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RESUMO          

 

As plataformas colaborativas proporcionam, em um espaço 

on-line, a aproximação e a interação entre empresas, 

clientes, fornecedores e comunidade em geral, os quais se 

comunicam, compartilham ideias e executam as tarefas em 

conjunto com a equipe da empresa no desenvolvimento de 

produtos/serviços em um processo colaborativo. As 

organizações que ampliam suas atividades nesse ambiente, 

com os recursos da Web 2.0, buscam inovações e o aumento 

da produtividade, como estratégia competitiva, podendo 

usar modalidades como: open innovation, crowdsourcing, 

Crowd-design e cocriação. Nesse contexto de criação e 

produção, promover a Gestão de Design é contemplar 

atributos que permitem o gerenciamento dos processos, com 

foco nas metas, nos objetivos da empresa e nas necessidades 

dos consumidores. Nesse sentido, chegou-se ao seguinte 

questionamento: como a Gestão de Design, nos níveis 

estratégico, tático e operacional, podem contribuir na 

administração das atividades de design, na criação de 

produtos em plataformas colaborativas, alinhados aos 

objetivos estratégicos das organizações? Buscou-se as 

contribuições teóricas da Gestão de Design, principalmente 

nos autores(as), Best (2012), Mozota, Klopsch e Costa 

(2011) e Martins e Merino (2011). O objetivo da tese é 

propor um modelo conceitual de Gestão de Design para 

aplicação em plataformas colaborativas com foco na criação 

de produtos. A justificativa da pesquisa enfatizou a 

importância do tema para o mercado, sua relevância social, 

seu significado científico para a geração de conhecimentos 

e a importância da Gestão de Design, na manutenção e 



 
 

sucesso das plataformas colaborativas. Quanto à 

classificação da pesquisa, em relação à natureza trata-se de 

pesquisa básica, pesquisa qualitativa; em relação aos 

objetivos, pesquisa descritiva. Os procedimentos técnicos 

utilizados foram a pesquisa bibliográfica e documental (1 

teórica, 2 análise e 3 elaboração do modelo). Como 

resultado da pesquisa, foi apresentado em um infográfico, o 

Modelo Conceitual de Gestão de Design para Plataformas 

Colaborativas na Criação de Produtos/Serviços, que 

evidencia a atuação da Gestão de Design no planejamento 

de desenvolvimento de produto, na definição do problema, 

das tarefas e demais etapas que envolvem o 

compartilhamento de ideias, na seleção de propostas e na 

avalição, até chegar ao projeto final. O modelo gerou uma 

estrutura referencial composta pela representação de 

elementos formais das atividades da Gestão de Design nos 

níveis estratégicos, táticos e operacionais, necessários ao 

processo de design. O modelo apresenta quatro dimensões 

do processo colaborativo para desenvolvimento de produto: 

1- Planejamento (organiza as etapas de desenvolvimento 

integrado de produtos/serviços); 2 - Problema/Tarefa 

(define e divulga o problema a ser solucionado); 3 - 

Compartilhamento (estimula o trabalho do grupo) e 4 - 

Controle (controla a qualidade do trabalho de todas as 

dimensões). Em cada uma dessas dimensões, descreve-se a 

atuação dos três níveis da Gestão de Design: nível 

estratégico (política/missão), nível tático (sistemas e 

processos) e nível operacional (execução/tangível). 

Palavras-chave: Gestão de Design. Modelo Conceitual. 

Plataforma Colaborativa. Integração. Crowdsourcing. 

 



 
 

ABSTRACT 

 

Collaborative platforms provide an online space for 

interaction and approach between companies, customers, 

suppliers and general community, which communicate, 

share ideas and execute the tasks in conjunction with the 

company team in the development of products / services in 

a collaborative process. The organizations that expand their 

activities in this environment, with Web 2.0 resources, seek 

innovations and to increase productivity, as a competitive 

strategy, being able to use modalities as: open innovation, 

crowdsourcing, Crowd-design and co-creation. In this 

context of creation and production, to promote the Design 

Management is to contemplate attributes that allows the 

management of all the processes, focusing on the company 

goals and on the consumers needs. In this sense, the 

following question was raised: How can Design 

Management, at strategic, tactical and operational levels, 

contribute to the administration of design activities, in the 

creation of products in collaborative platforms, aligned with 

the strategic objectives of organizations? We sought the 

theoretical contributions of Design Management, especially 

in the authors (Best) (2012), Mozota, Klopsch and Costa 

(2011) and Martins and Merino (2011). The objective of this 

thesis is to propose a conceptual model of Design 

Management for application in collaborative platforms 

focused on the products creation. The research's 

justification emphasized the importance of the theme to the 

market, its social relevance, its scientific significance for 

knowledge generation and the importance of Design 

Management in the maintenance and success of 

collaborative platforms. As for the classification of the 

research, in relation to the purpose, it is basic research; from 

the point of view of the problematic, it is qualitative 

research; in relation to the objectives, descriptive research. 

Bibliographic and documentary research were used as 



 
 

technical procedures (1 theoretical, 2 analysis and 3 

elaboration of the model). As a result of the research, it was 

presented in an infographic, the Conceptual Model of 

Design Management for Collaborative Platforms in the 

Creation of Products / Services, which shows the 

performance of Design Management in product 

development planning, problem definition, tasks and other 

stages involving the sharing of ideas, the selection of 

proposals and the evaluation, until reaching the final 

project. The model generated a referential structure 

composed of the representation of formal elements of 

Design Management activities at the strategic, tactical and 

operational levels required for the design process. The 

model presents four dimensions of the collaborative process 

for product development: 1 - Planning (organizes the stages 

of integrated product / service development); 2 - Problem / 

Task (defines and discloses the problem to be solved); 3 - 

Sharing (stimulates group work) and 4 - Control (controls 

the quality of work of all dimensions). In each of these 

dimensions, the three levels of Design Management are 

described: strategic level (policy / mission), tactical level 

(systems and processes) and operational level (execution / 

tangible).  

Keywords: Design Management. Conceptual model. 

Collaborative Platform. Integration. Crowdsourcing. 
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1 INTRODUÇÃO 

 

Com a Web 2.01, destacou-se a sociedade da 

informação, com suas aplicações online, plataformas e 

mídias, trazendo uma colaboração, cujos diferenciais são a 

interatividade e a participação. Nesse contexto, promover a 

Gestão de Design em plataformas colaborativas, com foco 

na criação de valor em rodutos/serviços, incentiva a 

inovação, a integração e a criatividade. Isso, porque, 

contempla atributos, que permitem o gerenciamento de 

todos os processos os quais envolvem a concepção do 

projeto, desenvolvimento e produção e que podem ser 

inseridos na comunicação, no compartilhamento das ideias 

e nas tarefas executadas em conjunto com as equipes das 

empresas e os participantes externos. Este capítulo 

introdutório apresenta o tema da tese, a problematização da 

pesquisa, que busca as contribuições da Gestão de Design 

para aplicação no desenvolvimento de produtos em 

plataformas colaborativas, bem como justifica a sua 

relevância. Destaca, a delimitação da pesquisa e a 

                                                           
1 Web 2.0 é um termo popularizado a partir de 2004 pela empresa 

americana O'Reilly Media para designar uma segunda geração de 

comunidades e serviços, tendo como conceito a "Web enquanto 

plataforma", envolvendo wikis, aplicativos baseados em 

folksonomia, redes sociais, blogs e Tecnologia da Informação. 
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originalidade e ineditismo da temática, assim como a 

aderência ao Programa de Pós-Graduação em Design da 

Universidade Federal de Santa Catarina (PÓS-

DESIGN/UFSC). 

1.1APRESENTAÇÃO DO TEMA 

O tema em estudo trata da aplicação da Gestão de 

Design no ambiente de plataformas colaborativas. Para 

refletir sobre o tema, inicia-se apresentando o contexto atual 

das inovações das tecnologias, onde a cultura colaborativa 

está inserida.  

As inovações tecnológicas proporcionam grandes 

mudanças no mundo, trazendo para todos, em especial para 

as organizações, benefícios e desafios, em igual medida. Da 

mesma forma, a gestão dos negócios e o trabalho 

colaborativo entre os setores público, privado, 

consumidores e fornecedores, estará cada vez mais ser 

estruturado com o objetivo de desenvolver conhecimentos e 

capital humano capaz de beneficiar a sociedade como um 

todo.  

O aumento da comunicação entre as pessoas e entre 

as diversas áreas do conhecimento foi favorecido pelo 
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lançamento, em 1992, do WWW2 (World Wide Web), 

ampliando consideravelmente o número de servidores 

conectados ao sistema, o que possibilitou a organização do 

mundo em rede e, consequentemente, a descentralização de 

seu capital, ao conectar múltiplas plataformas e ferramentas, 

as quais, por sua vez, permitem a troca e o acúmulo de 

informação em larga escala. A internet proporciona ao ser 

humano a possibilidade do papel de produtor de 

conhecimento e permite que este seja compartilhado e 

disseminado para outras pessoas num contexto, que foi 

denominado em 2003, por Tim O’Reilly, como Web 2.0, 

para designar uma segunda geração de comunidades e 

serviços em rede (O´REILLY, 2005). 

Na visão desse autor, com uma estrutura integrada 

de funcionalidades e conteúdo, a plataforma Web 2.0, 

estimula o surgimento de novos modelos de negócios, 

pautados na conexão digital entre as organizações, 

produtores e consumidores; e uma economia baseada nas 

tecnologias digitais, que também promoveu, uma mudança 

no modelo de criação e produção.  

A partir de então, com as funções online da Web 

2.0, começam a surgir as bases para o estabelecimento da 

                                                           
2 O World Wide Web é um termo técnico que foi traduzido para a 

língua portuguesa como rede mundial de computadores, também 

conhecido como Web. 
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Economia Colaborativa, ou Economia do 

Compartilhamento, trazendo os conceitos de colaboração, 

innovation, crowdsourcing, Crowd-Design, cocriação, 

envolvimento, cooperação, produção entre pares (peer 

production), inovação aberta (open innovation), troca de 

informações e conhecimentos, tendo como base as 

atividades humanas de conexão e as necessidades dos 

consumidores (BRYNJOLFSSON; MCAFEE, 2014). 

Os tipos de colaboração, mencionados são 

constituídos por pessoas conjuntamente e se desenvolvem 

cada vez mais rápido conforme a noção de que a 

colaboração pode trazer mais valor ao mercado, para a 

própria empresa e, ainda, para o consumidor e fornecedores. 

Nesse ambiente, com a infraestrutura da internet e as 

tecnologias digitais surgem as plataformas colaborativas.  

Destaca-se o temo crowdsourcing, que se insere na 

categoria de inovação aberta (open innovation) onde por 

meio da colaboração, um grupo de pessoas de qualquer 

formação, contribuem naturalmente com os seus 

conhecimentos para desenvolver um projeto ou resolver 

problemas, pelo simples desafio ou prazer de colaborar 

(WU et al., 2015).  

Nas plataformas colaborativas voltadas à criação de 

produtos, diferentes pessoas e profissionais interagem com 

os designers no aprimoramento dos projetos, na solução de 
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problemas, na criação de novos produtos/serviços, 

trabalhando, a distância, estratégia que trazem benefícios, 

como o aumento das receitas, a criação e personalização de 

produtos (MCCORMACK; FALLON; CORMICAN, 

2015). Nessas plataformas colaborativas os participantes 

podem compartilhar ideias de produto, pedir feedback, 

aperfeiçoá-lo com a participação de outras pessoas e 

concluir o processo com a realização do projeto na forma de 

protótipo para a produção final do produto.  

Por isso, contemplam-se as teorias das metas do 

design de interação para o entendimento da interface que 

ocorre nos sistemas das redes colaborativas. A interface 

gráfica (Graphical User Interface- GUI) é a principal 

responsável por envolver o usuário na temática lançada 

como desafio nas plataformas colaborativas. A ideia do 

conceito de produtos/serviços a serem criados é transmitida, 

o que estimula os participantes a sentirem-se envolvidos 

pelo ambiente proposto. Isto significa, que ao ser projetada 

uma interface, está se projetando interação entre a mesma e 

o usuário. 

A interação não existe se não há uma interface onde 

ela possa acontecer. O design atua nesse processo, 

facilitando a leitura e a compreensão do usuário. Assim, ele 

incentiva a determinação e a tomada de decisão, por parte 
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do usuário, “diante dessa hiper-linguagem que ele próprio 

ajuda a construir” (SANTAELLA, 2007, p.  87). 

Portanto, esses espaços virtuais são novos locais de 

trabalho ou de relacionamentos, que se utilizam de 

interfaces digitais para que o usuário se comunique e realize 

a atividade disponível neste sistema. Isso promove a 

aproximação entre profissionais e outras pessoas, podendo 

construir novas oportunidades de participação, ligadas à 

inovação por meio das plataformas colaborativas. Nesse 

ambiente, as organizações para tornarem-se mais 

inovadoras, têm investido na participação do cliente no 

processo de criação de valor do produto, na gestão de ideias, 

envolvendo vários aspectos técnicos de interação e 

principalmente de design.  

Contudo, no caso específico do desenvolvimento 

de produtos em plataformas de colaboração digital, a Gestão 

de Design e suas ações podem colaborar para estruturar o 

processo de design, em projetos de produtos nos ambientes 

virtuais, desde o lançamento da ideia, bem como no 

planejamento, na concepção, no desenvolvimento, no uso 

das novas tecnologias e na aplicação dos processos de 

criatividade com foco na inovação. Trata-se do 

gerenciamento das tarefas a serem executadas por todos os 

participantes, seja na comunicação do que vai ser criado, ou 

do problema a ser solucionado, na interação, no 
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compartilhamento das ideias, na cooperação das tarefas e, 

ou na execução do projeto. A Gestão de Design, pode 

também, auxiliar no gerenciamento das equipes, que são 

formadas por diferentes pessoas, com diferentes formação e 

qualificação que trabalham em conjunto (comunidade 

interna e externa), cujas atividades e comportamentos não 

podem ser totalmente previstos, nem controlados, mas 

podem ser organizados em um processo com atividades 

sistematizadas. 

Por isso, defende-se que a Gestão de Design possa 

ser aplicada como uma coordenação criativa de ferramentas 

e recursos pensados, também, na inovação e na digitalização 

dos processos produtivos. Os procedimentos da Gestão de 

Design são importantes para fazer da inovação algo 

significativo que responda às necessidades reais dos 

clientes, usuários, consumidores, investidores, membros e 

dirigentes da empresa.  

“A Gestão de Design abrange os processos, as 

decisões e estratégias que permitem que a inovação e a 

criação de produtos, serviços, comunicações, ambientes e 

marcas projetadas de forma eficaz melhorem a qualidade de 

vida e proporcionem o sucesso organizacional” (DMI, 

2014). Diante dessa afirmativa, essa pesquisa utiliza os 

fundamentos teóricos da Gestão de Design, por sua 

competência em integrar e coordenar funções, bem como o 
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pensamento sistêmico, por possuir ferramentas capazes de 

facilitar a visão do todo e as inter-relações entre os 

participantes. A Gestão de Design, por meio de seus 

métodos e processos, pode habilitar a participação ativa e 

criativa de todos os usuários das plataformas colaborativas, 

potencializando esse tipo de colaboração, tornando o 

projeto de produtos/serviços, mais adaptado às metas da 

empresa e às necessidades dos consumidores. 

As plataformas colaborativas são criadas por 

empresas de design, por interessados em redes de 

cooperação e/ou por organizações que estão comprometidas 

na resolução de problemas sociais, com o intuito de obter 

soluções inovadoras, pois acreditam que a entrada de outros 

indivíduos melhora a geração de ideias nos estágios iniciais 

da criação e desenvolvimento de produtos 

(BERGENDAHL; MAGNUSSON, 2014).  

Nesse sentido, considera-se importante destacar 

que nessas dinâmicas colaborativas, os participantes 

externos deixam de serem apenas consumidores de 

informações, bens e serviços e passam a participar dos 

processos de produção, colaborando com sugestões, 

potencializadas pelas tecnologias digitais. Para Gabriel et 

al., (2016), a colaboração envolve a inteligência coletiva, a 

abertura e o compartilhamento de informações e 

conhecimento, a horizontalidade e a descentralização, a 
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criação de produtos, a autoria, a liberdade e a transparência 

dos processos.  

Por isso, busca-se compreender a atuação dos 

níveis da Gestão de Design em suas ações estratégicas, 

táticas e operacionais que possam ser empregadas pelo 

gestor de design para tornar os serviços realizados nas 

plataformas colaborativas de empresas de design de 

produtos, mais adaptados às necessidades e limitações da 

sociedade. Mas, principalmente, como coloca Best (2012), 

a Gestão de Design, é capaz de planejar estrategicamente os 

pontos de contato entre a empresa e seus clientes, 

orientando no modo como as pessoas percebem (sua marca), 

além de estar presente no gerenciamento da relação entre as 

pessoas, na organização de equipes e processos de um 

projeto e no planejamento e gerenciamento da entrega do 

produto ao mercado. Desse modo, por entender ser a 

plataforma colaborativa, o espaço diferenciador para o 

desenvolvimento de produtos, considera-se a integração da 

Gestão de Design, nos níveis de inserção do design 

(estratégico, tático e operacional), fundamental para a sua 

manutenção e funcionamento.  

Diante do exposto, e com base na Revisão 

Bibliográfica Sistematizada (APÊNDICE A e B), as 

pesquisas publicadas nesse campo exploram a emergência 

de novos ambientes em rede, que possam promover a 
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colaboração, mas não foram encontradas investigações mais 

aprofundadas sobre o fenômeno, ou sobre o que seria esse 

novo modelo de negócio, a forma e os processos de 

operacionalização na infraestrutura das plataformas digitais, 

considerando a aplicação dos níveis da Gestão de Design.   

