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RESUMO

O século XXI é por muitos considerado a era das redes colaborativas. A
industria ja nao é mais o maior setor da economia e as pessoas ja demonstram
iniciativa em produzir o que é de interesse préprio ou comunitario. Mediante
revisao de literatura sobre inovacao, contemporaneidade, crowdsourcing e
crowd-design e a apresentacdo de um case de design premiado, o Eatwell,
um conjunto de mesa para pessoas com deficiéncias cognitivas, como
doenca de Alzhiemer, é possivel compreender a importancia da articulagao
de stakeholders para se fazer inovacao hoje, sem depender de um grande
investidor ou do interesse e lideranca da industria.
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ABSTRACT

The twenty-first century is widely considered the era of collaborative
networks. Industry is no longer the largest sector of the economy and people
have shown initiative in producing proper interest or community interest.
From a literature review on innovation, contemporaneity, crowdsourcing and
crowd-design and presentation of a case of award-winning design, Eatwell,
tableware set for people with special need/Alzhiemer’s, one can understand
the importance of coordination of stakeholders to make innovation today
without relying on a major investor or interest and leadership of industry.

KEYWORDS

Innovation. Crowdsourcing. Crowd-design.

1.INTRODUCAO

O cenario contemporaneo apresenta novos fatores de influéncia para a
inovacao. Atores sociais, tais como instituicdes, empresas, organizacées nao-
lucrativas, cidaddos e suas associacdes, ttm em maos novas ferramentas e
métodos para produzir inovagao. Com o suporte das redes, o crowdsourcing
e suas a¢oes derivadas ganham espaco e alcancam ao design, dando origem
ao chamado “crowd-design”.

Para exemplificar a importancia do relacionamento e do trabalho
conjunto entre stakeholders foi escolhido o case de design Eatwell, um
conjunto de mesa para pessoas com deficiéncias cognitivas, como doenca
de Alzheimer e deméncia, que ganhou o 1° lugar no Design Challenge
“Maximizing Independence for those with cognitive impairment”
promovido pelo Stanford Center of Longevity. Tal projeto é um exemplo
de design centrado no usuario e um produto inovador por seu desenho
e sua viabilizacdo via financiamento coletivo. A articulacao de diferentes
stakeholders se mostrou como alternativa vélida e, talvez, como fator
essencial para a inovacao.

2. AINOVACAO NO CENARIO CONTEMPORANEO

O Manual de Oslo, publicacao da OECD - Organization for Economic
Cooperation and Development - Organizacdao para Cooperacdo e
Desenvolvimento Econdmico (em traducao livre) descreve inovacao como “a
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implementacdo de um produto (bem ou servico) novo ou significativamente
melhorado, ou um processo, ou um novo método de marketing, ou um novo
método organizacional nas praticas de negdcios, na organizacao do local de
trabalho ou nas relagbes externas” (OECD, 2005, p. 55).

A publicacdo estabelece quatro tipos de inovacdes que abrangem
a realidade empresarial: inovacbes de produto, inovacdes de processo,
inovacdes organizacionais e inovagdes de marketing. A inovacdo de produto
se baseia na insercao de um bem ou servico novo - ou significativamente
aprimorado - no mercado partindo da utilizacdo de novos conhecimentos
ou tecnologias ou da combinacdo de conhecimentos e tecnologias ja
existentes. A inovacao de processo consiste na implementacao de novos
métodos de producao ou distribuicdo, ou métodos significativamente
melhorados que possam reduzir custos de producdao ou distribuicao,
melhorar a qualidade do processo e até produzir ou distribuir novos produtos
ou produtos aprimorados. A inovacdo de marketing implementa um novo
método de marketing que altera a concepcao do produto, sua embalagem,
posicionamento, promoc¢ao ou fixacao de preco. As mudancas devem fazer
parte de um novo método de marketing que ainda nao tenha sido utilizado
pela empresa. A inovacdao organizacional se baseia na implementacao de
um novo método organizacional na organizacao do local de trabalho, nos
negdécios ou nas relacbes externas, visando a melhoria do desempenho
da empresa. Assim como a inovacao em marketing, a mudanca deve ser
resultado de decisOes estratégicas tomadas pela geréncia e que ndo tenham
sido utilizadas anteriormente na empresa.

