia
em alguns aspectos, tendo assim uma tendéncia de investir em inovacgdes relacionadas a
tecnologia da informac¢do (TI) e comércio eletronico, e por mais que os bancos reconhecam a
interacdo e troca de informacdes entre colaboradores e clientes, ndo ha uma abertura afetiva
dessas organizacoes (FASNACHT, 2009).

Para Fasnacht (2009) a mudanca de concepgdes € necessaria, pois o surgimento de
novas empresas de tecnologia e finangas, como por exemplo, Paypall, Pagseguro2 e Mercado
pago3, além das Fintechs (Startups de financas fundamentadas em TI e inovacdo), estdo
acirrando a competitividade no setor, principalmente devido ao baixo nivel de burocracia,
proximidade com os clientes, facilidade e capacidade de adaptacdo as mudancas globais.

Neste contexto, o presente trabalho se fundamenta na seguinte questdo de pesquisa:
como desenvolver um processo de inovacdo aberta, baseado em plataformas tecnoldgicas e
gestdo de ideias em organizagdes bancarias?

Visando contribuir com as respostas a esta questdo, o presente artigo tem como
objetivo a andlise e discussdo de um projeto de desafios de ideias, envolvendo todos os
processos relacionados a implantagdo e uso da plataforma tecnoldgica Prémioldeia®,
associada a abordagem crowdstorm, em uma organizacio bancdria. E se justifica pois quando
as organizacdes utilizam da inovacdo aberta, atrelada a ferramentas de troca de
conhecimentos, significa que as mesmas estdo atentas ao mercado, uma vez que as ideias e
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oportunidades podem ser adquiridas e geradas via colaboracdo e participacdo interna e externa
(CHESBROUGH, 2003).

O artigo foi organizado da seguinte forma: além desta introducdo, na proxima secdo é
apresentada uma revisdo de literatura que aborda os tdpicos: plataformas tecnoldgicas,
inovagdo aberta e o setor bancéario e crowdstorming. Na terceira se¢ao € apresentada a
metodologia, seguida dos resultados e discussao. Finalmente, na secdo 5, tem-se a conclusdo
do estudo e sugestdes de trabalhos futuros.

2. REFERENCIAL TEORICO

Nesta secdo encontram-se topicos descrevendo as principais bases conceituais para as
tematicas discutidas no trabalho. Apresenta-se, portanto, os conceitos de plataformas
tecnoldgicas com énfase nas plataformas de gestdo de ideias. Tem-se também uma breve
descrigdo e discussdo de conceitos de Inovacdo Aberta e o Setor Bancario. Por fim, o dltimo
topico desta secdo, contempla o Crowdstorming como método de geracdo de ideias que
estimula a participacdo de voluntérios (internos e externos) para o surgimento da inovacao.

2.1 Plataformas tecnolégicas

De forma sintética, uma plataforma pode ser caracterizada como um ambiente virtual,
que permite usufruir das informacgdes disponiveis, interagir, adquirir produtos e servicos,
podendo assim gerar conhecimento e beneficiar partes envolvidas. Segundo Chiarello e Neto
(2010), o conceito de plataforma tecnoldgica se desenvolveu como uma metifora, que visava a
compreensao dos processos de trocas de informagao e negociagdes, a partir da tecnologia.

Uma plataforma fornece infraestrutura aberta e participativa para as interacdes entre
produtores e consumidores e tem como objetivo geral, melhorar a comunicacdo entre os
usudrios e facilitar a troca de mercadorias, servicos ou moeda social, permitindo assim, a
criacdo de valor para os todos os participantes (PARKER; VAN ALSTYNE; CHOUDARY,
2016). Nesse contexto, exemplos como 0 Facebook®4, o Airbnb®’ ¢ o Uber®6, podem ser
citados. E necessario salientar que cada plataforma é focada em uma inddstria e mercado,
atrai diferentes tipos de usudrios e cria diferentes formas de relacionamento e valor.

