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Resumo: O presente artigo avalia as implica¢des para a sustentabilidade do
processo de desenvolvimento de produtos realizados em plataformas de
Crowd-Design. O texto é baseado em pesquisa-acdo em andamento no
Nucleo de Design e Sustentabilidade da UFPR, através do Projeto
Sustainability Maker. Com base na literatura e nos resultados obtidos com
a realizagao da primeira etapa do estudo em andamento, é apresentada
uma analise comparativa do modelo ortodoxo do processo de
desenvolvimento de produtos com um modelo baseado no Crowd-Design,
incluindo recomendacdes para aplicacdes praticas bem como as principais
vantagens e desvantagens desta abordagem de projeto sob a dtica da
sustentabilidade.

Palavras-chave: inovagao, PDP, Crowd-Design, design para a
sustentabilidade.

Abstract: This paper assesses the implications for the sustainability of the
product development process performed in Crowd-Design platforms. The
text is based on action research in progress at the <blind review> through
Sustainability Maker Project. It presents also a comparative analysis of the
orthodox model of the product development process with a model based on
Crowd-Design, based on the literature and the results obtained by carrying
out the first stage of the ongoing study. It includs recommendations for



practical applications as well as main advantages and disadvantages of this
project from the perspective of sustainability approach.
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1. INTRODUCAO

O contexto da rdpida expansao da conectividade em rede oferece grandes
oportunidades para avancos no campo do Design, especificamente no processo de
desenvolvimento de produtos (PDP). Dentre as oportunidades esta o fenébmeno da
crescente abertura do PDP para a participacdo de todos os stakeholders através da
internet, configurando uma verdadeira “multidao”.

Conforme Tapscott & Williams (2008) a colaboracdo em massa, através de seu
custo reduzido, permitem que muitos milhares de individuos e pequenos produtores
criem em conjunto solugdes em produtos/servigos e ingressem em mercados, o que no
passado so6 as grandes empresas conseguiam. Desta forma, tem-se como pressuposto
gue o envolvimento desta multiddo no processo de Design (Crowd-Design) pode gerar
ndo sé um numero maior de solugdes alternativas, mas também reduzir o tempo de
desenvolvimento de projetos, diminuir custos, além de possibilitar a criagao de redes
de suporte a implementacdo e manutencao das solucdes.

Este artigo se propde a avaliar as implicagdes para a sustentabilidade do
processo de desenvolvimento de produtos realizados em plataformas de Crowd-Design
a partir de uma andlise comparativa entre o modelo ortodoxo do processo de
desenvolvimento de produtos e um modelo baseado no Crowd-Design. O tema vem
sendo analisado no ambito do Nucleo de Design e Sustentabilidade da UFPR através do
Projeto Sustainability Maker (www.sustainabilitymaker.org). O projeto é liderado pela
empresa E-Concept (Alemanha), sendo o desenvolvimento da plataforma financiado
pela Comunidade Européia através do Programa LIFE (LIFE11 ENV/DE/000342). No
projeto Sustainability Maker um dos autores deste artigo ocupa a posi¢ao no Advisory
Board.

2. DEFINICOES

O Crowd-Design é uma modalidade emergente de sistema de projeto e
producao que utiliza os conhecimentos e recursos disponiveis na multidao, geralmente
através da internet, com o propdsito de resolver problemas e/ou criar contetdo. Sua
realizacdo pode ocorrer de forma voluntdria ou remunerada.

Outra abordagem associada ao Crowd-Design é o Crowd-Sourcing. Este ultimo
€ um termo utilizado pela primeira vez em 2006, por Jeff Howe em um artigo da
revista Wired (ALONSO, 2012; BAYUS, 2013 e ABRAHAMSON, 2013). Crowd-Sourcing
consiste no ato de terceirizar, de maneira aberta e colaborativa, um trabalho
tradicionalmente realizado por um funcionario contratado de uma empresa. Esta
terceirizacdo acontece sob a forma de um convite aberto para um grande grupo de
pessoas, e geralmente é realizado a partir da web.

