Resumo

Os Sistemas de Gestdo de Ideias (SGls) sdo fundamentalmente sistemas do tipo caixa-de-
sugestbes. Porém, com os avangos tecnolégicos da actualidade, este tipo de sistemas tiveram lugar a
varias geragdes evolutivas que Ihes ofereceram um grande potencial: o potencial de criar e manter um
fluxo de inovagao continuo para qualquer organizagéo.

No entanto, os SGls nado se encontram isentos de problemas. Ao ser dado maior foco ao processo
de selecgdo de ideias dos SGls da actualidade, pode observar-se que este implica um acréscimo de
trabalho aos gestores responsaveis, sendo também muitas vezes pouco eficiente.

Os Mercados de Informagdo (MIS), e o uso destes como Mercados de Decisdo, permitem a
tomada de decisdo de um modo colaborativo, eficiente e preciso.

O caso de estudo desta dissertacdo de tese apresenta a implementagdo de um Mercado de
Decisao para o processo da selecgao de ideias de um SGI. Deste modo, diminuindo o acréscimo de
trabalho que este normalmente implica, e aumentando a sua eficiéncia e precisdo dos resultados finais.

As propostas e implementagdes dos prototipos desenvolvidos foram aprovados pela empresa
anfitria e os resultados finais foram muito positivos.

Existe ainda muito espaco para melhorar, inovar e optimizar este tipo de sistemas e as préprias
areas de estudo.

1.1. Palavras-chave:

Inovacgdo, Sistemas de Gestdo de lIdeias, Processo de Seleccdo de lIdeias, Mercados de

Informagao, Suporte a Decisdo em Grupo.
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1. Introducao

Este capitulo comeca por introduzir a dissertagao de tese apresentando resumidamente as areas
de estudo, o problema a resolver, a proposta de resolugdo e uma breve descricdo dos resultados
finais. Ainda neste capitulo é apresentada a estrutura do relatério final de dissertagdo de tese e uma

descricao pormenorizada do problema a resolver.

1.1. Objectivos da Tese

Nesta dissertagao de tese € descrita a area dos Sistemas de Gestado de Ideias (SGls), sistemas do
tipo caixa de sugestbes para recolher ideias de inovagéo dos seus funcionarios; e a area dos Mercados
de Informagéo (Mis), conhecidos alternativamente como um subgrupo dos Sistemas de Gestao de
Conhecimento, no &mbito da tomada de decisdo em grupo (GDSS).

De modo a competir eficientemente na actualidade de rapida e constante mudanca
empresarial/organizacional, as organizagdes tém de conseguir angariar eficientemente toda a
criatividade da organizacao. Os Sistemas de Gestado de Ideias permitem a todos os elementos da
organizagao submeterem ideias de inovagao, participarem colaborativamente em iteracdes as ideias, e
acompanharem o processo de selec¢ao/implementacao de ideias inovadoras.

Porém, apesar de varias empresas ja terem implementado SGls nas suas organizagdes, € rara a
empresa que selecciona efectivamente e eficientemente as melhores ideias de inovagdo para
implementacdo. Ap6és uma analise mais detalhada, é possivel observar que estes sistemas ndo se
encontram isentos de problemas. O processo de selecgdo das ideias € normalmente realizado por
gestores, individuais ou em grupo, como acréscimo as suas fungdes usuais. Este processo para além
de se ter provado pouco eficiente, ainda implica um acréscimo de trabalho indesejavel para os
gestores responsaveis.

Através do suporte de um Mercado de Informagdo, € possivel realizar este processo
colaborativamente, diminuindo o acréscimo de trabalho que implica, e aumentando a sua eficiéncia e
precisdo dos resultados finais.

Os resultados finais esperados sdo um processo eficiente e preciso para a selecgcao de ideias

reduzindo ao mesmo tempo o acréscimo de trabalho que este normalmente implica.

1.2. Organizacao da Tese

Esta dissertacdo de tese encontra-se organizada em sete capitulos:

1. Introducdo — Capitulo introdutério onde se resume a dissertacdo de tese; apresenta a
estrutura desta e o problema a ser resolvido por esta dissertagédo de tese.
2. Estado da Arte — Onde sao apresentadas as duas areas principais para o

desenvolvimento desta tese: Sistemas de Gestdo de ideias, onde se revela a historia
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destes bem como os seus principais problemas e vantagens e uma breve descrigdo dos
SGlIs comerciais mais predominantes; E Mercados de Informacdo, onde se estuda o
ambito da tomada de decisdo em grupo.

3. Caso de Estudo — Que descreve o perfil e cultura da organizagéo anfitrid ao projecto; bem
como a proposta para a resolugao do problema previamente definido: A implementagao de
um Mercado de Informagdo como um sistema de suporte a tomada de decisdo em grupo
para o Processo de Selecgdo de Ideias. Este capitulo apresenta ainda os requisitos e os
processos da solugao desenvolvida.

4. Prototipos — Aqui podera ser consultada toda a informagao relativa aos trés protétipos
desenvolvidos: processo de desenvolvimento, arquitecturas, entidades informacionais,
planeamento, implementagdes e resultados destas.

5. Resultados — Onde é apresentado para cada protétipo uma breve descricao dos
utilizadores, da metodologia de testes usada, resultados estatisticos e feedback.

6. Conclusdo - Capitulo onde se apresentam as principais contribuicbes para o

desenvolvimento desta tese, o trabalho futuro a ser realizado e a conclusao de tese.

1.3. Problema

Os SGils tiveram lugar a varias evolugbes desde que apareceram como simples caixas-de-
sugestbes. Desde a primeira geragcdo que com o aparecimento da web permitiu as iteracoes
colaborativas das ideias até uma versao final satisfatéria a toda a comunidade; A segunda geragédo que
implementou o feedback instantaneo via e-mail e moédulos de prémios de participagéo; E finalmente a
terceira geragdo que se focalizou no aumento da criatividade das ideias submetidas através de
formularios do tipo treinador pessoal e documentos tutoriais variados.

Mas como ja referimos anteriormente, os SGls ainda ndo se encontram isentos de problemas.
Qualgquer um dos problemas deste tipo de sistemas, que serao explorados na secg¢ao apropriada, tém
implicagdes variadas que podem afectar o correcto funcionamento de qualquer implementagao, porém
0 que tem sido a principal causa de falha para a maioria destas é o facto de o processo de selecgado de
ideias continuar lento, pouco eficiente, com falta de precisdo dos resultados finais e implicar ainda um
aumento da carga de trabalho dos responsaveis.

O processo de selecgéo das ideias normalmente é realizado por gestores, individuais ou em grupo,
sobreposto as suas fungbes usuais. Ou seja, consoante estes gestores responsaveis tém
possibilidade, vao avaliando as ideias. Esta fase contém trés problemas relacionados com esta

centralizagao do poder de decisio:
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O primeiro problema, a falta de eficiéncia, surge quando os gestores responsaveis nao tém
possibilidade de realizar estas actividades e as ideias vao-se acumulando até a
comunidade de participantes perder o interesse pela falta de actividade do sistema.

O segundo problema, a falta de precisdo dos resultados finais, acontece quando a
implementacéo de todo o tipo de ideias é decidida unicamente por um individuo ou por um
grupo reduzido que podem ter ou n&o a informagao necessaria para essa deciséao.

O terceiro problema, o aumento da carga de trabalho para os gestores responsaveis, é

uma repercussao da centralizagao do poder de deciséo.

Podemos ilustrar o problema mais facilmente com um caso hipotético de uma organizagdo com o

seguinte perfil:

Quinhentos funcionarios.
Uma média de submissao de uma ideia por funcionario por més.
E uma média de uma hora de trabalho para a avaliacédo de cada ideia pelos gestores

responsaveis.

Considerando o perfil da organizacao, podemos deduzir:

A organizacao ira produzir cinco mil ideias por ano - quinhentos funcionarios a produzirem
uma ideia por més durante dez meses de trabalho por ano.

A organizacgao ira despender de cinco mil horas de trabalho por ano para o processo de
avaliagéo das ideias — cinco mil ideias vezes uma hora por ideia.

Deduzimos finalmente que a organizacgao ird necessitar de trés pessoas a tempo inteiro
para a realizagao do processo de seleccao das ideias, considerando o numero de horas
de trabalho por funcionario como mil e seiscentas - dez meses por quatro semanas por
quarenta horas por semana — e as cinco mil horas de trabalho por ano para o processo de

selecgao das ideias.

Apesar de todo o trabalho realizado nos SGls até a actualidade, de modo a maximizar a eficiéncia

e os beneficios que estes podem trazer para as organizagdes, ha pelo menos um problema que

precisa de ser resolvido: a fase de selec¢ao de ideias continuar a apresentar falta de eficiéncia, de

precisdo dos resultados finais e implicar ainda um aumento da carga de trabalho aos responsaveis.
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2. Estado da Arte

Neste capitulo sdo apresentadas as duas areas principais para o desenvolvimento desta tese:
Sistemas de Gestdo de Ideias, onde se revela a historia destes bem como os seus principais
problemas e vantagens e uma breve descricdo dos SGls comerciais mais predominantes; E Mercados
de Informacao, onde se estuda o desenvolvimento desta ferramenta no ambito da tomada de decisdo

em grupo.

2.1. Sistemas de Gestao de ldeias

"Todos os dias, em todo 0 mundo, milhdes de empregados identificam problemas e oportunidades que
0S Seus supervisores ndo conseguem ver e tém centenas de ideias para poupar tempo, ou dinheiro,
tornar o trabalho do dia-a-dia mais facil ou melhorar a produtividade da empresa ou a qualidade dos
seus produtos ou servicos." [3]

Indiferentemente da escala de tempo a usar, 15 meses ou 15 anos, pode-se observar que a
velocidade da mudanca estd a aumentar. Existem dois fenédmenos tecnolégicos na actualidade que
estdo a guiar esta mudanca: o aumento do poder de processamento e das capacidades de
comunicacgao [13].

Cada vez mais as organizagdes tém de competir construindo o futuro, em vez de defendendo o
passado, de modo a enfrentarem eficientemente as novas oportunidades e desafios que sdo cada vez
mais e mais constantes [13].

De modo a competir eficientemente a este nivel, as organizagdes tém de conseguir angariar
eficientemente toda a criatividade da organizacdo. Os Sistemas de Gestao de Ideias permitem a todos
os elementos da organizagdo submeterem ideias de inovagdo, participarem colaborativamente em
iteracdes as ideias, e acompanharem o processo de selecgao/implementacao de ideias inovadoras.

Oferecendo Sistemas de Informagao no &mbito da inovagao, os SGls possuem o potencial de criar

e manter um fluxo de inovagéo continuo para esta nova era de rapida mudanca [42].

Ha bastante tempo que as empresas usam sistemas do tipo caixa de sugestbes para recolher
ideias dos seus funcionarios e, em alguns casos, até dos clientes. No entanto, devido a varios
problemas que serdo descritos em baixo, € rara a organizagao que selecciona efectivamente as
melhores ideias para implementagao.

Com os avancos tecnolégicos mais recentes, em particular a Web, surgiram Sistemas de Gestao
de Ideias com maior potencial para iteragdes colaborativas eficientes, e para o controlo dos processos
das ideias submetidas ao longo da organiza¢do. Conhecidos alternativamente como um subgrupo dos
Sistemas de Gestao de Conhecimento, estes sao vistos principalmente no contexto da inovagéao [44].

A gestao de ideias é a pratica de recolha de ideias, de uma maneira estruturada, com o objectivo
de seleccionar as melhores para implementagédo [21]. Os SGls sdo os sistemas de suporte a esta

pratica, oferecendo suporte aos requisitos minimos para a gestdao de ideias, e ainda através dos
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avangos tecnoldgicos mais recentes, suportando acessos remotos ao sistema, e modos de

colaboracao simples e eficientes entre outras funcionalidades que iremos explorar mais abaixo.

Caixa de Sugestodes

A pratica dos sistemas tipo caixa-de-sugestdes foi usada pela primeira vez ha aproximadamente
100 anos na Inglaterra. Isso aconteceu quando um construtor de navios, William Denny, pediu aos
seus empregados para sugerirem maneiras de produzir navios a baixo custo [17].

Nos EUA existem registos de um empregado da Easman Kodak ter recebido um prémio de 2$ em
1898, quando sugeriu lavarem as janelas para o local de trabalho ter mais luz [17].

Os sistemas do tipo caixa-de-sugestdes tiveram um inicio de sucesso, como um sistema passivo
de recolha de ideias. As ideias eram revistas ocasionalmente por um grupo com a fungédo de
seleccionar as melhores ideias para serem implementadas.

A maioria destes sistemas caiu em desuso, principalmente pela falta de um processo estruturado

desde a submissao da ideia até a sua implementacao, e pela falta de feedback aos interessados.

Geracao 1

Na primeira geragdo, através do uso da Web, comegaram a aparecer os primeiros SGI com a
possibilidade de iteragbes colaborativas das ideias até se chegar a uma verséo final, satisfatéria a toda
a comunidade de participantes.

No entanto, a maioria dos problemas do modelo caixa-de-sugestdes persistiam: a falta de focos
das ideias submetidas em aspectos de negécio, a falta de criatividade e pensamento ‘out-of-the-box’
por parte dos participantes, a falta de feedback do SGI aos participantes, a falta de uma estrutura de
classificacdo das ideias e de algoritmos de pesquisa eficientes, a falta de incentivos a participacéo e o

processo de selecc¢ao das ideias ser lento e pouco eficiente [5].

Geracao 2

No fim dos anos 90, os departamentos de recursos humanos comegaram a desenvolver sistemas
de automatizagdes para os SGI.

O consenso final permitiu resolver o problema mais grave dos SGI de entdo, adicionando
feedback instantaneo automatico via e-mail. Este consenso adicionou ainda um moédulo de prémios
variados aos participantes do programa, com o objectivo de maximizar as motivagdes de participagao
[5].

Os SGI de segunda geracao nao foram provados como tendo sucesso, dado que a maioria dos
casos praticos comegam com um volume elevado de boas ideias, até que o volume e qualidade
decrescem drasticamente [5].

A conclusdo desta geracdo foi que a maioria das pessoas precisa de treino para pensar
criativamente e ‘out-of-the-box’ de modo a gerar boas ideias. Dentro deste ambito existem ja
empresas, como a Strategos [41], que oferecem servigos que ajudam as organizagdes a obterem este

tipo de treino e pensamento ‘out-of-the-box'.
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Alguns exemplos de SGls desta geragao sao os sistemas Brightldea [14] e Jenni [15].