Parker, Van Alstyne e Choudary (2016) estruturam as plataformas a partir de trés
componentes principais: os participantes, a unidade de valor e o filtro. Os participantes sdo os
usudrios, as unidades de valor sdo os indices gerados, e os filtros as estratégias que promovem
o acesso direto aquelas unidades de maior valor e interesse. As plataformas também fazem
uso de tecnologias e técnicas de outras areas, como, por exemplo, a computagdo em nuvem,
que permite o acesso das mais variadas aplicacOes da internet, independente da plataforma e
da localiza¢do, com a mesma facilidade de possui-las em seus proprios aparelhos.

Enquanto, no setor publico, um dos propésitos das plataformas € potencializar o
relacionamento entre cidaddos e gestores, propiciando a criacdo de valor para a sociedade, no
setor privado o uso de plataformas tecnologicas com foco em gestdo de ideias e inovacao é
geralmente centrado no desenvolvimento de novos produtos ou na melhoria e inovacio de
processos e servigos. Especificamente, nesse contexto de gestdo de ideias e inovacao tem-se,
por exemplo, as plataformas: Prémioldeia®, Vocoli®’, Innocetive®® e Brightideia®’.
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2.2 Inovacio Aberta e o Setor Bancario

Segundo Chesbrough (2006), as organizacdes estdo repensando cada vez mais as
maneiras pelas quais elas geram ideias e as inserem no mercado, aproveitando ideias externas
e, a0 mesmo tempo, alavancando seu setor de Pesquisa e Desenvolvimento (P&D),
externalizando conhecimento e produtos.

Tradicionalmente, as organizacdes dependiam de P&D interna para criar novos
produtos e servicos. Em muitos setores, os grandes laboratdrios internos de P&D eram um
ativo estratégico e representavam uma barreira de entrada consideravel para potenciais rivais
(VAN DE VRANDE et al., 2009).

Esse processo no qual grandes empresas descobrem, desenvolvem e comercializam
tecnologias internamente tem sido rotulado como modelo de inovagdo fechada
(CHESBROUGH, 2003).

Embora esse modelo tenha funcionado bem por algum tempo, o cenario atual de
inovacdo mudou (VAN DE VRANDE et al., 2009). Devido a mobilidade da mao-de-obra,
capital de risco abundante e conhecimento amplamente disperso em varias organizacdes
publicas e privadas, as empresas ndo podem mais se permitir inovar por conta propria, mas
precisam se envolver em praticas de inovagdo alternativas. Como resultado, um nimero
crescente de organizagdes mudou-se para um modelo de inovacdo aberta no qual elas
empregam caminhos internos e externos para explorar tecnologias e, a0 mesmo tempo,
adquirir conhecimento de fontes externas (CHESBROUGH, 2003).

A inovacdo aberta tem sido proposta como um novo paradigma para a gestdo da
inovacdo (CHESBROUGH, 2003; GASSMANN, 2006). De acordo com Chesbrough et al.
(2006), conceitualmente inovacdo aberta significa o uso intencional dos fluxos internos e
externos de conhecimento para acelerar a inovagdo interna e a expansdo de mercado para uso
externo das inovagdes. Sugere que os resultados sejam obtidos em acOes como a analise,
prospecgao e exposicdo de oportunidades de inovagdo, utilizando tanto as ideias externas
como as ideias internas e caminhos internos e externos para alcancar o mercado. Chesbrough
(2003) propde o modelo de inovagdo aberta, como sendo uma nova abordagem da inovagao
como vantagem competitiva diferentemente do modelo fechado de inovacao.

