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Resumo: Este artigo apresenta um estudo de caso ex-post-facto do projeto
Sustainability Maker Brazil, onde foi possivel analisar criticamente a participacdo de
uma empresa do setor moveleiro com relacdo as praticas e as diretrizes da producgao
distribuida. Para tanto, além de uma Revisdo Bibliografica Sistematica através da
qual foi possivel conhecer e estabelecer estas praticas e diretrizes, também foram
analisados os relatérios do projeto SuM/BR e suas referentes etapas no
desenvolvimento de um novo produto. Como resultado, é possivel observar que o
Crowd-Design pode ser considerado como uma op¢do para a producdo distribuida.

Palavras-chave: Crowd-Design; inovagao aberta; produgao distribuida.

Abstract: This paper presents an ex-post-facto study case made at Sustainability
Maker Brazil's project. It was possible to critically analyze the participation of a
furniture company with regard to practices and guidelines of distributed production.
To this end, in addition to a Systematic Literature Review through which it was
possible to meet and establish these practices and guidelines, were also analyzed the
SuMy/BR project reports and know the product development phases. As a result, it is
possible to observe that the Crowd-design can be considered as an option for
distributed production.
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1. INTRODUGAO

O presente artigo analisa o caso de desenvolvimento de novos produtos através do
processo aberto de Crowd-Design, no ambito do projeto Sustainability Maker Brazil
(SuM/BR), através de um estudo de caso ex-post-facto. O projeto Sustainability Maker é uma
iniciativa internacional que, a partir de uma plataforma online baseada nos principios da
inovacao aberta, busca facilitar a conexdao de pessoas que podem contribuir de maneira
significativa na resolucdo de problemas relacionados a sustentabilidade. Este projeto é
liderado pela E-Concept (Alemanha) e o desenvolvimento da plataforma é financiada pela
Comunidade Européia através do programa LIFE (LIFE11 ENV/DE/000342). No Brasil este
projeto estd sendo desenvolvido pelo Nucleo de Design e Sustentabilidade da Universidade
Federal do Parana (NDS/UFPR).

O SuM/BR - o caso brasileiro do projeto - conta com a participacdo de duas empresas
parceiras cuja funcdo é apoiar todas as etapas de desenvolvimento e de producdo da
solucdo - neste caso, a Soliforte e a EcoDesign. A primeira atua no desenvolvimento de
produtos oriundos da reciclagem de materiais da construcdo civil e a segunda desenha,
produz e comercializa méveis em madeira fabricados a partir de pallets reutilizados. O
presente artigo avalia de forma critica a participacdo desta segunda empresa - a Eco-Design -
tendo como base as praticas e as diretrizes levantadas por uma revisdao bibliografica
sistematica (RBS) acerca da producédo distribuida por meio do Crowd-Design.

Nesse sentido, Crowd-design é uma modalidade de crowdsourcing, para o
desenvolvimento de novos produtos e ideias na drea do Design. O Crowd-Design utiliza os
conhecimentos e recursos disponiveis na multiddo para a resolucdo de problemas ou criacao
de conteldo, geralmente pela internet, sendo esta participa¢do podendo ser remunerada ou
n3o (DICKIE et. al, 2014).

Como dito, este modelo de processo se origina do crowdsourcing, que de acordo
com Estellés-Arolas e Gonzdlez-Ladron-de-Guevara (2012), é um tipo de atividade
participativa e online no qual um individuo, instituicdo ou organizacdo propde uma tarefa a
um grupo heterogéneo e indefinido, via chamada aberta. O cumprimento dessas tarefas
sempre traz um beneficio para ambas as partes, podendo este beneficio ser de variadas
formas.

O crowdsourcing possui variacbes que dependem da atividade desenvolvida. O
Crowd-Design é um deles, e que por sua vez, pode utilizar-se de outras duas variagdes, a
saber:

- Crowdfunding: que corresponde ao financiamento de projetos por meio da multidao.
Consiste em uma solicitacdo publica para o financiamento especifico de um projeto.
Com isso, pequenas contribuicdes feitas por individuos isolados sdo adicionados ao
todo para a implementagao do projeto (BANNERMAN, 2013);

- Crowdvoting: que corresponde ao processo de selecdo de alternativas feitas pela
multiddo que geralmente ocorre de forma online buscando a opinido de um grande
numero de pessoas sobre um tépico especifico (BEHREND et al., 2011).

