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Resumo

O rapido desenvolvimento tecnolégico revolucionou a forma como as organizagBes buscam
oportunidades de melhoria, solu¢éo de problemas e a diferenciacdo em seu ambiente de atuacéao,
abrindo espaco para novas estratégias de inovacdo, além das fronteiras das organizacdes. Uma
das ferramentas para inovacéo aberta é o crowdsourcing, uma maneira de se beneficiar do poder
das multiddes. Nesse contexto, as plataformas de crowdsourcing sdo um elemento determinante
para o sucesso das iniciativas de inovacéo aberta via crowdsourcing. Destaca-se a importancia de
se conhecer as tecnologias digitais empregadas nestas plataformas, assim como as atividades
desempenhadas por elas. Portanto, o objetivo geral deste estudo é identificar as tecnologias digitais
utilizadas em plataformas de inovacdo baseadas em crowdsourcing e suas possiveis aplicacdes em
atividades de crowdsourcing, de acordo com a literatura. Para atingir o objetivo, foi conduzida uma
revisdo bibliogréfica, resultando na identificagdo de 301 plataformas de crowdsourcing. As
plataformas mais mencionadas foram Wazoku Crowd (Innocentive); Kickstarter; Appen
(Crowdflower); NineSigma; Topcoder; Kaggle; IndieGoGo; CrowdSpring; Freelancer (Rent-a-coder)
e Openldeo. As tecnologias mais aludidas incluiram big data, machine learning, data mining, internet
security e human-computer interaction. As atividades de crowdsourcing mais frequentes foram os
concursos de multiddo (crowd contests), financiamento coletivo (crowdfunding) e o trabalho de
multiddo (crowd work). O estudo conclui que as principais tecnologias digitais usadas nas
plataformas de inovagéo baseadas em crowdsourcing dentro do escopo da pesquisa sdo machine
learning e blockchain, enquanto as principais atividades foram a geracao e selecéo de ideias. Como
sugestao para pesquisas futuras, a busca por artigos que abordem estudos de caso sobre o uso
das tecnologias em plataformas de crowdsourcing, bem como expansdo do estudo para todas as
plataformas identificadas.

Palavras-chave: Crowdsourcing. Plataformas de Inovacdo. Tecnologias Digitais.

Abstract

The fast technological development has revolutionized the way that organizations look for
improvement timeliness, troubleshooting, and differentiating themselves in their operating
environment, opening up elbow room for new innovation strategies that go beyond the boundaries
of organizations. One of the open innovation tools is crowdsourcing, a way of taking advantage of
the power of crowds. In this scenario, crowdsourcing platforms are a determining factor for the
success of open innovation initiatives by means of crowdsourcing. It is relevant to understand the
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digital technologies applied in crowdsourcing-based innovation platforms, beyond the activities they
carry out. Therefore, this study's main goal is to identify the digital technologies employed in
innovation platforms based on crowdsourcing and their possible applications in crowdsourcing
activities, according to the literature. To achieve these goals, a literature review was performed,
resulting in the identification of 301 crowdsourcing platforms. The most named platforms were
Wazoku Crowd (Innocentive); Kickstarter; Appen (Crowdflower); NineSigma; Topcoder; Kaggle;
IndieGoGo; CrowdSpring; Freelancer (Rent-a-coder) and Openldeo. The most mentioned
technologies included big data, machine learning, data mining, internet security, and human-
computer interaction. The most frequent crowdsourcing activities were crowd contests,
crowdfunding, and crowdwork. This study concludes that the main digital technologies used in
crowdsourcing-based innovation platforms within the scope of research are machine learning and
blockchain, as the main activities are the generation and assortment of ideas. As a suggestion for
future research, the search for studies that address case studies on the use of technologies on
crowdsourcing platforms, as well as expanding the study to all identified platforms.

Keywords: Crowdsourcing. Innovation Platforms. Digital Technologies.

1 Introducéo

A hipermodernidade, termo utilizado por Lipovetsky (2004) para descrever o
periodo iniciado em meados do século passado, caracterizado pelo vertiginoso
desenvolvimento tecnoldgico, trouxe uma profunda mudanca comportamental na
sociedade e, consequentemente, desencadeou uma revolugdo na maneira como
as organizacdes abordam a inovacdo. As organizacfes buscam oportunidades de
melhoria, solucdo de problemas e a diferenciagdo em seu ambiente de atuacéao,
abrindo espaco para novas estratégias de inovacdo, além das fronteiras das
organizacdes. Neste contexto, 0 crowdsourcing surgiu como uma estratégia para
utilizar a inteligéncia coletiva de uma multidao para resolver problemas, gerar ideias
e acelerar a inovacdo (Howe, 2006; Brabham, 2008; Estellés-Arolas; Gonzalez-
Ladréon-De-Guevara, 2012).

As tecnologias digitais desempenham um papel crucial no avanco do
crowdsourcing. O grande volume de dados produzidos (big data) requer técnicas
sofisticadas de coleta, armazenamento e andlise (data mining, machine learning)
(Chen; Chiang; Storey, 2012; Kelleher; Mac Namee; D'arcy, 2015). Redes neurais
(neural network) e computacdo cognitiva (cognitive computing) ha anos estéo
transformando a forma como esses dados sdo processados e compreendidos
(Schmidhuber, 2015; Sowa, 1984), enquanto a Internet das Coisas -loT (Internet of
Things) e sistemas ciber-fisicos (cyber-physical systems - CPS) conectam os
mundos fisico e digital de maneira tal sem precedentes (Atzori, lera & Morabito,
2010; Monostori, 2014).

De igual forma, a computacdo em nuvem (cloud computing) facilita o
armazenamento e processamento de dados em grande escala (Mell; Grance,
2011), enquanto a seguranca da informacéo (information security) assumiu um
papel critico para a integridade e privacidade dos dados (BISHOP, 2003). As
interfaces de interacdo homem-maquina (human-computer interaction - HCI),
realidade virtual (virtual reality-VR) e realidade aumentada (augmented reality-AR)
vem evoluindo, transformando a maneira como 0s usuarios interagem com
plataformas digitais (Sutcliffe, 2015; Sherman; Craig, 2003; Carmigniani et al.,
2011).
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2 Objetivo

Nesta secdo, apresentam-se o0 problema de pesquisa, a proposi¢céo, o
objetivo geral e os objetivos especificos.

Apesar do amplo leque de pesquisas sobre o crowdsourcing como
ferramenta de inovacao, ha poucos estudos que fornecam indicios que relacionem
as atividades desempenhadas pelas plataformas voltadas a inovacdo, com as
tecnologias digitais aplicadas a estas atividades (Pedersen et al., 2013).