Partindo do principio de que inovacdo é uma ideia que apds a implementacdo
apresenta resultados (BARBIERI et al., 2009), o grande desafio proposto para a inovagao
aberta envolve o desenvolvimento de mecanismos, métodos e tecnologias que permitam a
operacdo pratica do que a compreensao do conceito (TIDD; BESSANT, 2015). A gestao de
ideias em modelo aberto, é grande fonte de recursos. Conforme Abrahamson, Ryder e
Unterberg (2013) torna possivel planejar, organizar e executar as ideias, desde sua inser¢ao no
banco até entrega da solu¢do, em modelos de crowdstorming.

Para Fasnacht (2009), a inovagao € a principal forca motriz para o desenvolvimento
econOmico em longo prazo. Naturalmente, ela encontra-se presente em organizacoes
bancéarias do Brasil. H4 uma tendéncia por parte dos bancos em investir em inovacoes
relacionadas a tecnologia da informagdo e comércio eletronico, com o objetivo de reduzir
custos e obter melhorias em flexibilidade e agilidade, aumentando seu poder competitivo
(KIST; LAZZAROTTI; BENCKE, 2017), nesse contexto, tém-se exemplos como: internet
banking, sistemas de andlise de investimentos e sistemas de créditos, sistemas de
relacionamento com clientes (Costumer Relationship Management — CRM), e sistemas de
comunicacao.

Pires e Marcondes (2004), afirmam que os bancos reconhecem que a interacao e troca

de informagdes com colaboradores e clientes € importante, entretanto, os autores nao
acreditam que possa haver uma abertura efetiva, de dentro para fora dessas organizacoes.
Entretanto, de acordo com Fonseca, Meirelles e Diniz (2010), a tecnologia bancaria brasileira
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¢ reconhecida como referéncia mundial em qualidade e inovagdo, pois, independente do
extenso territdrio nacional, se mantém como uma das redes mais integradas do mundo.

Neste sentido, os processos e métodos de inovagao devem se renovar e se reinventar a
cada dia. A inovagdo aberta em institui¢des financeiras, ou, especificamente ao setor bancério,
contudo, pode ser a resposta para o futuro.

2.3 Crowdstorming

De acordo com Howe (2006) a inovacdo € impulsionada principalmente, através do
aumento da rede de contatos, com os quais € possivel desenvolver novas ideias, a partir da
troca e da combinacdo de percepcdes, e também da conectividade que, entre muitas
vantagens, dinamiza a comunicac¢do independente da distancia.

Nesse contexto e com esses objetivos, as empresas passam a trabalhar com técnicas,
como o brainstorm, que propde a reunido de ideias e projetos de maneira a estimular o
conhecimento e a inovagcdo (TADEL et al., 2011), e crowdsourcing, conceito ligado a
colaboracdo especializada coletiva para desenvolver inovagdo, solucdes de servigos e
aprimorar produtos (HOWE; ARAUJO, 2009).

A partir das técnicas de Brainstorm e de crowdsourcing, o crowdstorming é uma
técnica de geracdo de ideias, na qual, une os principios do primeiro, com a ampliacdo de
limites do segundo, permitindo assim, a troca de ideias estimulando a inovacdo e a inclusio de
pessoas distantes geograficamente e que ndo necessariamente precisam interagir, resultando
em uma visdo mais ampla para o surgimento da inovacdo (ABRAHAMSON; RYDER;
UNTERBERG, 2013).

A fim de proporcionar maior participacdo e engajamento do publico, muitas vezes o
fendmeno de crowdstorming envolve técnicas alternativas, como a gamificacdo (SOUZA et
al., 2006), que trata do uso de jogos, e de suas capacidades intrinsecas de motivar a acao,
resolver problemas e potencializar aprendizagens (FARDO, 2013), ndo para fins de
entretenimento, mas para levar os usudrios para se envolver em servicos e aplicacOes para
outros propositos (SOUZA et al., 2006).