Não foram encontradas, por exemplo, pesquisas 

que abordem de forma clara quais são as práticas aplicadas 

nessa nova dinâmica colaborativa, muito menos 

contemplando a Gestão de Design. Até mesmo o 

entendimento sobre plataformas colaborativas digitais 

como um novo espaço ou uma nova forma de participar de 

processos criativos não é ainda bem definido 

cientificamente. Existem, portanto, algumas lacunas, que 

podem ser bem investigadas, como, por exemplo, mostrar 

como a Gestão de Design pode ser plicada, visando a 

potencializar e otimizar a sinergia entre o design, a inovação 

aberta, a tecnologia, a gestão, os clientes (comunidade 

externa) e a equipe da empresa (comunidade interna), de 

modo que possam, gerar os resultados esperados. Dessa 

forma, dando particular atenção às reais motivações, 

reflexos econômicos e sociais, às formas como se 

desenvolve, dentre outros fatores que venham a auxiliar a 

melhor compreensão e reprodução desse modelo de 

processo colaborativo em ambientes virtuais. A presente 

pesquisa visa a contribuir nesse sentido, ao trazer à 
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discussão as práticas de integração, participação e 

cooperação, envolvidas, e também como a Gestão de 

Design pode colaborar na organização, coordenação e em 

todas as atividades de design contempladas nas decisões 

estratégias da empresa no âmbito de plataformas 

colaborativas.  

1.2 CONTEXTUALIZAÇÃO DO PROBLEMA 

Para abordar a contextualização do problema, 

descrevem-se questionamentos (FIGURA 1) que levaram à 

definição do problema de pesquisa e aos pressupostos 

pretendidos, no âmbito das plataformas colaborativas, tais 

como a interação, a interface gráfica e, em específico, as 

questões que envolvem a Gestão de Design, que serão 

discutidas. 

Figura 1 - Contextualização do Problema 

 

Questionamentos para a contextualização e definição do 

problema de pesquisa 

Os gestores modificam as estruturas da cultura organizacional, 

preparando as equipes para lidar com as mudanças e as 

dinâmicas colaborativas, troca de informações/conhecimentos 

com participantes externos na criação de produtos? 
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A Gestão de Design está integrada com à visão e às decisões 

estratégicas da empresa no âmbito de plataformas 

colaborativas? 

A Gestão de Design contempla procedimentos em plataformas 

digitais no uso de sistemas integrados para desenvolvimento de 

produtos (crowdsourcing, Crowd-Design) que permitam 

simulações e análises com modelos virtuais, bem como a 

prototipagem e o acompanhamento da produção? 

A Gestão de Design motiva e incentiva os membros da 

organização à capacitação para o uso de novas tecnologias 

digitais? Propõe segurança para o projeto de design 

colaborativo? Estabelece critérios para a seleção dos 

colaboradores e sua remuneração? Orienta a sistematização do 

processo de crowdsourcing, Crowd-Design e cocriação na 

criação de produtos/serviços, mantendo a identidade da marca? 

As marcas estão preparadas para a adaptação de seus produtos 

e serviços à realidade das plataformas colaborativas digitais no 

Brasil e na economia mundial? 

As plataformas colaborativas com foco na criação de produtos 

exigirão designers e equipes multidisciplinares, com elevado 

nível de conhecimento técnico e com capacidade de interação 

nas diferentes áreas de conhecimento?  

As interfaces digitais ajudam o usuário a interagir no 

ciberespaço, facilitando a navegação e o acesso a informações 

para participarem efetivamente dos projetos de 

produtos/serviços? 

O design de interação e a interface gráfica fornecem suporte ao 

sistema operacional das plataformas virtuais, para que as 

pessoas trabalhem, se comuniquem e colaborem entre si? 

O que motiva a contribuição individual, quando as 

recompensas tradicionais de criação e invenção – recompensa 

financeira, propriedade intelectual e fama – são tardias, 

deslocadas, ou deixaram de existir? 

Questionamento Central 

Como a Gestão de Design pode ser integrada às 

plataformas colaborativas na criação de produtos, 

processos e serviços, potencializando o design, a inovação, 

as tecnologias digitais, centradas nas ideias dos 

participantes? 

Fonte: Desenvolvida pelo autor (2018). 
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As novas tecnologias redesenham o cenário 

organizacional e impactam sobre a cultura e os sistemas de 

trabalho. Uma organização que possui uma cultura 

resistente às mudanças dificilmente conseguirá se manter no 

mercado competitivo em relação a uma empresa que busca 

sempre inovar. No ambiente da gestão organizacional, as 

inovação tecnológica podem ser vistas como fonte de 

incertezas para as organizações não apenas por causa dos 

desafios que trazem ao alterar as suas características 

internas, mas também por causa dos impactos nas condições 

de competição, investimento e rentabilidade 

(MINTZBERG, 2015). Portanto, mudanças nas estruturas 

da cultura organizacional são necessárias na preparação das 

equipes para uma nova dinâmica de atividades em 

plataformas colaborativas. A organização tem que estimular 

os participantes, dar condições e liberdade para serem 

criativos, trocarem informações com participantes externos, 

os quais possuem diferentes tipos de formação, contudo 

precisam estar conectadas com o perfil da marca e 

necessidades do mercado, visando à concepção de 

produtos/serviços. 

Essas mudanças, indicam que a Gestão de Design 

necessita estar integrada com as metas e as decisões 

estratégicas da empresa nesse ambiente colaborativo. 

Porém, para Preto (2013), os conhecimentos para a 
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aplicação da Gestão de Design em muitas empresas não são 

claramente difundidos entre todos os setores, no que se 

refere a mostrar as metas que devem estar alinhadas aos 

objetivos da empresa, em médio e longo prazo, seja no nível 

estratégico, selecionando e priorizando os projetos, como 

também em nível tático, orientando as tarefas a serem 

realizadas para que os projetos de longo e médio prazo já 

definidos aconteçam, com alocação dos recursos 

necessários ao andamento das atividades.  

Nesse caso, quando a Gestão de Design não cria 

possibilidades que proporcionem a atualização dos 

conhecimentos, que motivem e incentivem os membros da 

organização para o uso de tecnologias, como as digitais, 

comprometem seus objetivos e dificultam a interação entre 

os participantes. A Gestão de Design, além de fazer parte 

das políticas organizacionais, pode apontar a importância do 

gerenciamento de suas atividades em rede e sua 

operacionalização com a participação de todos os membros 

da organização. Como por exemplo, na indicação de 

Abrahamson (2013), o uso do crowdsourcing, um modelo 

de atividade online que consiste em elaborar uma tarefa para 

que a multidão proponha soluções e ideias na criação de 

produtos, podendo ocorrer simulações e análises com 

modelos virtuais, bem como a prototipagem e o 

acompanhamento da produção. 



37 
 

Como o modelo crowdsourcing é aplicado em 

plataformas aberta, envolve a participação de uma grande 

quantidade de usuários, alguns podem ter acesso a parte 

visual do programa e não possuir conhecimento da 

programação, comprometendo sua interação com o sistema. 

Segundo Rogers, Sharp e Preece (2013), a tarefa do design 

de interação e da interface gráfica é desenvolver interfaces 

interativas, formulando a funcionalidade de uso, gerando ao 

usuário uma experiência confortável e eficiente que permite 

visualizar as informações, navegar entre o sistema, acessar 

e compartilhar suas ideias com facilidade. Para os autores, 

o grande diferencial que faz uma interface ser ou não 

considerada adequada para o uso é o fator interativo, quando 

o usuário consegue acessar e entender a informação, se 

comunicar e executar a tarefa para solucionar o problema. 

A interface gráfica adequada aos usuários favorece 

a comunicação nas plataformas colaborativas desenvolvidas 

especificamente para a criação de produtos. Essas 

atividades, exigirão designers e profissionais que 

demonstrem habilidades para lidar com diferentes 

tecnologias e interesse constante no aprendizado em relação 

a novas funções colaborativas, de modo que sejam capazes 

de sistematizar o uso da Gestão de Design, integrado as 

tecnologias digitais como ferramentas estratégicas e 

inovadoras.  
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Por isso, a disponibilidade e o interesse dos 

participantes (internos e externos), bem como as demais 

questões que envolvem sua participação (sigilo sobre o 

projeto, tipo de participação, remuneração, entre outros) 

precisam ser pensados e planejados. O conhecimento do que 

fazer e de como contribuir é definido pelos proponentes do 

projeto, de maneira que os colaboradores possam facilmente 

começar a participar executando as tarefas. Isso porque, 

segundo Hosseini (et al., 2015), as tecnologias e ferramentas 

digitais das plataformas, já permitem uma lógica muito mais 

colaborativa e participativa, criando uma forte sinergia, 

potencializando a capacidade de criação e de invocação.  

No entanto, pesquisas realizadas pela CNI 

(Confederação Nacional da Indústria, 2016), revelam que o 

conhecimento da indústria brasileira sobre tecnologias 

digitais e a sua incorporação, ainda é pouco difundido: 42% 

das empresas desconhecem a importância das tecnologias 

digitais para a competitividade da indústria e mais da 

metade delas (52%) não utilizam nenhuma tecnologia 

digital de uma lista com 10 opções que foram indicadas na 

pesquisa. 

O desconhecimento é significativamente maior 

entre as pequenas empresas (57%). Entre as grandes 

empresas, o percentual de empresas que não identificaram 

algumas das 10 tecnologias digitais apresentadas como 
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importante para a competitividade cai para 32% (CNI, 

2016). 

De acordo com os pesquisadores, o baixo uso de 

tecnologias digitais no Brasil, afeta negativamente a 

capacidade competitiva do país na economia global. Por 

isso, as empresas precisam estar preparadas para atuarem 

em novos modelos de negócios (baseados no digital e suas 

potencialidades) e na adaptação de seus produtos e serviços. 

Isso demandará não somente a adaptação dos processos 

existentes, como também o desenvolvimento e a 

incorporação de novas tecnologias de hardware e software 

(CNI, 2016).  

Retomando-se ao questionamento central que leva 

ao problema de pesquisa, a Gestão de Design, quando 

integrada nas plataformas colaborativas, seja na criação de 

produtos, processos e serviços, podem aproximar as equipes 

da empresa e os participantes externos, que compõem o 

ambiente de troca de ideias e criação em tempo real, 

promovendo benefícios à sociedade e aos negócios.  

Diante desses questionamentos apresentados, 

destacam-se algumas premissas tendo em vista a integração 

da Gestão de Design no contexto das plataformas 

colaborativas. Neste sentido, busca-se apoio nas falas de 

Mozota; Klöpsch e Costa (2011) e Best (2012), cujo modelo 

de criação de valor do design, apresentam o design como: 



40 
 

a) design como diferenciador, b) design como integrador; c) 

design como um bom negócio. 

Por isso, considera-se que, sendo aplicados os 

níveis da Gestão de Design (estratégico, tático e 

operacional) em plataformas colaborativas, surgem 

oportunidades para integrar o consumidor (ou 

desenvolvedor externo) no processo de inovação, ou seja, 

trazer a figura do consumidor para fazer parte do processo 

de produção, por meio de aplicativos da Web 2.0. 

Outra premissa, refere-se a uma proposta estratégia 

de Gestão de Design para esse novo ambiente cooperativo, 

a qual permitirá que o cliente ao utilizar plataformas 

colaborativas possa participar da criação do design e 

acompanhar a fabricação do produto “in loco” e em tempo 

real. Isso inclui solicitações cada vez mais individualizadas 

dos clientes e abrange desde a ideia, o pedido de 

desenvolvimento e fabricação, o fornecimento de um 

produto ao cliente final até a reciclagem, incluindo os 

respectivos serviços. De acordo com Best (2012, p. 8), 

“Gestão de Design é o gerenciamento bem sucedido de 

pessoas, projetos, processos e procedimentos que estão por 

trás da criação dos produtos, serviços, ambientes e 

experiências”.  

Destaca-se ainda, que a Gestão de Design, 

integrando todas as funções organizacionais, faz com que os 
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colaboradores de uma organização tomem conhecimento e 

se envolvam com o design e com os objetivos da empresa, 

também em ambiente virtual. Isso significa incluir o usuário 

e fazer dele parte integrante do processo para desenvolver 

projetos ou solucionar problemas. 

Com base nos questionamentos, acima 

apresentados e nos pressupostos chegou-se à pergunta de 

pesquisa: como a Gestão de Design nos níveis 

(estratégico, tático e operacional) podem contribuir na 

administração das atividades de design, na criação de 

produtos em plataformas colaborativas, alinhados aos 

objetivos estratégicos das organizações?  

1.3 OBJETIVOS 

1.3.1 Objetivo geral  

 
Propor um modelo conceitual de Gestão de Design 

para aplicação em plataformas colaborativas com foco na 

criação de produtos. 

1.3.2 Objetivos específicos 

 

a. Abordar os princípios e as dimensões da Gestão de 

Design nos níveis estratégico, tático e operacional, tendo o 

vista o contexto das plataformas colaborativas; 



42 
 

b. Caracterizar o design de interação e interface gráfica e 

seus elementos compositivos para facilitar a colaboração do 

usuário em sistemas da Web 2.0; 

c. Identificar o contexto contemporâneo das redes 

colaborativas e seus benefícios econômicos para as 

organizações; 

d. Elucidar as plataformas de colaboração, tipos e 

características para desenvolvimento de produtos nas 

práticas da Open Innovation, crowdsourcing e Crowd-

Design, envolvendo a cocriação; 

e. Definir as funções dos níveis da Gestão de Design e as 

demais bases teóricas para o direcionamento da proposta do 

modelo conceitual de Gestão de Design. 

1.4 JUSTIFICATIVA, ORIGINALIDADE 

INEDITISMO MOTIVAÇÃO 

A justificativa da pesquisa enfatiza a importância 

do tema para o mercado, sua relevância social, seu 

significado científico para a geração de conhecimentos e a 

importância da Gestão de Design na manutenção e sucesso 

das plataformas colaborativas, bem como a motivação do 

autor para escolha do tema.  

A relevância social da pesquisa gira em torno, da 

forma como a colaboração pode permitir o envolvimento no 

processo e nos mecanismos de construções de 
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conhecimentos com a proximidade das relações de trabalho, 

que um usuário tem com os demais pares do grupo, onde o 

sentido de colaboração é o foco principal. As pessoas se 

beneficiam de informações atualizadas e em tempo real, 

compartilham experiências e utilizam o conhecimento do 

grupo, participam do aprendizado, ampliando assim, seu 

repertório de conhecimentos. Nessa dinâmica, os 

participantes externos deixam de ser apenas consumidores 

de informações, bens e serviços e passam a participar dos 

processos de produção. Portanto, as pessoas aprendem, 

porque exploram espaços virtuais de pesquisa e 

comunicação, constroem novos saberes na prática das 

tarefas colaborativas, compartilham diferentes ideias e se 

relacionam com um grande número de pessoas. 

Nesse cenário de mudanças ocasionadas pela 

internet e tecnologias digitais, circulam muitas informações 

e conhecimento, no entanto, isto só terá valor se existirem 

fluxos por meio de conexões, como é o caso da estrutura das 

plataformas colaborativas e sua interface com o usuário. As 

plataformas colaborativas digitais podem potencializar a 

inovação aberta, por meio do desenvolvimento de 

comunidades virtuais, das redes sociais que incluem 

empresas e consumidores podendo procurar cocriadores 

apropriados para participar nos processos de inovação 

(WONG et al., 2016). 
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 Como afirmam Mccormack; Fallon; Cormican, 

(2015), as práticas de inovação aberta (Open Innovation - 

OI) possibilitaram às empresas utilizarem o conhecimento 

externo à organização para gerar melhoria nos processos 

internos, aumento das receitas e criação e modernização de 

produtos. 

Para tanto, destaca-se a importância da interação 

como um processo de comunicação entre pessoas e sistemas 

interativos por meio da interface. Para Preece, Rogers e 

Sharp (2008, p. 27), usar o design de interação, “significa 

criar experiências de uso, que atendam a maneira como as 

pessoas trabalham, comunicam-se e interagem”. Neste 

sentido, o design de interação visa a desenvolver produtos 

interativos que sejam fáceis, agradáveis de utilizar e 

eficazes sempre na perspectiva do usuário. Cardoso (2012, 

p. 207) afirma que “a Internet jamais teria alcançado sua 

repercussão atual se não fosse pela elaboração das interfaces 

gráficas que dão sustentação à World Wide Web”. 

Portanto, uma boa interface gráfica, favorece 

sistema em rede online, principalmente aqueles com foco na 

criação de produtos, uma vez que facilitam a comunicação 

e o entendimento das tarefas a serem executadas na criação 

de produto/serviços/processos, lembrando que pode 

trabalhar com pessoas de diferentes formações e 

conhecimentos.  
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Diante do exposto, destaca-se a relevância da 

pesquisa pela possibilidade da inovação constante no 

processo de criação de produtos e/ou serviços levando em 

consideração que as marcas, para se manterem atuantes no 

mercado, de forma competitiva, devem estar 

constantemente informadas da evolução do mercado, 

causada pelo surgimento de novas tecnologias, que 

direcionem os negócios à competitividade.  

Como explica Cardoso (2016), as empresas 

passaram a explorar a criatividade, ideias e o conhecimento 

dos colaboradores em benefício próprio, principalmente no 

que tange à identificação de melhores soluções para serem 

implementadas. A partir da combinação dos diferentes 

conhecimentos e habilidades dos colaboradores cria-se 

valor de forma mais eficaz e eficiente. 

Para tanto, é preciso pensar nos processos e nas 

tecnologias digitais, ter profissionais atualizados com as 

competências necessárias, modelos de negócios que 

coloquem os clientes no centro das atenções, que visem à 

melhoria da experiência do usuário com os produtos e/ou 

serviços e, principalmente, uma cultura voltada aos 

processos colaborativos em rede. 

Quanto à Gestão de Design, esta procura dar ênfase 

à essência do negócio, acompanhando a dinâmica das 

mudanças da sociedade em geral e principalmente novas 
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estruturas de trabalho, como é o caso das plataformas 

colaborativas. Na visão de Best (2006), o papel da Gestão 

de Design é estar ciente do negócio em geral, dos contextos 

sociais, políticos e ambientais, de forma a apoiar uma 

estratégia coerente e viável financeiramente. Nas 

plataformas colaborativas as empresas passaram a usar 

criatividade, ideias e o conhecimento dos colaboradores em 

benefício próprio, permitindo aos usuários criarem um 

espaço de trabalho em ambiente digital. A mudança foi 

transferir do espaço físico para o espaço digital; de trabalho 

colaborativo para um sistema aberto, no entanto, 

determinada metodologia projetual é aplicada, o que requer 

a Gestão de Design na coordenação desse processo. Por 

isso, é importante pensar em equipe e lembrar que o 

processo para o desenvolvimento do projeto é como uma 

engrenagem, na qual o trabalho de um interfere diretamente 

no trabalho do outro, sendo que todos os envolvidos se 

tornam responsáveis pelos resultados.  

