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RESUMO EXPANDIDO

1 PROPOSITO CENTRAL DO TRABALHO

O crowdfunding esta ganhando relevancia nos ultimos anos no mundo e no Brasil,
segundo as projecdes da massolution o mercado pode chegar em torno de US $ 90 bilhGes de
dolares até 0 ano de 2025. No Brasil, 0s projetos aumentaram sua relevancia no ano de 2011,
com o lancamento da plataforma Catarse direcionada para projetos criativos. Esse
crescimento exponencial e o recente movimento de crowdfunding chamou a atencdo da
academia e novos estudos estdo sendo direcionado para os fatores de sucesso dos projetos de
Crowdfunding (ZUCHETTO, 2015; MULLERLEILE; JOENSSEN, 2015; HOBBS et al.,
2016; KRAUS et al.,, 2016; THURRIDL; KAMLEITNER, 2016). Thurridl e Kamleitner
(2016) avancaram em suas pesquisas e propdem a andlise de recompensas como o principal
fator para o sucesso ou fracasso de um projeto de crowdfunding. Classificando-as em cinco
estratégias principais e duas estratégias complementares para projetos baseados em
recompensas. Com base no estudo de Thurridl e Kamleitner (2016) o presente trabalho tem
como objetivo estudar o impacto das recompensas e suas estratégias em projetos de sucesso,
utilizando o método de Analise Qualitativa Comparativa (QCA). Serdo analisados projetos
baseados em recompensas da plataforma Catarse e espera-se compreender as estratégias e as
combinagcbes de maior impacto para 0 sucesso de um projeto baseado em recompensa.
Direcionando os empreendedores a investirem seus recursos e esforgos em estratégias mais
assertivas para o seu projeto.

2 MARCO TEORICO

As multidGes se caracterizam por possuirem um numero indefinido de pessoas que
mantém elementos diferentes uns dos outros dentro da uniformidade, se comunicando,
colaborando e agindo em comum. Surgem as relacdes flexiveis, com a informacdo e a
colaboracdo no cerne da produgdo. Onde o valor é produzido pelo trabalho cooperativo cada
vez mais realizado através das redes sociais. (CANETTI, 1995; HARDT; NEGRI, 2005).
Para as empresas emerge a oportunidade de utilizar essa inteligéncia para solucdo de
problemas, promover inovagdes ou chegar a decisdes mais corretas (SUROWIECK, 2005;
BOUDREAU; LAKHANI, 2013). Uma das iniciativas utilizadas ¢ o Crowdsourcing que se
refere ao uso do conhecimento das pessoas para realizar tarefas, obter idéias e feedbacks que
antes eram da responsabilidade de alguns especialistas organizacionais. A empresa passa a ter
acesso a conhecimentos que normalmente ndo tem. (BLOODGOOD, 2013; AFUAH; TUCCI,
2012).
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Derivado do Crowdsourcing surgiu o Crowdfunding um convite aberto,
principalmente através da internet, para o fornecimento de recursos financeiros, seja sob a
forma de doag&o ou em troca de um produto futuro ou alguma forma de recompensa para
apoiar iniciativas com fins especificos (BELLEFLAMME et. al., 2014). O crowdfunding
permite que empresas, projetos ou pessoas arrecadem dinheiro de multidGes, onde cada uma
proporciona uma contribuicdo muito pequena, em troca de compra de capital, empréstimo,
doacédo ou recompensa (MOLLICK, 2014; GRIFFIN 2012; DANMAYR, 2014).

As recompensas foram encontradas como a principal motivacédo para a contribuicdo do
investidor (HOBBS et. al., 2016) Entretanto ndo € a mera existéncia de qualquer recompensa
gue motiva os investidores a apoiarem um projeto (HORISCH, 2015; KRAUS ET. AL.
2016).E importante que o empreendedor analise quais as recompensas serdo oferecidas e
escolha uma melhor forma de combina-las para atrair mais investimentos para o seu projeto
(THURRIDL; KAMLEITNER, 2016; GERBER; HUI; KUO, 2012).

As recompensas foram classificadas em sete ferramentas estratégicas. Projetos que
criam resultados tangiveis como objetivo final utilizam a recompensa de pré-compra do
produto, quando vocé apoia o projeto, vocé compra o produto antecipadamente por um valor
abaixo do valor que ele serd lancado no mercado. Na estratégia de agregagdo as recompensas
aparecem em pacotes unicos, e conforme altera o valor da recompensa mantem-se 0 pacote
das recompensas anteriores e somente agregam-se novas recompensas (THURRIDL;
KAMLEITNER, 2016).

Em outros projetos sdo oferecidas recompensas fisicas simbolicas ou presentes de
baixo valor em troca do financiamento, tratam-se dos itens colecionaveis. Por exemplo
canecas, camisetas, sacolas de presentes entre outros. Quando o projeto utiliza recompensas
com edicdo limitada esta utilizando a ferramenta estratégica de exclusividade. As principais
diferencas dessa ferramenta para a de pré-compra s@o que as recompensas de exclusividade se
mantem disponiveis somente durante a campanha, ndo vao para 0 mercado apds o
encerramento do projeto (THURRIDL; KAMLEITNER, 2016).

A experiéncia é utilizada quando o foco esta em oferecer recompensas intangiveis,
como workshops, reunides e eventos de encontros (THURRIDL; KAMLEITNER, 2016;
BELLEFLMME et. al., 2014). Além dessas cinco ferramentas estratégicas principais existem
duas ferramentas adicionais de reconhecimento e co-criagdo sdo utilizadas em conjunto com
as outras ferramentas, entretanto essas sdo incapazes de se tornarem a estratégia de nucleo da
recompensa (THURRIDL; KAMLEITNER, 2016; BURTCH et al., 2015).