Geracao 3

O objectivo dos SGI de terceira geragdo € o de aumentar a participagdo dos funcionarios,
ajudando-os a tornarem-se mais criativos, enquanto melhorando substancialmente a qualidade das
ideias submetidas [5].

Apesar das melhorias que esta geragdo introduziu, o processo de selecgdo de ideias continua
lento, pouco eficiente e implica ainda um excesso de carga de trabalho para os responsaveis.

Exemplos destes SGI de terceira geragédo sao o ingenuityBank [18] e o OVO Incubator [34].

“GartnerGroup, an analyst firm, predicts that 70 percent of the Type 'A’ firms in the Fortune 500
(defined as innovators and industry leaders) will have idea management systems in place company-
wide by 2007.” [29]

Um numero crescente de empreendedores estdo a reconhecer que o processo de inovagao se tem
de encontrar embebido no proprio ADN da organizagao, isto €, nos seus processos e operagdes diarias
[20].

Na realidade, a capacidade de inovar é considerada uma das ultimas fontes de ideias que
permitem manter vantagem competitiva no mundo de negdcios da actualidade, marcado pela rapida
mudancga.

A competitividade empresarial é cada vez mais dificil de criar e ainda mais de manter.

Deste modo, as organizagbes competem, cada vez mais, baseadas na velocidade a que
conseguem descobrir, desenvolver e implementar novas ideias para processos mais bem estruturados,
bem como para produtos/servigos [20].

De modo a competir eficientemente a este nivel, as organizagdes tém de conseguir angariar
eficientemente toda a criatividade dos seus empregados, recolhendo e avaliando ideias eficientemente,
identificando rapidamente as com maior potencial para implementacgao.

Em proporgédo directa, a medida que a inovagdo crescer em importadncia como uma vantagem
competitiva, os SGls irdo permitir as organizagdes competirem a niveis verdadeiramente inéditos [20].

Existem ja casos de grande sucesso em Portugal como o da Avanport que, em meados de 2005,
implementou um SGI observando que “hoje, e apds mais de 2650 ideias recebidas e mais de mil
implementadas, as trés empresas sentem a eficacia do sistema, percebendo a importancia de cada um
sentir-se parte do projecto, contribuindo activamente para a sua melhoria” [32].

Deste modo, uma lista das principais vantagens dos SGls:

e Envolvimento dos funcionarios no processo de inovagéo da organizagdo. Oferecendo-lhes
oportunidade de inovarem partes dos seus trabalhos, e de verem a organizagao melhorar
através das suas contribuigdes.

e Aproveitamento das ideias de todos os funcionarios da organizagcdo. Angariando toda a
capacidade de inovagao da organizagéo.

e Capacidade de criar e manter um fluxo de inovagéo continuo para a organizagao.
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Capacidade de manter a vantagem competitiva no mundo empresarial de rapidas

mudangas da actualidade.

Muitas organizagdes ja implementaram varios sistemas do tipo caixa-de-sugestbes de modo a

angariar ideias inovadoras dos seus funcionarios. Porém, estes sistemas normalmente acabaram por

cair em desuso, devido a pelo menos um dos seguintes problemas usuais:

Falta de foco em aspectos de negdcio que se traduzem em ideias de baixa qualidade e
sem objectivo predeterminado.

Falta de feedback aos participantes. Quando um funcionario submete uma ideia, este fica
normalmente sem acesso ao seu processo, implicando falta de motivacdo para a futura
participagéo no programa.

Falta da possibilidade, ou lentidao, a realizar iteragdes colaborativas as ideias submetidas.
Implicando um acréscimo a falta de motivagéo para a futura participagdo no programa.
Falta de incentivos & submissédo de ideias. Muitas das ideias submetidas, apds algum
tempo do programa se encontrar em utilizagao, sdo normalmente réplicas ou combinagdes
de ideias ja existentes, implicando entre outros problemas, a falta de estrutura e
organizacao das ideias e possivel implementacao de ideias replicadas.

Falta de criatividade, pensamento ‘out-of-the-box’, por parte dos participantes no processo
da criagéo das ideias, gerando um volume e qualidade reduzidos das ideias submetidas.
Falta de algoritmos de pesquisa eficientes, aumentando o desinteresse dos utilizadores na
participagéo colaborativa.

O processo de selecgdo das ideias ser normalmente realizado por gestores, individuais ou
em grupo, sobreposto as suas fungdes usuais, implicando, consoante a motivagdo destes,
um processo rapido e eficiente da selecgdo das ideias ou um acumular das ideias por

avaliar até os participantes perderem interesse.

Estes sdo os principais problemas dos SGls da actualidade, que levam a que organizagbes

acabem por abandonar o sistema, ou que ele exista mas caia em desuso.

Nesta secgao sdo apresentados os sete SGls comerciais mais relevantes, assim como uma tabela

de comparagao entre as varias solugdes apresentadas.

Jenni

Do Grupo JPB [15], é comercializado um SGI do tipo campanha de ideias. Um desafio é langado,

os funcionarios submetem as suas melhores ideias para a resolugdo do desafio, estas ideias passam

por um processo de selecgao através de uma avaliagdo de propriedades previamente definidas,

seguem para aprovagao por um especialista externo e sdo implementadas.
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As caracteristicas predominantes deste SGl:

Suporta a recolha de ideias do tipo Campanha de Ideias.

Suporta o desenvolvimento colaborativo das ideias.

Utiliza um processo de selecgcao das ideias colaborativo, por um grupo atribuido pelos
gestores. Apés essa avaliagdo, especialistas internos ou externos a empresa reavaliam as
ideias pré-seleccionadas.

Implementa um foco pratico no processo de implementagao.

Algumas lacunas e desvantagens deste SGI:

Nao suporta a submissao de ideias nao requeridas por um desafio prévio.

N&o se encontraram referéncias a féruns de debate.

Nao se encontraram referéncias a algoritmos de pesquisa eficientes.

Utiliza um processo de selecgao pouco eficiente que implica excesso de trabalho para os
responsaveis.

Nao contém modelo de incentivos.

Preco: ~ 5,000€ para 200 utilizadores por ano

3 . e | :
7‘4"4“"' Desafio do tipo Campanha de Ideias 3 v j j
1+ +

Jenni s id2a on...
o € n what ways mlght we make our company more g reen?
Campaign homepage Please check to ensure a similar idea has not already
Challenge In what ways might we make our company more green?
Submit an idea
Title I
Your draft ideas
Browse ideas ;‘
Browse evaluations Enter your idea
Browse 1SWOT reports |
Acceptable htmi tags: <b>, <i>
Browse tests
Publish name =1 with idea.
(If you DO NOT want your name to appear with your idea, please select "Do not publish name". Note: your
Idea Flow Diagrams name will still be connected to your Idea in the database if yo check the box, it simply will not be publicly
published)
Ideas campaigns
Picture Bronss. | (optional: will appear above your idea)
Images must be .gif or .jpg files no larger than 500 x 500 pixels
Innovation statistics
Caption for picture
My innovation (Please indlude a caption only if you are uploading a picture)
Genius directory Notification ¥ Receive e-mail notification when people build on your idea
Password administration € Publish my idea for all to see |

Publish/Draft
@ Save as draft, I'm not finished
Manage subscriptions

Attachments
IFsaving as draft ides, please do not add attachments, Please wait until you are ready to pubiish idea before attaching documents.
contact
Sorry, documents may not be uploaded to this on-line demo of Jenni. This is to protect you against virus infected files that others
might attempt to upload, In the commercial version of Jenni, you may upload up to three files with every idea and building block.
Archives
Links
Log out IFsaving a5 draft idea, please do ot add links. Please wait until you are ready to publish idea before attaching finks,
Describe link (up to 128 characters) Enter URL of link (up to 128 characters)
http://
Archives tko:7

[ [neep:77

Add my idea to Jenni!

Browse archives

Fig. 1 — Ecrd de Submisséo de Ideias da Solucdo Jenni
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Brightldea

O Brightldea, da empresa General Ideias Software [14], € um SGI com um sistema de ranking
altamente configuravel e com a capacidade de identificar rapidamente as ideias mais prometedoras
para a organizagdo. Os gestores podem pedir ideias para determinadas areas de oportunidade ou

simplesmente receber ideias nao solicitadas de funcionarios, clientes e fornecedores.

Este SGI tem como principais caracteristicas:
e Suporta a recolha de ideias livres e em campanha.
e Suporta o desenvolvimento colaborativo das ideias.

e Oferece um sistema de ranking das ideias altamente configuravel.

Apesar destas vantagens, o Brightldeia tem ainda algumas desvantagens e problemas:
¢ Nao se encontraram referéncias a féruns de debate.
e Na&o se encontraram referéncias a algoritmos de pesquisa eficientes.
e Utiliza um processo de selecgao pouco eficiente que implica excesso de trabalho para os
responsaveis.

e Nao se encontraram referéncias a modelo de incentivos.

Preco: --- por 200 utilizadores por ano

I-Bank
Da empresa IdeaChampions [18], o I-Bank € um SGI que tem maior foco na ajuda aos utilizadores,
durante o processo de geragdo de ideias. Esta ajuda inclui um formulario de submissdo de novas
ideias que serve como um treinador pessoal para o refinamento das ideias, bem como trés mdédulos
externos de incentivo a pensamento criativo e aumento de criatividade pessoal.
Este SGI tem como principais caracteristicas:
e Suporta recolha de ideias livres e em campanha.
e Suporta desenvolvimento colaborativo das ideias.
e Suporta féruns de debate.
e Utiliza um processo de seleccdo das ideias realizada por gestores atribuidos a essa
funcéo.
e Oferece foco particular na ajuda ao utilizador, durante o processo criativo, de forma a gerar
as melhores ideias possiveis, e a submete-las na forma mais apropriada.
e Suporta modelos de incentivos e prémios por participagao.

e Oferece moédulos externos de incentivo ao aumento de criatividade.

Apesar das vantagens presentes nas caracteristicas deste SGI, ainda contém desvantagens e
problemas como:

¢ Nao oferece algoritmos de pesquisa eficientes.
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Utiliza um processo de selecgao pouco eficiente que implica excesso de trabalho para os

responsaveis.

Preco: --- por 200 utilizadores por ano

_Formulario de submissao de ideias coma dm™
treinador pessoal para o refinamento das ideias

e

Fig. 2 — Ecrd de Submisséo de Ideias I-Bank

OVO Incubator
O OVO Incubator, da empresa OVO [34], € um SGI que incide em particular na participagédo

colaborativa do processo de refinar as ideias submetidas. Este SGI suporta deste modo, féruns de

debate e algoritmos de pesquisa optimizados. Permite ainda um elevado nivel de configurabilidade,

desde as caracteristicas a serem avaliadas em cada ideia até a adigdo de ficheiros externos.

Este SGI tem como principais caracteristicas:

Suporta a recolha de ideias livre.

Suporta o desenvolvimento colaborativo das ideias.

Suporta féruns de debate.

Oferece algoritmos de pesquisa eficientes.

Utiliza um processo de selecgdo das ideias colaborativo através da avaliagdo a métricas
variaveis e configuraveis.

Suporta um elevado nivel de configurabilidade.

Suporta modelos de incentivos a participagao.

Permite a adigado de ficheiros externos as ideias.

Algumas lacunas deste SGI:

Nao suporta a submissao de desafios.

Utiliza um processo de selecgdo pouco eficiente e com resultados pouco precisos.
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Preco: --- por 200 utilizadores por ano

F | 1doa Dotails | ion Wob ] Di ion Forum [ 1doa ion | Rosults

= Crestod: 2an 27, 200¢ 9:05:39 Al by Sust

Edit Idea = Last Mo 5135 AM by Svstam A

Idea * [Uss polymorphic and salt slurry methods to perform new drug soresning

Deseription [To provids auto mated sfaforms for the formaton of 3 rance of drug substance <3t and oystallne forme o A
feate for devalopment, To address the CD challengs of identifying the
e e

e e
£ minimise resource and drug requirements, To support the

2843y safety studies. To develop technol

s [Sak, Polymorph, 5
Image P
Contact ox Category | Drug Sereening v

Publicly Viewable source [ Brainstorming Session ¥ |
Editable

on short List []

status [ New ~

Keywords Pesquisa Optimizada

“Ficheiro de Imagem Externo

Fig. 3 — Ecrd de Submisséo de Ideias da Solugdo OVO Incubator

IdeaSystem

A empresa Seara [40], comercializa um SGI que permite uma participacdo colaborativa nos
processos de definicdo da ideia bem como, através de um sistema de votagbes, da selecgio das ideias
a implementar. Ainda possui em destaque um filiro de pesquisa rapida e eficaz segundo varios

critérios; e um sistema de estatisticas.

As principais caracteristicas desta solucao:
e Suporta a recolha de ideias livre ou por Campanhas de Ideias.
e Suporta o desenvolvimento colaborativo das ideias.
e Oferece algoritmos de pesquisa optimizados.
e Utiliza um processo de seleccdo das ideias colaborativo através da votacdo dos

participantes.

Algumas lacunas, desvantagens e problemas deste SGI:
e Na&o suporta féruns de debate.
e Utiliza um processo de selecgao pouco eficiente e com resultados pouco precisos.

¢ Nao se encontraram referéncias a modelo de incentivos.

Preco: --- por 200 utilizadores por ano
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Fig. 4 - Ecrd de Submisséo de ldeias da Solucéo IdeaSystem

IdeaCentral
Da empresa Imaginatik [19], o SGI IdeaCentral é bastante semelhante ao Sistema Jenni mas
bastante mais extenso. Suporta dois processos diferentes para a selecgdo das melhores ideias, esta

optimizado e contém maddulos externos variados.

As principais caracteristicas deste SGI:

e Suporta a recolha de ideias livre ou por Campanhas de Ideias.

e Suporta o desenvolvimento colaborativo das ideias.

e Suporta féruns de debate.

o Oferece dois modos diferentes de votagcao para a seleccao das ideias:
o Informalmente pela comunidade de participantes.
o Por um grupo de participantes nomeado formalmente.

e Suporta um elevado nivel de configurabilidade.

e Oferece varios moédulos externos que acrescentam funcionalidades (p.e.: Mddulo de

Prémios).

Apesar das funcionalidades altamente configuraveis e optimizadas deste SGI, existem ainda
algumas lacunas e problemas:
e Na&o suporta algoritmos de pesquisa eficientes.

e Utiliza um processo de seleccao das ideias, para ambos os modos, pouco eficiente e com
resultados pouco precisos.

e Utiliza um processo de selecgado das ideias, para a segunda hipdtese, pouco eficiente e
que implica excesso de trabalho para os responsaveis.