O processo de selecdo de alternativas nestes ambientes voltados a multidao
pode utilizar o Crowd-Voting. Este usualmente ocorre através de sites que buscam
obter a opinido de um grande numero de pessoas acerca de um determinado tépico.
Exemplo de Crowd-Voting pode ser encontrado na votacdo sobre qual a melhor



tradugdo para um dado texto na plataforma Mechanical Turk, da Amazon (ALONSO E
MIZZARRO, 2012; ALONSO, 2012; AZZAM E JACOBSON, 2013; BANNERMMAN, 2013).

Para financiar projetos através de envolvimento da multidao pode-se utilizar o
Crowd-Funding, que consiste da solicitagao publica de financiamento de projetos
especificos. Nesta abordagem, contribuigdes pequenas de individuos isolados sao
somadas de forma a contribuir para viabilizar a execu¢ao de um dado projeto
(ROBSON, 1993). O financiamento é solicitado on-line, geralmente em quantidades
relativamente pequenas, a partir de doadores individuais ou investidores, e sdo
destinadas para projetos especificos, como: empréstimos pessoais para as pequenas
empresas, producdo camisetas (t-shirt), ou a producdo de filmes ou musica
(BANNERMAN, 2013). Nesse sentido, o Crowd-Funding desafia o modelo tradicional de
investimento privado, através do qual um grande investidor ou um pequeno grupo de
investidores financia um projeto (BELLEFLAMME et al., 2011). O financiamento pode
ocorrer também através de maneira similar a equity funds, onde os apoiadores passam
a ser sécios do projeto.

3. MODELOS DO PROCESSO DE DESENVOLVIMENTO DE PRODUTOS (PDP)
3.1 Modelos Ortodoxos do PDP

Gomes (2011) comparou os modelos de Processo de Desenvolvimento de
Produtos (PDP) propostos por Crul e Diehl (2006), Charter e Tischner (2001), VarZinskas
(2007), Pereira (2003), Rozenfeld et al. (2006) e Baxter (2000). O autor conclui que o
modelo de Rozenfeld et al. (2006) é o mais completo dentre estes autores. Sua
estrutura é baseada em trés macro-fases: pré-desenvolvimento, desenvolvimento e
pos-desenvolvimento, conforme descrito a seguir.

Na macro-fase de pré-desenvolvimento é onde é delineada a estratégia de PDP
da empresa, incluindo os objetivos e metas relativos ao portfélio. Esta macro-fase
divide-se em Planejamento Estratégico do Produto e Planejamento do Projeto. O
objetivo do Planejamento Estratégico do Produto é a definicdo de um portfdlio de
produtos para a empresa, ou seja, descrever uma linha de produtos e os projetos a
serem desenvolvidos. Este Planejamento Estratégico pode envolver inclusive planos de
retiradas de produtos ja constantes no portfélio. O Planejamento do Projeto é um
elemento essencial desta macro-fase, apontando desde o escopo do projeto e do
produto, orcamento, prazos, definicdo do pessoal, recursos, procedimentos de
avaliacdo, andlises de risco e indicadores de desempenho do projeto e produto
(ROZENFELD et al., 2006).

A macro-fase de desenvolvimento envolve o processo de projeto,
detalhamento e produgdao do produto. Esta macro-fase divide-se em Projeto
Informacional, Projeto Conceitual, Projeto Detalhado, Preparagao da Produgao e
Langamento do produto. Na fase de do Projeto Informacional devem resultar as
especificacbes-meta do produto, que orientardo a geracdo de solugdes, fornecendo
uma base para elaboragdo de critérios de avaliagdo e tomadas de decisdo. A fase
seguinte trata do Projeto Conceitual, o qual objetiva a busca, cria¢do, representacao e
selecdo de solucbes para o problema identificado no Projeto Informacional. No Projeto
Detalhado, sdo realizadas todas as especificagdes e detalhamentos, os protétipos sdo
testados resultando no detalhamento de todos o0s recursos, manuais de uso,
instrugdes de assisténcia, além de suporte as equipes de venda. Finalmente, na
Preparagao da Produgdo é produzido um lote de produgdo piloto, permitindo que o



processo produtivo seja mapeado e melhor definido. Por fim, ocorre o Langcamento do
Produto, implicando em projeto e implementacdo de processos de assisténcia técnica
e auxilio ao consumidor (ROZENFELD et al., 2006).