Nesse ambiente digital, o protagonismo do design 

tem que ser mantido bem como a visão, os objetivos da 

empresa e a identidade da marca. A inclusão da Gestão de 

Design se traduz em valor agregado, diferenciação e 

inovação de produtos. Mantém a empresa atenta às 

oportunidades pelas mudanças, mas alinhando os serviços 

da empresa às necessidades e expectativas dos clientes. Para 
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Wolf (2010, p. 18), a Gestão de Design possui a função de 

“planejar e coordenar as estratégias correspondentes aos 

objetivos e valores da empresa, motivar os empregados e 

controlar os trabalhos, assegurando com que cumpram os 

objetivos, com os prazos e custos planejados.” 

Enfatiza-se, que nas plataformas colaborativas é 

importante a aplicação da Gestão de Design, pois, cabe a ela 

atuar na execução do projeto de produto, no processo de 

produção da empresa, no nível estratégico, capacitando a 

empresa a inovação com foco no consumidor, aliada à 

identidade da marca. Brunner e Emery (2010) acreditam que 

a Gestão de Design permite o melhor entendimento das 

necessidades dos clientes e promove a inovação, 

desenvolvendo uma rede de fornecimento da experiência 

dos clientes, envolvendo este na concepção dos serviços e 

produtos, na sua comercialização, no uso e no descarte.  

Reafirma-se a necessidade da Gestão de Design, 

das suas competências estratégicas como uma condição 

essencial para criar rede de relacionamento, promover o 

design interno e externamente, gerir as pessoas e os projetos 

compartilhados nas plataformas.  

Quanto à colaboração científica da pesquisa, o 

processo de criação em plataformas colaborativas consiste 

em um encontro entre os membros das diferentes 

instituições/organizações envolvidas, principalmente nas 
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atividades de pesquisa, com os quais as ideias, seus 

objetivos estratégicos, a sua proposta de valor e os 

conhecimentos e experiências podem ser compartilhados. A 

economia digital conectada reformula o papel das 

organizações, de produtores e de consumidores. Além disso, 

também diminui as fronteiras empresariais, externa e 

internamente, transformando as organizações tradicionais, 

bem como seus postos de trabalho, de acordo com as 

mudanças e demandas do mercado.  

Os participantes do processo colaborativo, tornam-

se pesquisadores produtivos, são motivados a pesquisa, 

porque precisam apresentar ideias criativas, participar das 

discussões, das avaliações, até chegar à definição do 

produto final. Nesse ambiente, interagem profissionais 

especializados, consumidores, fornecedores, concorrentes, 

pesquisadores de instituição de ensino superior e demais 

interessados, com foco na produção simultaneamente de 

conhecimento. 

Complementando estas justificativas, a pesquisa 

proposta encontra sustentação científica (Apêndice A) no 

levantamento realizado por meio da revisão bibliográfica 

sistemática, indicando que a gestão formal desse processo 

colaborativo digital é ainda escassa. No protocolo das 

buscas sistemáticas (teses e dissertação) foram usadas as 

palavras chaves: Design + Plataformas Colaborativas, 
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Design + Plataformas Colaborativas, Gestão de Design, 

Plataformas Colaborativas. Na revisão sistemática foram 

selecionadas, 46 (teses, dissertações), conforme 

estabelecido durante o protocolo da revisão. Neste 

levantamento, não foram encontradas teses/dissertações 

com a abordagem proposta nesta pesquisa. Foram realizadas 

buscas por artigos usando as palavras, network 

collaboration, Collaborative Platforms, design 

management, open innovation, crowdsourcing, Crowd-

Design, cocriação (coir), nos indexadores: Scopus, Web Of 

Science, Engineering Village e Portal Capes. Foram 

encontrados principalmente artigos internacionais, 

incluídos na fundamentação teórica, porém nenhum traz 

algum tipo de abordagem entre a Gestão de Design e as 

Plataformas Colaborativas (APÊNDICE A e B).   

Figura 2 - Revisão Bibliográfica Sistemática 

 

Fonte: Desenvolvido pelo autor (2018). 

Quanto à originalidade e ineditismo da tese, 

consideram-se os resultados da Revisão Bibliográfica 

Sistematizada, que não identificou estudos, cuja abordagem 
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contemple a integração da Gestão de Design nos níveis 

estratégico, tático e operacional, alinhadas às atividades de 

design na criação de produtos em plataformas colaborativas. 

Os resultados contemplam a participação dos consumidores, 

designers e demais profissionais na criação de produtos, em 

processos como crowdsourcing e cocriação, com a 

conectividade da rede mundial de computadores e pela Web 

2.0 em rede. 

Portanto, corrobora por meio da Revisão 

Bibliográfica Sistemática realizada no período dos últimos 

10 anos (2007 a 2017), que a gestão formal desse processo 

colaborativo digital é ainda escassa. Foram localizados 

estudos que englobam os temas Gestão de Design e 

Plataformas Colaborativas separadamente.  Os 

procedimentos utilizados na Revisão Bibliográfica 

Sistemática, encontram-se descritos no capítulo III, e a 

síntese da Revisão integra os Apêndices A e B. 

Como foi destacado, o trabalho participativo e 

colaborativo na Web 2.0, é recente e ainda não há um corpo 

de conhecimento bem consolidado. Por isso, a originalidade 

e ineditismo da tese estão na proposta da integração da 

Gestão de Design na estrutura de plataformas colaborativas. 

A intenção é dar suporte às ações de design e estratégias das 

organizações em modelos colaborativos digitais, desde a 

criação, desenvolvimento e produção, envolvendo inovação 
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de produtos e/ou processos. Nesse caso, contribui com o 

conhecimento científico, porque a ciência é um processo 

cumulativo em constante evolução e a questão da 

atualização no contexto contemporâneo do problema 

merece ser investigado cientificamente. Por isso, a sua 

proposição de originalidade está ao não se identificar na 

revisão da literatura abordagens metodológicas da Gestão 

de Design de uma forma sistematizada em plataformas 

colaborativas para a inovação na criação de produtos. 

A motivação para a escolha do tema ocorreu devido 

à vivencia do autor com a prática projetual do designer 

gráfico, que busca constantemente novos conhecimentos 

com base nas teorias e nas próprias investigações 

vivenciadas e nas atividades de docência no âmbito 

universitário. Entende-se que os conhecimentos gerados na 

atuação profissional como design gráfico não podem 

permanecer restritos ao ambiente de trabalho, mas todas as 

experiências devem ser compartilhadas. O que pode 

proporcionar oportunidades de aproximação efetiva entre os 

conhecimentos teóricos e os adquiridos no ambiente 

profissional. A aplicação dos princípios da Gestão de 

Design junto a plataformas colaborativas permite ampliar 

esses conhecimentos e experiências, pois trabalham em um 

ambiente de inovação aberta, crowdsourcing, cocriativo e 

interdisciplinar, que fortalece a criatividade e a geração de 
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ideias, facilitada pelas atividades colaborativas entre os 

participantes. 

 

 

1.5 ADERÊNCIA AO PROGRAMA 

A proposta de tese aqui apresentada faz parte da 

linha de pesquisa Gestão e tem ênfase em Gestão de Design. 

Em seu site, o PPGD coloca que,  

na linha de pesquisa em gestão são estudados 

sistemas de informação, artefatos e documentos 

gráficos analógicos e digitais no intuito de 

promover a eficácia do processo corporativo de 

comunicação visual. São investigados aspectos 

sintáticos, semânticos e pragmáticos referentes 

às interfaces gráficas e aos seus 

leitores/usuários [e.g. compreensão, emoção, 

persuasão, motivação, interatividade]. Através 

da utilização e desenvolvimento de abordagens 

teóricas e metodológicas, busca resultados 

mercadológicos satisfatórios na elaboração, 

interação/uso e avaliação de sistemas de 

informação, artefatos e documentos gráficos 

(PPGD, 2017). 

 

Uma vez que seu objeto de estudo é propor um 

modelo conceitual de Gestão de Design em plataformas 

colaborativas com foco na criação de produtos, que integre 

as ações do design na criação de produtos, bem como os 

objetivos estratégicos das organizações, contempla a linha 

de pesquisa.  
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1.6 CARACTERIZAÇÃO GERAL DA PESQUISA 

Para o desenvolvimento adequado de uma pesquisa 

científica, é necessário que o planejamento das etapas esteja 

de acordo com as normas da metodologia científica, tanto 

com relação à forma quanto ao conteúdo. O planejamento e 

a execução da pesquisa fazem parte de um procedimento 

sistematizado que compreende etapas, conforme se expõe 

no esquema apresentado na Figura 2.   

Figura 3 - Percurso metodológico 

 
Fonte: Desenvolvido pelo autor (2018). 
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A Figura 3, explica o percurso metodológico, 

destacando o início e o fim da pesquisa. O começo dos 

procedimentos inicia com a formulação do problema de 

pesquisa e definição do objetivo geral, que apontam os 

demais caminhos a serem seguidos. Os objetivos 

específicos foram formulados, para dar suporte ao objetivo 

geral, indicando a base teórica necessária, destacada na 

Figura 2. Apresenta-se a metodologia da pesquisa, com foco 

nas características e estrutura para o modelo conceitual do 

processo de colaboração das plataformas para 

desenvolvimento de produto, observando se as ações da 

Gestão de Design estão sendo aplicadas.  

1.7 ESTRUTURA DA TESE 

Capítulo 1 – Introdução: traz a contextualização 

do tema, a definição do problema, o objeto geral e os 

específicos da pesquisa, a justificativa da escolha do tema, 

sua relevância, resultados esperados, delimitação, 

metodologias usadas e a estrutura da tese. 

Capítulo 2 – Fundamentação Teórica: aborda os 

embasamentos teóricos que darão suporte à obtenção dos 

objetivos da tese. 
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Capítulo 3 – Procedimentos metodológicos: 

descreve os procedimentos metodológicos e fases da 

pesquisa realizada, na elaboração da proposta do modelo. 

Capítulo 4 – Análise das Plataformas 

Colaborativas: analisa a estrutura e o funcionamento de 

nove plataformas colaborativas selecionadas.  

Capítulo 5 - Desenvolvimento do Modelo: 

apresenta a proposta do modelo conceitual de integração da 

Gestão de Design em plataformas colaborativas. 

Capítulo 6 - Conclusão: apresenta as conclusões 

finais, respondendo aos objetivos propostos. 

Capítulo 7 – Referências: finaliza o trabalho com 

as referências bibliográficas consultadas na elaboração 

teórica da tese.  

Apêndice A -  Resultados da Revisão Bibliográfica 

Sistematizada – Teses e Dissertações 

Apêndice B - Resultados da Revisão Bibliográfica 

Sistematizada – artigos 
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2. FUNDAMENTAÇÃO TEÓRICA 

 

O referencial teórico tem como objetivo 

desenvolver os fundamentos teóricos para a construção da 

tese. Inicialmente serão abordados os conhecimentos sobre 

a Gestão de Design, Design de Interação, Design de 

Interface Gráfica, e, finalmente, o contexto das 

Plataformas Colaborativas (FIGURA 4).   

Embora, o foco principal da tese seja a Gestão de 

Design e as Plataformas Colaborativas, os demais 

conteúdos teóricos selecionados dão suporte do ponto de 

vista técnico das interfaces do sistema operacional, de modo 

que sejam eficientes na interação e conexão entre os 

participantes.   

Plataformas que oferecem processos de concepção 

de produtos abertos à comunidade, em sistemas, no 

ciberespaço precisam ter interface digital eficazes, para que 

os usuários se comuniquem e realizem a atividade 

disponível nesse sistema. A qualidade da interface gráfica 

tem que ser coerente com as necessidades prementes, a 

partir de um contexto bem definido e dos elementos 

interativos. Cabe, ressaltar, também, que embora os 

recursos da plataforma possam ser úteis ao usuário, a 

visibilidade é um fator essencial que permeia todos os níveis 

de interação. Sendo assim, o design de interação e a 
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interface gráfica favorecem a colaboração das pessoas em 

um espaço de construção de projeto coletivo, contribuindo 

assim, para a melhoria da eficiência organizacional. 

Figura 4 - Fundamentação teórica 

 
Fonte: Desenvolvido pelo autor (2018). 

 

Para alicerçar a pesquisa e atingir os objetivos 

descritos nessa tese, apresenta-se a contextualização dos 

conceitos teóricos, trazendo diversos autores referentes aos 

principais temas abordados, a fim de garantir a compreensão 

do estudo proposto e subsidiar o objeto geral. A abordagem 

inicial contempla a Gestão de Design.  

2.1 GESTÃO DE DESIGN 

Este tópico tem como objetivo apresentar 

embasamento teórico relacionado à Gestão de Design nas 

organizações. Inicia-se apresentando o que significa o termo 

gestão e design, para compreender sua atuação conjunta. 
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Contempla-se os conceitos de design e da Gestão de Design 

mais especificamente, buscando extrair dos autores 

referenciados, os pontos que indicam a sua função e a sua 

abrangência no contexto das organizações.  

O uso do termo gestão aconteceu nos anos 1970, na 

área da economia, desenvolvendo temas de gerenciamento, 

planejamento estratégico, logística e marketing, como 

resposta versátil e flexível da empresa para um contexto 

cada vez mais complexo e incerto. “O termo “gestão”” 

refere-se às pessoas e processos envolvidos no 

gerenciamento, na organização, no controle e na 

administração de uma empresa” (BEST, 2012, p. 13).  

“Toda organização precisa de gente – 

administradores – que se encarreguem do trabalho 

específico de sua gestão: planejar, organizar, ajustar, 

mensurar e, com relação ao seu pessoal, formá‐lo” 

(DRUCKER, 2009, p. 24). Esta afirmação é reforçada por 

Chiavenato (2014, p. 5): “gestão é o processo de planejar, 

organizar, dirigir e controlar o uso de recursos, para alcançar 

os objetivos, das atividades de uma organização, sendo 

imprescindível sua existência, sobrevivência e sucesso”.   

Considerando a ideia dos autores, a gestão vai além 

da administração por envolver vários conhecimentos, se 

entrelaçando a outras funções corporativas, como por 

exemplo, a comercial e a financeira, sempre na busca pela 
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qualidade dos processos. Como no contexto da gestão, no 

caso dessa pesquisa o design é elemento central, descrevem-

se os conceitos de design e sua atuação.  

Segundo Burdek (2010, p. 230), “o design não 

produz apenas realidades materiais, mas preenche 

especialmente funções comunicativas, como “linguagem 

simbólica” ao produto, que é mais abrangente e variada do 

que uma linguagem verbal”. Nesse sentido, o design, tem 

uma característica intangível, como parte integrante do 

produto que gera um relacionamento emocional com o 

usuário e uma dimensão tangível, que tem a ver com o uso 

e a funcionalidade do produto. 

O design é a ferramenta para a diferenciação 

competitiva do produto e como uma força de 

integração entre todas as outras ferramentas. O 

bom design deve ser de fácil fabricação e 

distribuição e, ao mesmo tempo, tem que ser, 

para o cliente, um produto agradável ao ser 

visto, assim como fácil de ser desembalado, 

instalado, usado, conservado, revendido ou 

abandonado (KOTLER, 2007, p. 13).  

 

As ferramentas de design, nesse caso, articulam-se 

com as oportunidades do mercado, estabelecendo 

estratégias para a pesquisa, criação e desenvolvimento de 

produtos diferenciados. 

Nesse sentido, a dimensão ampliada do design 

baseia-se em uma estratégia empresarial orientada para o 
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design visto como um sistema, ou seja, “uma conjugação do 

produto, do serviço e da comunicação, que auxilia a 

empresa a inserir-se no mercado local ou global” 

(TEIXEIRA, 2014, p. 141). 

Condizendo com a ideia dos autores, mencionados, 

o design é um recurso empresarial que pode ser usado como 

uma ação estratégica, no desenvolvimento de projetos de 

produtos, sistemas ou serviços, bem como nos meios como 

as empresas se relacionam com seus fornecedores e clientes. 

Para Best (2012), o termo design tem o sentido de 

planejar, desenhar, criar, conceber. É um processo, uma 

prática e um modo de pensar. Pode influenciar 

comportamentos, transformar problemas em oportunidades 

e converter rotinas e procedimentos em processos criativos 

singulares que agreguem valor. O que vai ao encontro da 

afirmação de Mozota, Klöpsch e Costa (2011, p. 16) “o 

design agrega valor e contribui para criação da qualidade 

percebida de produtos e serviços”. 

[...] “O design, por sua natureza, trata da solução de 

problemas a partir de uma perspectiva centrada nas pessoas, 

proporcionando uma abordagem mais integrada e holística 

na solução dos desafios contemporâneos” (BEST, 2012, p. 

12). Na visão da autora, abrange o modo como os produtos 

e processos funcionam e operam indo além, dos aspectos 



63 
 

visuais e estéticos. Seu processo criativo pode trazer muitas 

descobertas, invenções e inovações. 

“Embora o nome design seja frequentemente 

associado à qualidade e/ou aparência estética de produtos, 

como disciplina, tem por objetivo máximo promover o bem 

estar na vida das pessoas” (VIANNA et al., 2012, p. 13). 

Estas são visões mais mercadológicas desse ramo de 

atividade, que se propõe a buscar soluções criativas e 

inovadoras, a fim de atender as necessidades e expectativas 

dos clientes e demandar oportunidades de mercado. 

Martins e Merino (2011, p. 126), consideram que o 

design é abordado em conceitos que vão além de forma e 

função. Caracteriza-se “produto” não somente toda peça 

física que possa ser oferecida no mercado, como também 

processos e serviços, exemplo disto seriam viagens, ou 

mesmo serviços de investimentos online, dentre tantos 

outros que são dados como produtos.  

Os autores Bruner e Emery, (2010, p. 22) afirmam, 

“Para as empresas que fazem produtos (ou oferecem 

serviços), design ou morte é, de fato, o negócio. Os 

empresários precisam entender como projetar a experiência 

do consumidor ou serão enterrados no cemitério da 

irrelevância”. Na visão desses autores, as empresas 

precisam entender de design e focar na experiência do que 

querem criar e proporcionar aos usuários.  
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Best (2012, p. 18), menciona que “as abordagens 

orientadas pelo design tendem a deixar que as necessidades 

dos usuários determinem os novos produtos, serviços e 

mercados que serão criados”.  Isso significa que o mercado 

consumidor orienta as funções do design. A forma como o 

design atua tem que se adaptar constantemente às mudanças 

do mercado.   