¢ Nao oferece modelo de incentivos por defeito.

Preco: --- por 200 utilizadores por ano

Comparacéo Entre os SGls Analisados
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As funcionalidades para estas comparagdes foram definidas, ao longo da investigagcéo realizada,

como as caracteristicas chave dos varios SGI estudados:

Geracéao do SGI

Suporta Submissao de Ideias Nao Requeridas
Suporta Submissao de Campanhas de Ideias
Suporta Feedback

Suporta Féruns de Debate

Suporta lteragdes Colaborativas

e Suporta Algoritmos de Pesquisa Optimizados

e Responsaveis pelo Processo de Selecgao

e Processo de Seleccgao

e Suporta Modelo de Incentivos/Prémios por Participacdo

e Avaliagdo Global

Tabela 1 — Tabela de Comparacéo dos SGIs Analisados

Caixa-de-
Sugestdes

Brightldea

Jenni

1-Bank

(e)V/e}
Incubator

IdeaSystem

IdeaCentral

Geragdo do SGI

0

2

2

3

4

?

?

Suporta
Submissao de
Ideias N&o
Requeridas

Sim

Sim

Sim

Sim

Sim

Sim

Suporta
Submisséo de
Campanhas de
Ideias

Sim

Sim

Sim

Sim

Sim

Suporta Feedback

Sim

Sim

Sim

Sim

Sim

Suporta Féruns de
Debate

Sim

Sim

Sim

Suporta Iteragoes
Colaborativas

Sim

Sim

Sim

Sim

Sim

Sim

Suporta
Algoritmos de
Pesquisa
Optimizados

Sim

Sim

Responsaveis pelo
Processo de
Seleccdo

Gestores

Gestores

Gestores /
Especialistas
Externos

Gestores

Colaborativo

Gestores

Colaborativo

Processo de
Seleccdo

Individual

Individual

Opinion Pool

Individual

Opinion Pool

Opinion Pool

Opinion Pool

Suporta Modelo de
Incentivos

?

Sim

Sim

?

Avaliacdo

* Kk Kx

* ok koK

* ok ok K

* Kk *

Kok ok ok Kk

No decorrer desta anadlise tivemos a oportunidade de estudar SGls com muito poucas

lacunas/problemas, entre estes destacam-se o IdeaCentral, o OVO Incubator e o IdeaSystem.

No entanto, nenhum dos SGlIs analisados resolve o problema da fase de avaliagdao ser pouco

eficiente e precisa. Mesmo os SGls que usam processos colaborativos para esta fase, resolvendo o

problema do excesso da carga de trabalho, pecam por falta de eficiéncia do processo e falta de

precisao nos resultados finais.
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2.2. Mercados de Informacao

A realizacdo de previsdes sobre o futuro foi sempre um desafio ubiquo das sociedades humanas
[46].

Ha décadas que os cientistas tém vindo a desenvolver e explorar varias metodologias para a
realizagcéo de previsdes. Estas podem ser divididas em duas categorias: estatisticas e ndo estatisticas.

A metodologia estatistica requer, para o seu correcto funcionamento, a existéncia de informacao
histérica suficiente e também que esta contenha informagéo util sobre o evento futuro. Quando estas
condi¢des ndo se encontram, os métodos nao estatisticos sdo adoptados [46].

Um dos métodos nao estatisticos mais usados € a consulta de peritos. Mas, como na maioria dos
casos estes ndo concordam, foram gerados varios métodos de agregacado de opiniées de modo a
combina-las numa so6. Este tipo de agregacao de opinides sdo denominados Opinion Pools, e tém sido
extensivamente estudados pelas areas de estatistica e gestdo, tendo sido ja aplicados a varios
dominios como GDSS e analise de risco.

Com o rapido crescimento da Internet, os Mercados de Informagdo emergiram como uma
metodologia ndo estatistica para prever o futuro de resultados muito prometedores. Os mercados de
informacdo sdo deste modo desenhados para agregarem informacédo e realizar previsdes sobre
eventos futuros [46].

De modo a gerar previsdes, os mercados de informagdo ligam os lucros dos investimentos em
accoes aos resultados dos eventos. Por exemplo, se um participante investir em acgdes do evento
“Benfica vai ganhar ao Sporting” esse participante tem lucro apenas se o Benfica vencer. Se o Benfica
perder, as ac¢des passam a valer zero e esse participante perde todo o dinheiro investido. Deste modo
o valor das acgdes do evento reflecte a expectativa em consenso dos participantes do mercado sobre
a probabilidade do Benfica ganhar o jogo [22].

O valor criado pela implementagcdo de uma ideia pode ser visto como um evento futuro, para o qual
seria Util conhecer a probabilidade de sucesso. Desta forma os Mercados de Informacgédo podem ser

utilizados para seleccionar as melhores ideias: as que apresentarem maior probabilidade de sucesso.

Mercados de informagao sdo mercados especulativos criados com o proposito de realizar,
normalmente, previsdes sobre determinados eventos predefinidos [31].

A aplicagéo é realizada em analogia directa com qualquer mercado tradicional: incluindo artefactos
como acgbes, propostas de compra/venda e um valor de mercado corrente; e apresentando
funcionalidades de submissdao de novas propostas de compra/venda e consulta da carteira de
investidor e dos mercados disponiveis.

Estes mercados tém uma histéria que remonta a 1940, em que este tipo de mercados existia
formalmente nos Estados Unidos, para prever por exemplo, o resultado das elei¢des presidenciais [37].
Estes mercados envolviam milhares de participantes, milhdes de ddlares em volume e um grau
elevado de precisédo nos resultados finais.
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As aplicacdes de Mercados de Informagédo tém sido primordialmente como uma ferramenta de
previsées. Dentro deste ambito, temos exemplos de sucesso como o lowa Electronic Markets [22], que
em 12 anos de programa activo, teve até 75% mais precisdo do que os sistemas de votagao
tradicionais de previsédo dos presidentes a serem eleitos nos EUA.

Outro exemplo, o TradeSports [45], teve tanto sucesso como Mercado de Previsbes que, a
determinada altura chegou a oferecer assisténcia ao Departamento de Defesa dos E.U.A. num
esquema controverso, de modo a determinar as probabilidades de um futuro ataque terrorista.

Neste contexto os Mercados de Informagdo podem ser usados para prever o resultado de jogos

desportivos, eleigdes e outros eventos importantes como guerras e possiveis ataques terroristas.

As aplicagbes dos Mercados de Informacgéo, fora do ambito de previsbes, ndo foram ainda
extensivamente exploradas. Os Mercados de Informagdo, permitem servir também como sistemas de
suporte a decisdo em grupo (GDSS) [37], no aspecto em que angariam informagdo de todos os
participantes de modo a, apds consideragdo desta, gerarem resultados que reflectem o julgamento de
todos os participantes.

Através do mercado, os participantes podem submeter propostas de compra e venda consoante os
seus julgamentos individuais, baseados em informagdo angariada e refinada, sem o problema de
qualquer tipo de repercussao social.

Deste modo, os mercados de informagao sao muitas vezes mais eficientes que os processos de
tomada de decisdo tradicionais, exactamente por serem tao eficientes na angariagdo de informacao
imparcial e objectivamente.

De modo a reduzir ainda o problema da informacgéao interesseira e/ou incorrecta, os mercados de
informacdo impdem um conjunto de incentivos fortes, para os investidores obterem sempre a
informagao mais corrente e acertada acerca dos mercados em que investiram.

Primeiramente, os investidores sdo auto-eleitos, implicando que acreditam que angariaram
informacao relevante que lhes vai permitir realizar lucro. E apés realizarem o investimento, os
investidores terao de angariar e refinar toda a informagao extra que lhes permita vantagem no mercado
para um resultado final proveitoso. Deste modo, e como qualquer sistema de deliberagao em grupo, os
participantes sao encorajados a angariar e refinar cada vez mais informagdo, de modo aos seus
investimentos serem cada vez mais rentaveis.

Continua a ser possivel aos participantes deliberarem e investirem em grupos sobre toda a
informacao do grupo. No entanto, apesar destes grupos poderem surgir, o resultado final continua a
ser um valor percentual da agregacado de toda a informagao submetida ao sistema, reduzindo assim o
impacto desses grupos no sistema.

Os Mercados de Informagéo sdo particularmente Uteis quando se pretende tomar uma decisdo
baseada na informacao individual de um nimero elevado de participantes. Pois nestas condi¢des, os

Mercados de Informagéo atingem a precisdo maxima do resultado final.

og16.o



Deste modo, e em concluséao, a aplicacdo de Mercados de Informagao ao processo da tomada de

decisdo pode-se revelar extremamente beneficiaria a qualquer organizagao.

O interesse em Mercados de Informacdo é, em parte, derivado da esperanca de que estes

possam, agora com o suporte tecnolégico necessario, melhorar previsées, o processo da tomada de

decisdo, e a gestao de risco para as organizagdes.

O uso interno a organizagédo permite, entre outros beneficios, melhorar a partilha de informacgao

nos processos de tomada de decisao.

Muitas organizagdes ja usam Mercados de Informacgéao internamente:

A Hewlett-Packard foi pioneira em aplicagbes de previsdes de volumes de vendas, e agora
usa Mercados de Previsdo em varias partes integrais do seu negdcio [].

A France Telecom's iniciou o projecto Destiny, em meados de 2004, com o objectivo de
prever/decidir as melhores ideias/tecnologias a serem usadas, com grande sucesso. A
gestéo de topo usa os resultados destes mercados como um sistema de suporte a decisdo
[35].

A Google confirmou que usa Mercados de Informacéo internamente [6].

A GE usa Mercados de Informag¢ao de modo a gerar novas ideias de negdcio [43].

Varias organizagbes ja implementaram Mercados de Informagio internamente, com taxas de

sucesso elevadas. No entanto, estes mercados, como os tradicionais, tém problemas que podem

impedir o seu funcionamento correcto e oferecer resultados incorrectos:

Armadilhas de Informacdo — Acontece quando participantes ignoram a informagédo que
angariaram individualmente, e aceitam a informagao de terceiros como certa. Esta situagao
implica que o valor do mercado ndo esta a considerar toda a informagdo dos seus
participantes, oferecendo um resultado final menos preciso do que o esperado [9][28].
Falta de Liquidez — Caracterizando um mercado de elevada liquidez, como um mercado
onde existem sempre investidores e vendedores disponiveis e dispostos a efectuarem
transacgoes, torna-se um problema sério a falta desta liquidez em qualquer mercado. Um
dos casos mais problematicos desta falta, surge ao tentar reduzir a perda de um
investimento, podendo n&o se conseguir realizar qualquer venda de todo, implicando a
possivel perda total do investimento inicial [39].

Manipulacdo do Mercado — Num mercado sem manipuladores todos os participantes
aumentam a precisdo do valor do mercado através dos seus investimentos e vendas
baseados na informagao que recolheram individualmente. No entanto, num mercado com
manipuladores, estes podem obrigar o valor do mercado a oscilar entre valores que lhes

sirvam os propositos, apesar de piorarem a precisao do valor final do mercado [36][27].
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e Numero Reduzido de Participantes — Todos os problemas referidos até este ponto,
tornam-se exponencialmente mais graves com um numero reduzido de participantes no
programa [26].

e Interface dos Mercados — Sendo o mercado dirigido a qualquer funcionario da
organizacdo, e considerando que a maioria das pessoas nao tém qualquer tipo de
experiéncia com mercados, um dos principais problemas é sem duvida a interface com o

utilizador.

Dentro da area dos mercados de informacao, é apresentado de seguida o modelo optado para o

caso de estudo desta dissertagao de tese.

Dr Pennock

O Dr. David Pennock € um Principal Research Scientist na Yahoo! Research in New York City,
onde lidera um grupo de investigagdo focado em micro-economia e comercio electronico.

Foi nomeado para a lista dos 35 “top technology innovators under age 25” como tendo o potencial
de alterar o mundo profundamente.

Tem mais de cinquenta publicagdes académicas, sendo o desenho e analise de mercados de

predigcdo uma das suas principais areas de especialidade.

Descricdo do DPM

O DPM, realizado pelo Dr. David Pennock, é fundamentalmente um hibrido entre um Mercado
Pari-Mutuo e um Leilao Duplo Continuo. Como um Mercado Pari-Mutuo, o DPM oferece liquidez infinita
sem risco para a organizagao anfitria; e como o Leildo Duplo Continuo, reage continuamente a nova
informacgao, incorporando-a dinamicamente sobre a forma de pregos, o que permite aos investidores
bloquearem os seus ganhos ou limitarem as suas perdas antes do fecho de mercado.

A funcdo de precos do DPM pode ser vista como um agente Market Maker automatico sempre
disposto a vender a um determinado prego e a alterar o pregco apropriadamente de acordo com a
procura. Dado o mecanismo ser Pari-Mutuo, existe uma garantia de pagamento exactamente na

mesma proporgao que o investimento inicial.

O mercado DPM ¢é ainda o unico mercado de momento que possui as trés seguintes vantagens:
1. Zero de risco para a organizagao anfitria.
2. Liquidez de mercado infinita.
3. Actualizagédo da informagdo dindmica e permitir bloquear ganhos ou limitar perdas antes do

fecho de mercado.
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3. Caso de Estudo

Este capitulo introduz a organizacdo anfitrid ao caso de estudo e a proposta para o problema

apresentado anteriormente.

3.1. Introducéo

A proposta desta tese é a implementagdo de um Mercado de Informagdo para o processo de
selecgdo de ideias de um SGI. Este novo processo, como colaborativo, espera-se que diminua o
excesso de carga de trabalho que este processo costuma implicar, bem como as suas faltas em

precisao e eficiéncia.

3.2. Historia da Organizacéo

Criada em 1994, a Sonaecom ¢é a sub-holding do Grupo Sonae para a area das
Telecomunicacoes, Media e Software e Sistemas de Informagéao (SSI).

A aposta primordial da Sonaecom é simples e ambiciosa: a conquista da lideranga no fornecimento
de servigos integrados de telecomunicagbes em Portugal. Desde a sua constituicdo até hoje, a
Sonaecom tem vindo a surpreender o mercado com significativos ganhos operacionais, produto da
melhoria continua ao nivel da performance global e do aproveitamento de sinergias entre as empresas
que a integram.