Finalmente, a ultima macro-fase do modelo de Rozenfeld et al (2006) trata do
pos-desenvolvimento, que inclui as atividades do pds venda até o fim do seu ciclo de
vida do produto. Esta macro-fase divide-se no modelo nas etapas de Acompanhar o
Produto e Processo e Descontinuar o Produto. O acompanhamento do produto inclui a
realizacdo de atividades como: avaliacdo da satisfacdo do cliente, o monitoramento do
desempenho do produto, auditoria pds-projeto e o registro de licGes aprendidas. A
descontinuidade do produto inclui as atividades de: analisar e aprovar descontinuidade
do produto, planejar a descontinuidade do produto, preparar o recebimento do
produto, acompanhar o recebimento do produto, descontinuar a producdo, finalizar
suporte ao produto e a avaliacdo geral e encerramento do projeto (ROZENFELD et al.,
2006).

3.2 Modelo de PDP via Crowd-Design

O modelo de PDP via Crowd-Design apresentado na figura a seguir é adotado
no Projeto Sustainability Maker (SuM, 2014, web). Neste modelo, o ponto de partida
refere-se a compreensao dos problemas de uma dada comunidade ou organizacao,
bem como suas implicagdes para a sustentabilidade. Com o propdsito de determinar o
problema que seja efetivamente relevante na percep¢do da comunidade/organizacdo
afetada, estes sdo votados pelo prdoprio grupo de pessoas que os relatou. Acontece,
entdo, o primeiro Crowd-Voting. A partir dai, é definido o desafio - etapa challenge -,
cujo processo de desenvolvimento da ideia solugao é aberto e realizado a partir do
processo de Crowd-Sourcing.
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Figura 1 - Modelo de PDP via Crowd-Design.
Fonte: SuM (2014, web).



O desafio consiste na definicdo de uma pergunta central, apoiada por
informacgdes que permitam aos participantes a compreensdo adequada do problema.
Estas informagdes podem incluir desde relatos textuais até videos sintese, storyboards
ou fotografias. Neste caso, muitas poderdo ser as ideias de solu¢do para o desafio -
etapa solution. Por este motivo, ao final do processo de Crowd-Sourcing, as ideias de
solucdes recebidas sdo postas em votacdo, sendo este o segundo momento onde
ocorre o Crowd-Voting. Este acontece a partir do envolvimento da comunidade de
onde surgiu o problema juntamente com o envolvimento de um grupo de especialistas
(expert panel).

Apds a escolha da melhor ideia de solugdo do problema central do desafio -
etapa best solution -, inicia-se o processo de viabilizacdo de implementacdo. Esta é
realizada a partir do processo de Crowd-Funding, via de regra aberto, onde a ideia de
solucdo escolhida é apresentada a multiddo com o intuito de que a producdo seja por
ela financiada. A implementacdo do projeto ocorre quando a melhor ideia de solugdo é
produzida com os recursos arrecadados (SuM, 2014, web). Pode-se utilizar também as
plataformas de marketplace ou leildes virtuais para comercializar as solugdes
desenvolvidas.

3. METODO DE PESQUISA

A coleta de dados nesta pesquisa vem sendo realizada com base nos principios
de Thiollent (1985), Mello e Turrioni (2011) e Robson (1993) para a pesquisa-agdo.
Para tanto, a pesquisa de campo segue, desta forma, um processo ciclico, sendo que o
presente artigo foi elaborado quanto o processo de Crowd-Design se encontrava na
etapa de levantamento de problemas, conforme ilustra a figura a seguir.