Sendo assim, são exploradas as experiências reais 

dos usuários, os novos serviços e mercados que serão 

criados. “De fato, as necessidades das pessoas passam a ser 

o motor do design de novos produtos e serviços” (BEST, 

2012, p. 18). Sob esse ponto de vista, o design torna-se o 

propulsor de soluções práticas, podendo ser inovadoras, 

atendendo necessidades de consumo reais e não impondo 

soluções ao mercado.  

Dessa forma, observa-se que, de um modo geral, o 

processo de desenvolvimento de um projeto em design 

envolve, diferenciação, inovação, interação e usabilidade 

dos produtos ou serviços, porque todo o processo está 

centrado nas reais necessidades das pessoas. 

Bonsipe (2015, p. 112-113), apresenta o que 

chamou de uma “reinterpretação” do design na forma de 

sete caracterizações ou teses: 

 



65 
 

1. Design é um domínio que pode se manifestar em qualquer 

área do conhecimento e práxis humanas. 

2. O design é orientação ao futuro. 

3. O design está relacionado à inovação. O ato projetual 

introduz algo novo no mundo. 

4. O design está ligado ao corpo e ao espaço, 

particularmente ao espaço retinal (visual), porém não se 

limita a ele. 

5. O design visa à ação efetiva. 

6. O design está linguisticamente ancorado no campo dos 

juízos. 

7. O design se orienta à interação entre usuários e artefato. 

O domínio do design é o domínio da interface. 

A caracterização do design como domínio da ação 

humana, separa-o do quadro das disciplinas projetuais, pois 

o termo é associado ao “design” (industrial, gráfico, 

interiores, etc.). Nem tudo é design e nem todos são 

designers. Por exemplo: um analista de sistema que concebe 

um procedimento para reduzir o desvio de malas no tráfego 

aéreo, este profissional fez design. Design é uma atividade 

fundamental, com ramificações capilares em todas as 

atividades humanas, por isso, nenhuma profissão pode 

pretender ter o monopólio do design (BONSIPE, 2015).  

Esse autor coloca que o futuro é o espaço do design, 

pois o passado já passou e, portanto, está excluído de atos 
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projetuais. O design é visto como um componente inovador 

na solução de problemas dos usuários. 

O design está ligado ao corpo e ao espaço. O espaço 

visual ocupa uma posição privilegiada, pois são os seres 

vivos que observam com seus olhos. No caso de ferramentas 

tanto materiais, quanto imateriais, a tarefa do design 

consiste em acoplar os artefatos ao corpo humano 

(BONSIPE, 2015).  

Em vez de utilizar interpretações tradicionais, tais 

como forma, função e estilo, o design está enquadrado ao 

domínio da ação efetiva. Para caracterizar uma ação como 

efetiva, tem-se que indicar sempre o campo e os standards 

de valores (BONSIPE, 2015). 

Em relação à afinidade entre design e linguística, o 

autor explica que, em ambos os campos, se realizam atos 

declaratórios, tornando-se necessária a reformulação no 

ensino do design. “Artefatos são objetos para possibilitar 

ações efetivas. A interface é o tema central do design” 

(BONSIPE, 2015, p. 114).     

Diante deste contexto, entende-se que o design é 

uma atividade, cujas ações estão relacionadas com a criação 

de interfaces, isto significa que todos os processos de design 

tem que ser construídos visando à satisfação do elemento 

humano. 
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Como o projeto é o fator central, o design usa, na 

solução de problemas, metodologia para moldar e criar o 

relacionamento entre a empresa e seu cliente. “[...] significa 

que o designer está premeditadamente criando, 

desenvolvendo, fazendo protótipos e fabricando com as 

emoções dos consumidores em sua mente [...]” 

(BRUNNER; EMERY, 2010, p. 76). Na visão dos autores, 

empresas voltadas para o design focam nas pessoas durante 

todo o processo. Toda ideia de criação vem de uma resposta 

emocional, o que impulsiona o seu desenvolvimento.  O 

design é uma abordagem que se integra à experiência do 

usuário, contêm elementos de risco, descobertas ao acaso e 

lições aprendidas com o fracasso. Mas é um processo 

contínuo, mesmo que a empresa progrida. “Design é um 

processo vivo e contínuo, que precisa aprender com os 

erros, se refrescar e assumir novos riscos o tempo todo” 

(BRUNNER; EMERY, 2010, p. 62). 

Diante dessas abordagens, o design, além de incidir 

nos traços estéticos ou físicos dos produtos, cria inovações 

com base nas experiências dos usuários. 

Quanto à atuação do design, Best (2012), explica 

que abrange vários contextos ligados à sociedade, ao 

ambiente, à tecnologia, à política e à economia. É altamente 

influente quando utilizado nos serviços de marketing e 

branding, como ferramenta que estimula a inovação em 
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contextos de negócios dos mais variados. Os resultados da 

atuação de design podem ser conferidos nos produtos, 

serviços, interiores, edifícios, e processos de software.  

Ainda, segundo a autora, é uma função, um recurso 

e uma maneira de pensar dentro das organizações que pode 

ser ativo no pensamento estratégico, nos processos de 

desenvolvimento e, fundamentalmente, na implementação 

de projetos de sistemas e serviços, conectando a empresa 

com os seus clientes. 

Mozota (2011, p. 63-64) afirma: “O design é um 

processo que nunca termina, e sua gestão é essencial para o 

sucesso da política de inovação de uma empresa” [...]. 

Ainda de acordo com a autora, as empresas que se destacam 

no mercado, para manterem-se competitivas, precisam 

sempre investir em design. Isso significa, que os processos 

de design deverão sempre fazer parte da sua cultura 

organizacional. 

Constatou-se com base nos autores referenciados, 

que o design é o fator de sucesso competitivo das empresas, 

por isso, tem que ser usado para garantir que seus objetivos 

sejam efetivamente alcançados, em todos os contextos de 

atuação centrado nas experiências dos usuários, o que 

abrange sua dimensão estratégica.  
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2.1.1 Atividades da Gestão de Design  

 

A Gestão de Design engloba atividades de gestão 

de acordo com os princípios do design e da estratégia das 

organizações, possibilitando compreender e administrar as 

ações ligadas aos processos criativos no desenvolvimento 

de produtos e serviços. Mintzberg (2015) observa que a 

crise financeira global atual não está relacionada com a 

economia, mas, sim, com uma crise de gerenciamento das 

empresas. Por isso, se destaca a importância das atividades 

ligadas à Gestão de Design, por trazê-lo para dentro das 

organizações, como instrumento estratégico. Para 

aprofundar, a abordagem sobre a Gestão de Design, 

identificaram-se vários conceitos de diferentes autores 

(livros, artigos), visando à análise e contextualização da sua 

atuação e abrangência no contexto das organizações, 

conforme Quadro 1. 

Quadros 1 - Conceituações de Gestão de Design 

Autores Conceituações 

Centro Português 

de Design (1997, 

p. 11) 

A Gestão de Design tem como objetivo 

administrar a empresa ou empreendimento 

em nível estratégico e diagnosticar a sua 

situação e de seus produtos, definindo 

melhores processos produtivos, 

aprimorando produtos e entendendo 
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melhor o mercado para integrá-los com as 

funções de produção. 

Kistman (2002, 

p. 192) 

A Gestão de Design não deve ser 

compreendida como a gerência de um 

escritório de design ou de um projeto de 

produto ou sistema seja isto desenvolvido 

fora ou dentro da empresa. Tampouco 

deve ser entendida como uma educação de 

gerentes sobre a atividade de design. A 

Gestão de Design deve ser compreendida 

como o efeito do desdobramento de 

recursos de design disponíveis em uma 

organização pelos gerentes de 

planejamento, visando aos objetivos da 

corporação. O termo Gestão de Design 

inclui em si uma ligação bastante próxima 

com a questão da inovação tecnológica, 

devendo ele ser compreendido como a 

competência central. 

Best (2006, p. 12) Os aspectos importantes da Gestão de 

Design estão em entender os objetivos 

estratégicos de uma organização e como o 

design pode desempenhar um papel em 

equipes e os requisitos de planejamento, a 

paixão e o entusiasmo, para atingir esses 

objetivos como resultados de sucesso.  

Best (2006, p. 28) O propósito da Gestão de Design é 

identificar e comunicar os caminhos pelos 

quais o design pode contribuir para 
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agregar valor estratégico para a 

organização. 

Phillips (2008, p. 

114) 

A Gestão de Design não é apenas um 

departamento ou instância administrativa. 

É um recurso estratégico e um poderoso 

processo organizacional. É como uma 

mentalidade de criação de atitudes, 

transmitindo ética, responsabilidade social 

e profissionalismo, fatores esses que 

devem ser planejados para a empresa que 

deseja destacar-se no mercado. 

Cooper e Press 

(2009, p. 2, 

tradução livre) 

Encontra-se na Gestão de Design a 

resposta para o problema, definindo-a 

como “a aplicação do processo de gestão 

aos processos de inovação e design”. 

Cooper e Press 

(2009, p.71, 

tradução livre) 

O futuro da Gestão de Design enquanto 

disciplina que assegura o equilíbrio entre 

as necessidades do consumidor, as visões 

de design e os valores organizacionais, é 

crucial para a longevidade de qualquer 

empresa. 

Wolff (2010, p.  

48) 

 

O termo utilizado para descrever uma série 

de atividades de gestão ligadas ao design e 

à estratégia da empresa, permitindo ver e 

gerenciar as questões ligadas ao uso do 

projeto, da intenção e da criatividade como 

alavancas competitivas. 

Martins e Merino 

(2011, p. 15) 

A Gestão de Design é a atividade macro 

das estratégias que grupos com poder 

decisório, em que o design esteja 

envolvido estruturam para moldar um 
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perfil da organização com base nos 

produtos desenvolvidos e/ou na identidade 

visual que a representa. 

Mozota (2011, p. 

91) 

A Gestão de Design está diretamente 

relacionada ao processo de mudança de 

um modelo taylorista, hierárquico para um 

modelo organizacional plano e flexível, 

que incentiva a iniciativa individual, a 

independência e a tomada de riscos. 

Mozota; Klopsch 

e Costa (2011, p. 

95) 

A Gestão de Design é a implementação do 

design como programa formal de 

atividades dentro de uma corporação por 

meio da comunicação da relevância do 

design para as metas corporativas de longo 

prazo e da coordenação dos recursos de 

design em todos os níveis da atividade 

corporativa, para atingir os seus objetivos. 

O papel da Gestão de Design também é 

promover a compreensão da importância 

do design para a realização das metas em 

longo prazo da empresa e coordenar os 

recursos de design em todos os níveis.  

Martins e Merino 

(2011, p. 13) 

[...] Gestão de Design é um conjunto de 

técnicas de gestão dirigido a maximizar, 

ao menor custo possível, a 

competitividade que a empresa obtém pela 

incorporação e utilização do design como 

instrumento de sua estratégia empresarial. 

Martins e Merino 

(2011, p.  21) 

A Gestão de Design é a administração das 

atividades de design com base nos 

objetivos da empresa em curto, médio e 

longo prazo. É um recurso que auxilia a 
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organização a aumentar sua eficiência, 

manter-se competitiva e diferenciar seus 

produtos e serviços.  

Martins e Merino 

(2011, p. 21-22) 

[...] atua como ferramenta competitiva e 

estratégica. Pois insere elementos 

estéticos, concretiza identidades e 

fortalece marcas corporativas e pode atuar 

na redução de complexidade, tempo e 

custo de produção.  

 

Mozota; Klopsch 

e Costa (2011, p. 

16) 

O design agrega valor e contribui para 

criação da qualidade percebida de 

produtos e serviços. Dessa forma, a Gestão 

de Design se preocupa com ativos 

intangíveis e tangíveis, por meio da 

concepção aliada aos processos da 

empresa e, por meio da criação de um 

produto ou serviço. 

Best (2012, p. 8) Gestão de Design é o gerenciamento bem 

sucedido de pessoas, projetos, processos e 

procedimentos que estão por trás da 

criação dos produtos, serviços, ambientes 

e experiências que fazem parte de nossa 

vida diária. 

Best (2012, p. 30) O objetivo da Gestão de Design é 

identificar oportunidades para o design 

entender o público alvo o mercado e 

identificar e comunicar os caminhos pelos 

quais o design pode contribuir para o valor 

estratégico da organização. 
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Zotes, Chaves e 

Cavalcanti (2012. 

p. 5) 

A Gestão de Design está intrinsecamente 

ligada à alta gerência e ao poder de 

decisão, além de englobar conceitos 

amplos como imagem, marca e 

comunicação. 

Fonte: Pesquisa Bibliográfica Desenvolvida pelo autor (2018). 

 

Diante das definições dos autores referenciados, 

sobre a Gestão de Design, destacam-se os seguintes pontos 

de atuação da Gestão de Design:  

a) administração em nível estratégico diagnosticando a 

situação. 

b) no melhor entendendo do mercado para integrá-los com 

as funções de produção. 

c) como uma competência central. 

d) como uma atividade macro das estratégias em grupos 

com poder decisório em que o design esteja envolvido. 

e) desempenhando um papel em equipes e com os requisitos 

de planejamento, a paixão e o entusiasmo, com objetivo de 

sucesso. 

f) identificando e comunicando os caminhos pelos quais o 

design pode contribuir para agregar valor; 

g) como recurso estratégico e um poderoso processo 

organizacional. 
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h) como uma mentalidade de criação de atitudes, 

transmitindo ética, responsabilidade social e 

profissionalismo. 

i) identificação das necessidades do consumidor e da 

própria corporação. 

j) atua de modo crucial para a longevidade de qualquer 

empresa. 

l) atua em série de atividades de gestão ligadas ao design e 

a estratégia da empresa. 

m) permite ver e gerenciar as questões ligadas ao uso do 

projeto, da intenção e da criatividade.  

n) atua diretamente no processo de mudança de um modelo 

taylorista, hierárquico para um modelo organizacional plano 

e flexível. 

o) atua na implementação do design como programa formal 

de atividades  

p) promovendo a compreensão da importância do design 

para a realização das metas em longo prazo da empresa e na 

coordenação dos recursos de design em todos os níveis. 

q) atua como ferramenta competitiva e estratégica.  

o) agregando valor e contribuindo para criação da qualidade 

percebida de produtos e serviços.  

r) no gerenciamento bem sucedido de pessoas, projetos, 

processos e procedimentos.  
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s) na identificação de oportunidades para o design entender 

o público alvo o mercado.  

t) identificando e comunicando os caminhos pelos quais o 

design pode contribuir para o valor estratégico da 

organização. 

u) no gerenciamento dos recursos de design. 

u) sua atuação está intrinsecamente ligada à alta gerência e 

ao poder de decisão. 

 

Ainda, com base nas definições dos autores 

referenciados, sobre a Gestão de Design, destacam-se os 

seguintes pontos de abrangência da Gestão de Design:  

 

a) no aprimoramento de produtos e processos. 

b) no atendimento aos objetivos estratégicos da 

organização. 

b) nas questões da inovação tecnológica. 

d) na estruturação do perfil da organização com base nos 

produtos desenvolvidos e/ou na identidade visual que a 

representa. 

e) na criação de valor para a organização. 

f) no planejamento para a empresa que deseja destacar-se no 

mercado. 

g) na aplicação do processo de gestão aos processos de 

inovação e design. 
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h) assegurando o equilíbrio entre as necessidades do 

consumidor, as visões de design e os valores 

organizacionais. 

i) no incentivo à iniciativa individual, à independência e à 

tomada de riscos. 

j) nas metas corporativas de longo prazo e da coordenação 

dos recursos de design em todos os níveis da atividade 

corporativa para atingir os seus objetivos. 

l) na estratégia empresarial. 

m) nos recursos que auxiliam a organização na 

diferenciação de seus produtos e serviços. 

n) nos elementos estéticos, concretizando a identidade, 

fortalecendo a marca. 

o) reduz a complexidade, tempo e custo de produção. 

p) se preocupa com ativos intangíveis e tangíveis. 

q) na criação dos produtos, serviços, ambientes e 

experiências do consumidor. 

r) engloba conceitos amplos, como imagem, marca e 

comunicação. 

s) na manutenção de uma rede para a troca de informações. 

t) na corporação por meio da comunicação da relevância do 

design. 

u) abrange a sociedade, o mercado e a empresa. 
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Diante da abordagem teórica descrita, constatou-se 

que a Gestão de Design é estratégica e inovadora. Suas 

ações e abrangência envolvem os conhecimentos e as 

competências dos membros da organização e preocupação 

com os clientes (ambiente interno e externo), com 

percepção de suas experiências, que levam ao desejo pelo 

produto. Englobam os processos, que focam na concepção 

e desenvolvimento dos produtos ou dos serviços, das novas 

tecnologias, na aplicação dos processos de criatividade e na 

inovação, tendo em vista os benefícios que podem 

diferenciar a empresa no mercado, promovendo a sua 

competitividade. Neste sentido, a Gestão de Design pode ser 

entendida como uma coordenação criativa de ferramentas e 

recursos, podendo ser pensados também, para a aplicação 

em processos de inovação, como é o caso das plataformas 

abertas.  

Condizendo com estes autores Mozota, Klopsch e 

Costa (2011), os quais orientam pensar o design como 

estratégia, processo e/ou estilo, enquanto a gestão seja 

pensada como comando e controle, como arte da ação 

coletiva, e de como gerir a mudança.  

Dessa forma, com base no referencial teórico, a 

Gestão de Design permite o melhor entendimento das 

necessidades dos clientes e promove a inovação, 

comprometida com suas metas, missão e objetivos, 
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coordenando seus recursos em todos os níveis, sendo 

construída em longo prazo. Preocupa-se com ativos 

intangíveis e tangíveis, aliada aos processos e à criação de 

um produto ou serviço. Envolve toda a empresa, buscando 

desenvolver um ambiente criativo, com visão de futuro, 

com ideias inovadoras, para o modelo de negócios e 

produtos, mantendo sempre a essência da marca. Nesse 

sentido a Gestão de Design é integrada, se apresenta com 

níveis de inserção do design cuja abordagem mostra como 

as empresas o observam. 