A Optimus nasceu da unido de empresas que integram os maiores e melhor grupos econémicos
nacionais, do qual faz parte o Grupo Sonae, através da Sonaecom, o maior accionista da operadora e
a EDP. Os varios parceiros dispdem de uma larga experiéncia na gestdo de tecnologia e de servigos
de telecomunicagdes, no ambito directo dos seus negocios, ou através de empresas subsidiarias.

A entrada da Optimus no mercado, a 15 de Setembro de 1998, assinalou uma nova fase no sector
das Telecomunicagdes em Portugal, atingindo nas primeiras cinco semanas, uma base de 100 mil
clientes. Um dos melhores resultados jamais conseguido por um operador de comunicagdes moveis.

Com o crescimento do mercado e o aparecimento de novos produtos e servigos para
comunicagdes moveis, a Optimus tornou-se um dos mais importantes agentes do mercado de
telecomunicagdes e um caso de sucesso a nivel europeu.

Através de uma politica de inovagédo comercial e tecnoldgica, a Optimus esteve sempre na linha da
frente. Menos de um ano depois de entrar no mercado, em Junho de 1999, a Optimus completou o seu
plano de cobertura de Rede total do continente. Depois de, em 1998, ter surpreendido o mercado com
a campanha de pré - adeséo "Pioneiros", em 1999 langa o projecto Taxi Digital, cria o conceito de
recargas flexiveis e langa um servigo de informagao por sms.

No ano de 2000, a Optimus liberta o consumidor de assinaturas e recarregamentos obrigatorios ao
langar um novo plano tarifario livre de qualquer obrigag&o. E o primeiro operador a langar a tecnologia
WAP e cria o primeiro portal mével portugués. Um ano depois, equipa a sua rede com GPRS

disponibilizando a tecnologia comercialmente.
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Em 2002 ¢ langado o servico MMS que quebra o conceito normal de rede ao langar no mercado
um plano tarifario em que o Cliente liga para qualquer nimero de qualquer rede sempre ao mesmo
pregco. Com campanhas de comunicagdo arrojadas, constantes no mercado e uma oferta de produtos
com sistemas tarifarios muito simples, a Optimus conseguiu uma elevada notoriedade no mercado,
tendo atingido, em Junho de 2002, dois milhdes de clientes.

Em 2003 a Optimus opta por uma reposicionamento de mercado renovando toda a sua oferta,
remodelando as suas lojas e reforgcando a aposta no segmento dos dados com o langamento do
Optimus Zone, um servigo que integra num unico produto experiéncia total MMS (video, imagem e
som); verdadeira Internet com acesso a qualquer site web e um portal mével multimédia com servigos
de informagao, actualidade e diversdo, numa antecipacdo do que serdo no futuro as comunicacbes
moveis.

Durante o ano seguinte, a Optimus continuou um trabalho de melhoria continua da qualidade de
servico e de langamento de novos produtos adaptados ao perfil dos Clientes: reforgou a cobertura junto
aos estadios, preparando-se para o Euro 2004, disponibilizou a interligagdo 3G com os outros
operadores, aumentou a cobertura de Roaming, disponibilizou tecnologia Wi-fi, entre outras iniciativas.
Nesse ano, a Optimus surpreende uma vez mais 0 mercado com o langamento do Optimus Home, um
servico inédito a nivel mundial que materializa a libertagdo dos consumidores da assinatura mensal,
trazendo-lhes a possibilidade de grandes poupangas.

O ano de 2005 foi marcado pela aposta em eventos como o Optimus Open Air, 0 maior cinema ao
ar livre do mundo. A Optimus acabou também com o dogma de que para ter mobilidade, o acesso a
Internet tem que perder velocidade e langa o Kanguru. Desta forma, a Optimus posiciona-se como uma
alternativa ao usual acesso fixo & Internet, abrindo uma nova avenida de crescimento. E também o ano
de inumeras campanhas promocionais, que visam facilitar a experimentacdo de novos servigos pelos
clientes. Foram também feitos grandes investimentos na optimizagdo do servico ao Cliente, com
langamentos de novos servigos (ex: Servico *111#) e com melhorias no atendimento ao Cliente, em
todas as suas vertentes.

No ultimo ano, a comunicagao da Optimus torna-se mais moderna, mais actual, e acima de tudo
mais interactiva, envolvendo o consumidor num somatério de Experiéncias que o levam a descobrir
novas realidades e a olhar a vida como uma oportunidade para simplesmente Experimentar...

Atenta as evolugbes das dindmicas comportamentais, a Optimus estudou o mercado e o
consumidor de forma a perceber quais as ultimas tendéncias, quais as ultimas necessidades, qual o
seu real comportamento. Desse estudo resultou a necessidade de ajustar o posicionamento da
Optimus a uma nova promessa de marca: Experimenta. A Optimus pretende potenciar Experiéncias,
proporcionando o ambiente, o contexto, os estimulos e os meios para que os Clientes possam viver
verdadeiras Experiéncias.

O ano de 2006 foi também marcado pela aposta em telemdveis, em produtos e servigos
adequados ao perfil do cliente (Optimus A, Limo), bem como, pelo langamento do Mobile TV e do
Music Store, melhoria da velocidade de acesso a Internet e o langamento de outros servigos

inovadores.
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3.3. Perfil e Cultura da Organizagao

Na Optimus, como no grupo Sonaecom, encontra-se um perfil e uma cultura que procura
incessantemente alcangar os seus objectivos através da inovacédo, do trabalho em equipa, da
dedicagdo e da perseverancga. A organizagao ja aprendeu que pode continuar a crescer desafiando os
dogmas da industria e as melhores praticas.

A Sonaecom excedeu muitas das expectativas financeiras geradas ao longo dos ultimos 5 anos,
tentando nunca se esquecer dos seus valores relativamente aos clientes, a organizagéo e a sociedade:

¢ Indo de encontro as necessidades dos seus clientes, procurando saber o que eles querem e
pensam, revolucionando os seus habitos de consumo. Desenvolvendo produtos, servigos e
solugdes de qualidade, que acrescentem valor a cada cliente.

e Potenciando as capacidades da sua equipa de profissionais e valorizando as suas ideias e
iniciativas. Regindo as suas equipas por lealdade, profissionalismo, honestidade de actuagao e
pensamento e sentido de verdade.

¢ Actuando de forma transparente e com respeito pelos principios éticos do mercado e da
sociedade. Comprometendo-se com a comunidade tanto pela crescente preocupagdo com as

boas praticas ambientais e agindo cuidando do presente e do futuro.

Deste modo, a Optimus é uma organizagdo bem estruturada, com boas praticas organizacionais e
em constante expansao/optimizacao através da inovagao sempre procurada.

A Optimus é ainda a unica empresa de comunica¢gdes moveis, a nivel mundial, a ter conquistado
trés GSM Awards, uma distingdo que vem reforgar o seu reconhecimento internacional na industria das

telecomunicagdes.

3.4. Proposta

Analisando os sub-problemas da fase de selecgéo das ideias, é possivel reparar que tanto a falta
de eficiéncia como a falta de precisdo dos resultados finais € 0 excesso de trabalho para os gestores
responsaveis provém da centralizagao do poder da tomada de decisdao. Um processo de decisdo em
grupo seria uma solugdo para estes problemas. Deste modo, a proposta desta tese é a utilizagdo de
um Mercado de Informagdo, como um sistema de suporte a decisdo em grupo, para o processo de
selecgao das ideias.

Os Mercados de Informagdo sdo mercados especulativos com o propésito de realizar previsdes
sobre eventos predefinidos.

Fora do ambito das previsdes, os Mercados de Informagdo podem ser também usados como
sistemas de suporte a decisdo em grupo (GDSS). Estes sistemas podem angariar informagao de todos
os participantes de modo a gerar resultados que reflectem o julgamento da comunidade como um todo.
No caso particular de uma ideia, o valor criado pela sua implementagéao pode ser visto como um evento
futuro para o qual a probabilidade de sucesso pode ser determinada através de um Mercado de
Informacao.
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3.5. Requisitos

Nesta seccao sera apresentada a lista de requisitos do SGI por perfil de utilizador.

Requisitos correspondentes aos utilizadores que ndo tém de estar registados nem autenticados.
e O sistema deve fornecer feedback.
e O sistema deve permitir consultar o histérico de ideias existentes na aplicagao.
o O sistema deve permitir a visualizagdo das ideias em mercado e os seus estados.
e O sistema deve permitir a visualizacdo de dados estatisticos relativos aos varios mercados
de ideias existentes ou passados.

¢ O sistema deve permitir a consulta de féruns as ideias submetidas.

Requisitos correspondentes aos utilizadores que estao registados e autenticados.
e O sistema deve permitir a gestdo da carteira.
e O sistema deve permitir a compra e venda de acc¢des de ideias que se encontrem em fase
de mercado.
o O sistema deve permitir a submissao de comentarios e respostas a estes acerta das ideias
submetidas.

e O sistema deve permitir o acesso ao sistema de prémios.

Requisitos correspondentes aos utilizadores anénimos que submeteram uma ideia e sdo possuidores
do seu numero e password.

e O sistema deve permitir a edigao da ideia.

e O sistema deve permitir a gestdo de versdes da ideia.

e O sistema deve permitir a gestdo do féorum correspondente a ideia.

Requisitos correspondentes aos utilizadores registados e autenticados a que foram atribuidas
permissdes de manager.

e O sistema deve permitir a consulta das ideias por avaliar.

e O sistema deve permitir a submisséo de avaliagdes através de templates pré-definidos.

e O sistema deve permitir a submissdo de uma avaliagédo positiva ou negativa a ideia.

Requisitos correspondentes aos utilizadores registados e autenticados a que foram atribuidas

permissoes de administrador.
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O sistema deve permitir a gestao de utilizadores

O sistema deve permitir a gestdo de temas de ideias

O sistema deve permitir a gestdo de ideias

O sistema deve permitir a gestdo de mensagens de gestores
O sistema deve permitir a gestdo de mercados de ideias

O sistema deve permitir a atribuigdo de managers a ideias

O sistema deve permitir a gestdo do catalogo de prémios.

O sistema deve permitir a gestdo das variaveis de ambiente / mercado

O sistema deve permitir a gestdo de ideias apenas aos Gestores da Ideias através da
introdugdo do numero e password da ideia, de forma a garantir a integridade e unicidade
das ideias;

O sistema deve permitir a gestdo dos féruns apenas aos Gestores das Ideias de forma a
garantir uma boa construgéo e desenvolvimento da ideia;

O sistema deve permanecer interno na intranet da organizagdo, mantendo a aplicagéo
controlada e segura;

O sistema deve filtrar todos os utilizadores de modo a sé permitir o registo a utilizadores

com e-mail do dominio “sonae.com” .
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3.6. Processos

De seguida sdo apresentados os principais processos da implementagéo do protétipo final. Para cada
processo sera apresentada uma breve descrigdo e os diagramas BPMN mais relevantes.

O ciclo de vida de uma ideia comeca ao a ideia ser submetida no sistema. Apds esta submisséo a
ideia é revista por um moderador que a aprovara para entrada em mercado ou rejeitara oferecendo
feedback apropriado ao criador da ideia de modo a este a poder melhorar e voltar a submeter.

Quando a ideia € aprovada pelo moderador, entra numa fila de ideias que langa a ideia em
mercado assim que possivel.

Assim que a ideia se encontra em mercado, os utilizadores podem comprar e vender acgdes dessa
ideia até se encontrar uma das condi¢des de paragem:

e Numero de participantes menor que X

e Tempo passado desde a ultima transacgéo menor que Y

Ap6s a ideia sair do mercado, um manager apropriado é-lhe atribuido para tomar a decisao final de

implementacéo ou arquivo da ideia em caso de rejeigao.
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Para a submissdo de ideias existe um formulario template que tem por fungdo ajudar os
utilizadores a definirem as suas ideias por escrito com campos como: Beneficios, Custos e Riscos de
modo a facilitar e uniformizar a comunicagao destas dentro da comunidade.

Apds a submissdo da nova ideia, é oferecido ao utilizador anénimo um par ndmero de ideia /
password de modo a este ter acesso a gestao da ideia. Este par permite ao utilizador anénimo tornar-
se Gestor de Ideia podendo gerir as versdes da ideia e o forum de debate.

Um diagrama esquematizado deste processo é como apresentado de seguida:
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Fig. 6 — Diagrama BPMN — Submeter Ideia
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Para a realizagao da compra de acgdes, o utilizador introduz o investimento maximo a efectuar
para uma determinada ideia e para um determinado resultado. O sistema vende lotes de acgbes ao

utilizador e actualiza a sua carteira até o investimento maximo ser atingido.

O diagrama BPMN encontra-se de seguida:

2 - Compra
2.1-
Investidor 2.2 - Sistema
introduz o istema valida informa

Quant * val > créditos disponivei

investidor de

investimento créditos
maximo a

efectuar

falta de créditos

Quant * val <= créditos disponiveis

2.3 - Investidor cria

ordem de compra ao
preco do mercado

2.4 - Market-Maker cria
ordem de venda ao
preco do mercado

2.5 - Sistema
debita créditos
segundo valor da
compra

2.6 - Sistema
nvestimento actualiza carteira de
aximo atingido?” contractos com

gquantidade adquirida

Sim

Fig. 7 — Diagrama BPMN - Investimento numa ldeia
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Para a venda de acgoes, o utilizador selecciona da sua carteira, acgdes de uma ideia para um
determinado resultado; introduz uma percentagem do investimento inicial a vender, o que permite ao
sistema comprar os lotes de acg¢des que o utilizador pretende vender creditando a carteira do investidor
segundo a formula: (PrecoPagoAccoes*NumeroAccoes) + ((CrencaMercado - Crencga(Accoes)) *

(PrecoPagoAccoes*NumeroAccoes)).

O diagrama BPMN ¢é apresentado de seguida:
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Fig. 8 — Diagrama BPMN - Venda de Acg¢des de uma Ideia
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Assim que uma ideia é retirada do mercado e consoante o seu valor final, esta ou é rejeitada e
arquivada ou passa por uma avaliagao final por um manager atribuido pelo administrador. Caso o valor
final seja acima do threshold definido pelo administrador, é atribuido um manager que recebe uma
notificagdo via e-mail de que tem uma nova ideia para avaliar. Caso este considere a ideia viavel para
implementagao, este deve determinar o tempo de execugao da implementagéo, introduzi-lo no sistema
e aprovar a ideia para implementagao; caso contrario o manager tera de justificar a rejeicao final da

implementacéo da ideia e rejeitar a ideia para implementacéo.