Assim como as atividades do crowdsourcing, a producdo distribuida aumentou a
capacidade dos usuarios interferirem no que é produzido, desde a personalizacdo de
produtos até a fabricacdo pessoal (KOHTALA, 2015). O termo “producdo distribuida", na
engenharia, traz a perspectiva de um planejamento de produgdo entre uma rede de
empresas visando agilidade, flexibilidade, fabricacdo voltada ao consumidor, entre outros
(Bruccoleri et al., 2005; Leitdo, 2009; Tuma, 1998).



De acordo com Kohtala (2015), "producdo distribuida" é um termo usado mais
ideologicamente do que epistemolégicamente quando se trata de modelos alternativos de
negdcios e oportunidades socialmente benéficas para produgdo e um consumo mais
responsivo. No Design, Kohtala (2015) defende que este conceito esta diretamente ligado a
participacdo do usudrio no desenvolvimento do projeto ou no fato deste ser orientado para
o consumidor final.

O conceito de produgdo distribuida ainda é difuso e muitas vezes é definido por
acdes pontuais como o ato do consumidor fazer parte da producdo, conhecido como
prosumption (Benkler, 2006). Kohtala (2015) traca uma revisao bibliografica da producao
distribuida a partir da sustentabilidade e Lin et al. (2012) analisa a "producdo colaborativa"
em pequenas e médias empresas. Outros termos como "personal manufacturing" (Bauwens
et al.,, 2012) ou "making" (Gauntlett, 2013) também sdo citados no contexto de alusdo a
produgdo distribuida.

2. PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS E DESENVOLVIMENTO
2.1 Procedimentos da pesquisa

Como mencionado anteriormente, este estudo refere-se a um estudo de caso
ex-post-facto, cujos dados coletados sdo, majoritariamente, de cunho qualitativo. Para
tanto, foram utilizados os seguintes procedimentos: (1) Revisdo Bibliografica Sistematica
(RBS), que auxiliou no levantamento de informacgGes para maior entendimento e elucidagdo
das etapas no que tange a producdo distribuida e o Crowd-Design; (2) Coleta de
documentos, como relatérios do projeto SuM/BR, fornecidos pela equipe do NDS/UFPR que
participou do SuM/BR; (3) Analise comparativa das ferramentas e métodos utilizados no
projeto SUM/BR a partir dos dados fornecidos pela RBS afim de avaliar o processo.

Utilizando o método da RBS proposto por Conforto et al. (2011), objetivou-se
conhecer estudos sobre as praticas de desenvolvimento de novos produtos por meio do
Crowd-Design e crowdsourcing em organizag¢des, assim como a relagdo das etapas dentro do
processo de desenvolvimento de produtos (PDP). Também foi usada a RBS para levantar
informacdes sobre producdo distribuida e suas praticas no processo de desenvolvimento de
novos produtos (PDP).

De acordo com Conforto et al. (2011), a primeira etapa de uma RBS é a definicdo do
problema no qual se busca responder uma ou mais perguntas. Apds o estudo de caso feito
com o projeto SUM/BR e a EcoDesign, houve a necessidade de se obter informacbes de
cunho comparativo para analisar e entender quais praticas foram as mais eficientes e quais
0s pontos positivos e negativos no projeto. Logo, a principal questdo seria avaliar de forma
critica as praticas no estudo de caso deste modelo de Crowd-Design para o desenvolvimento
de novos produtos. Como objetivos especificos: procurou-se a definicdo de uma estrutura no
PDP das organizagdes usando a multiddo como fonte criativa, para servir de base
comparativa ao caso estudado; e de que forma o Crowd-Design pode ser uma alternativa
sustentdvel de producdo distribuida para as organizagdes.