Assim, a questao de pesquisa deste estudo €: Quais as tecnologias digitais
utilizadas em plataformas de inovagédo baseadas em crowdsourcing, e quais as
atividades desempenhadas por elas, de acordo com a literatura?

A partir da questdo de pesquisa, define-se como proposicdo que as
principais tecnologias digitais utilizadas em plataformas de inovagéo baseadas em
crowdsourcing sdo machine learning, computacdo cognitiva, computacdo em
nuvem e blockchain as atividades desempenhadas pelas plataformas séo geracao
e selecao de ideias.

2.1 Objetivo geral

Este estudo teve como objetivo geral identificar as tecnologias digitais
utilizadas em plataformas de inovagdo baseadas em crowdsourcing e suas
possiveis aplicacdes em atividades de crowdsourcing, de acordo com a literatura.
Para atingir este objetivo, foram definidos os objetivos especificos, que estédo
relacionados no item 2.2

2.2 Objetivos especificos

2.2.1 ldentificar as plataformas de crowdsourcing direcionadas a inovacgao, citadas
na literatura

2.2.2 ldentificar as tecnologias digitais utilizadas nas plataformas descritas na
literatura, no escopo da pesquisa

2.2.3 ldentificar as atividades de crowdsourcing das plataformas identificadas
2.2.4 Elaborar um quadro resumo contendo as plataformas identificadas,
tecnologias digitais e atividades de crowdsourcing descritas na literatura do escopo
da pesquisa

3 Referencial Teodrico

O termo crowdsourcing, cunhado por Jeff Howe e Mark Robinson em 2006,
€ a combinacao das palavras crowd (multiddo) e outsourcing (terceirizacdo). Para
0s autores, crowdsourcing refere-se a pratica em que uma empresa ou instituicdo
terceiriza uma funcdo anteriormente realizada por seus funcionarios, para uma rede
indefinida e geralmente grande de pessoas, por meio de uma chamada aberta
(Howe, 2006).

Véarios autores apresentam taxonomias ontolégicas de crowdsourcing,
categorizadas segundo critérios que utilizam diferentes dimensdes que vao desde
sua natureza até a suas formas de utilizacdo, como suas fungbes e propositos
(Howe, 2008; Vukovic, 2009; Nicholas Carr, 2010; Nakatsu; Grossman; lacovou,
2014; Sivula; Kantola, 2015).

1386



Howe (2008) propde uma classificacdo com base nas funcbes
desempenhadas, composta por quatro tipos: sabedoria coletiva (crowdwisdow);
cocriagao (co-creation); votacao coletiva (crowdvoting) e financiamento coletivo
(crowdfunding). A partir da perspectiva de utilizacdo de crowdsourcing em
processos de inovacao aberta, Cuel (2021) apresenta uma nova classificacéo para
as atividades de crowdsourcing: colaboracdo coletiva (crowd collaboration);
competicdo coletiva (crowd competition); trabalho coletivo (crowd labor);
financiamento coletivo (crowdfunding); curadoria coletiva (crowd curation) e criagao
de conteudo pelo usuério (user-generated content). A atividade de geracdo de
ideias (idea generation), para a autora, constitui parte da colaboracdo coletiva,
enquanto a solugcdo de problemas (creating solutions actionable), por ser
majoritariamente promovida no formato de desafios e concursos, constitui-se parte
da competicao coletiva.

Crowd Contests sdo competicOes abertas, onde um proponente, que pode
ser uma organiza¢do ou um individuo, propde um problema ou desafio para uma
multiddo, com o objetivo de possibilitar que qualquer elemento da multiddo possa
apresentar uma solucdo. O proponente, entéo, escolhe a melhor solucéo e premia
0 vencedor. Este conceito € discutido por autores como Terwiesch e Xu (2008) e
Piazza et al. (2019), que exploram a eficacia de competicdes de crowdsourcing
versus pesquisa e desenvolvimento internos, bem como mecanismos de
governanca na relacdo entre proponente e solvers, que sdo os elementos da
multiddo que apresentam solucdes.

O Financiamento Coletivo, ou crowdfunding consiste em um método de
arrecadacdo de fundos onde individuos ou organizacdes solicitam pequenas
guantidades de dinheiro a um grande numero de pessoas (multiddo), geralmente
via internet. Este conceito foi discutido por autores como Mollick (2014), que
estudou os fatores que contribuem para o sucesso ou fracasso das campanhas de
crowdfunding; Brem, Bilgram e Marchuk (2019), que discutiram as possibilidades
da participacdo dos usuarios como agentes facilitadores de inovacdo via
crowdfunding.

Crowd Collaboration ou Colaboracédo de Multidao parte do principio que um
grande numero de pessoas pode colaborar em um projeto ou tarefa, contribuindo
com suas habilidades e conhecimentos. Esta forma de crowdsourcing é discutida
por autores como Brabham (2008), que explorou o potencial da colaboracdo de
multiddo em varias configuragdes, incluindo resolucéo de problemas e inovacéo.

Por fim, crowd work, crowd labor ou trabalho de multiddo, constitui a pratica
de recrutar uma 'multiddo’ de trabalhadores, por meio de uma plataforma online,
para completar tarefas ou trabalhos especificos. Este conceito € discutido por
autores como Irani e Silberman (2013) e El Maarry; Milland e Balke (2018), que
exploram as implicacdes éticas e de trabalho deste novo modelo de emprego.

Lien et al. (2002) e Temiz (2021) citam os beneficios de utilizar-se o
crowdsourcing em processos de inovacdo entre os quais a possibilidade reduzir
custos com pesquisa e desenvolvimento (P&D), compartilhando os riscos
provenientes do processo de inovacado, além de possibilitar a redu¢do do tempo
necessario para lancamento de um produto ou servico inovador, ja que possibilita
0 acesso da empresa a uma extensa variedade de competéncias, conhecimento e
habilidades. Outro beneficio é o estimulo a adog&o de tecnologias, uma vez que a
sua utilizagdo por maior nUmero de pessoas gera uma propagacao por meio de
redes sociais (Silva; Ramos, 2012).
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Estudos recentes apresentam as plataformas corporativas de crowdsourcing
como ferramenta para adquirirem informagdes valiosas sobre clientes e outros
stakeholders (De Mattos; Kissimoto; Laurindo, 2018; Liu et al., 2020; Liu; Zhao; Sun,
2018). Por meio destas plataformas, as organizagdes encontram inspiracdes para
o desenvolvimento de ideias para seus programas de inovagao, ao rastrearem,
coletarem e compartilharem tendéncias com suas comunidades engajadas
(Lorenzo-Romero; Constantinides, 2019). Para de Matos et al. (2018), os aspectos
tecnologicos das fomentam o desenvolvimento de plataformas de crowdsourcing,
gue por sua vez sao espacos para criar e compartilhar ideias com o propdésito de
inovar em processos, servicos e produtos.