2.1.2 Níveis de inserção do design 

 

A Gestão de Design estabelece que suas dimensões 

sejam: abordagem, intenção e ambiente de integração, 

representados na Figura 4, que determinam como será sua 

inserção nas organizações. A abordagem diz respeito ao 

modo como as organizações veem o design e seus 

processos, podendo ser, gerencial, estratégico, operacional, 

tático, entre outros. O ambiente de integração refere-se à 

inserção do design no contexto das organizações atuando 

em todos os setores ou apenas em alguns. A intenção está 

relacionada com a função que o design representa, se é 

utilizado como elemento de diferenciação, coordenação ou 

transformação para o sucesso dos negócios (MOZOTA; 

KLOPSCH; COSTA, 2011) 
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Figura 5 - Gestão de Design 

 
Fonte – Desenvolvido pelo autor (2018), com base em Mozota et 

al., (2011). 

 

Como pode ser observado na Figura 5, a Gestão de 

Design no ambiente empresarial envolve o desdobramento 

do design em três níveis que precisam ser gerenciados, para 

que ocorra a integração entre eles. Best (2006, p. 17) indica 

os três níveis de inserção do design, apresentados na Figura 

5, quais sejam: 

1) O nível do design estratégico: corresponde à 

implantação do design para unificar e transformar a visão da 

empresa: estratégia, cultura, identidade, competência 

central, informações de mercado, inovação no processo de 

gestão. Nesse nível, o design se incorpora às políticas, 

missão e visão estratégicas da organização. Parte do 

princípio de que a Gestão de Design deve ser utilizada a 

partir do nível mais alto das organizações, ou seja, deve ser 
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encarada como uma ferramenta estratégica. O design, então, 

deve ser uma ferramenta para atingir os objetivos das 

organizações através da adequação entre suas capacidades e 

o ambiente de atuação. 

2) O nível do design tático (funcional): é a 

organização e atribuição das funções do design na empresa: 

organizar métodos de trabalho, integrar a gestão da 

inovação, gerir o processo de comunicação, gerir o processo 

de produção, integrar e interagir, catalisar. Nesse nível o 

design se apresenta como parte do sistema/processo da 

organização, ligando-se a outros setores da mesma. 

Portanto, o nível tático se preocupa com o lugar do design 

na organização e com a identificação das funções 

específicas do design adaptadas à resolução dos problemas 

de gerenciamento da organização. Dependendo das relações 

com os diferentes departamentos ou setores, existirão 

diferentes posicionamentos e usos do design como 

ferramenta na empresa. 

3) O nível do design operacional: corresponde à 

execução projetos de design na empresa: projeto, 

desenvolvimento de produto, desenvolvimento de página 

Web, design de embalagem, gestão da marca. Nesse nível o 

design tem suas manifestações tangíveis na forma física dos 

produtos. O Manual de Gestão de design (CPD, 1997) 

afirma que a gestão no nível operacional significa 
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determinar a natureza do projeto que consiste na avaliação 

entre a diferença dos objetivos e a capacidade da empresa; 

organizar e desenvolver todo processo que deverá ser 

seguido durante todas as fases e níveis de decisão, levando 

ao conhecimento da administração e entre os elementos da 

equipe; definir e organizar a equipe técnica. 

 Verifica-se, nesses níveis uma necessidade de 

evidenciar a inserção e a influência do design dentro de 

organizações empresariais. No entanto, ao verificar que o 

design está inserido em uma organização em nível 

operacional, não é possível afirmar que isso seja Gestão de 

Design, a não ser que o design permeie por toda a 

organização e faça parte das estratégias da mesma (WOLFF, 

2011).  

Mozota (2006) esclarece que a prática da Gestão de 

Design cria valor quando gera e aplica suas três forças - a 

coordenadora, a diferenciadora e a transformadora, através 

de seus três níveis de atuação - o estratégico, o tático e o 

operacional – no ambiente organizacional. A proposta do 

modelo dessa tese está baseada nessa afirmação da autora 

supramencionada. 

Portanto, percebe-se que separação da Gestão de 

Design em níveis, permite identificar as diversas maneiras 

de abordar este processo no ambiente empresarial, 
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facilitando a aplicação das ações de design, como mostra a 

Figura 6. 

Figura 6 - Nível de inserção do design 

 
Fonte: Elaborado pelo autor (2018), com base em Best (2006, 

p.17).  

 

Diante da abordagem teórica, considera-se que a 

Gestão de Design utilizada nos seus três níveis 

organizacionais (estratégico, tático e operacional) terá 

impacto, tanto internamente nas atividades de 

planejamento, organização, produção, bem como na sua 

relação com os clientes, no posicionamento no mercado, 

dentre outros. Portanto, tendo em vista essa abrangência, 

contextualizam-se detalhadamente a abrangência dos três 

níveis de inserção do design. 
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2.1.3 O Design no Nível Estratégico 

 

Para ter um entendimento melhor sobre o termo 

estratégia, buscou-se o seu significado no contexto militar, 

onde esta palavra é bastante utilizada.   

Inicialmente, o termo estratégia era usado com 

sentido militar e representava a ação de comandar ou 

conduzir exércitos em tempo de guerra, ou seja, um esforço 

de guerra. Significava uma forma de vencer o oponente, um 

instrumento de vitória na guerra e que, posteriormente, foi 

levado a outros contextos e campos do relacionamento 

humano: político, econômico, empresarial, entre outros, 

porém mantendo em todos os seus usos a raiz semântica, a 

de definir caminhos. O termo “estratégia” passou a ser 

usado como gestão estratégica, com conteúdo, conceitos e 

razões práticas, vindo a conquistar espaço nos âmbitos 

acadêmico e empresarial (DESS; LUMPKIN; EISNER, 

2007). Buscou-se na definição de Mintzberg (2015), um 

entendimento mais consistente de estratégia. 

Estratégia é o padrão ou plano que integra as 

principais metas, políticas e sequencias de ação 

da organização em um todo coeso. Uma 

estratégia bem formulada ajuda a organizar e 

alocar os recursos de uma organização em uma 

postura única e viável, baseada em suas 

competências e deficiências internas relativas, 

mudanças antecipadas no ambiente e 

movimentos contingentes por parte dos 
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oponentes inteligentes (MINTZBERG, 2015, 

p. 29). 

 

 

De acordo com o autor, as metas ou objetivos 

descrevem o que e quando algo deve ser atingindo. As 

políticas são fatores que delimitam o campo de ação e são 

traduzidas por regras e diretrizes. Os programas informam 

como os objetivos serão atingidos, é um passo a passo; eles 

estabelecem e alocam recursos e permitem o 

acompanhamento da realização.  

Portanto, a gestão passou a usar o termo como 

importante instrumento de gestão empresarial para vencer 

num mercado que muda constantemente, preparando as 

organizações para enfrentar a competitividade.  

Compete ao design, no nível estratégico, o 

envolvimento do design na formulação e no 

desenvolvimento da estratégia empresarial, no sentido da 

criação de vantagem competitiva, abrangendo aspectos 

econômicos, gerenciais e de visão empresarial de futuro 

(WOLFF, 2010). Para fortalecer essa ideia, buscou-se a 

contribuição de Teixeira (2014, p. 27) “[...] o design 

estratégico trabalha questões relacionadas ao futuro dos 

negócios das empresas”. Segundo esse autor, o design tem 

que atuar no incremento da competitividade empresarial, 

considerando que as rápidas mudanças do mercado e do 
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comportamento de consumo, exigem previsões antecipadas 

das tendências, visando a apresentar soluções rápidas para 

as mudanças do cenário econômico. 

O potencial da gestão estratégica deve ser 

incorporado ao processo de produção desde a concepção da 

estratégia da empresa, passando pela concepção do produto 

e em todas as fases do ciclo de vida, integrado com outras 

áreas, e sob todos os aspectos em que possa ser aplicada tais 

como marca, identidade visual, embalagem do produto, 

embalagem de transporte, comunicação, material de apoio 

de vendas, arquitetura, entre outras (MARTINS; MERINO, 

2011). 

Nesse sentido, cabe à Gestão de Design, a condução 

e a orientação das atividades estratégicas do design, tanto 

no ambiente interno como externo da empresa, 

possibilitando, identificar oportunidades relevantes aos 

negócios. Com base no significado do termo estratégia, a 

visão do design estratégico, tem que ser prospectiva e estar 

presente no planejamento empresarial, integrando produto, 

serviço, marketing e identidade da empresa, ou seja, fazer 

parte da visão estratégica dos negócios. Sendo assim, 

envolve outros setores da empresa, na definição das 

estratégias de mercado, de criação e produção de produtos. 

A essência está em realizar tudo isso, com as melhores 
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práticas, ser diferente, para chegar à frente dos concorrentes 

e permanecer no mercado.  

Na dimensão de design estratégico estão incluídos 

os produtos, os serviços e a comunicação, mantendo em 

todos os contextos a identidade corporativa da empresa. 

Diante disso, um dos grandes desafios das organizações em 

geral é a capacidade de estar preparada para atender as 

mudanças constantes do mercado, além de se adaptar às 

inovações e a todas as oportunidades, garantindo assim, a 

permanência e a conquista de novos perfis de mercado. Isso 

inclui entender melhor o seu cliente, ser melhor que a 

concorrência, oferecer produtos e serviços de qualidade, 

contemporâneos, ampliando o valor econômico da empresa. 

Trabalhando com uma visão de futuro, a empresa pode 

diversificar suas atividades, atender novos nichos de 

mercado, criando assim, novas condições competitivas. 

Para Reyes e Borba (2007, p. 2), quatro pontos são 

relevantes para o design estratégico:  

a) resultado econômico gerando valor para a empresa;  

b) uma perspectiva estratégica, enxergando o produto em 

todo o seu ciclo de vida;  

c) o processo criativo como fonte de inovação, que 

pressupõe um método e sistematização;  

d) tolerância ao erro, que considera a busca de alternativas 

a partir de diferentes cenários.  
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Esses pontos levantados pelos autores indicam que 

o design estratégico é fundamental para o sucesso da 

empresa, fazendo com que o designer acompanhe todo o 

processo do ciclo de vida do produto, não somente no 

desenvolvimento de novos produtos, mas também na 

comunicação com seu público alvo.  

Nesse sentido, o design estratégico direcionado à 

Gestão de Design nas empresas, integra produtos ou 

serviços e a imagem corporativa. Para implantar um modelo 

de gestão estratégica, deve haver o compartilhamento de 

pessoas e o desenvolvimento de um espaço próprio de 

construção do projeto coletivo. Como esta gestão está 

relacionada com a concepção do projeto, desde a ideia até 

seu lançamento e distribuição no mercado, a fim de avaliar 

sua eficiência, e então sofrer alterações necessárias, isso 

consiste exatamente num processo estratégico (MOZOTA; 

KLOPSCH; COSTA, 2011). 

Esse processo estratégico tem o design como um 

diferenciador e condutor de sucesso, a partir do uso de uma 

filosofia de design na gestão organizacional, ou seja, usar o 

processo de design para resolver os problemas gerais da 

organização. A Gestão de Design no nível estratégico atua 

realizando diagnósticos situacionais, definindo campos de 

atuação, fazendo do design e da inovação algo instalado na 

cultura organizacional (DMI, 2014). 

http://www.codesign.net.br/wiki/index.php?title=Filosofia_de_Design
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Best (2012) complementa afirmando que o objetivo 

da Gestão de Design no nível estratégico é identificar 

oportunidades para o design entender o público alvo e o 

mercado, identificando e comunicando os caminhos pelos 

quais o design pode contribuir para o valor estratégico da 

organização. 

Para Mozota, Klopsch e Costa (2011), no nível 

estratégico, o design atua na inovação dos produtos ou 

serviços oferecidos pela empresa. Contribui no 

entendimento do comportamento do mercado e da 

concorrência, auxiliando na criação de novos mercados. Isto 

favorece o posicionamento da organização, contribui nos 

processos de inovação e aprendizagem no contexto 

empresarial. O objetivo da gestão estratégica de design está 

no controle das atividades de design na empresa e inserção 

do design como um fator estratégico, que incorpore metas 

de design, levando o design para a missão empresarial.  

Ainda, segundo Mozota, Klopsch e Costa (2011), e 

Best (2012), a Gestão de Design no nível estratégico dentro 

de uma escala, é a que mais contribui na implantação de uma 

cultura de design dentro da empresa. Em empresas aonde a 

gestão nesse nível se mostra como bem-sucedida, as 

decisões estratégicas dessas empresas se tornam em muitos 

casos também decisões de design. 
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Portanto, o objetivo da gestão estratégica de design 

está no controle das atividades de design na empresa e 

inserção do mesmo como um fator estratégico, que 

incorpore metas de design, levando o design para a missão 

empresarial. Nesse sentido, as demandas são concebidas 

para identificar e criar oportunidades e condições para sua 

atuação, interpretando as necessidades da organização e 

seus clientes, visualizando, desta forma, como o design 

contribui para os negócios como um todo. 

2.1.4 O design no nível tático  

 

As ações do design tático compreendem 

planejamento, implantação e monitoramento das atividades 

internas e externas que irão viabilizar as decisões 

estratégicas. Podem ser consideradas como ações 

intermediárias entre os níveis estratégico e operacional. O 

responsável pelo design tático tem como principal meta 

garantir que as atividades sejam desenvolvidas de acordo 

com os objetivos estratégicos da empresa. O responsável 

pelo design tático pode atuar, principalmente, como um 

facilitador entre o setor de design e os demais setores da 

empresa, promovendo a integração e a troca de 

conhecimento e informações (MOZOTA; KLOPSCH; 

COSTA, 2011). 



91 
 

Segundo DMI, 2014, a Gestão de Design tático 

refere-se à função de design na organização e agências de 

design, incluindo a coordenação das operações de design, 

pessoal, métodos e processos. Como explica Mozota, 

Klopsch e Costa (2011), dependendo do coordenador, a 

gestão tática pode ser uma ferramenta eficiente na inovação 

e gestão de desenvolvimento de novos produtos.  

Portanto, a gestão tática (ou funcional) do design 

tem como objetivo definir a estratégia de design em relação 

à estratégia da organização, assim como envolver outros 

departamentos a adotarem métodos de criatividade em 

design, por meio de programas que possam ser aplicados a 

todas as funções. Pode criar, também, uma estrutura para 

inovação e projetos, organizar as comunicações internas e 

externas sobre design, cultivando a compreensão do design 

entre parceiros e colaboradores, analisar o processo de 

design e melhorá-lo (MOZOTA; KLOPSCH; COSTA, 

2011). 

Na visão de Martins e Merino (2011), o nível tático 

abrange a competência de adquirir e distribuir, de forma 

eficiente e eficaz, os recursos necessários à estratégia de 

design na empresa. Neste nível todos os setores se integram 

e trocam conhecimento e informações. O profissional que 

se encontra no nível tático é responsável por todos esses 

http://www.codesign.net.br/wiki/index.php?title=Estrat%C3%A9gia_de_Design
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processos, para que eles realmente aconteçam na prática. É 

ele também o responsável por: 

a) monitorar as habilidades e competências necessárias para 

o design; 

b) explicitar os processos, procedimentos e normas para a 

Gestão de Design; e 

c) localizar os serviços e determinar os objetivos da equipe 

responsável pelo design. 

 

Nesse nível, portanto, o design realiza a 

integralização das tarefas e a sua coordenação 

possibilitando a implantação da estratégia corporativa. A 

Gestão de Design influencia o modo como a empresa e sua 

marca são expressas e percebidas pelo público alvo. No seu 

contexto, ocorre a intermediação entre a estratégia e 

operação do design, colaborando para que os objetivos 

sejam alcançados. É importante destacar que os resultados 

do nível tático acontecem de maneira mais favorável, se os 

profissionais que atuam nessa função conhecerem 

profundamente as atividades de design a ponto de 

conseguirem potencializar os alcances estratégicos da 

atividade. 
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2.1.5 O Design no nível operacional 

  

Por sua vez, o design, no nível operacional, 

segundo Mozota, Klopsch e Costa (2011), caracteriza-se por 

ações voltadas predominantemente ao processo de projeto. 

Ele engloba o uso de pesquisas, considerações quanto aos 

processos produtivos e às atividades de atendimento ao 

cliente, com foco na comunicação. Assim, suas atividades 

podem ser desenvolvidas pelo quadro interno, dentro de um 

ou mais setores, ou por terceiros, de forma parcial ou 

integral. O gestor do design operacional é subordinado ao 

profissional responsável pelo design tático em empresas 

com estruturas mais complexas ou que dão uma maior 

importância ao design ou ao responsável pelas ações táticas 

do desenvolvimento do produto.  

Best (2012) explica que a Gestão de Design neste 

nível, pode influenciar o modo como a empresa como um 

todo e sua marca são expressos e percebidos pelo público. 

Nesse nível, portanto, ocorre uma relação de trabalho entre 

a estratégia e a operacionalização do design, compartilhada 

em todo o contexto empresarial, colaborando assim, com os 

negócios da empresa.  

De acordo com Wolff (2011), no nível operacional 

o design trata de ações direcionadas à prática de processos 

de design. Sua atuação encontra-se no âmbito da execução 
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e desenvolvimento dos projetos já estrategicamente 

definidos, ou seja, a definição da metodologia, da equipe 

técnica e das especificações funcionais, simbólicas e 

estéticas do produto a ser desenvolvido.  

Portanto, no nível operacional, o design atua de 

maneira pontual, visto mais no contexto de execução do 

desenvolvimento de projeto. Com foco na fundamentação 

teórica abordada, apresenta-se uma síntese das ações que 

podem ser realizadas nos níveis de atuação do design 

estratégico, tático e operacional, no Quadro 2. 