Ap6s esclarecidos os objetivos e tendo como fonte primaria os relatdrios do projeto
SUM/BR (2014) e suas referéncias subsequentes, houve a definicdo dos strings de busca,
assim como proposto por Conforto et al. (2011). Os strings de busca foram divididos em
duas categorias. A primeira foi para se entender o processo de desenvolvimento de produtos
por meio do Crowd-Design nas organiza¢des e a segunda categoria de strings buscou-se a
abordagem da producao distribuida no PDP das organizacdes. A relacdo dos strings usados,
assim como a classificagdo e o nimero de artigos encontrados esta no Apéndice A.



Os critérios de inclusdo e qualificagcdo, de acordo com Conforto et al. (2011), sdo
importantes para verificar similaridade e rigorosidade nas referéncias buscadas. Para isso,
como critérios de inclusdo foi definido que seria usada a plataforma ScienceDirect (2015). Os
seguintes critérios foram considerados: "em qualquer local da publicagdo" que "contém" os
strings de busca; no recorte de tempo foram considerados os trabalhos "publicados nos
ultimos 10 anos"; "somente artigos"; "somente no idioma inglés". Qs critérios de
qualificacdo, que atestam a importancia do artigo, foram levados em consideracdo pelo
interesse em publicacdes que descrevessem os métodos de desenvolvimento de produtos
usando o Crowd-Design e a multiddo, estudos de caso na area e exemplos praticos.

A selecdo dos artigos para a RBS foi feita da seguinte forma: leitura do titulo, resumo
e leitura completa dos artigos, verificando entre cada etapa a congruéncia dos dados em
razao aos critérios supracitados assim como propde Conforto et al. (2011).

2.2 Crowd-Design como opg¢ao para a produgao distribuida

Dos 24 artigos encontrados e analisados na RBS, nenhum menciona o termo
"Crowd-Design" como modalidade de desenvolvimento de novos produtos via
crowdsourcing. Apenas a fonte primaria define como Crowd-Design o PDP com a multid3o.
Entretanto, Djelassi e Decoopman (2013) citam que a prdtica do crowdsourcing no
desenvolvimento de produtos nas empresas primeiramente consiste em integrar o
consumidor (ou desenvolvedor externo) no processo de inovac¢do, ou seja, trazer a figura do
consumidor para fazer parte do processo de producdo. Toffler (1980) denomina este sujeito
participante de "prosumer".

Kohtala (2015) em sua revisdo bibliografica acerca da producdo distribuida e
sustentabilidade cita que a maioria dos autores voltados para o design de produto abordam
o assunto pelo prisma da personalizacdo de produtos via producdo digital, com diversas
aproximacodes. Dentre elas, o design aberto (open source) para os proprios consumidores
modificarem seus produtos e o fornecimento de medidas corpdreas para a customizagao
focada no consumidor. Nesta RBS, a maioria dos artigos (07 de 11) também trata destes
temas, e principalmente em como a producdo voltada as necessidades do consumidor
podem gerar produtos menos efémeros consumidos pelos usudrios e consequentemente
com maior proximidade a sustentabilidade (Diegel et al. 2010).

Partindo desta proposicdo, alguns autores como Kohtala (2015) citam a co-criacdo
como fonte de producdo distribuida, porém, em nenhum deles cita o crowdsourcing ou o
Crowd-Design como alternativa.

Djelassi e Decoopman (2013) citam que o fato da empresa confiar em seus clientes
no PDP traz para estes uma sensagdo de importancia e auto-estima, se orgulhando de fazer
parte no processo e de saber que a empresa esta contando com suas solu¢des. Os mesmos
autores defendem que um produto desenvolvido por meio da multiddo resulta em produtos
mais adaptados a necessidade do consumidor e consequentemente produtos mais longevos.