3.1Tecnologias digitais em crowdsourcing

Para Brabham (2008) e Kelleher et al. (2015), as tecnologias digitais sao
cruciais no desenvolvimento e na operacao das plataformas de crowdsourcing, pois
proporcionam a infraestrutura necesséaria para conectar individuos a problemas
complexos e para coletar, gerenciar e analisar a enorme quantidade de dados
gerados por essas interagoes.

Viana, Graeml e Peinado (2020) destacam a importancia da interacéo entre
crowdsourcing e as tecnologias para implementacdo da induastria 4.0, cujas
aplicagbes foram reunidas em cinco categorias: desenvolvimento de produto,
inovacdo, provisdo de dados e informacfes para manufatura; crowd sensing
(monitoramento por meio da multidao) e solucdo de problemas.

Neste contexto, destaca-se o Big Data, e a Mineracdo de Dados (Data
Mining). Big Data refere-se a grandes volumes de dados que ndo podem ser
processados por meio de sistemas tradicionais e que podem estar estruturados ou
nao (Yang; Shen; Wang, 2018). Ja Mineracao de Dados (Data Mining) diz respeito
a um conjunto de técnicas empregadas para revelar padrbes, correlacbes ou
anomalias relevantes em grandes conjuntos de dados, cujas técnicas incluem
classificacdo, agrupamento, previsdo (Shu; Ye, 2023). Ambas as técnicas permitem
gue as organizacdes coletem, armazenem e analisem grandes quantidades de
dados gerados por usuarios de plataformas de crowdsourcing (Chen et al., 2012).
A analise desses dados pode revelar valiosos insights que ajudam as organizacdes
a identificar as melhores solucdes propostas pelos participantes e a entender
melhor as tendéncias e os padrdes resultantes (Cappa, 2022).

Além dessas, a aprendizagem de maquina (Machine Learning) também
exerce um papel significativo no crowdsourcing. Subarea da Inteligéncia Atrtificial,
concentra-se em desenvolver sistemas que podem aprender com dados. No
contexto do crowdsourcing, os algoritmos de Aprendizagem de Maquina podem ser
usados para analisar as submissdes dos usuarios, categoriza-las e identificar as
mais adequadas ao proposito do proponente (Kelleher et al.,, 2015). Em
contrapartida, pode-se utilizar a participacdo coletiva para melhorar algoritmos de
Machine Learning (Bumann; Teigland, 2021).

As Redes Neurais, especialmente as usadas no aprendizado profundo (Deep
Learning), constituem outra tecnologia importante no campo do crowdsourcing. Sao
algoritmos de Aprendizagem de Maquina inspirados na estrutura do cérebro
humano, com o propésito de executarem tarefas complexas de classificacdo e
reconhecimento de padrdes. No contexto do crowdsourcing, as Redes Neurais
podem ser usadas para analisar e classificar as submissdes dos usuarios com alta
precisao (Schmidhuber, 2015).
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Outras tecnologias relevantes as plataformas de crowdsourcing incluem
computagdo em nuvem (cloud computing), a internet of things (IoT), os sistemas
ciber-fisicos (CPS), a computacéo cognitiva (cognitive computing), a seguranca da
informacédo (information security), a interagdo humano-computador (human-
computer interaction - HCI), a realidade virtual (virtual reality - VR) e a realidade
aumentada (augmented reality - AR).

Cloud computing, € um modelo fornecimento de servicos de computagao que
permite 0 acesso por conveniéncia e sob demanda a uma rede de um pool
compartilhado de recursos computacionais, tais como armazenamento de dados,
servidores, redes e software, que podem ser provisionados e liberados de forma
rapida, com o minimo de esforco de gerenciamento ou interagdo com o provedor
de servigos (Bishop, 2003; Mell; Grance, 2011). Isto permite as plataformas de
crowdsourcing serem escaldveis e acessiveis a partir de qualquer local,
possibilitando que um maior nimero de participantes contribua para tarefas de
crowdsourcing (Mell; Grence, 2011).

Internet das coisas (l0T) diz respeito uma rede composta por objetos fisicos,
dispositivos e sistemas interconectados por meio de sensores, software e
conectividade de rede, com a finalidade de coletar e trocar dados. Isto permite a
comunicacéo e a troca de informacdes entre esses dispositivos, e ainda possibilita
0 monitoramento, controle e automacdo de diversos processos. Por ser
responsavel por construir ambientes ciber-fisicos, viabiliza novas formas de
crowdsourcing, onde 0s objetos se tornam os participantes que contribuem com os
dados, constituindo-se especialmente util em crowdsourcing de dados ambientais
ou de localizacéo (Atzori et al., 2010; Viana; Graeml; Peinado, 2020).

Dentre as possiveis aplicacbes do Crowd-IoT, campo de estudo que une
crowdsourcing e IoT, a fim de resolver problemas reais, estdo monitoramento e
localizagéo; videos e transmissao ao vivo; gerenciamento de desastre e riscos;
cidades inteligentes e transportes; saude; Deep Learning em aplicacbes loT
(Anoopa; Salim; Pankaj, 2023).

Os sistemas ciber-fisicos, constituidos por componentes computacionais
interconectados, que monitoram e controlam entidades fisicas e interagem com o
mundo real. Ademais, os sistemas ciber-fisicos possibilitam o uso dos recursos
gerados pelos dispositivos conectados em tempo real, facilitando a comunicacao
entre pessoas e permitindo a identificacdo dos usuarios. Possibilitam a utilizacéo
de crowdsourcing na industria e na producéo, pois propiciam o gerenciamento de
operacOes complexas utilizando contribui¢des crowdsourced (Monostori, 2014; Liu,
2017).

A computacdo cognitiva é considerada uma convergéncia entre ciéncia
cognitiva, neurociéncia, ciéncia de dados e cloud computing (Gudivada et al., 2016).
Visa imitar a cognicdo humana para resolver problemas complexos e incorporar
inteligéncia para maquinas em escala (Sreedevi et al., 2022). E uma abordagem
tecnolégica que permite a colaboracdo entre humanos e maquinas para obter
insights que sejam acionaveis e que direcionem a tomada de decisédo (Hurwitz et
al., 2015; Yao, 2016) Pode ser usada para aumentar a eficiéncia do processamento
das solucdes em processos de crowdsourcing, por meio de linguagem natural, para
entender e analisar os padrées comportamentais implicitos dos usuarios, melhorar
o sistema de recomendacdes, para criar uma base de conhecimento especifica de
um dominio (Beheshti et al., 2020).