Abrahamson, Ryder e Unterberg (2013) dividiram o processo de crowdstorming em
um ciclo de vida de quatro estagios, conforme apresentado na Figura 1.
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De acordo Souza et al. (2006), a fase de planejamento se responsabiliza por assegurar
o estabelecimento de diretrizes e abordagens que irdo sustentar o processo de
desenvolvimento, bem como criar um alinhamento entre os objetivos e a realidade, a fase de
organizacdo visa preparar o ambiente para o processo e, a fase de execucdo visa realizar e
monitorar o processo, concomitantemente com a apresentacao de ideias pelo publico.

3. METODOLOGIA

O presente trabalho classifica-se como aplicado, descritivo e qualitativo. Encontra-se
fundamentado em uma revisao bibliografica e pesquisa documental.

A abordagem aplicada diz respeito a uma investiga¢do tecnologica e atual realizada
com base no uso e andlise de uma plataforma de gestdo de ideias e inovacdo aberta
(Prémioldeia®) utilizada por uma organizacdo bancaria.

A natureza € descritiva, pois relata as caracteristicas da aplicacdo do artefato
(plataforma) a organizacdo em estudo (Banco), explicitando os resultados (VERGARA,
2016).

Inicialmente realizou-se uma revisdo bibliografica normativa envolvendo os termos
gestdo de 1deias, inovacdo, inovacdo aberta no setor bancario, participacdo social e
crowdstorm. Na sequéncia foi realizada uma pesquisa documental, com o intuito de levantar e
descrever o cenério de aplicacdo da plataforma tecnologica de gestdo de ideias e inovagdo
aberta na organizacao bancaria objeto deste estudo.

De acordo com Godoy (1995) a pesquisa documental se define a partir do exame de
materiais de natureza diversa (materiais escritos, estatisticas, elementos iconograficos) e que
ainda ndo receberam um tratamento analitico, ou que podem ser reexaminados, buscando-se
novas e/ou interpretacdes complementares. A utilizacdo da andlise desses conteidos deve
ocorrer por meio de trés fases fundamentais (pré-andlise, exploracdo do material e tratamento
dos resultados) e pode ocorrer por meio de documentos considerados “primarios", quando
produzidos por pessoas que vivenciaram diretamente o evento que estd sendo estudado, ou
“secundarios”, quando coletados por pessoas que ndo estavam presentes por ocasido da sua
ocorréncia.

No presente trabalho os documentos caracterizam-se como primarios, estando sob o
formato de dados (temas-desafios, ideias, curtidas e comentérios) colhidos diretamente pela
plataforma tecnoldgica de gestdo de ideias e inovacdo aberta (Prémioldeia®) a partir de
temas-desafios de ideias, propostos pelos gestores do Banco a todos os seus colaboradores.

O Prémioideia® € uma plataforma de gestdo de ideias e inovacgdo aberta onde, a partir
de um planejamento inicial da organizacdo, sdo definidos os temas-desafios, pontuagdes e
premiacdes, para que os cidaddos, clientes e/ou colaboradores possam responder a estes
temas-desafios visando a solu¢do dos mesmos.

As respostas destes colaboradores (ideias) podem ser curtidas, comentadas e
compartilhadas pelos colegas participantes. Com isto, as ideias vao sendo pontuadas em um
processo de gamificagcdo. Ao final, aqueles colaboradores com maior nimero de participacdes
e pontos sdo ranqueados, chegando-se ao vencedor, que recebe o prémio. Além disso, o
Banco cria, a partir de uma sele¢@o interna e particular de ideias, um portf6lio de projetos
inovadores, fundamentados neste processo de participacdo colaborativa.

O desafio de idéias do Banco, objeto deste estudo, foi composto de 4 temas-desafios:
i) Atendimento, ii) Melhoria dos processos operacionais, iii) Recuperacdo de crédito em
liquidacdo e de cobranca de pendéncias, e iv) Ideias inovadoras. Estes, ficaram disponiveis
por um periodo de 5 meses (dezembro de 2017 a abril de 2018) recebendo ideias (solugdes e
sugestdes) dos colaboradores.