Todavia, projetar é algo que o ser humano faz desde a Pré-Histéria
(CABEZA e MOURA, 2014). Da Pré-Historia até a Sociedade Rural, o produtor,
seja ele agricultor ou artesao, era o consumidor de sua producao. Na Era
industrial, esses papéis se separam pela primeira vez na trajetéria do homem
social (DE MASI, 2000). A industria concentrou em suas maos a decisao do
que produzir em escala. As possibilidades de inovacao, por sua vez, também
ficaram a mercé da industria (CABEZA e MOURA, 2014).

'Stakeholder é um termo cunhado por Robert Edward Freeman, filésofo americano e pro-
fessor de administracdo. Em seu livro A stakeholder approach to strategic management
(1984), o autor afirma que “o stakeholder, em uma organizagao, é (por defini¢do) qualquer
grupo ou individuo que pode afetar ou é afetado pela realizagdo dos objectivos da organi-
zagdo’ (tradugdo nossa, p. 40). Os stakeholders podem ser colaboradores, clientes, comu-
nidade, governo, etc. Sdo pessoas ou grupos que legitimam as agdes de uma organizagao.
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No entanto, o século XXI é a era das redes colaborativas (MANZINI,
2014). A industria ja nao é mais o maior setor da economia e as pessoas
ja demonstram iniciativa em produzir o que é de interesse préprio ou
comunitario. Ha uma necessidade urgente de promover novos modelos
econdmicos, novos sistemas de producao e novas ideias de bem-estar.
Definir e implementar estes novos modelos nao é uma tarefa simples, porém
nao é impossivel. De fato, durante as duas ultimas décadas, a multiplicidade
de atores sociais, tais como instituicbes, empresas, organizacbes nao-
lucrativas, cidaddos e suas associacdes, tem provado a eles mesmos sua
capacidade de agir fora dos modelos econdmicos tradicionais e, ao fazé-lo,
fornecem referéncias que podem atender as preocupacdes mais urgentes e
aos desafios deste tempo (MANZINI, 2011).

O design, desde sua origem, criou pontes entre a sociedade e a
tecnologia. Hoje, o escopo das atividades do designer se expande, vai além
de “projetar” e passa a incluir o desenvolvimento de iniciativas de design
e a construcdo uma cultura de design. Novas ideias em bem-estar devem
suprir a tensao humana no sentido de aumentar a qualidade de vida. E para
isso é preciso envolver as pessoas: visualizar, explorar, prototipar junto delas,
trabalhando com sinergia (MANZINI, 2014).

Dois fenomenos relacionados estdao presentes no cenario
contemporaneo: o crowdsourcing e o crowd-design. Eles sao inovagdes de
processo, ou até organizacionais, que podem dar origem a outras inovagoes
de processo, de produto ou de marketing.

3. 0 CROWDSOURCING E O CROWD-DESIGN

Hoje, a conectividade em rede permite que o processo de
desenvolvimento de produtos seja aberto a participacao dos stakeholders
por meio da internet. E desta participacdo em massa que tem origem o termo
“crowd”, que pode ser traduzido para a lingua portuguesa como “multidao”.

O crowdsourcing pode ser considerado um modelo estratégico
para atrair um publico interessado ou motivado de individuos capazes de
fornecer solucdes superiores em qualidade e quantidade para aqueles que
mesmo as formas tradicionais negdcio podem fazer (BRABHAM, 2008). E
uma acao de terceirizacdo de forma colaborativa e aberta, como convite, um
trabalho que originalmente seria feito por um profissional e, em geral, isso
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acontece por meio da internet (DICKIE et al, 2014). O crowdsourcing, de certa
forma, se assemelha a abertura do processo de inovacao de uma empresa,
por integrar diversas competéncias individuais (pessoas criativas, cientistas,
engenheiros, etc) ou comunidades organizadas (CHANAL e CARON-FASAN,
2008). Desta forma, é possivel notar que a cooperacao entre criadores e
utilizadores caracteriza o desenvolvimento de novos produtos dentro do
conceito de crowdsourcing. Os maiores objetivos do crowdsourcing sdo: a
aprendizagem e a colaboracdo em rede; a pesquisa e o desenvolvimento;
o préprio desenvolvimento e melhoria de produtos e servicos; a pesquisa
de opiniao entre os stakeholders; a resolucdo efetiva de problemas e a
avaliacao de relevancia do projeto por meio da demonstracao de interesse
dos stakeholders (DICKIE e SANTOS, 2014).