A seguranca da informacéao diz respeito a protecédo de dados, informacdes e
sistemas contra acesso ndo autorizado, modificagdo, roubo, destruicdo ou
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divulgacéo indevida. Abrange medidas técnicas, procedimentos e politicas de
seguranca (criptografia, autenticacdo, controle de acesso, prevencao de ameacgas
cibernéticas e recuperacdo de desastres) que sdo implementadas de forma a
garantir confidencialidade, integridade e disponibilidade das informacdes (Bishop,
2003). E um ponto critico para as plataformas de crowdsourcing, pois elas
geralmente lidam com dados sensiveis e precisam garantir que as contribuicées
dos usuarios sejam protegidas contra acesso nao autorizado , além de golpes como
0 contratante ndo pagar pela tarefa concluida com sucesso, ou trabalhador receber
pelo trabalho que néo fez (Priya; Srivastava; Kumar, 2021).

A interacdo humano-computador (HCI) é crucial para o design de
plataformas de crowdsourcing que sejam faceis de usar e atraentes para 0s
participantes, pois sua premissa é criar interfaces intuitivas, agradaveis e eficazes,
permitindo aos usuarios interagirem de maneira eficiente e satisfatéria com os
sistemas computacionais. O design de interfaces, usabilidade, interacdo gestual,
interacao por voz e experiéncia do usuario sdo areas abrangidas pela HCI (Sutcliffe,
2015). Implementado de forma eficiente em uma plataforma de crowdsourcing,
promove a motivacao e maior engajamento dos usuarios, possibilitando resultados
mais assertivos (Brandtner; Auinger; Helfert, 2014).

Realidade virtual (VR) e realidade aumentada (AR) propiciam novas formas
de engajar os participantes em tarefas de crowdsourcing. A Realidade Virtual cria
um ambiente artificial imersivo, simulando a presenca fisica do usuario em um
ambiente virtual. A Realidade Aumentada combina elementos do mundo real a
elementos virtuais, possibilitando a sobreposicao de informacdes digitais em tempo
real ao ambiente fisico. Ambas podem ser usadas para criar experiéncias imersivas
gue incentivam os participantes a contribuir com ideias e solu¢des inovadoras
(Sherman, Craig, 2003; Carmigniani et al., 2011).

Todas estas tecnologias tém o potencial de transformar a forma de conducéo
de inovacéo via crowdsourcing, aumentando sua eficacia, eficiéncia e abrangéncia.
A escolha das tecnologias digitais utilizadas em uma plataforma de crowdsourcing
deve ser guiada pelas necessidades especificas do problema a ser resolvido e
pelas caracteristicas e habilidades dos participantes esperados. No entanto, a
pesquisa ainda estd em seus estagios iniciais necessitando mais estudos para
explorar plenamente estas possibilidades. Neste sentido, identificar as tecnologias
digitais utilizadas em plataformas de inovacdo, bem como suas possiveis
aplicacdoes é um fator relevante para o entendimento do processo de inovacao
impulsionado por estas plataformas.

4 Método

Esta pesquisa caracteriza-se, no que tange aos objetivos, como descritiva,
em relacdo aos procedimentos técnicos, adota uma abordagem bibliogréfica; no
gue concerne a temporalidade, é classificada como transversal; no tocante a
finalidade, € aplicada; e, por fim, quanto a abordagem, é de natureza quali-
guantitativa. O tema selecionado para esta pesquisa foi a utilizacéo de tecnologias
digitais em plataformas de crowdsourcing voltadas a inovacdo, conforme descrito
na questao de pesquisa.

Com o intuito de realizar a identificacdo das plataformas de crowdsourcing
direcionadas a inovacado e as tecnologias citadas nos artigos, foi definido como

método a revisdo de literatura, baseada em Souza et al. (2018), seguido de
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pesquisa na internet para constatar a existéncia das plataformas identificadas e se
ainda permaneciam em atividade. A pesquisa consiste das seguintes etapas: 1) a
escolha do tema; 2) busca na literatura; 3) selecao de fontes; 4) leitura transversal,
5) pesquisa na internet 6) leitura dos artigos selecionados 7) redacédo e; 8)
referéncias. As etapas da pesquisa foram ilustradas na Figura 1.

Figura 1 Etapas da pesquisa, adaptado de Souza et al. (2018).

ESC?EL:/IQ bo Tecnologias digitaisem plataformas de inovag@o baseadasem crowdsourcing
BUSCA NA STRING: ("digital ecosystem*" OR "digital platform*" OR "crowd* BASES: Web of Science,
LITERATURA ecosystem*" OR "crowd®* platform*")AND("crowdinnovation” OR Scopus, ACM Digital
"crowd-innovation" OR ("crowdsourcing"” AND "innovation") Library, IEEE Xplore
SELECAO DE SELECAO INICIAL 22 SELECAO Parsifal: remocdo RELACIONAR PLATAFORMAS de
FONTES Aplicacdodefiltros nas de duplicados; leiturade crowdsourcing identificadasna
bases de busca titulos e resumo 22 selegdo
LETURA 32 SELE(,‘AO: leitura transversal dos artigos RELACIONAR PLATAFORMAS DE
seleciona-dos na 22sele¢do, para deteccdo CROWDSOURCING detectadas na leitura
TRANSVERSAL P ~ :
de plataformas de crowdsourcing. transversal(32selecdo) e dos artigos
3 it Tt Por N2 DE
RASTREAR dentre as plataformas INDEXAR E SELECIONAR plataformasem
FESQUISA NA relacionadasas que epstéo em atividade ou atividade que por n\imer‘:y de artigos dentro / ARTIGCSqpe
INTERNET 5 ; F s : B N\ mencionam as
possuem acesso disponivel do escopo da pesquisa que as citem N plataformas
LEITURA DOS SELECAO FINAL RELACIONAR AS TECNOLOGIAS DIGITAIS
ARTIGOS Leitura dos artigos selecionados na 32 abordadas nos artigos selecionados.
SELECIONADOS selec3o.
REDAGAO
REFERENCIAS

Fonte: elaborado pelos autores (2023).