Levantamento de
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Crowd-Sourcing
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Figura 2: Ciclo da Pesquisa Agdo e o Contexto da Fase do Projeto Sustainable Maker
Fonte: Dos autores.

Na pesquisa-acdo onde o modelo do Projeto Sustainability Maker vem sendo
desenvolvido, além do envolvimento de uma comunidade de baixa renda no municipio
de Piraquara/PR, ha o envolvimento também de uma empresa da iniciativa privada. O



desafio do projeto é justamente a compatibilizacdo da demandas e interesses da
comunidade com os delineamentos estratégicos e as competéncias da empresa
parceira.

A fase na qual se encontrava o projeto quando da redagao do presente artigo é
referente ao “levantamento de problemas”. Para realizar esta etapa, o protocolo de
coleta de dados prevé trés visitas a campo: (1) reunido com a lider da comunidade
para verificar o interesse em participar do projeto; (2) consulta preliminar acerca do
perfil da comunidade (questionario) e levantamento inicial de problemas percebidos
pelos moradores em resposta a pergunta “qual o principal problema em sua
habitacdo?”; (3) coleta de dados em amostra de moradias através de multiplas
técnicas de coleta de dados (entrevista, paparazzi e storytelling). A estratégia de
analise envolve a utilizagao de brainstorming, mapas mentais e storyboards.

4. ANALISE COMPARATIVA DO MODELO ORTODOXO DO PDP x CROWD-DESIGN

A seguir é apresentada analise comparativa do PDP e Crowd-Design com foco
em cinco aspectos. A anadlise utiliza tanto informagdes oriundas da literatura assim
como insights obtidos na pesquisa agao em andamento.

4.1 Definigao do Problema

O modelo de Rozenfeld et al. (2006) utiliza uma estrutura modular,
estabelecendo em seu primeiro mdédulo as definicdes estratégicas, a partir das quais é
determinado o foco das préxima etapas do PDP. No modelo do Projeto
Sustainainability Maker, a primeira etapa trata da compreensdao do problema, o que
pode incluir atividades como: (1) contatar a comunidade, (2) coletar suas contribuicdes
e (3) fazer uma primeira triagem com relagao aos problemas relatados. S6 a partir dai é
que os problemas poderdo ser entendidos, votados (etapa Crowd-Voting), e o
problema escolhido podera ser transformado em desafio. Este modelo prioriza,
portanto, o sentido “bottom up” do processo de decisao.

Segundo Manzini (2008), quando ha mudangas no modo como individuos ou
comunidades agem para resolver seus problemas ou criar novas oportunidades, ha, na
verdade, inovagdes guiadas por mudangas de comportamento dos individuos,
geralmente emergindo através de processos operacionais “de baixo para cima” em vez
daqueles “de cima para baixo” (MANZINI, 2008, p. 62). Os processos operacionais aos
quais o autor se refere sdo, na verdade, iniciativas cuja a prépria comunidade se
envolve, desde a definigdo até a solugao dos problemas. Conclui-se, portanto, que sob
o ponto de vista da definicdo do problema, a abordagem em Crowd-Design oferece
maiores possibilidades de resultar em solugdes efetivamente sustentdveis pois amplia
a governanca do processo de Design.

Para o levantamento de problemas, a equipe da pesquisa-acao ja realizou o
encontro com os moradores da comunidade, onde além de apresentar o projeto,
também foram coletados dados sobre, por exemplo, a quantidade média de
moradores por habitagdo, materiais utilizados para a construgdo das mesmas e
quantidade de comodos. Porém, em resposta a pergunta “qual o principal problema
em sua habitagdo?”, alguns moradores citaram, por exemplo, a falta de identificacdo
das ruas (como placas e nimero do CEP). Entende-se que a resolucdo a este tipo de
problema compete aos érgaos publicos relacionados a urbanizacdo. Nesse sentido, a
coleta de dados em amostras de moradias vem se mostrando mais eficaz. Até a