Outras acdes tém origem a partir do crowdsourcing, entre eles,
crowdfunding, crowdvoting, crowdlabor e o crowdstorm (SHOYAMA et al,
2014). O crowdfunding é um financiamento coletivo que busca doadores ou
investidoresinformaiseindividuais que possamaplicardeterminadasquantias
de dinheiro para a viabilizacdgo de um projeto especifico (BANNERMAN,
2013). Ele vai na contramdo do modelo tradicional de investimento privado
por recrutar o financiamento publico de um projeto e ndo o financiamento
por parte do grande investidor ou de um pequeno grupo de investidores
(BELLEFLAMME et al, 2011 apud DICKIE et al, 2014). O crowdvoting busca
a opiniao para determinada etapa de decisdao num projeto de criagcdo
colaborativa (DJELASSI e DECOOPMAN, 2013). O crowdlabor, por sua vez,
consiste na distribuicdo de tarefas de um projeto entre aqueles dispostos a
colaborar com a realizagao destas, desde as mais simples as mais complexas
de se realizar (CROWDSOURCING.ORG, 2010). Por fim, o crowdstorm, é um
processo de geracao de ideias realizado na comunidade interessada que
pode ter graus de complexidade distintos, coletando ideias, selecionando-
as e até aprimorando-as (ABRAHAMSON, 2013).

A colaboragcao em massa permite que as pessoas se tornem pequenos
produtores de solugcdes e ingressem no mercado até entao dominado
pelas grandes empresas. O envolvimento comunitdrio no processo de
desenvolvimento de produtos é o chamado “crowd-design”. O crowd-
design é uma modalidade recente de projeto e de producdao que usa
os conhecimentos e recursos disponiveis na comunidade para projetar
solucbes. E por meio das interacdes entre individuo, comunidade e
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instituicoes que serd mais facil viabilizar solu¢bes inovadoras e sustentaveis
para problemas de aprendizagem, bem-estar, saude, mudancas de
mentalidade social e politica, entre outros problemas. Ele pode reduzir o
tempo do desenvolvimento de projetos, diminuir os custos e criar redes de
suporte aimplementacdo e manutencao das solu¢des desenvolvidas (DICKIE
et al, 2014). A utilizacdo do crowdsourcing no desenvolvimento de novos
produtos dentro das organizacbes integra o consumidor (que pode ser
considerado um desenvolvedor externo) no processo de inovagao, fazendo
com que o consumidor se torne parte do processo. Esta oportunidade elevaa
autoestima doindividuo, que estad sendo ouvido durante o processo e garante
a organizagao o projeto de produtos melhor adaptados as necessidades
deste consumidor (DJELASSI e DECOOPMAN, 2013 apud OLIVEIRA, DICKIE e
SANTOS, 2015).

Para demonstrar a importancia da interacdo e colaboracdo entre
stakeholders em um projeto, serd apresentado um case de design premiado,
o Eatwell.

4. CASE - EATWELL

4.1 O PRODUTO

Eatwell é um conjunto de mesa para pessoas com deficiéncias
cognitivas, como doenca de Alzheimer e deméncia (Figura 1). O projeto
ganhou o 1°lugar no Design Challenge “Maximizing Independence for those
with cognitive impairment” (Maximiza¢dao da independéncia para aqueles
com comprometimento cognitivo, em tradugao livre) promovido pelo
Stanford Center on Longevity.

Figura 1: O conjunto de mesa Eatwell

Fonte: Eatwell (2014a)
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Além das dificuldades motoras, pessoas com deficiéncias cognitivas
também tém dificuldades de distinguir alimentos e bebidas nos recipientes.
De acordo com Eatwell (2014ab), a Universidade de Boston constatou que
cores brilhantes aumentam o consumo de alimentos em 24% e o de liquidos
em 84%. Partindo deste resultado, o projeto escolheu a cor azul para os
pratos, pelo contraste com os alimentos, e as cores amarelo e vermelho para
estimular o apetite.