Partindo-se da escolha do tema ja mencionado (etapa 1), prosseguiu-se para
a segunda etapa, busca na literatura. Foram utilizados como critérios a utilizacao
das palavras-chave “digital platform™ e suas variantes “digital ecosystem™”, "crowd*
ecosystem*" e "crowd* platform*, além de “crowdsourcing innovation” com suas
variantes "crowdinnovation" e "crowd-innovation". Foram utilizados o caractere “*”
para englobar as palavras tanto no singular como no plural, além das aspas, como
forma de restringir a pesquisa ao escopo estabelecido.

A escolha das palavras-chave foi motivada pelo resultado do trabalho
anterior de Goncalves, Duarte e Simdes (2022), com a finalidade de encontrar os
estudos publicados nos principais peridédicos que abordassem plataformas de
crowdsourcing com foco em inovagao.

Assim, a string definida para busca nas bases foi ("digital ecosystem*" OR
"digital platform*" OR "crowd* ecosystem*" OR "crowd*
platform*")AND("crowdinnovation" OR "crowd-innovation” OR ("crowdsourcing"
AND "innovation"), podendo haver variagcbes em decorréncia da sintaxe propria de
cada base de dados. Os repositérios de artigos utilizados foram Web of Science,
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Scopus, ACM Digital Library, IEEE Xplore, por serem bases reconhecidas em
estudos nas areas de conhecimento da Engenharia Ill.

A exportacao dos arquivos foi realizada o formato BibTex, para sua utilizacao
na ferramenta Parsifal’. Esta é uma ferramenta online colaborativa de revisdo
sistematica de literatura, que possibilita a integracédo dos arquivos resultantes das
buscas, nas diversas bases. As bases que ndo possibitavam a exportagdo no
formato BibTex, foram exportadas no formato RIS e o resultado convertido em
BibTex na ferramenta Zotero. O Zotero é um software de gerenciamento
bibliogréafico que tem sido considerado como de facil utilizagéo, versatil, além de ser
gratuito (Pretel, [s. d.]; Yamakawa, et al., 2014).

No gque concerne a terceira etapa, selecao de fontes, os critérios de inclusdo
e excluséo de artigos, foram definidos em trés momentos: a) selecao inicial no ato
da busca nas bases de dados, quando suportado pela plataforma, por meio da
aplicacédo de filtros; b) selecao realizada na ferramenta Parsifal, apds a remocéo de
artigos duplicados, pelo titulo e resumo; c) a terceira selecédo foi realizada por meio
de leitura transversal dos artigos cuja informacdo do nome da plataforma nao
constava no resumo, mas havia indicios da possibilidade de haver citacdo do nome
das plataformas, por se tratar de revisédo sistematica da literatura, estudo de caso
ou pesquisa-acéo; d) a selecéo final foi realizada no momento da leitura na integra
dos artigos escolhidos na 32 selecdo. Os critérios para selecao foram indicados no
Quadro 1.

Quadro 1 Critérios de incluséo e exclusdo de artigos para selecdo de documentos

Critérios de Critérios de excluséo Momento
incluséo de
selecado
Tipo de Artigos revisados Outros tipos de publicacao, a
documento por pares tais como dissertacoes, b ’
teses, livros
Tipo de Revistas, periodicos | Demais tipos de publicacdes a;
publicacao e anais de b
conferéncias
Idioma Portugués ou inglés | Demais idiomas a;
b
Data de Até 2022 2023 a;
publicacdo b
Exclusividade Artigos duplicados a;
b
Tamanho Acima de 4 paginas | Short Papers (até 4 b;
paginas) C
Disponibilidade | Resumo Sem resumo disponivel b
Citacdo de Hé citacdo no N&o ha mencéo da b
nome de resumo ou titulo utilizacao de plataforma de
plataforma de crowdsourcing no artigo
crowdsourcing | Ha citacdo no corpo | Ndo ha citacdo do nome da c
para inovacdo | do artigo plataforma utilizada, nem h&a
indicios de possivel citacdo
no corpo do artigo

! Disponivel em: https://parsif.al/
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Disponibilidade | Artigo na integra Sem acesso ao artigo na d

integra
Fonte: elaborado pelos autores (2023).

Quanto ao tipo de documento, foram selecionados artigos revisados por
pares, tanto em periddicos e revistas cientificas como em anais de conferéncias.
Os idiomas aceitos foram portugués ou inglés, publicados até 2022 (a, b), inclusive.
O critério quanto ao tamanho do documento foi a inclusdo de artigos com mais de
4 péaginas (c) e que dispusessem de acesso ao resumo (b). Na segunda selecdo de
artigos, no momento da leitura de titulos e resumo, foram excluidos artigos que ndo
estivessem dentro dos critérios de inclusdo e que ndo citassem nomes de
plataformas no resumo, ou que ndo apresentassem indicios de que no corpo do
artigo possivelmente poderia haver a mencdo do nome de alguma plataforma de
crowdsourcing. Na terceira selecdo de artigos (c), foi realizada uma leitura
transversal dos artigos que apresentaram indicios da possivel referéncia do nome
de alguma plataforma no corpo do artigo com o propdsito de relacionar os homes
das plataformas.

As plataformas relacionadas nas etapas anteriores foram ordenadas por
numero de artigos que as mencionassem. Para a quinta etapa, pesquisa das
plataformas na internet, foi adotado como critério de corte a consideragdo de
plataformas que foram mencionadas por mais de um artigo. A pesquisa na internet
ocorreu em duas fases: uma pesquisa nos buscadores Duck Duck Go, Google
Search, Bing Search ou Google Académico, com o fim de levantar os enderecos
eletrénicos. Na fase seguinte, foi realizado o acesso, para analise do site, visando
averiguacao da existéncia da plataforma, se permanecia em atividade, se passou
por processo de aquisicdo por outra empresa. Assim, chegou-se a lista final de
plataformas em atividade, que haviam sido mencionadas em mais de um artigo.

Foi definido um novo critério de exclusao, tendo por base a eliminacéo de
plataformas que tiveram menos de quatro citacdes. Com a finalizacao da lista para
leitura dos artigos, foram estabelecidos dezoito artigos. O propésito da leitura dos
artigos foi verificar a existéncia no texto de alguma alusdo as tecnologias digitais
do escopo da pesquisa. Os resultados foram registrados no Anexo 1.

Para definicdo das atividades de crowdsourcing, utilizou-se uma
classificacdo adaptada das tipologias apresentadas por Howe (2008) e Cuel (2021),
na qual a solucdo de problemas; concurso de inovacdao e concursos de design,
foram categorizados em crowd contests; financiamento coletivo em crowdfunding;
geracdo de ideias e traducdes em crowd collaboration; desenvolvimento de
softwares/projetos e micro tarefas em crowd work.