O seguinte BPMN ilustra o processo:
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Fig. 9 — Diagrama BPMN - Decidir Implementacéo da Ideia

Este processo permite explorar a aplicacdo, desde o funcionamento basico até as regras de
funcionamento do mercado e do modelo de incentivos. Existe ainda uma “F.A.Q” com perguntas
frequentes e as suas respostas bem como um sistema de “Feedback” que permite a qualquer utilizador
o envio de sugestdes e/ou questdes para a administragao.

Este processo permite a pesquisa de ideias por tema, estado ou palavras-chave.

Os féruns de debate encontram-se associados as ideias singularmente. O utilizador autenticado
pode criar novos comentarios ou responder a comentarios ja existentes. O Gestor da Ideia é

responsavel pela gestdo do férum.

O processo de gestéo de carteira permite ao utilizador aceder a informagdes variadas como:
e Informagédo do estado da conta: créditos, pontos, valor total dos contratos detidos;
e Numero de acgdes e os seus valores para cada ideia e para cada resultado em particular;
e Histodrico de transacgdes.
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O processo de gestdo de carteira de pontos permite ao utilizador aceder a informagdes variadas
como:
e Informagédo do estado da conta de pontos.
e Informagédo sobre os prémios licitados.

e Historico de licitagdes.

O processo de troca de pontos por prémios do catalogo é definido por um sistema de licitagdes que

foi desenvolvido no ambito de outra dissertagdo de tese.

Este processo define a comunicagcdo entre administradores e gestores de ideias. Esta

comunicacgao é bi-direcional entre as entidades referidas.

Este processo define como administrar todas as variaveis/entidades da plataforma:

e Utilizadores: registar, aprovar, dar permissdao de manager e/ou de Administrador, alterar
dados pessoais e remover;

e Temas: criar, alterar e remover;

e Subtemas: criar (associar a tema e nome), alterar e remover;

e Ideias: pesquisar, aprovar, saber o estado, se esta atribuida a manager, enviar mensagem
€ remover;

e Eventos: mercados de ideias que estdo ou que ja estiveram no mercado, com informagdes
relevantes (nome, tema, subtema, data de criagdo, data proviséria de encerramento, valor
no mercado, resultado, liquidez intrinseca, liquidez relativa e possibilidade de remover;

e Variaveis: alterar e repor valores de origem, lancar todas as ideias no mercado, fechar
todos os mercados de ideias, apagar todas as ideias, acrescentar e remover dominios de
e-mails, upload e remocao de ficheiros, gestdo de variaveis do mercado DPM e do sistema
de pontos.

e Managers: atribuir manager a ideias;

e Gestdo do Catalogo de Prémios

3.7. Conclusao

Através do suporte de um Mercado de Informagdo DPM espera-se que o processo de selecgéo de
ideias dos SGls passe a ser um processo de tomada de decisdao em grupo pela comunidade de
participantes, resolvendo ao mesmo tempo o problema da falta de eficiéncia, de precisdo e o

acréscimo de trabalho que esta fase normalmente implica.
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4. Prototipo

Este capitulo apresenta os protoétipos desenvolvidos no ambito do caso de estudo da dissertacao
de tese. Comeca por descrever as arquitecturas da solugdo desenvolvida bem como da plataforma de
desenvolvimento; Apresenta as entidades informacionais e finaliza com o processo de

desenvolvimento, planeamento e ainda descri¢gdes das implementagdes dos protétipos realizados.

4.1. Arquitectura

Conceptualmente a arquitectura da solugdo é composta pelos seguintes artefactos:
e Uma carteira de utilizador
e Uma carteira de acgdes
e Uma carteira de pontos
e Catalogo de Prémios
e Sistema de Féruns independentes para cada ideia
e Sistema de Mensagens Internas Gestores/Administradores
o Sistema de Submissao de Ideias de Inovagao
e Sistema de Moderagéo Inicial
o Sistema de Fila de ideias
e Sistema de Mercado de Ideias.
e Sistema de Decisao Final para Implementagao

e Sistema de Licitagdo de Prémios do Catalogo

A escolha da arquitectura tecnoldgica considerou entre outros aspectos os seguintes mais
relevantes:
o O sistema centralizado ter de ser acessivel a partir de qualquer computador da intranet.
e Dado o processo de desenvolvimento escolhido, surge a necessidade de rapida

protétipagem e facil alteragdo e manutengao do sistema.

Estas duas consideragbes s&o totalmente resolvidas usando como arquitectura tecnoldégica um
sistema baseado na web com um modelo Three-tier. Deste modo o sistema sera acessivel a partir de
qualquer computador da intranet e dado o modelo classico de aplicagdes web: Three-tier, o sistema

sera de facil alteragdo e manutengao através da independéncia das camadas do modelo.
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(such as a database)

Fig. 10 — Arquitectura Tecnoldgica da Solugdo

4.1.3. Plataforma de Desenvolvimento - OutSystems

Através da analise dos requisitos da arquitectura tecnoldgica, teria de ser escolhida uma
ferramenta de producao de aplicagdes baseadas na web usando o modelo classico Three-tier. A
plataforma escolhida foi a OutSystems Hub Edition.

A plataforma Outsystems Hub Edition é basicamente uma plataforma de desenvolvimento visual de
aplicacbes web. Deste modo, pode ser denominada uma plataforma de produgdo pois elimina o
trabalho repetitivo e sem valor acrescentado de coédigo, oferecendo a possibilidade de expandir o
desenvolvimento para areas mais criativas. Para além desta vantagem, ainda foi desenhada para criar
aplicagcées empresariais segundo o modelo built-to-change, permitindo a facil alteragdo e manutengéo
das aplicagbes existentes.

Qualquer plataforma de desenvolvimento acaba por ter vantagens e desvantagens. De seguida é

apresentada uma breve lista das principais encontradas ao longo do desenvolvimento.

Vantagens:
e Facil utilizagao;
e Baixa curva de aprendizagem;
e Interface amigavel;
e Facilidade de gestao da base de dados;
e Implementa o conceito built-to-change;
¢ Rapidez e facilidade na resposta a mudanga;

e Facil extensao das aplicagbes a funcionalidades nao basicas da plataforma;

Desvantagens:

e Falta de suporte por parte da Outsystems.

Arquitectura Tecnoldgica da Plataforma OS
A plataforma OutSystems Hub Edition tem quatro componentes principais:
e Hub Server — Componente servidor responsavel pelas instalagbes e mecanismos de

publicagao das solugdes desenvolvidas.
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e Service Center — Aplicacdo web com as funcionalidades de gestdo, monitorizacao e
instalagao das solugdes desenvolvidas.

e Service Studio — Ambiente de desenvolvimento das solugdes. Permite o desenvolvimento
das trés camadas aplicacionais: Apresentagdo, Logica de Negdcio e Servigos.

e Integration Studio — Ambiente de desenvolvimento de integragcées entre as solugdes
desenvolvidas e os sistemas legado.
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Fig. 11 - Arquitectura Tecnolégica da OutSystems Hub Edition

4.2. Entidades Informacionais

De seguida sdo apresentadas as entidades informacionais mais relevantes do protétipo final. Estas
encontram-se subdivididas em dois a&mbitos: Utilizador e Ideias e Mercado de Informacdo. As

entidades enumeradas nao constituem a totalidade das entidades da solugao.

User - Entidade por omissdo da plataforma de desenvolvimento que contem os atributos genéricos

dos utilizadores tais como: Nome, E-mail, Nome de Utilizador e Palavra-Chave.

UserExtension — Entidade composta pelos campos adicionais necessarios a criagdo do perfil de
utilizador: Créditos, AcessoAdmin, AcessoManager e campos de configuracdo das notificacdes a

serem enviadas ao utilizador.

CarteiraDePontos — Entidade central para a gestdo de pontos dos utilizadores. Campos mais
relevantes: Pontos, Data e Descontos.
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Ranking — Entidade que lista todos os utilizadores pelo seu valor no mercado: a soma dos seus

créditos em carteira com o valor das acgbes que detém. Atributos: Utilizador, Posi¢cao na Lista, Data e

Valor.

Ideia — Entidade base do protétipo desenvolvido. Campos mais relevantes: Nome, Descricao,

Entidades Envolvidas, Beneficios, Custos, Riscos, Exequibilidade, Numero de Ideia, Palavra-Chave e

Estado.

Post — Entidade que implementa o conceito de féruns de debate por ideia. Campos relevantes:

Ideia, Data, Titulo, Descrigdo e Autor.

Mensagem — Entidade usada para as mensagens internas entre Administradores e Gestores de

Ideias.
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MercadoValoreslniciais — Entidade que define os valores por omissdo dos varios sistemas que o
protétipo desenvolvido implementa. Campos mais relevantes: Niumero Maximo e Minimo de Ideias,
Percentil Relativo e Intrinseco, Numero Minimo de Dias em Mercado, Numero Minimo de Participantes,
Servidor E-Mail, Atraso para as Novas Acgdes, Numero de Acgbes por Lote, Dinheiro Inicial de
Mercado, Numero de Acg¢des Iniciais em Mercado.

Mercado - Entidade que mantém o estado de cada mercado para ambos os acontecimentos.
Atributos relevantes: Ideia, Data Inicial de Mercado, Data Fim de Mercado, Resultado, Estado, Preco
por Accado para cada um dos acontecimentos, Numero de acgbes compradas para cada um dos

acontecimentos e a crenga para cada um dos acontecimentos.

ControloConcorrencia — Entidade que suporta a implementagao do controlo de concorréncia para

o mercado. Campos: Mercado e Bilhete.

MercadoOrdens — Entidade de suporte que permite a compra de acgbes. Atributos: Utilizador,

Mercado, Resultado, Numero de Acgdes e Precgo por Acgao.

MercadoAccoes — Entidade que define os investimentos realizados pelos utilizadores. Campos
mais relevantes: Utilizador, Mercado, Resultado, Numero de Acgbes, Preco por Acgao e a Crenga de
Compra.

Percentis — Entidade que armazena os percentis relativos e intrinsecos das ideias.

Justificaldeia — Entidade que permite a gestado de justificacdes para a rejei¢cdo de ideias.

Avalialdeia — Referenciando a entidade Justificaldeia previamente descrita, esta entidade permite

definir a avaliagao final das ideias ap6s sairem de mercado.

ValueTracking — Entidade que mantém a variagdo de valor dos mercados. Atributos mais

relevantes: Mercado, Resultado, Data, Valor.
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Fig. 13 — Modelo de Dados — Mercado de Informagéao

Existem ainda varias entidades nao referidas nesta secgdo por ndo serem necessarias para a
compreensdo do fluxo principal do sistema. Alguns exemplos destas entidades de suporte nao

descritas sdo: Tema, Sub-Tema, Dominio e Transacgé&o.

4.3. Processo de Desenvolvimento e Planeamento

Neste sub-capitulo, pretende-se enunciar a metodologia seguida no desenvolvimento e produgao
deste projecto. Sendo um projecto na area da inovagéo, e existindo ja um sistema legado, um processo
de desenvolvimento agil e de resultados rapidos e eficientes seria um requisito.

Considerando as metodologias existentes, a seguida no desenvolvimento deste projecto
enquadra-se na metodologia eXtreme Programming. Esta baseia-se em cinco valores fundamentais:

1. Comunicacgao: boa comunicagao e estabelecimento da documentagao apropriada.

2. Refactoracdo: comecar com a solugdo o mais simples possivel e refactorar até obter a
solucéo final.

3. Feedback: feedback continuo do cliente através de testes de aceitagao; feedback interno a
equipa de desenvolvimento.

4. Coragem: capacidade de antecipar futuras alteragdes e leva-las em consideragdo no
desenvolvimento do sistema presente.

5. Respeito: respeito pela equipa e pelo trabalho.

0‘35.0



Um bom planeamento global das fases do projecto foi crucial para a realizagado deste sistema. No

entanto, dentro de cada fase, o processo de desenvolvimento foi extremamente iterativo e evolutivo

contendo normalmente as seguintes actividades:

Analise de requisitos com o orientador interno

Definicao de prioridades das actividades

Consolidagao da proposta

Implementacao da proposta

Avaliagéo do trabalho realizado pelo orientador interno

Recepcéao de erros e feedback

Consolidagdo do documento de alteracées

Implementacao das alteragdes

O planeamento final é apresentado de seguida em ambas as formas de um mapa de Gantt e na

forma de uma lista pormenorizada por actividade.
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o Tazk Mame Durstion Start Finizh Predecessors

1 E Planeamento e Analize de Reguistos para o Projecto Global 5 days |Wed 13-09-06 | Tue 19-09-06

2 Realizagfo de Pratotipos de Interfaces de Mercado 5 days |Wed 20-09-06 | Tue 26-09-06 1
3 Reslizacéo de Testes de Interfaces 1 day Wed 27-09-06 \Wied 27-03-06 | 2
4 Andlize soz Rezutados doz Testes de Interfaces 1 day Thu 25-09-06 Thu 25-09-06 3
a2 Conzolidagfo da Proposta para a Primeirs Fase ¥ days| Fri29-09-06 hon 05-10-06 |4
G Reslizacio do Primeiro Protdtipo 26 days | Tue 10-10-06 Tue 14-11-06 5
7 Conclusda do Primeira Protdtipo Odays Tue14-11-06| Tue14-11-06 &
g E Teste Filoto (50 Participartes) 70 days Wed 15-11-068 0 Tue 20-02-07 |7
9 Analize de Rezultados do Teste Piloto 2days |Wed 24-02-07 | Thu 22-02-07 &
10 Fim do Teste Pilcto O days Thu 22-02-07 | Thu 22-02-07 9
1 Acgies de Formagso 15 days Wed 15-11-08 | Tue 05-12-06 7
12 Fim das Acgdes de Formagio 0 days| Tue05-12-06 Tue 05-12-06 |11
13 E Suporte ao Teste Pilato 70 days Wed 15-11-06 Tue 20-02-07 7
14 E Fim de Suparte ao Teste Pilota Odays| Tue 20-02-07  Tue 20-02-07 |13
15 Conzolidagfo da Proposta para & Segunds Fase 10 days Wed 13-11-06 Tue 25-11-06 |7
16 Realizacio do segundo Protdtipo 20 days Wed 29-11-06 Fri05-01-07 15
17 Concluzgo do segundo Protdtipo Odays Fri0s-01-07  Fri0s-01-07 16
18 E Fase de Testes com 15 Participantes 15 days Mon 08-01-07  Fri 26-01-07 |17
19 Fim Faze de Testes Odays| Fri26-01-07| Fri26-01-07 18
20 |[EH Supotte & Fase de Testes 15 days | Mon 03-01-07 | Fri 26-01-07 17
21 |4 Fim de Suporte & Faze de Testes Odays  Fri26-01-07 | Fri26-01-07 20
22 Conzolidagfo da Proposta para a Terceira Fase S days| Mon 05-01-07 Fri12-01-07 |16
23 Reslizacdo do Terceiro Protdtipo 20 days | Mon 13-01-07 | Fri09-02-07 22
24 |[Ed Conclusdo do Terceira Pratotipo 0 days | Tue 20-02-07 | Tue 20-02-07 23

Fig. 15 — Lista de Actividades do Planeamento Final

4.4. Implementacdo Protétipo 1

Nesta seccdo apresenta-se uma andlise do sistema legado no &dmbito do primeiro protétipo, os
principais problemas encontrados e a proposta de alteragdo bem como uma breve descricao do
protétipo resultante.