No crowdsourcing, Brabham (2010) defende que a boa pratica desta modalidade
comeca na elaboracdo de uma tarefa (ou desafio) bem planejada. O mesmo autor define
nove principios norteadores para a elaboracdo de uma tarefa e a boa execucdo de um
projeto que envolve a multiddo como fonte criativa ou solucionadora:

1) definicdo clara do problema e comunicar as solucGes que sdo esperadas;

2) determinar o nivel de comprometimento da empresa com os resultados obtidos, no
sentido de explicitar o tipo de solucdo que sera produzido e porqué;

3) entender a motivacdo para a participacdo dos usuarios;

4) investir em um site ou plataforma que é utilizavel, interessante e bem concebido;



5) ter um plano promocional e um plano para o crescimento da comunidade;

6) ser honesto, transparente e agil;

7) ndo controlar o comportamento da multiddo, pois ela ndo estd sendo consultada
para realizar os objetivos organizacionais e sim convidada a se envolver no processo
de desenvolvimento de produtos;

8) reconhecer os usudrios com as premiacoes que lhe foram prometidas; e

9) avaliar o projeto sob varios angulos, solicitando sempre o feedback dos
participantes.

Ainda sobre a elaboracdo da tarefa, Djelassi e Decoopman (2013) ressalta que para
qgualquer operagao dentro do crowdsourcing, a organizagao deve explicar claramente as
regras e o que se busca com tal pratica para ndo haver nenhum desentendimento e
consequentemente a sensacao de trapaca ou exploracdo por parte dela. Esta sensacdo deve
ser evitada em todo o processo de desenvolvimento.

O processo de crowdsourcing, no ponto de vista das organizacbes, se for bem
conduzido pode trazer diversos beneficios as empresas. Alonso (2013) salienta que esta
pratica oferece uma flexibilidade em projetos e que deveria fazer parte do processo de
desenvolvimento. Zhao e Zhu (2011) enfatiza que a organizacdo participante precisa definir
claramente o que ela esta buscando com este tipo de modelo e Malone et al. (2010) propde
a visualizacdo prévia de como esta organizacdo vai obter os resultados esperados. Tais a¢oes
podem influenciar no tipo de interacdo que a mesma tera com a multiddo e que tipo de
aproximacao ela tera.

2.3 As etapas do processo de Crowd-Design aplicadas ao projeto SuM/BR e a participacdo
da empresa parceira

A andlise dos relatérios do projeto SUM/BR foi realizada pelos trés autores deste
artigo, sendo o conteudo analisado, principalmente, as etapas do processo de Crowd-Design
e a relagdo e a participacdo da empresa parceira, a EcoDesign. Na figura 01 é possivel
visualizar as etapas do processo de Crowd-Design tal como aconteceram no caso estudado.
Estas etapas sdo sugeridas pelo projeto Sustainability Maker.
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Figura 01 - Etapas do processo de Crowd-Design do projeto SuM/BR
Fonte: Sustainability Maker Project (2015, web).

De acordo com o apresentado na figura 01, a etapa inicial do processo de
Crowd-Design corresponde ao levantamento do problema. Para isso, a equipe do projeto
SuM/BR foi a campo coletar dados sobre a Comunidade Aguas Claras, em Piraquara/PR. Esta
comunidade serviu de fonte de dados para a descoberta do desafio - ou seja, qual seria o
problema que seria levado para a multidao solucionar, através da plataforma Innonatives
(2015). Neste tipo de abordagem do problema, prioriza-se o modelo botom-up, onde
procura-se entender as reais necessidade dos usudrios, adaptando-a a estratégia de
negdcios da empresa. Assim, nesta etapa a empresa EcoDesign foi consultada e mostrou-se
interessada em direcionar seus produtos também para o publico de baixa-renda. A etapa
seguinte foi a de votacdo. A equipe do projeto SuM/BR apds analisar os dados coletados,
voltou & comunidade de Aguas Claras e apresentou quatro principais problemas
evidenciados pela coleta de dados. A comunidade, entdo, pode votar naquele que mais lhe
era relevante; no caso, melhorar a socializagdo nas cozinhas de suas casas. E importante
ressaltar que, sem o auxilio da equipe do projeto SuM/BR, a empresa EcoDesign talvez ndo
tivesse oportunidade para investir (tempo e dinheiro) num estudo aprofundado, tal qual o
realizado junto a comunidade de baixa-renda. A figura 02 apresenta as etapas da coleta de
dados e da votacdo desta primeira etapa do processo de Crowd-Design.
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Figura 02 - Etapas da Fase de Coleta de Dados do processo de Crowd-Design do projeto SuM/BR
Fonte: Relatério do projeto SuM/BR (2015, web).