A partir dos resultados evidenciados no Anexo 1, foi realizada uma analise
guali-quantitativa sobre as atividades de crowdsourcing e as tecnologias
mencionadas, com o proposito de identificar possiveis tecnologias utilizadas em
cada atividade. Para isso, utilizou-se de andlises graficas e qualitativas.

5 Resultados e Discusséao
A bibliometria revelou que o tema definido estd em ascensao na literatura,

demonstrando o crescente interesse da comunidade académica pelo assunto,
conforme indica a bibliometria realizada, indicada na Figura 2.
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Figura 2 Producéo cientifica anual
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Fonte: elaborado pelos autores (2023).

Da busca inicial, foram recuperados 329 artigos. Apés a aplicacao dos filtros
e critérios de exclusdo indicados no item 4, Método, resultaram de 203 artigos,
distribuidos nas seguintes bases: da ACM Digital Library resultou em cinco
documentos. Ja da Web of Science, houve o aproveitamento de 121 artigos, ao
passo que 77 artigos foram aproveitados da base Scopus. Ndo houve artigos
recuperados como resultados da busca na base IEEEXplore, utilizando a string,
apresentada no item 4, conforme indicado na Tabela 1.

Tabela 1 Artigos recuperados na Pesquisa bibliogréfica

Repositorio Recuperados Filtros Total
Scopus 173 -35 138
WoS 151 -19 132
ACM 5 5
IEEEXplore 0 0
Somatodrio 329 -54 275
Duplicados -72
Total 203

Fonte: elaborado pelos autores (2023).

Foi realizada a analise dos artigos, inicialmente pelo resumo, com a
verificacdo de citacdo explicita de plataformas de crowdsourcing, ou indicios de
citacdo no corpo do artigo. Concomitantemente foram identificados artigos que nao
estdo no escopo da pesquisa. O processo é exemplificado na Figura 3.
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Figura 3 Fluxo de pesquisa, baseado no Prisma P.
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Fonte: elaborado pelos autores (2023).

Como resultado da pesquisa, foram identificadas 301 plataformas de
crowdsourcing. A plataforma mais citada em artigos foi a InnoCentive, mencionada
em dezoito artigos, seguida pela Kickstarter, referenciada em treze artigos. Amazon
Mechanical Turk, CrowdFlower, NineSigma e Topcoder foram citadas em oito
artigos, enquanto 99designs e Kaggle, em sete artigos. Da mesma forma, houve
255 plataformas que foram mencionadas apenas uma vez. Os resultados foram

retratados na Tabela 2.

Tabela 2 Plataformas identificadas em artigos

Plataformas de Crowdsourcing

No de
artigos em que
sdo mencionados

InnoCentive
Kickstarter

18
13
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Amazon Mechanical Turk, CrowdFlower, NineSigma e
Topcoder

99designs e Kaggle

Quirky e Threadless

IndieGoGo

CrowdSpring, Openldeo, TaskCN

CrowdRise, CrowdSpirit, DesignCrowd, eYeka, Fiverr,
GiveForward, GoFundMe, ideaConnection, Kiva, LEGO
Cuusoo, LEGO Ideas, Local Motors, P&G Connect +
Develop, Rent-a-coder, Zhubajie

Arcbazar, Crowdfunder, Crowdsite, Dell Idea Storm,
Fiat Mio, GrabCAD, Innoget, JustGiving, MicroWorkers,
Netflix Prize, PeoplePerHour, Procter & Gamble,
Refugeeswork , Shapeways, Upwork, Wikipedia, Zooppa

3D Hubs, 3Diligent, 48hourslogo, 99Tests,
AdTournament, Agorize, Allianz UK, Ankommen , Applause,
AppStori, Askville-Amaz, AT&T Mark the Spot, Atizo's third-
party-hosted = community,  BackaBuddy, @ BahnScout,
BankPomyslowBZWBK, Battle of Concepts, BeeUp, Ben &
Jerry Suggest a Flavor, Best Buy, BigldeaGroup, BitGiving,
BizReef, Botler (chatbot) , BrainPOP , BrainReaction,
BrainStore, Bugcrowd, Bureaucrazy , Capital Digital |,
CapSource, Caringcrowd, Causes, Ce.WooYun, CfSlI,
CGlLance.com, Chance-for-succes, Changes.org, Chaordix
Inc., Church offering, CircleUp, Clickworker , Clikworker, Co-
Create Uni  Kassel, Contentmaster, CP Alpha,
CRE@TIVE.BIZ, Crisis Info Hub , Crowdcube, Crowdera,
CrowdKnow, crowdsourcing platform of the car manufacturer
Renault, CrowdTesters, CrowdWorx, Cubify Cloud, Cults3D,
CustomMade, Dell IdeaStorm, Dell Social Innovation
Challenge, Demohour, Demola, DesignQuote, DGM
ThinkTank, Digital Forming, Donate-Ng, Doritos: Crash the
Superbowl, EduSourced, EMPOWER, Epwk.com, e-Start,
Eufreelance, Facebook, Facebook Translations, Figure Eight,
Fixya, Freelance Web Programming, Freelancer, Fundrazr,
GalaxyZoo, General Electric Ecomagination Challenge,
Geniusrocket, GetACoder, Getfriday, GetSatisfaction,
Gherbtna , Givelndia, GlobalGiving, GoFundAfrica, Goldcorp
Challenge, Google Maps, Guru, HABABY , help.unhcr.org ,
Hi Taobao, Hollywood Stock Exchange, Home4Refugees |,
Human Intelligence Tasks, Humangrid,
HypiosCrowdInnovation, i.Materialise, IBM  Apache
Community, Idea Bounty, Ideas Starbucks, Ideastorm, Ilham
Karangkraf, Impact Guru, Incubator, Independent,
InnoCentive@work, Innovation Jam, Innovationexchange,
Instant Network Classrooms , loby, ItsNOON, JD Finance,
JointForce, jovoto, Kangu, KDDCup, Ketto, Kiron , Kraftwirx,
Learning Lab, Leetchi, Limeexchange, LiveWork, Maemo,
MakeXYZ, M-Changa, Mechanical Perk, MedShr
Meridonare, Miadidas, Microplace, Microsoft , Microsoft