Como em qualquer mercado, sabendo que o prego das acgdes oscila através de transacgdes na
fase de mercado aberto, e considerando que quando uma ideia é retirada do mercado, o preco final
das acgbes é o determinante para a ideia ser implementada ou nao; torna-se evidente a necessidade
de que todos os utilizadores se encontrem motivados para esta fase, de modo a ficar determinado com
0 maximo de preciséo a decisdo da empresa como um conjunto.

Sendo o Sistema de Gestéo de Ideias dirigido a qualquer funcionario da empresa, e considerando
que a maioria das pessoas nao tém qualquer tipo de experiéncia com mercados de acgdes, o primeiro

problema a resolver é sem duvida a interface do mercado tradicional.
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Para o problema da interface do mercado tradicional é proposta uma interface que ao contrario da
tradicional seja de simples utilizagdo para qualquer pessoa, sem requisitos de qualquer tipo de
experiéncia com mercados e com uma curva de aprendizagem rapida. Passarei a descrever a Ul
proposta e as suas funcionalidades através das ilustragbes seguintes.

A Ul proposta introduz dois controlos do tipo “Jog Dial”, como os apresentados na Fig. 1. O
primeiro controlo regula a crenga para a ideia ser implementada (precgo final das acc¢des), e o segundo
controlo apresenta o investimento/retorno simulado pelo valor de crenca introduzido.

Inicialmente a Ul proposta encontra-se em equilibrio, mantendo o ponteiro do primeiro controlo na
posicao do valor do mercado actual. Nao se encontra nenhuma transaccao seleccionada, por isso o
simulador permanece em equilibrio, como se apresenta na Fig. 1.

50% 0§

24§ 725

99%

Preco Final: |0 ¥ Investimento Total: 0 3 N° de Acgdes: o
Retorno Total: 0 B N° de Acgbes: o
Transacgies Total: 0 3
Submeter Transacgies

Fig. 16 — Prot6tipo 1 — Ul Proposta em Equilibrio

Se nao existirem ordens de compra para o evento oposto, nem ordens de venda para o evento
normal, o utilizador ao aumentar a crenga da ideia, esta simplesmente, como se apresenta na Fig. 2, a
investir para a ideia ser implementada, consoante o valor de crengca que possui, através de uma
ordem de compra pendente.

Woce estd a aumentar o valor da crenga da ideia com as transacgdes:
Compra Pendente: 1 ac¢do, com urn investirento total de 74§ para ser implementada

Gom um investimento final de 74§
508
1)
24% 745
99§

74§

Preco Final: |74 § Investimento Total: ié ¥ N° de Acgies: 1
Retorno Total: o ¥ N° de Acgbes: o
Transacgoes Total: ST ¥
Submeter Transacgies

Fig. 17 — Prot6tipo 1 — Investimento Sem Ordens Pendentes

Se nao existirem ordens de compra para o evento normal, nem ordens de venda para o evento
oposto, o utilizador ao diminuir a crenga da ideia, esta simplesmente, como se apresenta na Fig. 3, a
investir para a ideia ndo ser implementada, consoante o valor de crenga que possui, através de uma

ordem de compra pendente.
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‘océ esta a diminuir o valor da crenga da ideia com as fransacgdes
Compra Pendente; 1 acgéo, com um investimento total de 76§ para nio ser implementada

am urm investimento final de 765
a0% oF
)
24§ 48 j 38§
18 TEE

\ 7.
l}

Preco Final: |24 § Investimento Total: 76 & N° de Accgies: 1
Retorno Total: o 3 N° de Acgbes: o
Transacgies Total: 7B ¥

Submeter Transacpies
Fig. 18 — Prot6tipo 1 — Venda sem Ordens Pendentes

Se existirem ordens de compra para o evento oposto, e o utilizador possuir acgdes do evento
oposto, o utilizador ao aumentar a crenga da ideia, esta na realidade, como se apresenta na Fig. 4, a
vender acgdes do evento oposto e s6 depois a investir para o evento normal até ao valor de crenca
que possui. Desta maneira o investimento final passa de 74$ para 143, simulando apropriadamente o

melhor conjunto de transacgées para o calculo do retorno maximo.

océ esta a aumentar o valor da crenga da ideia com as transacgdes
Venda: 1 acgdes, com um retorno total de G0% para ndo ser implementada
Compra Pendente: 1 acgéo, com um investimento total de 745 para ser implementada

Com um investimento final de 14§
50% 0%
245 Ta% j ary Ij
99§ 748

Prego Final: [74 § Investimento Total: T4 § N° de Acgies: 1
Retorno Total: B0 § N° de Accdes: 1
Transacgbes Total: =14 §
Submeter Transaccies

Fig. 19 — Prot6tipo 1 — Compra com Ordens Pendentes

Se existirem ordens de compra para o evento normal, e o utilizador possuir ac¢gdes do evento
normal, o utilizador ao diminuir a crenga da ideia, esta na realidade, como se apresenta na Fig. 5, a
vender acgdes do evento normal e sé depois a investir para o evento oposto até ao valor de crenga
que possui. Desta maneira o investimento final passa de 76$ para 183, simulando apropriadamente o

melhor conjunto de transacgées para o calculo do retorno maximo.

Woce esta a diminuir 0 valor da crenga da ideia com as fransaccdes:
Venda: 1 acgdes, com um retorno total de 58§ para ser implementada
Compra Pendente: 1 accdo, com um investimento total de 76§ para ndo ser implementada
Cam um investimento final de 18§

50% ik3

245 745 383
1% 768
Prego Final: |24 % Investimento Total: 78 b3 N° de Acgides: 1
Retorno Total: 58 3 N° de Acgiles: 1
Transacgées Total: -18 b

Submeter Transacgdes

Fig. 20 - Prot6tipo 1 — Venda com Ordens Pendentes
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A interface tradicional continuara disponivel no sistema, denominada como “interface avangada”,
de modo a fornecer aos utilizadores mais experientes em mercados uma interface familiar.

A interface avancgada estara sincronizada com a Ul proposta. Deste modo, quando qualquer campo
da interface tradicional sofrer modificagdes, a Ul proposta reagira de acordo.

Relativamente aos dois ecrdas de mercado que existem no sistema actual, (um para cada resultado
final possivel), propomos a existéncia de um s ecra, onde o utilizador encontrara um método de
compra/venda completamente transparente no qual podera efectuar compras e vendas sem que disso
se aperceba (Ul Proposta). Para a interface avancada, como apresentado na Fig. 6, existira uma

combo-box onde o utilizador podera seleccionar para que resultado final estara a investir/vender.

Interface Avancada

Pedido de Venda Pedido de Compra

Walor: IU Walor: I;.'a

Quantidade: |n Quantidade: |1

Ideia Para: |Imp|ementar LI Ideia Para: £ NEolmplermentar ;l

Vender | Maolmplementar

Fig 21 - Prototipo 1 — Ul Avancada

Apesar das melhorias apresentadas nesta proposta, e em resultado directo destas, surge um
problema menor de controlo de concorréncia.

Dada a informagdo nos ecrds de compra/venda ser tratada “Client Side”, se um utilizador
concorrente eliminar ordens de compra/venda pendentes (efectuando uma transacgédo), as ordens do
utilizador original podem deixar de ser validas.

Este problema pode ser remediado com um mecanismo simples de controlo de concorréncia do
estilo “Ticket Service”. Este oferecera a cada utilizador um bilhete a entrada do ecrd de mercado, e
assim que alguém efectuar uma transacgéo, todos os bilhetes dos utilizadores concorrentes dessa
sessao sdo revogados. Quando um bilhete é revogado e o utilizador tenta efectuar a sua ordem, o
sistema realiza um refresh & pagina do mercado de modo a receber um novo bilhete, oferece uma

notificagcdo apropriada ao utilizador e permite a realizagdo da ordem com o novo bilhete.

Protétipo implementado segundo a proposta e entrada em testes com utilizadores reais.

4.5. Implementacéo Protétipo 2

Nesta seccao serdao apresentados os principais problemas do sistema legado no ambito do motor
de mercado, a proposta de alteragcdo bem como uma breve descricdo do protétipo resultante.
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Existem ainda varios problemas no sistema actual a nivel do motor de mercado com varios graus

de implicagbes e perigos. De seguida serdo explorados pormenorizadamente.

O primeiro problema encontra-se no sistema actual pelo que se determina como falta de liquidez.

Caracterizando um mercado de elevada liquidez, como um mercado onde existem sempre
investidores e vendedores disponiveis e dispostos a efectuarem transacgdes, torna-se um problema
sério a falta desta em qualquer mercado.

Mercados com o problema da falta de liquidez podem tornar-se problematicos em qualquer ordem
de transaccdo. Um dos casos mais problematicos desta falta, surge ao tentar reduzir a perda de um
investimento, podendo ndo se conseguir realizar qualquer venda de todo, isso pode implicar a perda
total do investimento inicial.

Existem varios problemas relacionados com as tentativas de resolugéo para o problema da falta de
liquidez no sistema actual:

e A accgao de comprar acgdes de um evento ser equivalente a uma de venda no evento oposto, é

estruturalmente pouco correcto.

e O Market-Maker do sistema actual é periddico, (de hora em hora, das 09:00 as 20:00, de

Segunda-Feira a Quinta-Feira), o que continua a deixar por resolver o problema da falta de
liquidez.

e A oferta de créditos inicial deixa de ser necessaria.

O segundo problema encontra-se numa falha conceptual que liga o conceito de preco das ac¢des
ao conceito de crenca da ideia.

Esta falha conceptual implica a limitagdo do preco das acgbes de 1 a 99 que existe no sistema
actual entre outros problemas conceptuais.

O terceiro e ultimo problema é o facto do preco final das acgdes poder ser determinado
singularmente pelo valor da ultima transacgéo efectuada. Considerando as condi¢des de paragens:
e Minimo de X dias sem transacgdes, onde X € um valor parametrizavel;

e Maximo de um més em mercado (valor estatico);

Quando um utilizador efectua uma transacgao e a segunda condi¢do de paragem ¢é atingida, pode-
se observar que nao é realmente a crenga da comunidade que esta a decidir o resultado, mas sim a do

utilizador que efectuou a transacg¢do exactamente antes da ideia ser retirada do mercado.

A proposta para esta segunda fase passa pela substituicdo do motor de mercado actual por um
motor de mercado, o DPM, definido segundo as especificagbes do Dr. Pennock. Compreendendo
deste modo, que o motor DPM resolve todos os problemas definidos na secg¢do anterior, passarei a
descrever como, mais pormenorizadamente.
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Relativamente aos problemas relacionados com o primeiro problema, as tentativas de resolugao
para o problema da falta de liquidez no sistema actual:

e Os eventos no motor do mercado DPM, sado dependentes, somente através de formulas
matematicas, mas nunca directamente na fase de After-Market, oferecendo deste modo
uma melhor estrutura de mercado para eventos pari-mutuos.

¢ No sistema DPM, o agente Market-Maker é executado sempre que existe uma transacgao
de modo a resolver por completo este problema.

o O sistema actual permite, devido as limitagbes do Market-Maker actual, que
qualquer administrador possa realizar ofertas em nome deste. O sistema DPM
como resolve o problema da falta de liquidez sem necessidade de intervengao
humana, pode diminuir esta responsabilidade acrescida aos administradores.

o A oferta de créditos inicial deixa de ser necessaria, podendo esta ser realizada

singularmente ao criador da ideia como beneficio acrescido pela criagao desta.

Para além dos beneficios acrescidos da resolugdo destes problemas, gerados pelas tentativas de
resolucao do problema da falta de liquidez do sistema actual, o motor DPM resolve inclusive o
problema da falta de liquidez por completo, ao conseguir vender lotes de acgdes para ambos os
eventos indefinidamente, gerando deste modo liquidez infinita.

Ambos o segundo e o terceiro problema encontram a sua fonte na falha conceptual que liga o
conceito de preco das ac¢des ao conceito de crenca da ideia.

Deste modo, para o segundo problema, o valor do prego das acg¢des esta a ser limitado entre 1 e
99, néo realizando desse modo um valor apropriado ao longo da fase de mercado aberto; e para o
terceiro problema, o valor da crenga esta a ser preenchido com o valor da ultima transacgao efectuada
definindo incorrectamente o valor da crenga da comunidade.

No motor DPM, o conceito de crenca é realizado através do dinheiro investido e do numero de
acgoes requeridos, até ao momento, no mercado especifico.

Deste modo o prego de cada lote de ac¢des pode aumentar indefinidamente, consoante o niumero
de lotes que sao vendidos, realizando deste modo um prego por lote mais correcto a cada momento de
mercado aberto, e eliminando a limitagdo actual, do primeiro problema, o valor do prego encontrar-se
limitado entre 1 e 99.

A nivel de interfaces o sistema permaneceu inalterado, porém o comportamento do mercado
mudou substancialmente.

O novo mercado implicou a redefinicdo de processos de nucleo como a entrada das ideias em
mercado, a compra/venda de acgdes, a alteracdo de versbes de ideias e a saida das ideias do
mercado. Estes varios processos sdo descritos mais pormenorizadamente através de diagramas

BPMN e descrigbes destes no Anexo A.
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4.6. Implementacdo Prototipo 3

Apesar dos melhores esfor¢os na realizagdo de uma interface intuitiva e de rapida aprendizagem,
foi recebido feedback de alguns utilizadores que referiam que nao era de facil compreensdo e que os
préprios controlos Jog Dials eram pouco familiares.

Deste modo, e dada a importadncia na participagdo do maximo numero de funcionarios era
imperativa a realizagdo de uma interface que reflectisse os desejos iniciais de ser intuitiva, de rapida

aprendizagem e sem requisitos de qualquer tipo de experiéncia com mercados.