Os pratos possuem angulos de 90° e tém fundo inclinado para ajudar
0s usuarios a coletar a comida com a colher de forma mais facil e também
impedir que o alimento colhido caia acidentalmente fora do prato. As
colheres foram projetadas para coincidir com a curvatura dos pratos (Figura
2).

Figura 2: Pratos e colheres do Eatwell

Fonte: Eatwell (2014a)

O copo possui uma base de borracha que atua como estabilizador. A
caneca possui uma alca que se estende até sua base como suporte adicional.
A alca é também especialmente projetada para auxiliar os usudrios com
artrite (Figura 3).

Figura 3: Copo e caneca do Eatwell

Fonte: Eatwell (2014a)
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Todos os produtos possuem material anti-deslizante na parte inferior
(Figura 4).

Figura 4: Vista lateral do conjunto de mesa Eatwell

Fonte: Eatwell (2014a)

O conjunto também vem com uma bandeja que permite aos usudrios
usar um babador para ajudar a recolher qualquer alimento que caia fora do
prato (Figura 5).

Figura 5: Vista superior da bandeja

Fonte: Eatwell (2014a)

4.2 OS STAKEHOLDERS DO PROJETO

Para compreender a origem e a viabilizacdao produtiva do projeto, seus
stakeholders serao apresentados.
A desenvolvedora do projeto é Sha Yao, designer de Sao Francisco, Califérnia.
Durante suaadolescéncia ela ajudou a cuidar de sua avo, que teve adoencade
Alzhiemer, e isso a motivou a pesquisar maneiras de facilitar a vida dos idosos
doentes e dos seus cuidadores. Enquanto estava cursando a graduacao, ela
foi voluntaria num day-care center para idosos para observar a rotina, entrar
em contato direto com as necessidades deles e poder projetar algo relevante
para o dia a dia. A convivéncia e troca de experiéncias entre a designer, os
cuidadores e osidosos direcionou o projeto para objetos que pudessem tornar
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as refeicdes mais faceis e dignas para estes idosos. Os usuarios diretos do
produto sdo os idosos com deficiéncias cognitivas, enquanto os cuidadores
sao aqueles que compreendem de perto as necessidades dos idosos e que,
podem muitas vezes, saber expressa-las melhor em palavras, além de terema
experiéncia na rotina de auxiliar os idosos em sua alimentacao, o que explica
aimportancia destes stakeholders no direcionamento e desenvolvimento do
projeto. Sha Yao, liderou o desenvolvimento num formato de crowd-design,
com a colaborac¢ao dos cuidadores e dos idosos, que podem ser considerados
desenvolvedores externos deste projeto. Enquanto o papel do publico alvo
do projeto foi auxiliar na definicdo do produto, relatando necessidades,
testando protétipos (Figura 6), o papel da designer foi materializar solugdes
para esta necessidade, de acordo com parametros de producao, visando a
viabilidade produtiva deste projeto.

Figura 6: Protétipos de teste

Fonte: Eatwell (2014b)

A viabilizacdo produtiva do projeto péde ser encaminhada, quando o
Stanford Center on Longevity lancou o desafio de design “Maximizing
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Independence for those with cognitive impairment” em parceria com a
Aging 2.0. O Stanford Center on Longevity pesquisa formas inovadoras para
a solucao de problemas daqueles com mais de 50 anos. O intuito &, por meio
da ciéncia e da tecnologia, melhorar o bem-estar destas pessoas. A Aging 2.0
é uma plataforma global de inovacao voltada para atender as demandas do
idoso. Sua missao é acelerar os projetos inovadores voltados a melhoria de
vida dos idosos.

Dentre 52 equipes de 15 paises, o Eatwell conquistou o 1° lugar no desafio
e passou a receber suporte do Stanford Center on Longevity e da Aging 2.0
(Figura 7).