OO N
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Imagine Cup, Microsoft's Idea platform, MicroVentures,
Migrantour , Milaap, MIT Climate CoLab, Miui.com, Mob4hire,
Mobilearn , MobileWorks, Mofilm, MONI , Mountain Dew Dub
the Dew, M-PESA, MulinoBianco, MyC4, NASA@work,
Nimble Bee, NineSights, Nokia Open Innovation Challenge
2019, Nokia's brand-hosted IdeasProject community, oDesk,
Opencores, Passbrains, Passing the hat, Pay4Bugs,
PetriDish, Polakpotrafi.pl, Pomagam.pl, Poptent, Portal
Tecnisa Ideias, PROFIT, Programmermeetdesigner,
Programmibids, Project Virtuous Triangle , Project4hire,
Rafigi , Refugee Services Toolkit (RST) , Refugee.info |,
Refunite , Requests for donations, Rinkak, RocketHub,
Samahope, Samara State Transport University, Samsung
Smart App Challenge, Sanivation , Scriptlance, Seedrs,
Semester of Code, Services Advisor , Setel.in , Shapetize,
Shell GameChanger, Shopeways, Si Somos Innovacion,
Siepomaga.pl, Simply Do, Skild, Slack, Sourceforge,
Spacehive, Sparked, Spigit, Spinacz, Spnnet, Sponsume,
spot.us, Ssyla Digital Therapy Platform , Stackoverflow,
Starbucks, Startnext, Startnext , StartSomeGood,
Streetspotr, Tackcn, Taobao, Techfugees , TelCo Fellows,
TestBats, TestBirds, TestFlight, Testin, Testlio, The City at a
Time of Crisis , The Cosmonaut, The Funding Circle, Tongal,
Toptal, Trace the Face , travel2change, Trilogy Emergency
Relief Application (TERA) , TryMyUIl, Twitter, Ubuntu
Brainstorm, UC-CROWD, UPS ReliefLink , Userfarm,
Userform, Usertesting, Ushahidi, uTest, Watsi, Wattpad,
Witmart, Witology, WorldReader , Wspieram.to, Xiao Yu'er,
Yet2.com, you3Dit, YouCaring , ZBJ.com, ZhiDao,
ZhongchouNet, Zidisha, Zintro, zkCrowd, Zrzutka.pl

Fonte: elaborado pelos autores (2023).

Na etapa subsequente, foi realizada uma busca na internet das plataformas
gue haviam sido mencionadas em mais de um artigo, totalizando 46 plataformas.
Destas, sete plataformas ndo estavam mais em atividade: Quirky, que entrou com
pedido de faléncia em 2015; CrowdSpirit, que encerrou as atividades em 2010;
LEGO Cuusoo, que encerrou sua atividade no lancamento do Lego Ideas; Local
Motors, cuja empresa fechou em 2022; Dell Idea Storm, Fiat Mio, Netflix Prize,
plataformas de propriedade das empresas e que foram por elas encerradas. Houve
também empresas que foram adquiridas e alteraram o nome: Wazoku Crowd
(antiga InnoCentive); Appen (antiga CrowdFlower); GoFundMe (adquiriu a
CrowdRise e GiveForward); Freelancer (adquiriu a Rent-a-coder); Talenthouse
(adquiriu a Zooppa). Foram identificados erros ortograficos dos autores dos
estudos, nas plataformas Startnext, Taskcn e Clickworker. N&o foi possivel o
acesso as empresas chinesas Taskcn e Zhubajie. Assim, com as correcdes de
novas nomenclaturas e correcfes ortograficas, e exclusdo de duplicados, em
funcd@o de novas nomenclaturas, houve o ajuste do niumero de artigos que citaram
as empresas: Taskcn alterou de quatro para cinco; Zhubajie, de trés para quatro;
Startnext, de um para dois; Clickworker, de um para dois e Freelancer, de tres para
qguatro; Ninesigma, de oito para seis; Wazoku Crowd , de dezoito para dezenove.
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Partindo da nova classificacdo, foi definido mais um critério de corte, com a
exclusao das plataformas que néo operavam crowdsourcing, que ndo eram focadas
em inovacdo, ou que ndo eram de terceira parte ou que nao possuiam acesso.
Portanto, as plataformas Taskcn, Zhubajie, Amazon Mechanical Turk, 99designs,
Fiverr, P&G Connect + Develop, Procter & Gamble, Refugeeswork, Shapeways e
Wikipedia foram excluidas da pesquisa.

Assim, as plataformas definidas para o estudo foram: Wazoku Crowd?
(Innocentive); Kickstarter®; Appen* (Crowdflower); NineSigma®; Topcoder®;
Kaggle’; IndieGoGo?; CrowdSpring?; Freelancer'® (Rent-a-coder) e Openldeo?’.

Com base na definicdo das plataformas e artigos, foi realizada a leitura dos
estudos para constatar se havia mencdo de uso das tecnologias digitais ou
preocupacao com a utilizagéo delas. Neste momento, verificou-se havia um artigo
datado erroneamente pela base de conhecimento utilizada, fora do escopo da
pesquisa. Houve entéo a excluséo do artigo.

Num total de dezoito artigos, sete (39%) ndo fazem mencéo a utilizacéo de
tecnologias digitais. Dentre estes, seis abordam assuntos relacionados ao fator
humano, tais como motivacdo dos players em participar dos desafios de
crowdsourcing, assuntos relacionados a mao-de-obra e criacdo de um capital
social, o que pode ser um indicativo de que as tecnologias digitais ndo estejam
sendo associadas a essa tematica. Entretanto, ha um artigo, que tem como assunto
a relacéo entre pesquisa que abrange fronteiras tecnoldgicas e o desempenho da
inovacéao de crowdfunding. A Tabela 3 e o Quadro 2 apresentam os resultados.

Tabela 3 Mencdes de tecnologias digitais em artigos por plataformas de crowdsourcing

Wazoku Crowd Appen Freelancer
Plataforma (antiga Kickstarter (antiga NineSigma Topcoder Kaggle IndieGoGo CrowdSpring |(antiga Rent-a-| Openldeo
InnoCentive) CrowdFlower) coder)
N2 Artigos

. 17 13 8 8 7 7 5 4 3 4
Tecnologia

TOTAL

Big data 2
Machine learning 2
Data mining 1
Neural networks
Cognitive computing
Internet of Things (loT)
Cyber-physical systems
Cloud computing
Information security 4 1 1 [ 2 1 2 1
Human-computer interaction (H 3 r 2 1 r 2 1 1 1 1 1
Virtual reality (VR) interface 1
Augmented reality (AR) interface
TOTAL 7 4 2 4 2 8 [ 0 1 1 2

Coo0O0OORNN

R
w N

o r

Fonte: elaborado pelos autores (2023).