A proposta para a nova interface de mercado substitui os controlos Jog Dials por um controlo do
tipo Slidebar. Sera descrito de seguida o novo funcionamento da interface de mercado.

A interface de compra é composta por quatro elementos:
1. Slidebar que permite seleccionar o valor de investimento para um determinado resultado:

rejeitar (esquerda) e implementar (direita).
2. Valor numérico (em créditos) do investimento a realizar.
3. Combo box que indica a posi¢do a tomar (implementar e rejeitar).

4. Estimativa do valor final da crenga depois da transacgao se realizar.

Inveastir
Créditos em Carteira: 4764 Créditos

Crenca Fara Crenca Para
Implementar; 28% Rejeitar. 72%

Investimento: i] Créditos

=
Posicdo: Implementar [ D
Crenca Final: 28 %

[ Efectuar Transacgao ]

Fig. 22 — Protétipo 3 — Ul Proposta em Equilibrio

Os valores por omissdo representam um investimento nulo (Slidebar e investimento com valor
zero). O utilizador pode entdo introduzir o investimento a realizar através da slide bar ou através da

caixa numérica de investimento seleccionando sempre o resultado pretendido.
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A interface de venda é acessivel

“Vender” como apresentado na Fig. 22.

Carteira

Histdrico de Ideias | Histdrico de Tr

através da carteira de

des | Comerter Créditos Em Pontos

Créditos: 2511 Créditos

Investimentos Em Carteira

utilizador/acgbes através da acgao

Posigio

Invest. Inicial (Créditos) Valor Actual (Créditos)

Variagio

\de\a #002 Implementar 142 1587 12% detalhes
Vender Ideia #002 Rejeitar 112 a7 12% u detalhes
Vender  |deiz #001 Implementar 1174 1239 14% detalhes..
Vender  |deia #001 Rejeitar 61 63 2% detalhes.

Investimentos Pendentes

Nio existem investimentos...

Fig. 23 — Prot6tipo 3 — Vender a Partir da Carteira de Utilizador

Ou através da pagina de negociagdo também através da accdo “Vender” como apresentado na

Fig. 23.

Disponiveis para venda

Valor

Investimento Actual

(Créditos)

Posicdo

Variagéo

Clenser 52

Ideia
Vender sno2

(Créditos)

Implementar 142 187

Rejeitar 112 a7

Wer Carteira Detalhada. .

12%

-12%

|

Fig. 24 — Prot6tipo 3 — Vender a Partir da Interface de Negociagdo

Acedendo a interface de venda, é possivel realizar a venda parcial do investimento, indicando a

respectiva percentagem e confirmando a venda.

alor Actual: 157

Canfirmar] [_Cancelar

05 meus Investimentos

Posicio

Ideia #002 Implementar

Ideia #002 Rejeitar

Vender "ldeia #002" para Implementar

Realizar avenda de|100 | % do investimenta Inicial de 142 Créditos

Investimento (Créditos) Valor Actual (Créditos)

Variagéo

GE

Fig. 25 — Protétipo 3 — Ecra de venda de um investimento
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4.6.3. Resultado

A nova interface de negociagédo apresenta-se completamente remodelada segunda a proposta
na Fig. 25.

Conheca o Sistema | Sugira uma Ideia | Invista nas Ideias | Discuta-as nos féruns Benvindo, jf| Logout

Ideia: Ideia#1

wer Ideia | Farum | Versdes

Estatisticas da Ideia Para Deve Ser Implementada Investir

Mes Sernana 24n 1h  er Grafico daldeia Para Mao Implemental  cragitos em Carteira: 4764 Créditos

100%
Crenga Para Crenga Para
an, 1 . Implementar. 28% Rejeitar 72%
IV afor que prefende Investly (Crédios)
BO0% Rejeitar Implementar
405 e
4764 i 4764
20% —
Wt . .. | Investimento: 0 Créditos
SL 2888 L5885 88588 85| Posicin
Fo B B B e B B B~ B B B S
i A Crenca Final: 28 %
555555585588 888556
RRSRESRREREEREEREREEH

Irvestirmento total para Irmplementar: 477 Créditos Efectuar Transaccao

Investimenta total para Reieitar; 1371 Créditos

Fig. 26 — Protétipo 3 — Resultado

Para uma descrigcdo, da perspectiva do utilizador, do sistema final encontra-se o manual de

utilizador em Anexo C.
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5. Resultados

Este capitulo apresenta os resultados dos programas protétipos implementados.

5.1. Protdtipo 1

Foram seleccionados cinquenta utilizadores para participarem neste piloto. Os participantes eram
todos do departamento de IT e o dmbito das ideias pretendidas foi restringido a ideias de IT. Deste

modo encontram-se as condi¢cdes ideais para a concretizagcdo de bons resultados.

Os utilizadores foram introduzidos pela administragdo do SGI de modo a estes comecarem a
receber notificagcbes variadas que lhes pudessem despertar a curiosidade pelo sistema.
Posteriormente, foi enviado um E-mail (em Anexo B) a todos os utilizadores seleccionados com o
objectivo de introduzir o sistema e a pedir as suas participagdes no programa. O sistema encontra-se
desde o comego do programa com os manuais de utilizador apropriados.

Foram agendadas acgbes de formacéao para estes cinquenta utilizadores, estas duravam em média
uma hora e meia e incluiam a participagdo de uma aluna finalista de sociologia para a fungédo de
socidloga do trabalho.

Desde que o programa se encontrou operacional que foi realizado suporte aos utilizadores tanto

via e-mail como em encontros informais para discussao de detalhes do sistema.
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Os dados foram recolhidos passados trés meses de execugdo do programa. De seguida sao
apresentados alguns dados estatisticos do programa:

Tabela 2 - Tabela de Estatisticas de Participacéo

Ideias de inovagao submetidas 19
Posts nos féruns de cinco ideias diferentes 14
Numero de transacgbdes global 678
Ideias rejeitadas pelo mercado de informacao 11/19
Ideias aprovadas para pelo mercado de informagao 8/19
Ideias Aprovadas para implementacao por um Gestor Responsavel 5/8
Ideias em processo de avaliagdo por Gestores Responsaveis 3/8

O resultado demonstra uma utilizacdo continua do Mercado de Informagdo. Tomando em
consideragcédo que sempre que ocorre um investimento alguem angariou informagéo que o faz acreditar
que pode lucrar desse investimento, o Mercado de Informagao pode ser visto como uma ferramenta de
comunicagao onde os utilizadores tendem a chegar a um concenso.

Deste modo, através de um processo colaborativo e eficiente, o Mercado de Informacéo rejeitou
57,9% das ideias submetidas; E das 42,1% das ideias aprovadas, 62,5% foram ja aprovadas para

implementagao por um gestor responsavel.

Apds o langamento deste piloto, houve sempre tempo para oferecer suporte aos utilizadores, O
feedback mais usual, tanto via e-mail como nas formagbes de apresentacdo, € apresentado de
seguida:

e Alterar na “Interface de Negociagéo”, “$” para “€”

o Realizado.
e Sugestao de que a Interface deveria ser laranja e ndo azul
o Pendente.

e Questédo do anonimato (levantaram duvidas de se o sistema é mesmo andnimo)

o Os participantes foram assegurados de que o SGI permite o anonimato para a
submisséo de ideias.

e Flood via e-mail com informacgdes das operagbes que efectuam no Mercado de Ideias.

o Os e-mails do SGI sao configuraveis no perfil de utilizador.

e Possibilidade de alargar a submisséo de ideias a outros sectores além do IT.

oo 47 e o



o Os utilizadores eram informados que apesar de o ambito dos SGIs ser a recolha de
todo o tipo de ideias que possam oferecer valor a organizagdo, para este programa o
ambito de ideias encontra-se restrito a ideias de IT.
e Ainterface de negociacao do site € complexa, tem informacgdo a mais

o Foi considerado e realizado o Protétipo 3.

5.2. Protdtipo 2

Para este piloto, foram seleccionados quinze utilizadores com maior grau de afinidade ao projecto
para testarem o novo protétipo. Quase todos os utilizadores seleccionados acompanham o projecto
desde a sua primeira versido, desse modo conseguiriam mais facilmente detectar possiveis erros. As

ideias submetidas para este piloto foram puramente para a realizagao de testes.

O sistema foi disponibilizado e os utilizadores seleccionados registados pela administragao.

Como as ideias submetidas ao programa eram para a realizagdo de testes, as estatisticas deste
piloto ndo sao relevantes para esta tese.

Este protoétipo encontra-se em espera para a entrada em produgao.

A maioria dos utilizadores ficaram satisfeitos com o novo motor e as suas potencialidades. Muitos
deles tinham sofrido perdas totais de investimentos pela falta do motor anterior, e desse modo

sentiram-se muito satisfeitos com a nova implementacao.

5.3. Prototipo 3

O unico utilizador teste para este prototipo foi o proprio gestor de projecto, que revia activamente

todos os prototipos antes de testes mais aprofundados com o resto da organizagéo.

O sistema foi disponibilizado e o utilizador foi registado pela administragéo.

Este protétipo ainda espera entrada em testes mais activos e futura entrada em produgéo.
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O gestor de projecto pediu a realizagdo de poucas alteragbes, puramente estéticas, antes de

aceitar o novo protétipo.
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6. Conclusao

Como foi referido no capitulo de introdugéo: na actualidade de rapida e constante mudancga, os
SGls possuem o potencial de criar e manter um fluxo de inovagéo continuo para qualquer organizagao.

Através das varias geragdes evolutivas dos SGls, este tipo de sistemas passou de uma simples
caixa de sugestdes revista ocasionalmente, para um sistema de informagdo acessivel a partir de
qualquer computador com acesso a rede, onde € possivel iterar ideias colaborativamente até se
chegar a melhor definicdo para a organizagao, receber feedback instantaneo das ideias submetidas e
dos seus ciclos de vida, debater ideias inovadoras e aceder a programas de aumento de criatividade.

No entanto, e apesar das varias melhorias realizadas a este tipo de sistemas, existe um problema
que subsiste: O processo de avaliagao/selecgao das ideias ser ainda pouco eficiente, preciso e implicar
um acréscimo de trabalho para os gestores responsaveis.

O objectivo deste projecto foi a implementagdo de um Mercado de Informagédo a ser utilizado no
processo de selecgao de ideias de um SGI de modo a tornar este processo colaborativo, diminuindo o
acréscimo de trabalho que normalmente implica, e aumentando a sua eficiéncia e precisdo dos
resultados finais.

As varias fases do projecto foram propostas e aprovadas pelo gestor do projecto da empresa
anfitria. E como se pode observar pelos resultados do piloto, o Mercado de Informacgao através de um
processo colaborativo, eficiente e preciso, aprovou aproximadamente 40% das ideias submetidas e
rejeitou aproximadamente 60% das ideias.

Considerando o Mercado de Informagdo DPM como um sistema de suporte a tomada de decisédo
em grupo eficiente e preciso; e ainda que ndo houve trabalho extra para nenhum gestor responsavel
para o processamento dos 60% de ideias rejeitadas pelo mercado, o projecto foi um pequeno sucesso
possibilitando beneficios exponenciais que podem vir a ser corroborados por mais pilotos e analise dos

seus resultados.

6.1. Principais Contribuicoes

A contribuicdo dos documentos de especificagdo do Mercado de Informagcdo DPM do Dr. Pennock

foi essencial para o desenvolvimento deste projecto.

6.2. Trabalho Futuro

Existe ainda bastante espacgo para o estudo, o desenvolvimento e a melhoria dos SGls. Uma
possibilidade que se chegou a considerar ainda no decorrer do caso de estudo desta tese foi a criagdo
de uma rede de SGls que mapeassem as varias organizagdes do grupo Sonaecom.

Um estudo completo sobre a categorizacdo de ideias de inovagédo poderia ajudar a definir um
conjunto padréo para estas.

Outra oportunidade de desenvolvimento é a multiplicidade de resultados do Mercado de

Informacgao. O mercado DPM é pari-mutuo neste momento, mas nao tem essa restri¢cao.
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Fundamentalmente os SGls séo sistemas inovadores e para inovagao, desse modo e como ja foi

referido, existe bastante espago para o seu estudo, desenvolvimento e melhoria.
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6.3. Anexo A: Caso de Estudo — BPMNs do Mercado de
Informacéao

1 - Entrada da Ideia no Mercado

1.1 - Utilizador

Submete Ideia

1.2 - Gestor/
Administrador
Aprova ldeia

1.3 - Sistema

cria Mercado
para a ldeia

1) Entrada da ldeia no Mercado
1.1. O utilizador introduz os campos obrigatorios para a submisséo de
uma nova ideia e submete-a. A ideia fica em espera de aprovacao
pelos gestores/administrador.
1.2. O gestor/administrador aprova a ideia submetida
1.3. O sistema cria Mercado para a ideia nova
i. Eintroduzido o investimento e o nimero de acgdes iniciais,
em ambos os eventos, como definido nas variaveis de
ambiente do sistema.
i. O preco de cada evento é definido segundo a formula:

Preco(EventoA) = Investimento(EventoA) / (Raiz
(NumeroAccoes(EventoA) + NumeroAccoes(EventoB))

ii. O estado do mercado para a ideia nova passa a aberto.
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2 - Compra

2.1-

Investidor 2.2 - Sistema
introduz o . e informa
. . Lo Quant * val > créditos disponivei . A
investimento créditos investidor de
maximo a falta de créditos

efectuar

Quant * val <= créditos disponiveis

J 2.3 - Investidor cria
ordem de compra ao
preco do mercado

>

2.4 - Market-Maker cria
ordem de venda ao
preco do mercado

y
2.5 - Sistema
debita créditos
segundo valor da
compra

2.6 - Sistema
actualiza carteira de
contractos com
quantidade adquirida

nvestimento
aximo atingido?

Sim

O

2) Compra
2.1. O utilizador introduz o investimento maximo a efectuar num
determinado evento.
2.2. O utilizador n&ao possui créditos suficientes para efectuar a
transaccgao. E notificado disso voltando ao ecra de negociacéo.
2.3. Investidor cria ordem de compra ao prego do mercado
2.4. Market-Maker cria ordem de venda ao preco do mercado
2.5. Sistema debita créditos ao investidor segundo o valor da compra
2.6. Sistema actualiza a carteira de contractos do investidor
i. E atribuido um valor de tempo minimo, definido nas
variaveis de ambiente do sistema, antes do qual ndo é
possivel efectuar a venda das ac¢gdes compradas.