Pretende-se, portanto, na sequéncia deste documento apresentar o detalhamento
descritivo, passo-a-passo, de todas as etapas e resultados da aplicacio da Plataforma
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Prémioldeia® dentro do desafio de ideias do Banco considerando todos os temas-desafios
langados.

4. RESULTADOS E DISCUSSOES

O desafio de ideias foi realizado por uma organizacdo bancéria, no periodo de
dezembro de 2017 a abril de 2018, em parceria com a Plataforma de gestdo de ideias e
inovacdo aberta Prémioldeia®. Nesta secdo serdo descritos as regras, atores, artefatos, passos
e resultados preliminares obtidos na realizacdo do projeto.

4.1 Regras, atores e artefatos
O desafio de ideias foi realizado na modalidade concurso, com 4 temas-desafios
propostos aos colaboradores da organizacao (Quadro 1).

Quadro 1. Temas-desafios do projeto

Atendimento Como estimular o uso dos meios digitais e,
com isso, melhorar o nosso atendimento?

Melhoria dos processos operacionais Como podemos melhorar algum dos nossos
processos gerando resultado para o Banco?

Recuperacido de crédito em liquidagdo e de | Como obter melhores resultados na

cobranca de pendéncias cobranca de  créditos inadimplentes
(Pendéncia e CL)?
Ideias inovadoras Os desafios para melhorar o nosso Banco

sdo muitos. Diferente destes que ja
apontamos, vocé tem alguma outra ideia de
melhoria para a nossa empresa?

Fonte: Elaborado pelos autores

Com excecao dos membros da Universidade Corporativa da Unidade de Gestdo de
Pessoas e da Comissdao Avaliadora do projeto, os participantes foram os colaboradores do
Banco que realizaram cadastro na pagina web do desafio de ideias (Prémioldeia®). Assim,
poderiam apresentar ideias, bem como avaliar (curtir ou ndo curtir) e aprimorar (comentar)
ideias de outros, acumulando pontos. A pontuagdo ficou especificada em 5 pontos para
criacdo de ideia, 1 ponto por curtida de ideia de outro participante e 1 ponto por comentar. Por
outro lado, quando um participante curtir a ideia de outro participante, esta recebe 15 pontos
(uma tunica vez). Na situagdo do participante “nao curtir” uma ideia, ndo sdo computados
pontos. Ao final do projeto, as ideias enviadas na plataforma, independentemente de sua
classificacdo ou premiagdo, poderdo ser desenvolvidas ou ndo pelo Banco. Neste processo
tem-se uma rede social virtual de geracdo de ideias e inovagdo aberta.

Por outro lado, foram também cadastrados pelo Banco: as Unidades, Agéncias e
Grupos Institucionais. Ao acessar a plataforma o usudrio informa a qual Unidade ou Agéncia
ele pertence, apds isso o usudrio precisa informar também a qual Grupo Institucional esta
vinculado. Estes também recebem pontos e é gerado um ranking com os mais pontuados.
Tém-se aqui um processo coopeticao, ou seja, inovacao considerando uma “competicao
saudavel” entre setores de uma organizagdo bancaria.



Na Figura 2 tem-se a ilustracdo do Portal Desafio de Ideias do Banco, onde foram
disponibilizados as informagdes gerais do desafio de ideias e o regulamento de participagao.

Figura 2: Portal com informacoées gerais do desafio de ideias

Organizagao Bancaria

Banco Ideias
Participe propondo ideias para
melhorias e inovacoes no projeto!

Juntos fazemos um Grande Banco!

PARTICIPE AGORA

Participe dos desafios

ATENDIMENTO IDEIA INOVADORA

Fonte: Portal Desafio de Ideias do Banco, 2018

Por outro lado, na Figura 3 tem-se a ilustracdo da plataforma Prémioldeia® com os
Desafios, onde foram captadas as ideias e participacdes dos colaboradores.