Dentre os 11 artigos que fizeram mencéo a tecnologias, ndo houve mencéao
as tecnologias neural networks, cognitive computing, internet of things (IoT), cyber-
physical systems, cloud computing e augmented reality (AR) interface e augmented
reality (AR) interface. Em contrapartida, para as plataformas mencionadas nos

2 Disponivel em: https://www.wazokucrowd.com/

% Disponivel em: https://www.kickstarter.com/

4 Disponivel em: https://appen.com/

° Disponivel em: https://www.ninesigma.com/

& Disponivel em: https://www.topcoder.com/customer/topcrowd/
7 Disponivel em: https://www.kaggle.com/

8 Disponivel em: https://www.indiegogo.com/

® Dsiponivel em: https://www.crowdspring.com/

10 Disponivel em: https://www.br.freelancer.com/

11 Disponivel em: https://www.openideo.com/
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Fonte: elaborado pelos autores (2023)

maior diversidade de tecnologias, considerando-se que seu foco é o
desenvolvimento de tecnologias digitais. J& a Innocentive foi relacionada em artigos
gue referiam a Information Security e HCI. Os resultados podem ser visualizados
na Figuras 4.

Figura 4 N° de artigos que mencionam tecnologias digitais - por plataforma

Topcoder 1
Openldeo 1
NineSigma
Kickstarter 1 _

Kaggle 1 1
InnoCentive 4 _
Freelancer |GG
crowdspring | NEGNG

CrowdFlower 1 e

M Big data B Machine learning
Data mining Information security

B Human-computer interaction (HCI) | Virtual reality (VR)

Fonte: elaborado pelos autores (2023).

A Figura 5 apresenta as tecnologias digitais mencionadas nos artigos por
tipo de crowdsourcing.

Figura 5 - N° de artigos que mencionam tecnologias digitais - por tipo de atividade

Virtual reality (VR) 1
Human-computer interaction (HCI) 10 . 2
Information security 10 1

Data mining |1

Machine learning 2
Big data 2
crowd contest M crowd work crowdfunding

Fonte: elaborado pelos autores (2023).
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Verifica-se que a maior incidéncia de tecnologia mencionada nos artigos é
de human-computer interation e information security, enquanto a incidéncia de data
mining e virtual reality interface foram as menores.

A relacao entre as tecnologias digitais pode ser visualizada na Figura 6, que
ilustra as tecnologias que sdo mencionadas juntamente nos mesmos artigos.

Figura 6 — Relacdo entre tecnologias citadas no mesmo artigo, baseado em Venn (2023

BIG DATA

HUMAN-
> INFORMATION |+ COMPUTER
= SECURITY = INTERACTION
ES (HCI)

VIRTUAL
1l REALITY (VR)
INTERFACE

MACHINE

LEARNING DATA MINING

Fonte: elaborado pelos autores (2023).

Constata-se que big data e machine learning sdo mencionados em dois
artigos simultaneamente, e em um outro estudo, ambas s&o mencionadas
juntamente com data mining. Ja information security e human computer interaction
sdo citados em quatro estudos concomitantemente, enquanto virtual reality e HCI
sdo mencionados em um artigo ao mesmo tempo.

6 Consideracdes finais

Este estudo investigou a questao de pesquisa: “Quais as tecnologias digitais
utilizadas em plataformas de inovacdo baseadas em crowdsourcing, e quais as
atividades desempenhadas por elas, de acordo com a literatura?”. A proposi¢cao da
pesquisa, de que as principais tecnologias digitais utilizadas em plataformas de
inovacdo baseadas em crowdsourcing foram machine learning, computacéo
cognitiva, computacdo em nuvem e blockchain as atividades desempenhadas pelas
plataformas seriam geracao e selecéo de ideias.

Foi estabelecido com objetivo geral identificar as tecnologias digitais utilizadas
em plataformas de inovacdo baseadas em crowdsourcing e suas possiveis
aplicacdes em atividades de crowdsourcing, de acordo com a literatura. Para atingir
este objetivo, foram definidos como objetivos especificos, identificar as plataformas
de crowdsourcing direcionadas a inovacao, citadas na literatura; identificar as
tecnologias digitais utilizadas nas plataformas descritas na literatura, no escopo da
pesquisa; identificar as atividades de crowdsourcing das plataformas identificadas;
elaborar um quadro resumo contendo as plataformas identificadas, tecnologias
digitais e atividades de crowdsourcing descritas na literatura do escopo da
pesquisa.

Por meio de uma reviséo de literatura, foram identificadas 301 plataformas de
crowdsourcing. Para analise, utilizou-se as plataformas mais mencionadas nos
artigos do escopo da pesquisa: Wazoku Crowd (Innocentive); Kickstarter; Appen
(Crowdflower); NineSigma; Topcoder; Kaggle; IndieGoGo; CrowdSpring;
Freelancer (Rent-a-coder) e Openldeo.
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As tecnologias mais mencionadas nos artigos foram internet security e human-
computer interaction, nas plataformas Innocentive e Ninesigma. Verificou-se que as
tecnologias big data e machine learning foram mencionadas em dois artigos
simultaneamente, e em um outro estudo, ambas sdo mencionadas juntamente com
data mining. J& information security e human computer interaction séo citados em
guatro estudos concomitantemente, enquanto virtual reality e HCI s&o mencionados
em um artigo ao mesmo tempo, apontando para uma possivel relacdo entre elas,
em plataformas de crowdsourcing. Constatou-se que atividades de crowd contest
foram as mais frequentes, e as tecnologias mais mencionadas nos artigos que
abordam essa atividade s&o information security e human computer interaction. Ja
os artigos que abordam crowdfunding citaram HCI, information security e VR.
Houve um Unico artigo que abordasse o crowdwork, que mencionou o HCI.

Em contrapartida, nos estudos selecionados ndo houve mencdo as
tecnologias neural networks, cognitive computing, internet of things (loT), cyber-
physical systems, cloud computing e augmented reality (AR) interface e augmented
reality (AR) interface

A proposicao da pesquisa foi confirmada quanto as tecnologias em machine
learning e blockchain (internet security) e foi refutada para computacéo cognitiva,
computacao em nuvem, e foi igualmente refutada para geracéo e selecéo de ideias
como as atividades desempenhadas pelas plataformas. O estudo apresentou como
limitacdo a utilizacdo de artigos que apenas mencionassem as plataformas, nao
sendo elas, assim, necessariamente o foco da pesquisa. Para pesquisas futuras,
poder-se-ia utilizar artigos de estudo de caso sobre as plataformas de acordo com
o tema desta pesquisa, bem como a expanséo do estudo para todas as plataformas
identificadas.
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