 

Quadros 2 - Atuação do design estratégico, tático e 

operacional 

ATUAÇÃO DA GESTÃO DE DESIGN NO 

NÍVEL ESTRATÉGICO 

 Com uma visão prospectiva dos negócios; 

 No incremento da competitividade, realizando 

diagnósticos situacionais, definindo campos de atuação; 

 No planejamento empresarial, nas estratégias de 

mercado, de criação e produção de produtos; 

 Manutenção da identidade corporativa da marca; 

 Na concepção do produto e todo o seu ciclo; 

 Na divulgação dos produtos e serviços;  

 Na inclusão da cultura do design e da inovação;  

 Na formalização e gestão de problemas detectados, 

feedback de clientes que tenha impacto no 

posicionamento da marca;  

 Na difusão de tendências e dos desdobramentos da visão 

estratégica (como formador de opinião);  

ATUAÇÃO DA GESTÃO DE DESIGN NO NÍVEL 

TÁTICO 
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 No planejamento, implantação e monitoramento das 

atividades viabilizando as estratégicas; 

 Como facilitador entre o setor de design e demais 

setores;  

 Na coordenação das operações de design, pessoal, 

métodos e processos; 

 Junto aos departamentos para adotarem métodos de 

criatividade em design; 

 Na criação de estruturas para inovação, projetos e 

comunicações, cultivando o conceito de design; 

 Para adquirir e distribuir, recursos necessários à 

estratégia de design;  

 Para colaborar na integração de todos os setores na troca 

de conhecimento e informações; 

 Na definição da oferta da empresa (produto, serviço, 

informações);  

 Na delimitação de mercados de atuação;  

 Na antecipação das necessidades dos clientes, tendências 

de mercado e incorporação nas ofertas da empresa;  

 Na criação do projeto do espaço físico da empresa - 

seleção de produtos e coleções; gestão de estoques 

através do ciclo de vida do produto;  

 Na gestão da publicidade;  

 No monitoramento das habilidades e competências;  

 Nas explicações dos processos, procedimentos e normas 

para a Gestão de Design; e 

 Na localização dos serviços, determinando os objetivos 

da equipe responsável.  

ATUAÇÃO DA GESTÃO DE DESIGN NO NÍVEL 

OPERACIONAL 

 Atua na prática de processos de design, na execução e 

desenvolvimento dos projetos; 

 Na definição da metodologia, da equipe técnica e das 

especificações funcionais, simbólicas e estéticas do 

produto; 

 Engloba o uso de pesquisas, quanto aos processos 

produtivos e as atividades de atendimento ao cliente;  

 Influencia no modo como a empresa e sua marca são 

expressas e percebidas pelo público; 
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 Envolve na relação de trabalho a estratégia e a 

operacionalização do design; 

 Na organização física da loja, showroom ou outros 

espaços vistos pelos cientes;  

 Na aplicação da imagem corporativa;  

 Na manutenção da qualidade de apresentação dos 

produtos e dos espaços;  

 Na manutenção da qualidade integrada do serviço. 

Fonte: desenvolvido pelo autor (2017), com base em Martins; 

Merino (2011), Best (2012), Mozota; Klopsch; Costa (2011). 

Diante dessa abordagem teórica, entende-se que no 

ambiente empresarial, a Gestão de Design se insere nos três 

níveis organizacionais, mas deve estar coerente com as 

estratégias empresariais, ou seja, na busca de alcançar por 

meio do design, as metas da empresa. Portanto, a 

organização empresarial representa um conjunto de 

recursos (humanos, financeiros e materiais) que vai ao 

encontro dos mesmos objetivos, visando o sucesso dos 

negócios. A Gestão de Design se mostra como ação 

diferenciadora, dentro de uma estratégia de produto, 

podendo destacar a empresa da concorrência, mantendo ou 

conquistando novos mercados, ampliando assim, a sua 

vantagem competitiva.  

Todo o conteúdo que foi abordado contempla o 

conceito de Mozota, Klopsch, e Costa (2011, p. 95), os quais 

afirmam que “a Gestão de Design tem característica 

diferenciadora, é a identificação e comunicação de maneiras 

pelas quais o design pode contribuir para o valor estratégico 
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de uma empresa”. Os autores descrevem os pontos de 

abrangência de cada nível da Gestão de Design 

apresentados no Quadro 3, denominado de Caixa de 

Ferramentas do Gerente de Design. 

Quadros 3 - Caixa de ferramentas do gerente de design 

Design 

Operacional 

Design Funcional Design 

Estratégico 

Estratégia 

 Definir 

uma 

política 

de design 

nas 

estratégia

s de 

produto e 

de 

comunica

ção. 

 Estabelec

er uma 

política 

de marca 

e o papel 

que o 

design 

desempen

ha na 

marca. 

Estratégia 

 Coordenar a 

estratégia de design 

com os 

departamentos de 

marketing, inovação 

e comunicação. 

 Difundir uma 

estratégia de design 

na implementação 

da estratégia 

empresarial.  

Estratégia 

 Indicar 

uma 

estratégia 

empresarial 

que 

incorpore 

as metas de 

design.  

 Fixar uma 

estratégia 

de design. 

 Garantir 

que a 

estratégia 

de design 

reagrupe 

produtos, 

comunicaç

ão, espaços 

e 

informaçõe

s. 
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Planejamento 

 Esboçar 

briefigns 

de design.  

Planejamento 

 Especificar 

procedimentos/cron

ogramas. 

 Definir padrões de 

desempenho de 

design. 

 Determinar 

relacionamento 

entre design e 

qualidade total 

Planejamento 

 Programar 

projetos de 

design. 

 Lançar 

testes de 

design. 

 Delimitar 

padrões de 

design: 

normas 

gráficas, 

estruturas e 

de 

produtos. 

Estrutura 

 Seleciona

r 

designers.  

 Indicar 

equipes e 

pessoas 

que 

ficaram 

conectada

s com os 

designers. 

 Nomear 

um 

“líder” de 

design.  

Estrutura 

 Expor o papel local 

de trabalho e as 

tarefas do gerente de 

design na estrutura 

da empresa. 

 Criar um modelo- 

matriz para inovação 

e projetos. 

 Implementar um 

serviço interno de 

design.  

Estrutura 

 Representa

r o design 

no nível da 

alta 

administraç

ão. 

 Criar uma 

mentalidad

e que seja 

favorável 

ao design. 

Finanças 

 Gerenciar 

os 

orçament

os de 

Finanças 

 Listar fornecedores 

e designers 

colaboradores.  

Finanças 

 Estabelecer 

as 

regulament

ações de 



99 
 

projetos 

de design. 

 Estimar 

custos de 

design. 

 Garantir que o 

orçamento seja 

programado. 

Gestão de 

Design. 

 Influir nas 

contrataçõe

s e o 

gerenciame

nto das 

carreiras 

em design.  

Recursos 

Humanos 

 Definir as 

competên

cias de 

design. 

Recursos Humanos 

 Promover a 

compreensão de 

design entre os 

participantes da 

empresa.  

Recursos 

Humanos 

 Criar um 

clima 

favorável 

ao design. 

 Influenciar 

as 

contrataçõe

s e o 

gerenciame

nto das 

carreiras de 

design. 

Informações 

 Desenvol

ver a 

compreen

são de 

metas da 

empresa 

entre os 

designers.   

 Esboçar a 

document

ação e o 

controle 

de 

projeto. 

Informações 

 Esboçar planos de 

marketing, design e 

produção. 

 Desenvolver o 

know-how do design 

na empresa. 

Informações 

 Comunicar 

a missão 

do design 

na 

empresa. 

 Implement

ar a 

detecção 

de 

tendências.  
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Comunicação 

 Formar 

relações 

com 

escolas 

de design.  

 Criar 

orientaçõ

es 

gráficas 

para as 

comunica

ções.  

Comunicação 

 Administrar o 

relacionamento 

entre padrões 

gráficos e 

arquitetônicos.  

Comunicação 

 Promover 

concursos 

de design. 

 Comunicar 

conceitos 

de design. 

P&D 

 Apoiar 

transferên

cia de 

tecnologi

a 

P&D 

 Administrar as 

relações com os 

fornecedores. 

 Formar uma política 

de qualidade. 

P&D 

 Criar um 

relacionam

ento entre 

design e 

detecção 

de 

tendências 

tecnológica

s.  

Fonte: Mozota, Klopsch, e Costa (2011, p. 303). 

 

Diante do exposto, a Gestão de Design, em nível 

estratégico, trata da inserção do design na empresa, ou seja, 

seu valor de transformação, envolvendo estratégias, gestão 

de conhecimentos e gestão de redes de comunicação. O 

nível funcional/tático trata da função do design, ou seja, seu 

valor de coordenação e envolve estrutura, gestão de 

tecnologia e gestão da inovação. Por sua vez, o nível 
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operacional trata da ação de design, ou seja, seu valor de 

diferenciação propriamente dito que envolve marketing de 

marca, produção e comunicação.  

O Quadro 3, de Mozota, Klopsch, e Costa (2011), 

sugere ações que o gestor de design deve seguir em termos 

de estratégia, planejamento, estrutura, finanças, recursos 

humanos, informações, comunicação e P&D (Pesquisa e 

Desenvolvimento), respeitando os níveis estratégico, tático 

e operacional da organização.  

Com base nos autores mencionados, o design é 

capaz de moldar a situação concreta (realidade percebida) e 

a projetada (desejada), promovendo uma melhor construção 

da realidade percebida, além de apenas criar o 

produto/serviço. Tem grande abrangência e possibilidades 

de definir políticas estratégicas de design, de comunicação 

da marca, projetar ações prospectivas com vistas a 

inovações, para se posicionar e reagir antecipadamente, 

planejar produtos e serviços até a operacionalização das 

atividades de modo a adaptar os fatores que envolvem o 

consumo colaborativo com seu usuário, melhorando sua 

experiência.  Franzato (2015, p. 9-10) diz que alguns 

designers, entendem que “os produtos que desenvolvem 

precisavam ser mais emocionais, pois essa é a língua que o 

consumidor quer ouvir quando está no ponto de venda e era 

justamente isso o que estavam me pedindo”. 
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As mudanças organizacionais, com base nos níveis 

estratégico, tático e operacional de design, precisam ser 

profundas e estruturais, para criar um clima organizacional 

favorável ao design. 

Porém, mudanças culturais não acontecem 

rapidamente. As organizações enfrentam resistências contra 

uma forte cultura sedimentada pelo tempo, crenças e 

comportamento ou qualquer alteração nas atividades diárias 

de trabalho. Poucas são as pessoas que gostam de mudar, 

pois isso significa sair de uma zona conhecida, muitas vezes 

confortável e segura. Mudar pressupõe riscos, lugares 

desconhecidos, e incertezas quanto ao sucesso 

(FRANZATO, 2015). Por essas razões, a Gestão de Design 

tem que promover a compreensão de design entre os 

participantes da empresa, criando uma mentalidade 

favorável. E, nesse sentido, difundir uma estratégia de 

design, na implementação da estratégia empresarial.  

Com base nos autores referenciados (BEST, 2012; 

MOZOTA; KLOPSCH; COSTA, 2011), destacam-se os 

principais fundamentos da Gestão de Design relacionados 

com a sua aplicação e avaliação, conforme Quadro 4. 

Quadros 4 - Principais fundamentos da Gestão de Design 

PRINCIPAIS FUNDAMENTOS DA GESTÃO 

DE DESIGN RELACIONADOS À APLICAÇÃO E 

AVALIAÇÃO 
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 Engajamento da alta direção em relação ao design;  

 Pré-disposição da empresa em realizar mudanças; 

 A alta diretoria precisa apoiar as ações de design; 

 A Gestão de Design deve estar integrada com a visão e as 

estratégias da empresa; 

 Integração do design de maneira diferenciada, em todos os 

setores da empresa; 

 Implementação do design como um programa formal de 

atividades dentro de uma corporação; 

 O design deve estar contido na estrutura organizacional;  

 Promover visão compartilhada entre as pessoas envolvidas 

na estratégia empresarial, para a empresa transformar sua 

visão em realidade; 

 Os designers devem encontrar uma maneira de expressar a 

vantagem econômica de seus esforços; 

 Desenvolver uma cultura empresarial orientada pelo 

design. 

Fonte: desenvolvido pelo autor (2017), com base em Best (2012), 

Mozota; Klopsch; Costa (2011). 

Destacam-se no Quadro 5, as vantagens da Gestão 

de Design citadas pelos autores referenciados (BEST, 2012; 

MOZOTA; KLOPSCH; COSTA, 2011). 

Quadros 5 - As vantagens da Gestão de Design 

VANTAGENS DA GESTÃO DE DESIGN 

 Aumenta o potencial de competição da empresa no 

mercado interno e externo pela inovação, 

diferenciação e padrão de qualidade;  

 O design como ferramenta estratégica de 

diferenciação pode aumentar o poder competitivo e 

melhorar o desempenho econômico; 

 As empresas que investem em design tendem a ser 

mais inovadoras e rentáveis, além de crescer mais 

rápido do que as empresas que não o fazem. 
Fonte: desenvolvido pelo autor (2017), com base em Best (2012), 

Mozota; Klopsch; Costa (2011). 
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Apresentam-se, no Quadro 6, as vantagens da 

Gestão de Design para a imagem corporativa da empresa, 

conforme autores referenciados (BEST, 2012; MOZOTA; 

KLOPSCH; COSTA, 2011). 

Quadros 6 - as vantagens da Gestão de Design para imagem 

VANTAGENS PARA A IMAGEM 

CORPORATIVA 

 Incrementa as vendas e o valor percebido da marca; 

diferencia-se da concorrência; 

 Altera a cultura empresarial provendo o status de empresa 

inovadora pelo estilo de gestão; 

 Auxilia na comunicação da gestão da marca. 

Fonte: desenvolvido pelo autor (2017), com base em Best (2012), 

Mozota; Klopsch; Costa (2011). 

 

O Quadro 7 destaca as vantagens da Gestão de 

Design para os ambientes interno e externo da empresa, de 

acordo com os autores referenciados (BEST, 2012; 

MOZOTA; KLOPSCH; COSTA, 2011; MARTINS; 

MERINO, 2011). 

Quadros 7 - Vantagens para os ambientes interno e externo 

VANTAGENS DA GESTÃO DE DESIGN PARA 

O AMBIENTE INTERNO  

 Favorece o compartilhamento de informações e 

conhecimentos entre as equipes de trabalho, fornecedores 

e clientes; 

 Proporciona maior integração entre equipes 

interfuncionais, através da ampliação do processo de 

comunicação e do uso de novas tecnologias; 
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  Com a interação das equipes e as trocas de informações, 

pode aumentar a criatividade, geração de novas ideias e 

inovações de serviços/processo/produtos da empresa. 

VANTAGENS DA GESTÃO DE DESIGN PARA O 

AMBIENTE EXTERNO 

 Amplia, melhora ou inova a percepção da imagem e o 

valor da marca ou do produto para o cliente; 

 Atende com mais propriedade os desejos e necessidades 

dos consumidores, conquistando fidelidade à marca; 

 Melhora a qualidade da usabilidade do produto, pois o 

design é centrado no usuário, colaborando com a melhoria 

da qualidade de vida. 

Fonte: Desenvolvido pelo autor (2017), com base em Martins; 

Merino (2011), Best (2012), Mozota; Klopsch; Costa (2011). 

Evidenciou-se, portanto, que a Gestão de Design, 

estando presente em toda a organização, proporcionará, no 

âmbito econômico, o aumento da competitividade. Nesse 

contexto, deve ser priorizada a comunicação interna e 

externa da marca em meios tangíveis, por meio de um 

sistema de identidade visual; e meios intangíveis, por meio 

de atributos favoráveis à experiência emocional, dos 

consumidores com a marca. A Gestão de Design promover, 

também, a comunicação e interação dos funcionários, 

visando à criatividade, na melhoria e no desenvolvimento 

de produtos que proporcionem satisfação e fidelização dos 

clientes. Mas, é importante verificar se realmente o processo 

de Gestão de Design que foi implantado na organização está 

sendo executado. Para tanto é preciso realizar uma avaliação 
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das ações da Gestão de Design nos três níveis amplamente 

abordados. 

 

2.1.6 Avaliação da Gestão de Design 

 

Mozota, Klöpsch e Costa (2011) construíram um 

modelo de auditoria de Gestão de Design, levando em 

consideração que é importante verificar a eficácia e a 

coerência da proposta de design. Para atingir o objetivo 

dessa tese, essas ferramentas de avaliação podem auxiliar na 

análise dos procedimentos da Gestão de Design, na 

construção do modelo conceitual de Gestão de Design que 

envolve plataformas colaborativas. Nesse sentido são 

avaliados os pontos fortes e fracos da Gestão de Design, 

destacados no Quadro 8. 

Quadros 8 - Avaliação da Gestão de Design 

Avaliação de 

Coerência 

Existe unidade entre a estratégia de design e 

a estratégia empresarial? 

Existe coerência visível entre as estratégias 

de produto, de informações e de 

comunicação? 

Há uma estratégia de design global? 

Estratégia de 

Produto 

Qual é o papel do design na estratégia de 

produto? 
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Quem supervisiona o papel que o design 

desempenha nas equipes de lançamento de 

novos produtos ou grupos de estratégia de 

produto? 

Como os investimentos são divididos de 

acordo com diferentes tipos de design? 

Qual é a proporção de investimentos em 

design na fase de identificação de novas 

oportunidades de negócios? 

Quais são os custos do design em comparação 

com os custos de P&D? 

Existe um controle de custos de componentes 

adquiridos externamente? 

Qual é a proporção de custos de design 

quanto a despesas com embalagem, rótulos e 

documentos? 

Sistemas de 

Informação 

Que papel o design representa nos sistemas de 

informação? 

Há um procedimento sistemático para 

observar o design de concorrentes nos pontos 

de venda? 

Que tipos de materiais de venda são 

oferecidos à equipe de vendas e qual seu valor 

em termos de como as informações são 

criadas? 

Que papel o design de informações 

desempenha nas comunicações internas? 
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Estratégia de 

Comunicação 

(identidade 

visual) 

Qual é a relação entre as despesas com design 

gráfico e arquitetura e as comunicações 

corporativas? 

Qual é a percentagem de despesas de design 

em diferentes técnicas de comunicação? 

Quem é o responsável pela parte gráfica e 

pela coerência entre sinalização gráfica e as 

comunicações corporativas? 

Fonte: Mozota, Klöpsch e Costa (2011). 

 

Como observado no Quadro 8, a avaliação da 

Gestão de Design significa uma análise comparativa dos 

resultados do design na estratégia de produto, no sistema de 

informações e na estratégia de comunicação. Segundo os 

autores, é preciso que haja uma sinergia entre esses três 

elementos. 

Mozota, Klöpsch e Costa (2011), ainda enfatizam, 

que caso seja detectada falta de sinergia, uma comissão é 

criada e constituída pelos chefes de diferentes 

departamentos (setor administrativo, gerenciamento das 

instalações, pesquisa de mercado, recursos humanos, 

finanças, comunicação e design). Esta comissão planeja 

diferentes operações para verificar onde se encontram as 

falhas, dividindo o trabalho, até chegar às melhores práticas 

de Gestão de Design.  
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Os autores ressaltam que identificar as fontes de 

vantagem competitiva não é suficiente. A empresa precisa 

estabelecer uma posição e organizar uma cadeia de valor 

com o objetivo de criar uma real vantagem diante dos 

competidores. 