Figura 3: Plataforma Prémioldeia® para recebimento das ideias

Desafios

Como estimular o uso dos meios digitals e, Como podemos melhorar algum dos n0ssos Como obter melhores resultados na
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Prisniojeta V3.1 1. © Prétnioldein 2015, Todos 03 Selos reséevados.
Melhor vizuaizada nos navegadores: Chioms, Firslox e Tpera.

Fonte: Prémioldeia®, 2018



4.2 Planejamento, organizacio e execucao
No contexto do planejamento e execucdo, o projeto foi dividido em fases, sendo estas
associadas a abordagem crowdstorm. As principais fases foram as seguintes:

17 fase: Definicao dos objetivos

Nessa etapa foram identificadas pelos gestores da organizacdo as necessidades do
Banco e foram estabelecidos os objetivos do projeto. Diante disso, foram definidos 4 temas e
para cada um desses temas foi elaborada uma pergunta visando a prospeccdo de ideias
inovadoras.

2% fase: Elaboracao do regulamento

Essa etapa foi responsavel pela criacdo do regulamento que serviria como base para a
participacdo dos colaboradores. Esse documento, que foi disponibilizado no portal de
informacdes gerais do projeto, apresenta informacdes como: pessoas que poderiam participar,
premiacdes, prazos, dentre outras.

3% fase: Criacao do portal e customizaciao da plataforma Prémioldeia®

Foi desenvolvido para o projeto um portal com todas as informacdes sobre os desafios
de ideias. Além disso, também foi realizada a configuracdo da plataforma Prémioldeia® de
acordo com o regulamento proposto pela organizacao.

4? fase: Criacao da comissao avaliadora e moderadora

A avaliacio e moderacdo das ideias enviadas foram realizadas pela comissdo
avaliadora e moderadora, composta especialmente para esse fim, por representantes das
Unidades das areas relacionadas aos temas e de Universidades e entidades ligadas a pesquisa
e a inovacao, sendo constituida por maioria de membros externos.

5" fase: Inicio do desafio

O desafio teve inicio em dezembro de 2017 para que os colaboradores pudessem
enviar suas ideias relacionadas aos 4 temas propostos pelo Banco. Nesse periodo, as ideias e
os comentarios enviados na plataforma foram moderados por uma comissao seguindo critérios
como: as ideias teriam que estar enquadradas no propésito de algum tema, ndo poderiam ter
teor inadequado, ndo poderiam violar o sigilo de informagdes, dentre outras.

6" fase: Término do desafio

O periodo para envio das ideias e participacdo dos colaboradores foi até abril de 2018.
Os vencedores do desafio de ideias foram: 1) os dez colaboradores que obtiverem maior
pontuagdo pela interacdo, ii) os autores das cinco ideias mais curtidas em cada desafio e das
dez ideias inovadoras de tema livre mais curtidas, iii) os autores das ideias eleitas pela
Comissdo Avaliadora como as melhores de cada desafio e iv) ideia inovadora de tema livre.

7% fase: Resultado e cerimonia de premiacao

O resultado e a solenidade de premiacdo ocorrera em data, hora e local a serem
divulgados aos colaboradores pelos os gestores da organizacdo. Os prémios para os
vencedores sdo bonus de investimento em educacdo podendo ser utilizados em até 2 anos
apos a divulgagao do resultado da premiacao.



4.3 Sintese dos resultados

Durante um periodo de 5 meses, o desafio de ideias teve a participacdo de 1.222
colaboradores, 2.122 ideias enviadas, 56.533 curtidas nas ideias, 1.174 ndo curtidas nas ideias,
2.725 comentérios e o envolvimento de 358 Agéncias e Unidades.

Os participantes do desafio de ideias representaram cerca de 93,64% do total de
colaboradores da organizacdo bancaria e as Agéncias e Unidades 97,28% do total, ou seja,
quase todos da organizagdo se envolveram no projeto.