3 METODO DE INVESTIGACAO

Através de um estudo de multiplos casos, optou-se por realizar um estudo exploratorio
e comparativo dos projetos de crowdfunding, com o objetivo de interpreta-los e produzir
contribuices tedricas e informagdes para o campo. Para realizar as comparagdes na pesquisa,
sera utilizada a Analise Comparativa Qualitativa (QCA) (RAGIN, 1987; 2000).

O método de Analise Comparativa Qualitativa (QCA) é uma tecnica desenvolvida por
Charles Ragin (1987), baseada na ldgica binaria da Algebra Booleana que utiliza o software
de QCA, para realizar pesquisas comparativas e interpretar os dados qualitativamente e ao
mesmo tempo estabelecer relagbes causais das variagdes dos fendmenos sociais (RIHOUX,
2003; RAGIN, 1987; DIAS, 2011).

Serdo analisadas as recompensas de projetos de sucesso e insucesso da plataforma
catarse, fundada em 2011, serdo selecionados os projetos das categorias Gastronomia,
Arquitetura e Urbanismo, Jogos, Design e Moda para analise, a mesma quantidade de projetos
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de sucesso e insucesso. O Projeto sera considerado de sucesso quando obter 100% da meta ou
mais, e insucesso quando obter menos que 100% da meta.

O software utilizado para analise sera o fSQCA. A escolha se deu por ser o software
mais atual com a opcdo de andlise crisp-set e fuzzy set. Serdo coletadas as informacdes
disponivel na plataforma do catarse sobre as recompensas de cada projeto. As recompensas
serdo analisadas e classificadas conforme as estratégias ja estabelecidas por Thurrild e
Kamleitner (2016).

Primeiramente sera realizada uma analise Crisp-set das combinacfes causais das
estratégias utilizadas nas recompensas dos projetos de sucesso e insucesso. Trazendo uma
reflexdo sobre quais as estratégias presentes nos projetos de sucesso, quais as estratégias
necessarias e quais as estratégias suficientes para o sucesso do projeto.

Em um segundo momento, serdo selecionados somente 0s projetos que representam as
estratégias de sucesso e insucesso, as estratégias necessarias e suficientes e sera realizada uma
nova andlise, agora utilizando o método fuzzy-set, que pressupdem a utilizacdo de pesos para
cada combinag&o entre 0,0 e 1,0 com o intuito de identificar quais as recompensas contribuem
com maior proporgao para o sucesso do projeto.

4 RESULTADOS, CONCLUSOES E SUAS IMPLICACOES

Espera-se com essa analise clarificar o impacto das estratégias de recompensas no
sucesso dos projetos de crowdfunding. Realizar uma anélise ao nivel das recompensas com 0
intuito de encontrar estratégias de recompensas que podem ser diferenciais competitivos para
0 sucesso do projeto. Examinando e buscando semelhangas causais das condigdes do
fendmeno a partir de uma mesma saida, neste caso o sucesso do projeto de crowdfunding
(RAGIN, 2008).

Os resultados obtidos através do software fsSQCA sdo equifinal (ELLIOT, 2013), ou
seja, demonstram diferentes caminhos ou combinagfes para um mesmo resultado. A
possibilidade de um sistema analisar um mesmo estado final a partir de diferentes condi¢6es
iniciais, passando por diferentes caminhos estdo cada vez mais reconhecidos na literatura
sobre administracgéo.

O software apresenta trés tipos de solucdo para os casos analisados, Solucdo
Intermediaria (SI), o pesquisador indica para o software se € a presenca ou auséncia de uma
condigdo que pode levar ao resultado. Solugdo Mais Complexa (SMC) o sistema analisa a
intensidade de todas as condi¢cBes causais e atraveés das operacdes booleanas retornam as
combinagdes que indicam relagdo com o resultado. E uma Solugéo Mais Parcimoniosa (SMP)
parte do principio que todas as condi¢cfes estdo presentes para o resultado e conforme o
software encontra a auséncia das variaveis, elas sao excluidas da solugdo apresentada, essa é a
maior diferenca com a SMC (DIAS, 2014; RAGIN 2004). Através dessas possibilidades de
analise do sistema fsQCA espera-se encontrar quais as combinacles das estratégias que
demonstram o caminho para um possivel sucesso do projeto de Crowdfunding. Bem como
destacar quais as estratégias ausentes e presentes, que impactam positivamente o sucesso do
projeto.

Para os estudos académicos o trabalho pretende contribuir na literatura de
Crowdfunding e fatores de sucesso de um projeto (ZUCHETTO, 2015; MULLERLEILE;
JOENSSEN, 2015; HOBBS et al., 2016). O fenémeno esta propenso a mudancas em virtude
do progresso tecnoldgico. Thurridl e Kamleitner (2016) alegam que pode-se encontrar
maneiras adicionais para reconhecer o apoio financeiro dos investidores no futuro,
complementando ou modificando as estratégias atuais (THURRIDL; KAMLEITNER, 2016).
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A pesquisa busca contribuir também com relacdo ao método de pesquisa utilizado. O
QCA comega a ser reconhecido e utilizado também no Brasil, sendo ainda uma abordagem
inovadora (DIAS, 2011; DIAS, 2015). O trabalho busca incentivar e esclarecer alguns
aspectos com relacdo ao método para pesquisadores brasileiros.

No campo gerencial este trabalho pretende oferecer uma compreensdo das estratégias
de recompensas como um fator de sucesso de um projeto. Direcionando os empreendedores a
investirem seus recursos e esforcos em estratégias mais assertivas para o seu projeto. Para as
plataformas, busca proporcionar um modelo conceitual sobre os fatores de sucesso que pode
orientar acOes futuras de desenvolvimento da tecnologia e solucéo para os empreendedores.
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