Assim, com o problema escolhido pela comunidade, o préximo passo foi o de definir
o desafio, de maneira a gerar um briefing para disponibilizar na plataforma Innonatives. A
figura 03 mostra o briefing disponibilizado na plataforma para os participantes.
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Figura 03 - Briefing do projeto SuM/BR.
Fonte: Innonatives platform (2015, web).

Para a realizagdo do briefing, a empresa EcoDesign foi novamente envolvida, sendo
de extrema importancia as informacgGes fornecidas pela mesma com relagdo ao seu processo
de fabricacdo. Pois, tendo em vista que o desafio consistiu no desenvolvimento de um
produto para auxiliar na socializagdo em cozinhas de familias de baixa-renda, o mesmo
deveria ser desenvolvido de maneira a ser produzido pela empresa parceira.

As etapas seguintes consistiram do envio da ideia, conceito e solugdo ao desafio
proposto. Ao final de cada uma das etapas, foi realizada a votagao online - crowdvoting - e
também a postagem de comentarios em cada ideia, conceito e solu¢do enviada. Em todas
estas etapas, a empresa EcoDesign também foi envolvida, realizando votos e comentando,
como pode ser visto na figura 04.
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Figura 04 - Comentério em uma das ideias enviadas para o desafio do projeto SuM/BR pela empresa
parceira EcoDesign.
Fonte: Innonatives platform (2015, web).

Do crowdvoting da solugdo, ou seja, a Ultima etapa de votagao para a escolha do
vencedor, sairam quatro vencedores: um terceiro lugar, dois segundo lugares e um primeiro
lugar. O produto que ganhou em primeiro lugar foi o produzido pela empresa EcoDesign. A
figura 05 mostra o projeto do produto e o mesmo apds ser produzido.

Figura 05 - Rendering do movel (esquerda); moével produzido pela empresa EcoDesign (direita).
Fonte: innonatives platform (2015, web).

No caso do projeto SUM/BR, por se tratar de um piloto, e por ter desde o inicio o
suporte de duas empresas parceiras - sendo uma delas a EcoDesign que produziu a solugao
vencedora do desafio - ndo foi necessario utilizar a etapa de crowdfunding, bem como o
marketplace ou auction, como previsto no processo original do projeto Sustainability Maker
e na plataforma innonatives.

Com relacdo a implementacdo da solucao, a empresa EcoDesign fez a doagdo de um
exemplar para ser sorteado na comunidade de Aguas Claras como forma de agradecimento
pela participacdo no projeto. A figura 06 mostra como o movel ja esta sendo utilizado pela
familia contemplada no sorteio.



Figura 06 - Utilizagdo do mével pela familia de baixa-renda contemplada pelo sorteio.
Fonte: Arquivo pessoal.

Interessante perceber que, mesmo tendo sido planejado para a cozinha, o mével,
guando implementado, recebeu outro fim; na verdade, esta sendo utilizado para trés novas
funcbes: a parte das prateleiras esta sendo utilizada para guardar brinquedos; a parte da
mesa (ou do balcdo) estd sendo utilizada como aparador para suporte a objetos pessoais,
como porta retratos; e o banco esta servindo de mesa para a crianga estudar.

3. CONCLUSAO

Este artigo apresentou um levantamento de diretrizes para as praticas e
competéncias do crowdsourcing em projetos crowd-design nas organizacbes. O
levantamento das informacg&es trouxe caracteristicas que definem o que é uma boa conduta
para as empresas quando se trata desta nova modalidade de desenvolvimento de produtos
e solugdes. Para isso, o método usado foi a Revisdo Bibliografica Sistematica, que se mostrou
eficaz tanto na organizagdo quanto na selecdo das pesquisas para este trabalho. A
sistematizacdo das etapas facilita o manuseio de dados na quantidade que foi gerada e
analisada, evitando o retrabalho e agilizando a pesquisa.