finalizagdo deste artigo, esta coleta ainda nao havia sido concluida. Porém, a partir dos
dados ja obtidos com a aplicagao das técnicas de observagao e storytelling, comegam a
aparecer os reais problemas, diretamente relacionados as habitagdes. Apesar disso, é
apenas com a conclusdo desta etapa que os dados serdo analisados por completo para
gue se possa retornar a comunidade para a apresentacao dos problemas comuns e
para a realizagdo do primeiro Crowd-Voting.

4.2 Definigao de briefing

No modelo de Rozenfeld et al. (2006), a macro-fase denominada pré-
desenvolvimento contempla o Planejamento do Produto, que inclui a descrigao do
Briefing. Para Tavares (2007), Briefing é um instrumento usado para coletar
informagdes para, com base nelas, planejar e agir. A equipe de Design é usualmente
claramente definida e as possiblidades de comunica¢gdo com o publico alvo é ampla,
possibilitando inclusive a propria revisao do problema.

No modelo aberto da Plataforma Sustainability Maker (SuM, 2014, web), pode-
se dizer que a definigao do Briefing acontece na macro-fase denominada challenge,
pois este € o momento de sintese das informacdes criticas que serdo utilizadas pela
“multiddao” na elaboracdo de propostas para solucdo do problema (Crowd-Sourcing).
Clareza no Briefing, além de linguagem estimulante, é um dos aspectos criticos para o
sucesso de um desafio no processo de Crowd-Design. Para definir o Briefing, portanto,
sdo necessarios testes para saber se as informacgdes contidas no mesmo sao suficientes
e entendiveis. Num processo de Crowd-Sourcing, o desenvolvimento da solugao é
aberto, isso significa que profissionais e pessoas de todo o mundo podem participar,
enviando suas ideias. Nesse sentido, até mesmo a questdo do idioma pode ser uma
barreira para sua plena realizagao.

Assim, como forma de ja testar qual a melhor maneira de disponibilizar as
informagdes na plataforma do Projeto Sustainability Maker, foi desenvolvido um
video' teaser, que traz o apontamento de um problema na visao de uma das
moradoras da comunidade. O video foi elaborado de maneira a contextualizar o tema
— Habitagdo de Interesse Social; apresentar a comunidade através de imagens
coletadas no local; e mostrar o depoimento da moradora. Para que o video pudesse
ser visto e entendido por um maior nimero de pessoas, o idioma utilizado nos textos
explicativos e nas legendas foi o inglés.

No caso da geracdo de ideias a partir do Crowd-Sourcing, os autores Azzam e
Jacobson (2011); Alonso (2012); Alonso e Mizzaro (2012) enfatizam a necessidade de
realizar testes com a equipe interna antes de abrir o desafio para a participagao da
comunidade externa, pois é fundamental que as informagdes disponibilizadas no
Briefing sejam claras e suficientes para que as pessoas possam entender o desafio de
maneira correta e, consequentemente, gerar ideias de solucdes que fagam sentido.

Os usudrios das comunidades sao usualmente os que melhor conhecem o
contexto e dinamica do problema. Contudo, como observado na pesquisa-agdao, muitas
vezes as pessoas nestas comunidades ndo tem uma linguagem para comunicar seus
problemas para a “multidao”. O profissional Designer pode contribuir neste aspecto,
utilizando a competéncias intrinsecas a area, bem como instrumentos de areas como
antropologia, psicologia e sociologia.