0.56.0



3 -Venda

»-

3.1 - Investidor
introduz M
Q—» percentagem do disponiveis

investimento pata venda?
inicial a vender Nzo
Sim
v

transacgao
representativa da
venda do investidor ao
preco do mercado

j 3.3 - Sistema cria

>

N&o 3.4 - Sistema
debita do RN 4
mercado o 3.2 - Sistema
investimento informa
inicial das acgbes utilizador da
a vender falta de
accdes
I disponiveis
3.5 - Sistema para venda
credita créditos
ao investidor
segundo valor de
venda
3.6 - Sistema

actualiza carteira de
contractos com
quantidade vendida

3) Venda

3.1. Investidor introduz percentagem do investimento inicial a vender

3.2. O investidor ndo tem acgdes disponiveis para venda. E
notificado disso voltando ao ecra de investimentos.

3.3. O sistema cria uma transacgéao ‘fantasma’ de modo a
representar para o utilizador a venda realizada.

3.4. Sistema retira o investimento e acg¢oes, vendidas ao utilizador, do
mercado.

3.5. Sistema credita o valor da venda a carteira do investidor
segundo a formula: (PrecoPagoAccoes*NumeroAccoes) +
((CrencaMercado - Crenca(Accoes)) *
(PrecoPagoAccoes*NumeroAccoes)).

3.6. Sistema actualiza a carteira de contractos do investidor.

ce 57 eo



4 - Versdes de Ideias

4.1 - Utilizador

submete
alteragao a ideia

4.2 - Sistema cria
nova versao da
ideia

A

4.3 - Sistema cria
nova versao do
mercado para a

ideia

4) Versdes de ldeias
4.1. O utilizador decide submeter uma alteragcao a uma ideia.
4.2. O sistema cria uma nova versao da ideia
4.3. O sistema cria uma nova versdo do mercado para a ideia

i. Eintroduzido o investimento e o nimero de acgdes iniciais,
para o evento oposto, como definido nas variaveis de
ambiente do sistema.

i. Eintroduzido o nimero de acgdes iniciais para o evento
normal, como definido nas variaveis de ambiente do
sistema.

ii. De modo a manter a crenca entre as varias versdes de
ideias, € introduzido o investimento inicial para o evento
normal segundo a formula: (-
(Crenca(EventoA)*Investimento(EventoB)*NumeroAccoes(Event
0B))) / (Crenca(EventoA)*NumeroAccoes(EventoA) —
NumeroAccoes(EventoA))
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iv. O preco e a crenca da ideia passam a ser calculadas a
partir dos valores da nova versdo do mercado de ideias
criado.

v. Todas as transaccdes passadas continuam a existir e a ser
validas ap6s a criacdo da nova versao do mercado.

5 - Saida da Ideia do Mercado

5.1 - Sistema
Percorre a
Lista de

Accgoes do
Mercado

A
5.2 - Sistema
credita
créditos ao
investidor
segundo valor
das acgdes

Nao

5.3 - Actualiza
Mercado

5) Saida da Ideia do Mercado
5.1. Sistema percorre lista de acgdes do mercado
5.2. Sistema credita os utilizadores segundo a formula:
(PrecoPagoAccoes*NumeroAccoes) + ((CrencaFinalMercado -
Crenca(Accoes)) * (PrecoPagoAccoes*NumeroAccoes))
5.3. Actualiza Mercado
i. O sistema atribui o estado do mercado como fechado.
ii. O sistema atribui o estado final da fase de mercado: ideia

aprovada ou rejeitada.
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6.4. Anexo B: Caso de Estudo — E-Mail de Convite para o 1°
Piloto do SGI

Caros Colaboradores:

O “Mercado de Ideias” € um projecto inovador que a XXXXX pretende concretizar com o
seu apoio.

Este projecto pretende recolher ideias inovadoras relativamente & eficiéncia, organizacéo e
qualidade do servico dentro da XXXXX. Depois de submetidas de forma anénima, as ideias
sdo, posteriormente aprovadas ou rejeitadas. As ideias aprovadas sdo colocadas hum mercado
tipo bolsa de valores. A cada utilizador é concedida inicialmente uma “carteira” com uma
determinada quantidade de créditos para que possa, deste modo, investir na(s) ideia(s) que mais
acredita que deve(m) ser implementada(s). As ideias sdo assim postas em confronto umas com
as outras, sendo implementadas as que tiveram mais investimento por parte dos utilizadores.
Tudo isto acontece de forma transparente, com discussfes on-line abertas a todos.

O principal objectivo do “Mercado de Ideias” é optimizar os processos de trabalho, dando-
Ihe a oportunidade de sugerir algumas das suas ideias e de melhorar o seu préprio trabalho. A
XXXXX procura assim estimular o seu potencial de conhecimento, observacdo e espirito
critico, criando desta forma uma alavanca de mudanca da cultura organizacional. E ninguém
melhor do que aqueles que estdo nas bases e que tém um conhecimento empirico do seu proprio
posto de trabalho para o fazer!

Uma boa ideia é aquela que permite poupar dinheiro, aumentar a produtividade, a
qualidade, a seguranca, o servico ao cliente, ou melhorar a eficicia. O “mote” é que “todas as
ideias contam”, ndo ha “ideias méas”. Por exemplo, um colaborador da Chip7 propds a instalacéo
do Skype em todas as lojas, o que reduziu drasticamente a factura telefénica da empresal

As suas ideias tém muito valor, divulgue-as! Vai ver que vale a pena!
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6.5. Anexo C: Caso de Estudo — Manual de Utilizador
(Excertos Autorizados)

1. Manual de Utilizador

(..)
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Investir

Este ecrd encontra-se dividido em quatro partes: Grafico da evolugao
do valor da ideia; Estatisticas gerais sobre a ultima transacg¢ado efectuada;
Listagem de investimentos passados disponiveis para venda,; Interface de
negociacao.

Uma ideia é sempre avaliada segundo dois pontos de vista, esta ser
aprovada ou rejeitada para implementacdo. O objectivo de haver este
conceito, é permitir que o colaborador invista naquilo em que realmente
acredita.

Os contractos terdo um valor dindmico no decorrer da fase de
mercado aberto, de modo a variarem consoante os investimentos para cada
um dos resultados finais: a ideia ser implementada ou a ideia ser rejeitada. O
valor da crenca da implementacao da ideia € deduzido destes valores.

7

A realizacdo de investimentos neste sistema é efectuada a partir da
interface de negociacdo. Esta € composta por uma Slide-Bar representativa
do investimento a realizar, uma Combo-Box indicadora do resultado para o
qual se vai realizar o investimento, e indicadores numéricos do valor a investir e
da crenca ap6és a transaccao.

Interface de Negociacao

Inicialmente, a interface encontra-se em equilibrio, mantendo o valor
da Slide-Bar de investimentos no valor zero. Nao se encontra nenhuma
transaccao seleccionada, por isso o simulador permanece em equilibrio, como
se apresenta na figura seguinte.

Conheca o Sistema | Sugira uma Ideia | Invista nas Ideias | Discuta-as nos féruns Benvindo, jf| Logout

Ideia: Ideia XPTOZ
wer ldeia | Fdrum | verstes

Estatisticas da Ideia Para Deve Ser Implementada Investir
Mes Semana 74h 1h  MerGrafleo daldeia Para Nao Implementar  craggos em Carteira: 4764 Créditos
100%
Crenca Para Crenca Para
Implementar 28% Rejeitar 72%
80% 4 —
\ / \ Y alar que pretende Investir [CredR0S)
50% “‘ Rejeitar Implementar
a0 . =L
S~
4764 il 4764
20% \ Wl
WEE o pan B L o5 5 0 50 B AR T D A 5 G ag | St 0] Créditos
BEEs288888888388 885 5| Posigh: | Implementar [v]
dadddddadadddddaadadad -
2285559503955 25595539 2| CrencaFinak 3 %
Lo deg ghideg Sn @ Joag i Sl g g
EE B EEEEEEEEEEEEEEEE
=222 22222228828
ERERERERERRREERERSERREER

2228 22
Investimenta total para Irmplementar; 477 Créditos Efectuar Transacg Ao

Investimento total para Reieitar: 1371 Créditos




O utilizador pode introduzir o investimento a realizar pelo controlo Slide-
Bar ou através da Input-Box apropriada. De modo a definir o resultado final
para o qual o investimento sera realizado, o utilizador pode arrastar o controlo
Slide-Bar para a direita, definindo o resultado para implementar, ou para a
esquerda definindo o resultado para rejeitar. O utlizador pode ainda
seleccionar o resultado final directamente na Combo-Box apropriada desta

interface.

Conheca o Sistema | Sugira uma Ideia | Invista nas Ideias | Discuta-as nos foruns Benvindo, jf| Logout

|deia; Ideia XPTOZ
werldeia | Farum | Yersdes

Estatisticas da ldeia Para Deve Ser

Implementada Investir

Mes Semana 2éh 1n  Wer Grafico daldeia Para Maolmplemertal ¢y aditos em Carteira: 4784 Créditos

2007-02-05

2007-02-05

2007-02-05 ... o
2007-02-05 ... 4
2007-02-05 ... 4
2007-02-05 ... 4
2007-02-05 ... o
2007-02-06 ... 4
2007-02-06 ... o
2007-02-06 ... 4
2007-02-06 ... o

100%
Crenca Para Crenca Para
-~ Implementar. 28% Rejeitar 72%
\ /’ \ I alor que pretende Imvestir (Créditos)
BO% v Rejeitar Implementar
Vi I
40%, ~ 228
/ 47Th4 o 4764
20%
0% I i 253222 Créditos

Posicao: Elmplem?:mar T:i
CrencaFinak | 6822 %

2007-02-06 ... 4
2007-02-06 ... 4
2007-02-06 ... 4
2007-02-06 ... 4
2007-02-06 ... 4
2007-02-06 ... 4
2007-02-07

2007-02-07

Investimento total para Implementar: 477 Créditos Efectuar Transacgéo

Investimento total para Reieitar: 1371 Créditos

O processo de venda, para além de ser acessivel a partir da carteira,

também se pode realizar a partir da

interface de negociacéao.

Implementar. 28% Regitar 2%

Nva

Valor que pretende Investiy (Créditos)

Rejeitar Implementar

N~

\/ 764 0 reil
20%

o
#

I i T32612 Créditos

Estatistica
Walor Maxima Walor minirma
a2 20

Copyright & 2006 Sonaecam. Al rights reserved.

2007-02-0710:38:12 1787 g

BEE2222EEEEE 88 EE 8L, | Posigior | Refeitar
I I B T B B B B N~ B B~ B B~ B B~ B B~ B~ N :
e e oFLeRaega08 050050 CrengaFinal: | 2052 %
S
ELEEEEEEEEEEEELEEEEES
2885822835882 2333¢32
ARRERERAESERRRAEAERERERSA
Investifnento total para Irmplernentar: 477 Créditos Efectuar Transacgan
Investimento total para Rejeitar: 1371 Créditos
Disponiveis para venda
Uttima transacgio
Data Valar variagdo [ —
Posigao B Actual Variagdo
(Créditos) P
(Créditos)

Implementar 159 133 -16% u

wer Carteira Detalhada...

200672007

[
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Através desse link € oferecido acesso ao utilizador a um novo ecra, que
permite a venda de uma percentagem configuravel.

Conhega o Sistema | Sugira uma ldeia | Invista nas ldeias | Discuta-as nos foruns Benvindo, if| Logout

Vender * Tdeia XPTOZ " para Implementar

Valor Actual: 133

Realizar avenda de 100 | % do investimenta Inicial de 158 Créditos

Canfirmar Cancelar

05 meus Investimentos

Posicéo

Investimento (Créditos)

it SRR Implementar 158 133 -16% u

Valor Actual [Créditos) Variagio

Copyright @ 2006 Sonsecom. All rights reserved. 200872007

Existem varios critérios de saida para as ideias. Estas saem do mercado
sempre que:

e Existam ideias suficientes no sistema (numero definido no sistema pelo
administrador em niumero de ideias minimo no mercado).

e E se o valor do total acumulado dos valores da liquidez relativa das
ideias ordenadas ascendentemente por liquidez relativa for inferior ao
valor do percentil relativo do Mercado OU se o valor do percentil
intrinseco da ideia for inferior ao valor do percentil intrinseco do
Mercado definido pelo administrador.

Os modos de calculo da liguidez relativa e intrinseca de uma ideia sao 0s
seguintes:

e Liquidez Relativa - (n° transacc¢des da ideia + n° posts da ideia) nos
ultimos X dias / (n° transaccdes do mercado + n° posts do mercado) nos
ultimos X dias

e Liquidez Intrinseca > (n° transacgdes da ideia + n° posts da ideia) nos X
ultimos dois dias / (n° transacc¢des da ideia + n° posts da ideia) nos
ultimos X dias

onde X é o nimero minimo de dias da ideia no mercado.
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Conheca o Sistema | Sugira uma Ideia | Invista nas Ideias | Discuta-as nos foruns Benindo, f| Lonout

[ Carteira

Histérico de Ideias

1
LiEiitos: 4764 Credios; 2 5

Investimentos Em Carteira

Variagéo da Carteira 9

Estatistica
Méximo Atingido Minimo Atingida
7318 Créditos 6069 Créditos

* 0 montante em carteira 6 dado por. Créditos + Valor
d detidos

2007-02:05 000000 2007-02-06 00:00.00

Copyright 2008 Sonsecon Alrights reserves o 200612007

A carteira contém todos os dados referentes aos investimentos em
curso, assim como, todas as ideias onde ja se efectuou compras e vendas.
1. Créditos disponiveis para adquirir contratos das ideias em

Mercado

Nome da Ideia em analise com link para o mercado apropriado.

Resultado do investimento realizado.

Investimento realizado inicialmente.

Valor actual do investimento realizado. Este valor depende do

valor actual do mercado.

Percentagem da variagédo do valor de crenca desde o

investimento inicial até ao momento presente.

7. Link de detalhes das transaccdes realizadas para essa ideia.
Corresponde a uma listagem de compras e vendas referentes a
ideia. *

8. Investimentos ndo disponiveis para venda.

9. Grafico de variacao diaria da carteira.

akrwp

o

* O ecra de detalhes das transaccOes para cada ideia é
apresentado de seguida:

V) Y
s
AR
Conheca o Sistema | Sugira uma Ideia | Invista nas ldeias | Discuta-as nos foruns Benvindo, jf| Logout
Historico de Transacgbes
Histarico de |deias
_— Transacgao Data e
Investimento de 252 544 Créditos 2007-02-0612:34:14
Retormno de 231.1414 Créditos 2007-02-06 14:50:58
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