O tema que mais recebeu ideias dos usudrios foi o de “Melhoria dos processos
operacionais” com 848 sugestdes, representando 39,96% do total das postagens. O segundo
tema foi o de “Ideias inovadoras” com 739 (34,83%) ideias enviadas. O tema “Atendimento”
ficou na terceira posicdo com 371 (17,48%) ideias recebidas. Por fim, o tema “Recuperagao
de crédito em liquidagdo e de cobranca de pendéncias” foi o que menos recebeu ideias, com
164 (7,73%) postagens (Figura 4).

Figura 4: Quantidade de ideias enviadas por temas-desafios
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Fonte: Elaborado pelos autores

E importante ressaltar que as ideias enviadas na plataforma Prémioldeia®,
independentemente de sua classificacdo ou premiacdo, poderdo ser implementadas ou ndo
pelos gestores do Banco.

O tema “Melhoria dos processos operacionais” foi o que mais recebeu curtidas nas
ideias, com um total de 20.216. Em segundo lugar, ficou o tema “Ideias inovadoras” com
17.846 curtidas. O tema “Atendimento” obteve 12.723. Em ultimo lugar, o tema
“Recuperacao de crédito em liquidacao e de cobranca de pendéncias” recebeu 5.748 curtidas
nas ideias.

Com relacdo as ndo curtidas nas ideias, algo que pode representar um ponto negativo
nas sugestoes enviadas, o tema “Ideias inovadoras” recebeu 438 votos. Em segundo lugar, o
tema “Atendimento” obteve 323 ndo curtidas. O tema “Recuperacdo de crédito em liquidacio
e de cobranga de pendéncias” recebeu 217 nao curtidas. O tema que menos recebeu nao
curtidas foi o de “Melhoria dos processos operacionais”, com 196.

O tema “Ideias inovadoras” foi o que mais recebeu comentarios, com um total de
1.052. Na segunda posicdo ficou o tema “Melhoria dos processos operacionais”, recebendo
751 comentarios. Com 648 comentarios, o tema “Atendimento” ficou em terceiro lugar. Por
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fim, o tema “Recuperacdo de crédito em liquidagdo e de cobranga de pendéncias” com 274
comentarios.

No Quadro 2 tem-se a ilustracdo das ideias mais populares de cada tema, ou seja, as
ideias que receberam mais curtidas e comentarios por parte dos participantes. Entretanto, cabe
ressaltar que a execugdo das ideias € independente de sua popularidade, uma vez que foi
criada uma comissdo de acordo com o processo que ird definir um portflio de projetos de
ideias a serem implementadas.

Quadro 2: Ideias mais populares por tema-desafio

Criacdo de um aplicativo para consultar o saldo do | Atendimento
Cartao de Servicos (Alimentagdo, Refeicdo, Beneficio,
Presente e Combustivel).

Botdo de saque apo6s a consulta "Saldo/Extrato”. Melhoria dos processos
operacionais

Criacdo de um “feirdo limpa nome”, com um balcdo de | Recuperacdo de crédito em
negociacdo e com descontos que realmente fagcam o | liquidag@o e de cobranca de
cliente ir até a agéncia para negociar. pendéncias

Criacdo de uma opg¢do para os clientes inserirem sua | Ideias inovadoras
localizagdo via GPS nos locais que eles tentarem
utilizar o Cartdo Alimentagdo e ndo conseguirem.

Fonte: Ideias enviadas na Plataforma Prémioldeia®

Diante dos resultados obtidos pelo desafio de ideias promovido pela organizagao
bancéria, é possivel perceber o desenvolvimento das etapas (planejamento, organizagdo,
execugdo e metas) propostas por Abrahamson, Ryder e Unterberg (2013).