A multiddo como fonte de ideias e solu¢des é a premissa para que o Crowd-Design
funcione de maneira a se obter melhores resultados para os consumidores (que participam
ou ndo do processo) e para as organizacdes. Resultados que podem variar de um produto
mais adaptado as necessidades do consumidor para um produto mais econémico no ponto
de vista do PDP das organizacdes, entre diversas outras situacdes. Tal afirmacdo pode ser
analisada no estudo de caso estudado: o processo de Crowd-Design no projeto SuM/BR
gerou um produto que foi amplamente usado pelo publico-alvo, publico este que participou
do desenvolvimento.

De acordo com as etapas levantadas na RBS para uma boa execuc¢do no processo de
crowdsourcing, cabe salientar que no projeto SuM/BR as fases de definicdo do desafio e a
parte informacional do projeto (diretrizes 1 e 2) foram bem executadas pela equipe. O
processo descrito de coleta de necessidades com diversas entrevistas e analises intensifica o
papel da organizacdo em tentar entender o que o consumidor precisa e o que a empresa
define como essencial na producdo. Mesmo este consumidor sendo um prosumer, é papel
das organizagbes entender quais necessidades e problemas sdo relevantes para a sua
produgdo e consequentemente oferta. Por isso, é importante e necessario o papel de ambas
as partes no processo de desenvolvimento de produto voltado as necessidades do
consumidor: uma para definir o que se precisa (usuario) e outro para definir parametros de
produgdo e consumo (organizagdes).

Nas etapas de desenvolvimento da ideia e avaliacdo, o papel da empresa EcoDesign
deu-se ndo apenas pela aceitacdo ou rejeicdo de solugdes, mas sim com avalia¢gdes de modo



a adaptar as ideias ao processo produtivo da organizacdo ou demonstrando maleabilidade e
abertura as solugdes excéntricas ou dissonantes ao habitual no setor moveleiro.

Em nenhum momento foi explicitado a posicdo estratégica ou a visdo da empresa
em relagdo ao projeto. No briefing, as informagdes acerca da empresa eram somente de
origem produtiva. Informag¢Ges como o posicionamento de mercado desta empresa ou o que
ela almeja com um tipo de processo deste cunho ndo foi passado para os participantes do
desafio. Por mais que a interagdo e a construcdo coletiva tenha ocorrido por meio da
plataforma Innonatives, esta conduta da empresa foi de carater passivo, ou seja, em
resposta as informacdes que vieram até a mesma.

Dentre todos os artigos sobre produgao distribuida, nenhum cita o crowdsourcing
como alternativa, entretanto, se os consumidores forem tratados como "multidao", o que de
fato sdo, é possivel transportar o conceito de Crowd-Design para o PDP de novos produtos
sendo uma alternativa de produgao distribuida.

Ainda que o crowdsourcing seja uma nova modalidade de geracao de novas ideias e
solugbes e que muitas empresas estejam usufruindo disto, diferenciacdes de principios
heuristicos ainda devem ser explanados. Necessita-se elaborar o assunto no sentido de qual
tipo de crowdsourcing e qual atividade dentro desta pratica pode ser mais vantajosa em
casos especificos na industria de acordo com sua drea de atuacdo, porte, e tipo de
desenvolvimento que se almeja. E assim a prépria organizagdo poder comunicar aos
participantes quais sdao 0s seus anseios e suas estratégias, dando mais base informacional
para o desenvolvimento de novos produtos.
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APENDICE A - RESULTADOS DOS STRINGS DE BUSCA

Strings de busca utilizados Total Selecionados
Crowdsourcing + design 1268 19
Crowd-design 11 0
Crowdsourcing AND 68 2
design + "product

design"

Crowdsourcing AND 76 3
design + SME

Crowdsourcing AND 552 1
design + industry

Crowdsourcing AND 348 1
design + enterprise

"distributed production" 454 6
"distributed manufacturing" 368 3
"peer production” 132 1
prosumption 47 1

Total 3.324 27 (10 recorrentes)