Figura 7: Idoso utilizando o conjunto de mesa Eatwell

Fonte: Fonte: Eatwell (2014b)

O projeto, entao, seguiu para uma plataforma de crowdfunding, a Indiegogo.
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A campanha foi lancada em 21/10/14 com o objetivo de arrecadar U$70.000.
E foi finalizada em 20/12/14 com U$76.063 - 109% da meta.

Dada a viabilidade financeira do produto, o projeto seguiu em busca de
certificacdes para comercializacdo dentro dos Estados Unidos e no exterior,
incluindo os testes laboratoriais dos materiais utilizados para garantir a
seguranga no uso.

Os materiais utilizados sao aco inoxidavel para as colheres, PP (polipropileno
- polimero termoplastico reciclavel), TPE (elastbmero termoplastico -
composto também conhecido como borracha termoplastica) e silicones
aprovados pela FDA (Food and Drug Administration - 6rgao governamental
dos EUA responsavel pelo controle de alimentos, suplementos alimentares,
medicamentos, cosméticos, equipamentos médicos, entre outros). Os
produtos sdo livres de substancias nocivas a saide como BPA (Bisfenol-A -
composto usado na producao de plasticos e resinas) e ftalatos (sdo os ésteres
de 4cido ftélico utilizados como plastificantes, substancias adicionadas
ao plastico para aumentar sua flexibilidade, transparéncia, durabilidade,
longevidade) e seguem a RoHS (Restriction of Certain Hazardous Substances
ou Restricao de Certas Substancias Perigosas em traducao livre - um conjunto
de normas europeu que proibe o uso de certas substancias perigosas
em processos de fabricacdo de produtos: cadmio (Cd), mercario (Hg),
cromo hexavalente [Cr(VI)], bifenilos polibromados (PBBs), éteres difenil-
polibromados (PBDEs) e chumbo (Pb)). A figura a seguir (Figura 8) apresenta
de forma sintética as relacdes de colaboracdo entre os stakeholders.

Figura 8: Relagdes de colaboracao entre os stakeholders do projeto

Fonte: prépria

A idealizacao e boa parte do desenvolvimento do Eatwell nascem da
colaboragao entre a designer, Sha Yao, os cuidadores, os idosos, o Stanford
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Center on Longevity e a Aging 2.0. O financiamento do projeto via
crowdfunding permitiu a producao em série do produto e a consequente
distribuicdo e atendimento aos idosos e aqueles com deficiéncias cognitivas.
A industria fez parte desta cadeia, mas ndo na posicao de lider de inovacao,
como geralmente acontece. Este papel ficou a cargo dos atores, que
tinham empatia pela causa e souberam prospectar cenarios — a designer, os
cuidadores, os idosos, o Stanford Center on Longevity e a Aging 2.0.

5. CONSIDERACOES FINAIS

A contemporaneidade coloca o ser humano no centro do projeto e
faz com que este tenha que ser compreendido como sujeito e ser social. A
complexidade do cenario atual, devido ao crescente volume de informacdes,
aos problemas cada vez mais transversais e multidimensionais e as interagdes
entre o tangivel e o intangivel, faz com que o exercicio do design e da
inovacao necessitem da articulacdo entre atores para a compreensao do
contexto. O pensamento projetual precisa ser mais amplo e consistente para
atender aos pré-requisitos requisitos de sustentabilidade ambiental, social e
econdmica, respeitando identidades culturais e minorias. Cabe ao designer,
entdo, o raciocinio analitico e reflexivo para projetar junto ao seu publico no
século XXI.

O Eatwell é um exemplo de design centrado no usudrio e um produto
inovador, pois facilita a ingestao de alimentos por parte dos idosos e,
ao mesmo tempo, reduz a carga da tarefa da alimentacao por parte dos
cuidadores, tornando o processo de comer mais digno. Nao ha nenhuma
tecnologia ou material inovadores aplicados neste projeto, entretanto seu
potencial inovador nao passa despercebido: sua concepcao, seu desenho
e seu processo de viabilizacdo via financiamento coletivo. A articulacao de
diferentes stakeholders se mostra como alternativa vidvel, interessante e,
talvez, necessdria para a inovacao no cendrio contemporaneo.
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