' 0 video esta disponivel para visualizagdo neste link:
https://www.youtube.com/watch?v=5xQ9tDbsFqs&feature=youtu.be



Assim, no projeto de Crowd-Design em desenvolvimento, a definicdo do
Briefing sera realizada pela equipe apds a primeira sessao de Crowd-Voting realizada
na comunidade. O problema escolhido pelos moradores sera, entdo, transformado em
desafio. Os documentos disponibilizados na plataforma de Crowd—Sourcing2 deverao,
além de contextualizar e esclarecer o problema, apresentar os resultados almejados
com o projeto. Os materiais previstos para compor o Briefing do desafio sdao: textos
explicativos, apresentando a comunidade e definicdes do escopo; imagens em foto e
video, bem como ilustragdes como infograficos para ilustrar o contexto e a realidade
da comunidade. Ainda, devido a parceria com a empresa privada, o Briefing devera
conter informagdes sobre aspectos relativos a produgdao da solugao. Por este motivo,
as sugestdes de solugao deverdo vir acompanhadas de documentos que explicitem as
informacgdes técnicas de produgado, inclusive para que possa ser entendido e replicado
em contextos semelhantes. Esta replicagdo podera ser facilitada pelos marketplaces e
leilGes virtuais.

4.3 Processo de Desenvolvimento da Solugao

No modelo de Rozenfeld et al. (2006) as informacdes contidas no Projeto
Informacional orientam a geragao de solugdes, iniciada com a fase do Projeto
Conceitual. Nesta fase é onde acontecera a busca, a criacdo, a representacdo e a
selegao de solugdes para o problema identificado. No caso do modelo da abordagem
de Crowd-Design utilizada no Projeto Sustainability Maker a fase de desenvolvimento
da solugdo é quando acontece a abertura do processo para o Crowd-Sourcing. Assim,
as pessoas envolvidas nesta fase podem ser absolutamente desconhecidas do usudrio,
justamente por se encontrarem na multidao.

A abordagem metodoldgica que esta multiddao de “Designers” utilizara no
processo de criacdo e desenvolvimento das proposicdes de solucbes é ampla e
ilimitada. Para superar este obstaculo é possivel que a plataforma de Crowd-Design
possa determinar ja no “challenge” (desafio) as ferramentas, estruturas e escopo
minimo das proposi¢gdes, como, por exemplo:

* Explique sua ideia em uma sentenga;

* Qual é a necessidade que vocé estd querendo resolver?

* Quem se beneficiard da implementag¢éo de sua ideia?

* Quem vai monitorar seu sucesso?

* Quem estd equipado para implementar sua ideia no mundo real? Vocé?
Sua organizagdo? Outra organizagdo ou entidade?

* Onde esta ideia seria implementada?

* Como poderia ser prototipada ou testada sua ideia de forma a testar sua
pressuposicoes?

Assim, prevé-se para o projeto em andamento a realizagdao de um pré-teste
junto a uma equipe interna formada por especialistas e ndo-especialistas para avaliar a
consisténcia e a clareza das informagdes contidas no Briefing. Os feedbacks recebidos
com a realizacdo do pré-teste serdo analisados e, caso seja necessario, serdo realizadas
as devidas alteracbGes. Apds o desafio ser disponibilizado definitivamente na
plataforma de Crowd-sourcing, o processo de desenvolvimento da solugdao devera see

ZA plataforma www.innonatives.com é a plataforma que sera utilizada pelo projeto Sustainability Maker, e esta em
fase de finalizagdo.



continuamente monitorado, ndo no sentido de controlar os participantes, mas,
principalmente, no sentido de fornecer feedbacks, promovendo continua motivagdo
para a participacao da multidao. Apds o prazo estipulado para o desenvolvimento da
solucdo, as propostas serdo analisadas por um painel de especialistas, bem como pela
empresa parceira, em aspectos relativos a qualidade, viabilidade de produgao e
implicagOes para a sustentabilidade, e levadas para a segunda sessao de Crowd-Voting
na comunidade.

4.4 Financiamento e Risco

Nas metodologias de PDP ortodoxas, como é o caso da proposta por Rozenfeld
et al. (2006), a implementagao do projeto ocorre, geralmente, na penultima fase, e
antecede o monitoramento do desempenho do produto no mercado. Neste caso, a
implementagdao do projeto ocorre ao final da macro-fase denominada
desenvolvimento. Tendo em vista que este modelo ja prevé a implementacdo do
projeto desde a etapa de pré-desenvolvimento (quando da realizacdo do planejamento
estratégico), pode-se inferir que a prototipagem é garantida, ja que a empresa prevé
estes custos.