Durante a etapa de planejamento, que de acordo com Souza et al. (2006) € responsavel
por sustentar o processo, foram definidos pelos gestores do banco o regulamento do concurso
e os objetivos a serem alcancados. Ainda segundo os autores, de forma a estimular a
contribuicao dos participantes, foram elaboradas perguntas e definidas as premiagdes para os
vencedores, envolvendo assim a técnica de gamificagdo. Neste sentido, a abordagem utilizada
além de permitir a interacdo, visou estimular uma “disputa” entre os participantes, as
Agéncias e as Unidades criando uma cooperacdo aliada a competi¢do dentro da organizacdo,
ou seja, um ambiente coopetitivo.

Partindo dos resultados da participagdo dos colaboradores, pode-se pressupor que na
etapa de organizacdo houve uma boa difusao do desafio de ideias nas Agéncias e Unidades. E
que a plataforma online (Prémioldeia®) permitiu a interacdo entre os participantes, que pdde
ser sugerida pela quantidade de ideias, curtidas, ndo curtidas e comentarios enviados.

Através da criacdo da comissdo avaliadora e moderadora, foi possivel administrar as
ideias e comentarios enviados na plataforma, assegurando que as diretrizes estabelecidas na
etapa de planejamento fossem seguidas na etapa de execu¢do. A mesma comissdo serd
responsavel pela criacdo de um portflio de projetos inovadores, com isso as metas poderao
ser alcancadas a partir da implementacao das ideias propostas pelos colaboradores.
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5. CONCLUSOES

O artigo apresentou o planejamento e execu¢do de um projeto promovido por uma
organiza¢do bancdria envolvendo uma plataforma tecnoldgica de inovacdo aberta, gestdo e
geracdo de ideias, crowdstorm e participagdo social, ou seja, uma contribui¢do que se aplicou
a teoria e pratica da inova¢do em uma organizacao bancéria.

Os ndmeros gerados no projeto promovido pelo Banco foram bem promissores. O
projeto obteve um envolvimento de 358 (97,28%) Unidades e Agéncias, 1.222 (93,64%)
colaboradores, 2.122 ideias enviadas, 56.533 curtidas nas ideias, 1.174 nao curtidas nas ideias
e 2.725 comentarios.

Percebeu-se que o tema-desafio na qual se teve um maior nimero de envio e curtidas
nas ideias foi o de “Melhoria dos processos operacionais”, com 848 ¢ 20.216 respectivamente.
Esse tema também foi o que menos recebeu ndo curtidas nas ideias, com 196 votos. Pressupde
que os colaboradores sentem a necessidade de melhorias nos processos e concordaram mais
com as ideias enviadas pelos outros participantes nesse tema.

Com relacdo aos comentarios enviados, o tema “Ideias inovadoras” foi o que mais
recebeu, com um total de 1.052 envios. Os comentarios podem agregar valor na construcdo de
uma ideia para que as mesmas fiquem mais proximas de se tornarem inovacoes.

Esse trabalho ndo teve o objetivo de se analisar as propostas enviadas na plataforma e
se as mesmas foram realizadas pelo Banco. Contudo, isso pode ser uma proposta de trabalho
futuro. O fato € que a participacdo colaborativa trouxe beneficios ao Banco, como uma maior
valorizacdo das participagdes, o empenho das Agéncias e Unidades, e também uma maior
interacdo entre os colaboradores e os gestores do Banco.

Como limitagdo do trabalho, cabe mencionar o fato de que, por se tratar de uma
agéncia bancéria, a obten¢ao dos dados do desafio de ideias foi um pouco restrita.

A partir dos beneficios gerados pelo projeto, tem-se como sugestdo a aplicacdo de
novos desafios de ideias em outras organizagdes bancarias. A participagdo colaborativa
através de plataformas tecnoldgicas permite que as organizagdes capturem ideias inovadoras e
as utilizem para a melhoria de seus produtos, servi¢os ou até mesmo Seus processos.
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