Para concluir este tópico, constatou-se que a Gestão 

de Design é representada pelo design integrado à empresa 

como um todo, contribuindo nas decisões estratégicas, 

táticas e operacionais através dos conhecimentos e do 

relacionamento entre os setores da empresa. Em ambos os 

níveis de inserção do design, o foco está no produto do 

processo de Gestão de Design.  

O nível tático abrange o planejamento, implantação 

e monitoramento das atividades estratégicas, seja na 

coordenação das operações de design, no estímulo aos 

departamentos a adotarem métodos de criatividade em 

design, visando à inovação. Preocupa-se com as pesquisas 

de tendências de mercado e necessidades dos clientes. 

Destaca-se na atuação para a integração de todos os setores 

e no compartilhamento de conhecimento e informações no 

ambiente empresarial. 

O nível operacional atua na prática de processos de 

design, na execução e desenvolvimento dos projetos, na 

definição da metodologia, da equipe técnica e das 

especificações funcionais, simbólicas e estéticas do 
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produto. Influencia no modo como a empresa e sua marca 

são expressas e percebidas pelo público. 

Já, o nível estratégico, com uma visão prospectiva 

dos negócios, se envolve no planejamento empresarial, nas 

estratégias de mercado, de criação e produção de produtos. 

Para a competitividade da empresa, busca novas formas de 

transmitir e manter a identidade da marca, na divulgação dos 

produtos e serviços e inovação.  

Portanto, ficou evidente, que o design cumpre, 

junto às organizações, a função de criar valor aos seus 

produtos e serviços, que podem contribuir para a sua 

vantagem competitiva. Os profissionais do design devem 

estar sempre atentos quanto às mudanças no contexto 

concorrencial, buscando informações do ambiente de 

negócios, mas ter, também, uma visão futurista, analisando 

aspectos sociais, políticos, tecnológicos, mercadológicos e 

ambientais que são fundamentais à inovação de produtos e 

processos.   

Diante disso, destaca-se a importância da Gestão de 

Design como elemento fundamental para diferenciação e 

aumento da competitividade entre a empresa e seus 

concorrentes, fortalecendo tanto os níveis estratégicos e de 

planejamento como funções práticas e rotineiras que podem 

expandir-se em ambientes online, com a participação 

conjunta de seus usuários, parceiros, fornecedores, entre 
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outros, o que requer que o projeto de interfaces do sistema 

estimule a interação e a colaboração entre os participantes 

das atividades. 

Por isso, aborda-se essa conexão entre o design de 

interação e de interface os quais são indispensáveis para a 

utilização das redes de sistemas colaborativos. Essa 

abordagem é relevante, uma vez que o design de interação 

pode facilitar a comunicação nas plataformas, melhorando 

as interfaces digitais, resultado da criação de interfaces 

gráficas, tendo em vista que os participantes interagem em 

uma interface. Existe uma conexão que liga os conteúdos à 

gestão de design, colaborando no desenvolvimento de 

produtos, processos e serviços alinhados com às 

necessidades dos usuários. O design de interação, também 

tem sua abordagem centrada no usuário e preocupa-se com 

o desenvolvimento do produto. Portanto, todos os conceitos 

que envolvem o design geram valor para as organizações e 

para os usuários. 

2.2 CONEXÕES - DESIGN DE INTERAÇÃO E 

INTERFACE  

Os objetivos desta etapa da pesquisa teórica são: 

abordar as metas do design de interação e descrever a inter-

relação entre essas metas e as metas de experiência do 

usuário, dando base para o entendimento da interface que 
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ocorre nos sistemas das redes colaborativas.  Os princípios 

do design de interação levam em consideração que um 

designer de interação (interface) precisa fazer emprego da 

usabilidade para a funcionalidade do produto ou serviço e 

satisfação de seus usuários. Isto significa que ao ser 

projetada uma interface, está se projetando interação entre 

ela e o usuário. É na interface que ocorre o contato entre um 

artefato e o ser humano ocorrendo a usabilidade. Esse 

contato pode ser com um objeto físico (exemplo: televisão) 

ou abstrato (exemplo: software). 

O design de interação une duas palavras que, juntas, 

apresentam um significado com muitos aspectos que devem 

ser levados em consideração como interação entre pessoas, 

sistemas e produtos, questões cognitivas, sociais, culturais, 

emocionais, entre outras. O design e a interação são 

atividades essenciais ao desenvolvimento do produto, na 

medida em que focam as necessidades dos usuários e a 

competitividade da empresa. Como já destacado nos 

conceitos de design abordado por Burdek (2010), o design 

contempla os aspectos materiais, comunicacionais e 

simbólicos. Nesse sentido, é uma ferramenta de 

diferenciação, com foco na interação do usuário com o 

produto. 

Sendo assim, entende-se que o design é uma 

atividade, cujas ações estão relacionadas com a criação de 
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interfaces. As interfaces são os elementos que permitem a 

interação entre uma pessoa e um artefato ou signo, 

favorecendo a realização de uma ação efetiva.  

O design de interação cria a interface que é a 

conexão entre uma ferramenta e a pessoa que irá utilizá-la 

para fazer alguma coisa. Por isso, a atividade projetual em 

design transcende a concepção de produtos da dimensão 

econômica das atividades produtivas meramente técnicas 

para outras funções que articulem aspectos emocionais, 

sensoriais, cognitivos e práticos na geração de uma 

experiência (SAFFER, 2010). Todo este conhecimento é o 

que determina o caráter essencialmente humano da 

atividade de design. 

Tidwell (2010) concorda com a ideia dos autores 

mencionados, considerando que o design de interação vai 

além da interface, destacando a importância de estudar as 

práticas sociais advindas da utilização cada vez mais intensa 

da tecnologia computacional. O contexto de práticas sociais 

utilizadas por esses autores, se refere às práticas dos 

usuários associadas aos dispositivos tecnológicos e 

envolvem tanto questões funcionais, técnicas e objetivas, 

quanto emocionais e subjetivas.  

Portanto, a interação é o processo de comunicação 

entre pessoas e sistemas interativos por meio da interface. 

Preece, Rogers e Sharp (2013, p. 27) conceituam o design 
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de interação como: “design de produtos interativos que 

fornecem suporte às atividades cotidianas das pessoas, seja 

no lar ou no trabalho”. Especificamente, significa criar 

experiências de uso que atendam a maneira como as pessoas 

trabalham, comunicam-se e interagem. Nesse sentido, o 

design de interação visa a desenvolver produtos interativos 

que sejam fáceis, agradáveis de utilizar e eficazes, sempre 

na perspectiva do usuário.  

O processo de design de interação é composto por 

quatro atividades básicas centradas no usuário, como 

destacam os autores, Preece, Rogers e Sharp (2013, p. 33), 

que se apresenta no Quadro 9.  

Quadros 9 -  Atividades básicas do Design de Interação 

Atividades Básicas do Design de 

Interação 

1-Identificar necessidades 

dos usuários e estabelecer 

requisitos; 

Conhecer o público-alvo. 

Projetar o que realmente dê 

suporte às suas atividades.  

2-Desenvolver designs 

alternativos que preencham 

requisitos. 

Atividade Central: sugerir 

ideias que atendam aos 

requisitos. Subatividades: 

- Design Conceitual 

- Design Físico 

3- Construir versões 

interativas dos designs, de 

maneira que possam ser 

comunicados e analisados; 

Projetar produtos interativos. 

Criar versões alternativas para 

testes com o usuário. 
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4- Avaliar o que está sendo 

construído durante o 

processo. 

Processo que determina medir 

as metas de usabilidade e a 

aceitabilidade do produto ou 

do design, com a participação 

do usuário. 

Fonte: Preece, Rogers e Sharp (2013, p. 33). 

 

 

A atividade de levantamento ou identificação de 

necessidades é uma das mais importantes no processo de 

design de interação, pois serve de base para as fases 

seguintes sendo imprescindível para uma abordagem 

centrada no usuário. Para identificar necessidades, não basta 

perguntar o que as pessoas desejam. Na maioria das vezes 

elas não sabem do que precisam nem conhecem as 

possibilidades. É preciso oferecer-lhes alternativas que se 

adequem às suas necessidades.  

A atividade de identificar necessidades envolve 

conhecer o público alvo de forma abrangente, 

compreendendo suas características, capacidades 

específicas e seus objetivos. É importante, ainda, conhecer 

em detalhes as atividades que o usuário desempenha, as 

relações entre elas, a forma como são executadas e em que 

contexto ocorrem. 

Para se levantar necessidades, deve-se refletir em 

como um produto interativo poderá aumentar a eficiência e 

a satisfação com que as pessoas desempenham suas 
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atividades e diminuir seu desconforto. Ou, ainda, como 

aprimorar o produto que suporta essas atividades. Quando 

se trata de um produto inovador (ou uma inovação 

tecnológica), torna-se difícil identificar os possíveis 

usuários, suas atividades e o contexto de uso. Como forma 

de auxiliar o desenvolvimento, deve-se identificar e analisar 

produtos semelhantes e o comportamento de seus usuários. 

É importante também refletir sobre quais necessidades irão 

ser satisfeitas pela inovação e quais usuários se 

beneficiariam com o produto. Não deve ser ignorado o fato 

de que, por maior benefício que um produto promova, trará 

mudanças na vida dos usuários (PREECE; ROGERS; 

SHARP, 2013). 

Destaca-se que as atividades básicas do design de 

interação estão inter-relacionadas, fornecendo informações 

umas às outras, podendo ser, inclusive, repetidas. O design 

da interação considera, ainda, três aspectos chave do 

processo, a saber: foco no usuário (QUADRO 10), interação 

e definição de metas de usabilidade (PREECE; ROGER; 

SHARP, 2013). Como pode ser constatado, o foco no 

usuário é central no processo de design e, sendo aplicado de 

maneira estratégica prevê oportunidades para a participação 

do usuário dentro da etapa do desenvolvimento dos 

produtos e/ou serviços. Entretanto, um processo não pode, 

por si só, garantir que um desenvolvimento envolva 
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usuários; ele pode, por outro lado, encorajar que se volte a 

atenção para tais questões e dar oportunidades para a 

avaliação e o feedback do usuário.  

Quadros 10 - Foco no Usuário. 

Design Centrado no Usuário 

1) As tarefas e metas do usuário são a força condutora do 

desenvolvimento e não o interesse dos desenvolvedores na 

aplicação de determinada tecnologia; 

2) O comportamento do usuário e o contexto de uso devem ser 

estudados para que o sistema considere, além de tarefas e 

metas, prioridades, preferências, intenções e hábitos dos 

usuários; 

3) As características do grupo de usuários pretendidos devem 

ser estudadas, para que o design possa atendê-las, levando em 

consideração limitações físicas e cognitivas das pessoas, 

diminuindo o número de erros que esses usuários poderão 

cometer; 

4) Os usuários devem ser consultados desde o início do projeto, 

e suas contribuições devem ser levadas em conta; 

5) As decisões de design devem ser tomadas dentro do contexto 

do usuário, embora não necessariamente pelos usuários, através 

de consultas a dados coletados que devem ser disponibilizados 

à equipe. 

Fonte: Preece, Rogers e Sharp (2013). 

 

Conforme os autores referenciados, o foco 

principal das metas do design de interação (QUADRO 11) 
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é desenvolver produtos interativos que tenham utilidade 

para o usuário, ou seja, produtos fáceis de aprender, eficazes 

no uso, que proporcionem ao usuário uma experiência 

agradável. Portanto, suas metas estão centradas em projetar 

um sistema altamente eficiente, para que o usuário realize o 

seu trabalho com a melhor produtividade possível. Além 

disso, motivar o seu uso, fornecendo suporte para uma 

aprendizagem eficaz.  

Quadros 11 - Metas do design de interação 

Interação 

1-O projeto do sistema interativo deve ser claro quanto aos 

objetivos principais; 

2- O projeto do sistema interativo deve ser eficiente e permitir 

aos usuários ser altamente produtivo em seu trabalho; 

3- O projeto do sistema interativo deve ser desafiador e 

motivador, fornecendo suporte à disseminação e 

compartilhamento do conhecimento de maneira eficaz; ou deve 

ser de outra forma.   

Outras questões práticas apontadas: 

Quem são os usuários? 

O que se quer dizer com necessidades? 

Como se pode criar design alternativo? 

Como escolher entre todas as alternativas de design? 

Fonte: Preece, Rogers e Sharp (2013, p. 35). 
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As recomendações apresentadas norteiam as 

principais metas do design de interação. A experiência do 

usuário no projeto de produtos e/ou serviços é fundamental 

no projeto do design de interação, podendo ser 

operacionalizadas com diferentes critérios, de acordo com o 

produto e as necessidades do usuário.  

Cockton (2014) destaca que as metas da 

experiência do usuário é uma evolução do conceito de 

usabilidade, que surge na segunda metade da década de 

2000, sendo um dos aspectos da experiência do usuário. 

Assim, a partir do olhar do design de interação, além dos 

atributos de eficiência, qualidade da tarefa e satisfação de 

usuário, normalmente estudados em usabilidade, devem ser 

considerados outros atributos ligados a aspectos afetivos, 

sociais e físicos. O foco do design de interação não se 

restringe a características e atributos do sistema interativo, 

recaindo sobre as interações entre usuários e sistemas dentro 

de situações específicas. Para as atividades projetuais do 

design de interação atinjam conseguir mais resultados 

positivos, precisam de requisitos que atendam às 

necessidades dos usuários. 

Segundo Preece, Rogers e Sharp (2008), 

estabelecer requisitos consiste em uma declaração sobre um 

produto pretendido que especifica o que ele deveria fazer ou 
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como deveria operar. Os requisitos resultam da análise e 

interpretação de dados coletados e são estabelecidos a partir 

do entendimento das necessidades dos usuários e devem ser 

os mais claros e específicos possível.  

Xexóo (2007) descreve que na engenharia de 

software, existem vários tipos de requisitos, que são 

aplicáveis ou não, dependendo da visão necessária:  

1. Requisito do usuário é algum comportamento ou 

característica que o usuário deseja do software ou o sistema 

como um todo.  

2. Requisito do sistema é algum comportamento ou 

característica exigido do sistema como um todo, incluindo 

hardware e software. O comportamento desejado do 

sistema.  

E podem ser divididos em:  

a) Requisito funcional o qual representa algo que 

o sistema deve fazer, ou seja, uma função esperada do 

sistema que agregue algum valor a seus usuários.  

b) Requisitos de informação representam a 

informação que o cliente deseja obter do sistema. Muitas 

vezes, o cliente expressa requisitos de informação de modo 

funcional.  

c) Requisitos não funcionais falam da forma como 

os requisitos funcionais devem ser alcançados. Eles definem 

propriedades e restrições do sistema. Muitos requisitos não 
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funcionais são também requisitos de qualidade, restrições 

ou exigências de uso de uma ou outra tecnologia.  

3. Requisito do software é algum comportamento ou 

característica que é exigido do software. São normalmente 

levantados por analistas de sistemas.  

Um requisito deve ter as seguintes características:  

a) Ser realmente necessário, para atender 

plenamente as expectativas do usuário.  

b) Não-ambíguo, conciso, consistente (não 

contradizendo ou mesmo duplicando outro requisito).  

c) Verificável, sendo quantificado de uma maneira 

que permita a verificação de uma das seguintes formas: 

inspeção, análise, demonstração ou teste.  

d) Realizável a um custo definido pelo cliente. 

Completo, (não precisa ser explicado), ordenável (por 

importância) e aceito (pelos usuários e desenvolvedores).  

Requisitos ambíguos é a principal causa de falhas e 

insucesso no desenvolvimento de softwares. E, caso o 

produto seja desenvolvido, este não atenderá eficientemente 

às necessidades dos usuários, sendo rejeitado ou 

prejudicando a produtividade do usuário.  

Preece, Rogers e Sharp (2008) apresentam a 

seguintes categorias de requisitos:  

1. funcionais;  

2. de dados;  
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3. ambientais (contexto de uso);  

4. do usuário;  

5. de usabilidade.  

Todas as categorias de requisitos devem ser 

consideradas igualmente e devem ser definidos critérios de 

adequação (métricas) para cada requisito estabelecido, 

através dos pelos quais será observado se o design 

desenvolvido atendeu às necessidades levantadas.  

Xexóo (2007) complementa, afirmando que as 

medições permitem identificar, com prontidão, 

divergências entre comportamentos planejados e obtidos ao 

longo do curso do projeto, possibilitando a adoção rápida de 

contramedidas necessárias. Na melhoria dos processos, a 

mensuração permite que se tenha um melhor conhecimento 

da eficácia do processo de desenvolvimento, através do 

acompanhamento quantitativo de diversos aspectos como 

produtividade, qualidade dos produtos desenvolvidos, 

acurácia de estimativas, entre outros. Esse conhecimento 

constitui a base para a realização das atividades de melhoria 

de processos.  

Diante dessas explicações, é possível entender que 

as métricas (medidas) podem ser utilizadas como um 

recurso para avaliar e aperfeiçoar não só o artefato que está 

sendo desenvolvido, mas, também, o processo pelo qual este 

é desenvolvido. Durante a atividade de identificar 
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necessidades e estabelecer requisitos, poderá e deverá 

ocorrer interação, a fim de se conhecer melhor as 

necessidades e especificar melhor os requisitos. 

As atividades projetuais, na criação de ideias que 

atendam aos requisitos do usuário estão subdivididas em 

duas atividades conceituadas, conforme Preece, Roger e 

Sharp (2013): 

 

1) Design conceitual: preocupa-se em transformar os 

requisitos e as necessidades do usuário em um modelo 

conceitual. 

Modelo conceitual é uma descrição do sistema 

proposto – em termos de um conjunto de ideias 

e conceitos integrados a respeito do que ele 

deve fazer, de como deve se comportar e com o 

que deve se parecer – que seja compreendida 

pelos usuários de maneira pretendida 

(PREECE; ROGER; SHARP, 2013, p. 61). 