No modelo proposto por Rozenfeld et al. (2006), portanto, é a propria empresa
gue assume 0s riscos em conseguir novos consumidores para o produto. O mesmo,
porém, ndao acontece no modelo de PDP que visa o Crowd-Design. Neste modelo, a
implementag¢ao do projeto pode ser considerada incerta, tendo em vista que, via de
regra, depende do sucesso do crowdfunding (ou marketplace ou leildo) para
efetivamente viabilizar financeiramente sua realizagao. Alternativas tipicas de
colaboragdao em um ambiente Crowd-Funding sao exemplificadas abaixo, com base nas
proposigoes iniciais geradas na pesquisa-agao:

e Ofereca RS1 ou mais: HALL DA FAMA E COMUNIDADE: Seu nome ird para o Hall da Fama
no site do projeto. Além disto vocé fard parte da comunidade de membros patrocinadores
do projeto. Obrigado!

e Ofereca RS15 ou mais: VIDEO: Seu nome serd mostrado em um video documentdrio que
serd feito para o Projeto onde apresentaremos um grande “obrigado” a todos os que
colaborarem com nossa iniciativa.

*  Ofereca R525 ou mais: CARTAO SKETCH: Receba uma impressdo em alta qualidade de
sketches do projeto. Coloque isto na parede ou mesmo em uma moldura em sua mesa de
trabalho que Ihe relembrard de sua contribui¢do ao projeto.

e Ofereca RS35 ou mais: CAMISETA: Seja parte da gangue e ganhe uma camiseta com o
slogan do Projeto (tamanhos P, M e XG). A camiseta é produzida na cor branca com um
print exclusivo que vai se diferenciar de suas outras camisetas.

*  Ofereca RS39 ou mais: BONE: Deixe todo mundo saber que vocé apoia um grande Projeto e
que estd utilizando um boné de alta qualidade;

e Ofereca RS75 ou mais: VISITE A COMUNIDADE: Encontre também o time de Designers e tire
uma foto com um protdtipo em um tour através da comunidade do projeto. Vocé receberd
um Cartdo Sketch para comemorar sua visita memordvel;

e Ofereca RS 129 ou mais: BOLSA ESPECIAL: Este é um acessério de alta qualidade, para uso
didrio, desenhado pelo time do projeto;

e Ofereca R51.700 ou mais: adquira um dos Produtos desenvolvidos pelo Projeto com um
Design especial para vocé. Ficard perfeito em sua casa ou apartamento, tornado seu
ambiente unico.

O Crowd-Funding é associado a uma gama de esperancas e ideais, para além do
retorno econdémico imediato. Em projetos que visam a sustentabilidade, o Crowd-
Funding é uma pratica através da qual pode-se mobilizar os recursos necessarios,
mesmo que em pequena escala, para fornecer mais oportunidades para mais pessoas.
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Desta maneira, pode-se fomentar a produgdao popular mais difundida entre aqueles
que ndo poderiam ter acesso ao capital inicial para financiar seus projetos criativos,
reforcando os niveis de engajamento (BANNERMAN, 2013).

Para o projeto de Crowd-Design em andamento, prevé-se o aporte financeiro
(integral ou parcial) da empresa parceira, diminuindo, desta forma, o risco de nao
concluir o projeto com um modelo/protétipo. Tendo em vista que esta empresa estard
envolvida desde o inicio do processo até a escolha da “best solution”, é provavel que a
empresa assuma os custos de producdao do modelo. Este, por sua vez, poderd servir
para a verificagao do funcionamento in loco da solugao.

4.5 Propriedade intelectual/industrial

Nas metodologias de PDP ortodoxas, a propriedade intelectual de um projeto
tem conexdo com a propriedade industrial, e por este motivo, requerem um processo
muitas vezes demorado. Com a propriedade industrial é possivel assegurar o
monopodlio ou o uso exclusivo sobre determinada criacdo ou inova¢do no mercado.

No processo de Crowd-Design o problema dos direitos autorais ndo pode ser
ignorado, mesmo ndo sendo obrigatdrio. Assim, uma opg¢do para projetos
desenvolvidos em Crowd-Design e com foco na sustentabilidade é o langamento de
desafios em licenca aberta. Um exemplo é o Creative Commons (CC), um tipo de
licenga juridica gratuita. O CC é uma organizagdao sem fins lucrativos, cujo objetivo é o
compartilhamento e o uso da criatividade e do conhecimento. Disponibilizando o
material em licenga aberta, os autores dos projetos fornecem, de forma simples e
padronizada, a concessdo do direito de uso das suas obras intelectuais. O CC é uma
estratégia eficaz para maximizar a criatividade, o compartilhamento e a inovagao
(CREATIVE COMMONS, 2014, web). O Projeto Sustainability Maker prevé, em seu
escopo, a utilizagdo do CC para a concessao do direito de produgao dos projetos
desenvolvidos nesta plataforma.

Assim, uma vez inserido na plataforma Sustainability Maker, os resultados do
projeto de Crowd-Design em andamento poderdo ser compartilhados com o mundo
todo, através do marketplace formado com este objetivo. Nesse sentido, uma vez que
a solugao encontrada tera licenga aberta em CC, muitas poderao ser as comunidades
beneficiadas com a solugao encontrada pelo projeto. No que tange a sustentabilidade,
portanto, este fato pode ser considerado uma grande vantagem.

5. CONSIDERAGOES FINAIS

As plataformas para Crowd-Design constituem em oportunidade de canalizar a
criatividade da populagdao de baixa renda no encaminhamento dos problemas de seu
préprio entorno. O reconhecimento desta oportunidade ocorre em um contexto onde
esta populagdo vem aumentando gradualmente sua capacidade de compra. Este
aumento de capacidade, ao mesmo tempo que traz beneficios na elevacdo da
gualidade de vida da populacdo de baixa renda, traz consigo grande risco ambiental
devido a possibilidade de réplica dos estilos de vida da populagao mais rica. Por outro,
lado este mesmo fendbmeno oferece a possibilidade do design, via este novo ambiente
democratico de projeto instrumentalizado pela internet, possibilitar o “leap-frog” nos
padrées de consumo (descontinuidade sistémica), ou seja, a adocdo de solucdes
radicalmente superiores sob a 6tica da sustentabilidade.
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Do mesmo modo, a aplicagdo do Crowd-Design para a sustentabilidade pode
ser potencializada com o envolvimento, desde o inicio, de empresas parceiras que
visam, sobretudo, a inovagao em seus processos produtivos. O desafio, porém, estd na
compatibilizagdo da estratégia da empresa com os problemas demandados pela
comunidade. Nesse sentido, alguns dos problemas ja apontados pela comunidade
terdo que ser descartados, ndo sé pela sua natureza (como o exemplo dado), mas
principalmente por ndo estarem alinhados com as competéncias e estratégias da
empresa parceira ao projeto..

Contudo, apesar do rdpido crescimento desta modalidade de
projeto/producdo, ndo se observa também registros de sua efetiva adog¢do no
ambiente de sala de aula em Cursos de Design. O ambiente crowd exige novas
metodologias de projeto e nova formas de relacionamento do Designer com todos os
atores associados ao desenvolvimento e implementacdo de solucdes, incluindo o
proprio usudrio. Desta forma, entende-se como premente ampliar a compreensdo
acerca de métodos e ferramentas associados ao Crowd-Design de forma a permitir que
este conteldo seja passivel de insercdo no processo de aprendizado dos graduandos
dos Cursos de Design.
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