 
A base para projetar esse modelo é o conjunto de 

tarefas do usuário ao qual o produto irá oferecer suporte. A 

melhor maneira de proceder para conseguir o melhor 

resultado é sem dúvida mergulhar nos dados dos requisitos 

e tentar criar uma empatia com os usuários. A mente tem 

que estar aberta às tendências de mercado, às tecnologias de 

ponta e ao processo criativo, mas nunca se pode esquecer o 

foco principal, ou seja, os usuários e o seu contexto; 
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2) Design físico: o design físico envolve considerar 

questões mais concretas e detalhadas acerca do projeto, 

como o design da tela, da navegação, quais ícones 

utilizados, cores, letras, como estruturar a comunicação dos 

menus, etc. 

As atividades metodológicas que envolvem o 

projeto para o design de interação, utilizando as 

combinações das metas visualizadas no Quadro 11, dão 

ênfase à análise do usuário e na interação constante baseada 

em avaliações de usabilidade durante todo o seu 

desenvolvimento. Para compor o design de interação 

existem muitas metodologias indicadas por diferentes 

autores, utilizando conhecimentos de outras áreas, como da 

ergonomia, da usabilidade e do design gráfico, por exemplo.  

Por sua vez, Norman (2006) descreve 6 (seis) 

princípios do design, que se devem seguir como linha guia 

no processo de concepção de um produto de interação. São 

eles: 

1) Visibilidade: as funções mais importantes devem ter 

mais destaque, tornando óbvio o que deve ser feito. 

2) Feedback: das ações do usuário devem retornar uma 

resposta de forma a confirmá-las. 

3) Restrições: restrições que impedem que um tipo de ação 

seja realizada. Podem ser físicas, referindo-se a como as 

formas dos objetos restringem o movimento; lógicas, 
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quando dependem do senso comum dos indivíduos; ou 

culturais quando originam de convenções arbitrárias. 

4) Mapeamento: relação de localização entre os controles 

e seus resultados no mundo real. 

5) Consistência: elaboração de interfaces onde operações 

similares devem conter elementos similares. 

6) Affordance: atributo de um objeto que permite às pessoas 

saberem como utilizá-lo, sem nunca o tendo visto em uso.  

Tanto as metas, como os princípios do design 

devem ser dominados pelo designer, para que se possa 

iniciar o processo de design de interação. Porém, ainda é 

necessário definir quem serão seus usuários. Teixeira 

(2014) identifica três tipos de usuários: primário, 

secundário e terciário. O usuário primário é aquele que 

usará o produto frequentemente; o usuário secundário é 

aquele que o usa ocasionalmente ou através de um 

intermediário, e os usuários terciários são os afetados pela 

introdução do produto, ou aqueles que determinam a sua 

aquisição.    

Como amplamente abordado, o foco do design de 

interação é sempre mantido no usuário, levando em 

consideração onde e por quem o produto será utilizado e 

qual atividade seus usuários estarão realizando.  

Dessa forma, o que se busca no projeto do design 

de interação é otimizar a relação das pessoas com os 
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produtos para que elas desenvolvam suas atividades no 

trabalho, na escola e na vida cotidiana de forma produtiva e 

agradável. Mais especificamente, o projeto de design tem 

que assegurar que a utilidade dos produtos e a qualidade da 

interação estejam adequadas aos requisitos do usuário, às 

atividades da tarefa e ao contexto em que o produto será 

usado. Isso tudo deve levar em consideração a percepção e 

a facilidade de uso. A experiência prévia pode afetar a forma 

como o usuário realiza a tarefa, pois experiências passadas 

podem ajudar a entender as novas tarefas. O desempenho 

das pessoas pode mudar com a idade ou não, tudo 

dependendo do contexto de uso, do produto e das 

experiências vivenciadas (TEIXEIRA, 2014, p. 103).  

Para concluir, destaca-se que o enfoque do design 

de interfaces remete às novas tecnologias digitais. Por isso, 

vem sendo reconhecido como um dos aspectos mais 

relevantes na determinação da qualidade dos sistemas das 

redes colaborativas e dos softwares, tendo em vista a 

necessidade de planejar e entender como os usuários 

interagem com os produtos e/ou dispositivos 

computacionais, de modo que suas necessidades sejam 

atendidas de forma efetiva. Portanto, o design de interfaces 

se responsabilizam por possibilitar a interação entre 

usuários e sistemas, envolvendo padrões funcionais, visuais 

e estruturais voltados ao acesso e à execução das tarefas.  
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Cabe ressaltar a importância de o projetista em 

entender as especificidades do seu projeto, as necessidades 

do público alvo, para que possa aplicar de modo equilibrado 

as metas do design de interface e as decorrentes da 

experiência do usuário. Carece, também, ser levada em 

consideração a qualidade da interface gráfica que deve ser 

coerente com as necessidades prementes, a partir de um 

contexto bem definido, salientando-se a importância das 

cores, da tipografia, da composição e da funcionalidade com 

focos determinados pela área do design gráfico, tema 

abordado a seguir. 

2.3 DESIGN DE INTERFACE GRÁFICA 

As interfaces gráficas são representações 

simbólicas que possibilitam ao usuário interagir com o 

sistema computacional, na execução de tarefas, a partir da 

representação do ambiente digital.  

Uma interface gráfica, além de possibilitar a 

navegação não-linear, oferece suporte para a exploração de 

grafismos capazes de expressar significados e emoções, 

aumentando as chances de participação e satisfação dos 

usuários. Deseja-se então que, entre qualquer interação 

envolvendo ser humano e interface, o usuário possa 

desfrutar de uma experiência agradável e eficiente (ROSA; 

MORAES, 2012). 
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O designer gráfico é responsável por tornar o uso 

de Hardware e software mais fácil e amigável, por meio das 

interfaces, durante o processo de uso. Dessa forma, ao 

manipular um sistema, o ser humano interage com a 

interface gráfica desenvolvida pelo designer gráfico (MARI 

JR, 2012).  

A forma como essa interação ocorre, por meio da 

interface, abrange, além dos computadores tradicionais, a 

grande quantidade de pequenos dispositivos móveis, como 

smartphones e tablets, totalmente adaptado ao formato 

móbile que invadiram a rotina das pessoas.  

Segundo Johnson (2001), as interfaces gráficas são 

sistemas complexos de representação contidas em um 

sistema digital. A representação, nestes ambientes virtuais, 

é basicamente construída através de uma linguagem 

metafórica que, com suas construções visuais, criou as 

interfaces gráficas do usuário (Graphical User Interface – 

GUI), libertando-o da necessidade de entender e dominar os 

métodos de programação.  

Por mais que o conceito original de interface, de 

maneira simplificada, remeta à figura de um interlocutor 

entre diferentes linguagens, esse mesmo senso comum 

enxerga a GUI como um sinônimo de interface. As 

aplicações da GUI estendem-se do entretenimento às tarefas 

profissionais; do âmbito científico ao artístico; na indústria 
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de softwares, na Web, na telefonia móvel, entre outras 

(JOHNSON, 2001). Segundo Faiola (2001, p. 72), a 

Interface Gráfica com o Usuário (GUI):  

Disponibiliza um significado visível do diálogo, 

concretizando o código semântico da aplicação do 

sistema do hardware e software; permite ao usuário 

aperfeiçoar suas tarefas através da conexão direta com o 

objetivo do sistema; preenche a lacuna entre o que o 

projetista compreende a respeito do objetivo do sistema 

e o que o usuário compreende sobre este mesmo sistema; 

conecta o usuário ao objetivo do sistema enquanto 

maximiza a usabilidade.  

 

 

A GUI aproximou-se da linguagem humana à 

medida que passou a utilizar a linguagem visual e, assim, a 

construção de interfaces deixou de ser domínio tecnológico 

dos sistemas computacionais e tornou-se, também, domínio 

das artes, comunicação e do design (MARI JR, 2012). O 

autor destaca que, a partir disto, a GUI proporcionou maior 

popularização da tecnologia, pois ao trabalhar com uma 

linguagem própria do ser humano, facilitou a aprendizagem 

no uso de interfaces digitais e revelou de forma competente 

o potencial dos sistemas computacionais como extensores 

da capacidade humana. 

Contextualizando os autores referenciados, a 

interface gráfica do usuário de um sistema é composta por 

metáforas, imagens e conceitos de interação que são usados 

para expressar o seu funcionamento e significado. Inclui 
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elementos visuais e hipertextos que produzem a aparência e 

a atmosfera características das páginas Web. O artefato 

digital é composto por um conjunto de elementos que 

tornam possível o usuário verem, ouvir e interagir com as 

informações. A seguir, são apresentados os elementos da 

interface gráfica digital. 

2.3.1 Interface gráfica digital 

 

As ferramentas digitais para sistemas 

computadorizados precisam ter interface digital para que o 

usuário se comunique e realize a atividade disponível nesse 

sistema.  

Sistemas computadorizados podem ser do tipo 

Desktop ou Web, e sua função é realizar o trabalho desejado 

pelo usuário. Para conceituá-los, é necessário apresentar 

resumidamente a estrutura de um computador. Um sistema 

computacional é formado por hardware, que consiste no 

computador físico, e software, que consiste no Sistema 

Operacional e nos Aplicativos Computacionais 

(TANEMBAUM; WOODHULL, 2008). 

Tanembaum e Woodhull (2008), explicam que os 

aplicativos online são construídos, usando tecnologias 

padrões da Web. Eles funcionam em qualquer navegador 

Web moderno, e podem ser desenvolvidos usando as suas 

ferramentas favoritas. O aplicativo de desktop é o local 
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central para gerenciar diversos aplicativos e serviços 

incluídos em sua associação à Creative Cloud. Um 

aplicativo Web apresenta vantagens em relação ao desktop, 

porque, um computador com browser instalado e com 

acesso à internet pode ter acessar as informações e a base de 

dados atualizada no aplicativo web, enquanto que os 

programas desktop só podem ser acessados pelo 

computador onde a aplicação foi originalmente instalada e, 

assim, ficam restritos aos dados locais. 

As interfaces tradicionais que possibilitam a 

interação do usuário com os sistemas computadorizados 

foram classificados por Batista (2008) com as seguintes 

categorias:  

a) Elementos textuais;  

b) Elementos não textuais (imagens estáticas e animadas, 

vídeos e áudio); 

c) Elementos de layout (página/tela, templates, cores, 

fontes, linhas, arranjo/diagramação); 

d) Elementos interpretáveis por navegadores e  

e) Elementos interativos.  

Apresentam-se os elementos interativos, no Quadro 

12, divididos em oito categorias de objetos de interação.  
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Quadros 12 - Elementos Interativos 

ELEMENTOS INTERATIVOS E 

OBJETOS DE INTERAÇÃO 

OBJETOS DE INTERAÇÃO 

PAINÉIS DE CONTROLE CONTROLES ESTRUTURADOS 

- Janelas (justapostas, 

sobrepostas); 

- Caixas de Diálogo (modais/ 

não modais); 

- Caixas de Mensagens 

(informação, advertência, erro, 

confirmação, ajuda); 

- Fichários/Abas.   

- Painéis de Menu: principais ou 

secundários; Permanentes ou 

transitórios; 

- Barras de Ferramentas; 

- Barras de Menus; 

- Hipertexto/Menu Imbricado; 

- Lista de Seleção; Tabela de Seleção. 

GRUPO DE CONTROLE CONTROLE SIMPLES 

-Grupo de Botões de Rádio 

(Radio Button); 

- Grupo de Caixas de 

Atribuições (Check Box); 

-Grupo de Botões de Comando 

(Command Button); 

-Botão de Comando; 

-Botão de Seleção; 

-Cursor do Dispositivo de 

Apontamento; 

-Escala; 

-Barra de Rolagem. 

CAMPOS DE ENTRADA MOSTRADORES 

ESTRUTURADOS 

- Campo de Textos; 

- campo de Dados; 

- Campo Gráfico; 

- Linha de Comando. 

-Lista/Coluna de Dados; 

-Tabela de Dados; 

-Diagrama de Figura. 

MOSTRADORES DE 

DADOS SIMPLES 

MOSTRADORES DE 

INFORMAÇÃO 

-Mostradores Analógicos; 

-Mostradores Digitais; 

-Mostradores de Status 

-Indicadores de Progressão; 

-Bolha de Ajuda (tooltip); 

-Rótulo (label). 

Fonte: Batista (2008). 
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Como podem ser observados no Quadro 12, os 

objetos de interação se relacionam com as affordances de 

uma interface digital.  

Esse termo, Affordances ou perceived affordances 

são as possibilidades de ação percebidas pelo usuário no 

ambiente mediado. As affordances indicam as 

possibilidades que o meio ambiente disponibiliza aos 

indivíduos, estimulando sua percepção do que está 

disponível a eles no espaço. Como existem os objetos de 

interação, a ação pode ser perceptível, incluindo muitas 

funções. Os elementos que podem ser clicados (hiperlinks), 

informações podem ser selecionadas (botões de seleção) e 

comandos realizados (botões de comando). São os objetos 

de interação que direcionam as ações dos usuários no 

ambiente mediado, podendo, assim, realizar a ação na 

interface do sistema (NORMAN, 2006). 

Para concluir, destaca-se que a abordagem sobre o 

design de interface gráfica, além de mostrar as ferramentas 

utilizadas no acesso e na navegação de um sistema, destacou 

os elementos gráficos, capazes de incentivar as emoções 

positivas dos usuários e experiências agradáveis. O design 

gráfico como ferramenta contribui na produção das 

interfaces gráficas, relacionando projeto e prática. Como 

constatado, para projetar interfaces gráficas que possam ser 

considerada de boa qualidade, existem muitas diretrizes e 
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recomendações que abrangem vários aspectos do design 

gráfico vinculado às artes e à técnica, que podem 

proporcionar dinamismo e facilidades à navegação. Por 

isso, ao projetar um produto tem que ser levada em 

consideração a experiência do usuário, que vai além da 

função estética e funcional, abrangendo questões que 

emocionam o usuário na sua relação com o produto. Assim, 

considera-se que as empresas via online, que se conectam 

estrategicamente com sentimentos que comandam o 

comportamento dos consumidores, podem ter um retorno 

muito compensador. Os princípios que são abordados estão 

relacionados com a experiência do usuário, no modo como 

este é atraído pelo produto e como interage com o mesmo, 

o que indica que o design tem que ser centrado no usuário. 

No entanto, existem novos ambiente, que são virtuais, onde 

novas experiências podem ser vivenciadas pelos 

consumidores, como as redes colaborativas que se utilizam 

de sistemas tecnológicos com acesso à internet, que se 

configura no atual contexto contemporâneo. 

2.4 CONTEXTO CONTEMPORÂNEO DA 

COLABORAÇÃO      

As tecnologias digitais geram ambientes que dão 

suporte às diferentes formas de relacionamento humano e, 

por conseguinte, revolucionam o modo de trabalhar na 
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sociedade conectada. A criação de ambientes digitais 

interativos de compartilhamento e troca de informação 

propicia o trabalho colaborativo distribuído e 

descentralizado. As redes colaborativas de organizações 

e/ou pessoas encontram-se numa grande diversidade de 

formas, incluindo as organizações e empresas virtuais, 

empresas estendidas, cadeias de valor e plataformas virtuais 

colaborativas. Nesse ambiente, a implementação dos 

processos colaborativos tem se acelerado e são desafios 

colocados às empresas e às organizações pela rápida 

alteração das condições socioeconômicas, bem como pelos 

novos desenvolvimentos das tecnologias digitais. Para 

melhor compreensão desses processos inovadores, remete-

se, então, aos significados da palavra colaboração.   

A sociedade contemporânea vem recebendo 

benefícios com a globalização, destacando-se a área de 

comunicação, com a internet e as tecnologias digitais, que 

permitem a circulação de mensagens, acesso à informações 

e troca de ideias, de modo instantâneo. Para as organizações, 

o acesso crescente das tecnologias digitais coloca à 

disposição as ferramentas necessárias para colaborar, criar 

valor e competir. Isso proporciona a participação de outras 

pessoas, além de os membros da empresa, poderem explorar 

competências e ideias do coletivo para estimular a inovação 
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e o crescimento, visando ao sucesso no mercado (POLEZA, 

2017).  

Nas organizações, as pessoas devem saber trabalhar 

em conjunto, interagindo para que sejam criados novos 

conhecimentos e habilidades. Pois, como afirma Schons et 

al., (2008, p. 83), “as organizações visando intensificar sua 

produção de conhecimento buscam estimular a colaboração 

envolvendo empregados, fornecedores, parceiros de 

negócios, clientes e em alguns casos até concorrentes”.  

Davenport (2014) explica que os termos 

compartilhamento e colaboração são intimamente 

relacionados com os processos de troca de informações. 

Apesar de serem inter-relacionados, os conceitos de 

colaboração estendem-se a toda ação que propicia a dois ou 

mais indivíduos correalizarem ou fazerem juntos algo de 

interesse comum. Por outro lado, o autor entende, que o 

compartilhamento é visto como uma ação voluntária, um ato 

individual motivado pelo desejo de ajudar outra pessoa.  

Desse modo, entendendo ser a colaboração o 

elemento diferenciador para as organizações, esta pesquisa 

enfoca, em sua análise, as práticas de trabalho colaborativo. 

No entanto, a colaboração ocorre em diferentes campos do 

conhecimento. A disseminação do termo colaboração 

parece ser utilizada em tempos mais recentes devido à 



137 
 

globalização, em que pessoas de diferentes locais podem 

trabalhar em conjunto (POLEZA, 2017). 

Dessa forma, a definição de colaboração relaciona-

se com o trabalho conjunto entre duas ou mais pessoas com 

um objetivo em comum. Ela engloba a cooperação 

(operação conjunta de indivíduos, visando a um mesmo 

fim), o compartilhamento (multiplicação de esforços para 

resolução de um problema comum) e o trabalho em equipe 

(trabalho executado em grupos, e não individualmente) para 

resolução de problemas, de forma interativa e conjunta 

(VIVACQUA; GARCIA, 2011).  

O termo dá destaque, às novas infraestruturas 

colaborativas permitindo que milhares de indivíduos e 

pequenos produtores criem conjuntamente produtos, 

acessem mercados e atendam aos clientes da maneira como 

apenas as grandes empresas podiam fazer no passado. Isto 

está fazendo surgir novas capacidades colaborativas e 

modelos de negócios que darão poder às empresas bem 

preparadas e destruirão aquelas que não forem capazes de 

se adaptar (TAPSCOTT; WILLIAMS, 2007).  

Na visão de Gerosa et al., (2006, p. 49) “a 

colaboração potencializa o senso coletivo, agrega valor e 

enriquece o grupo”. Segundo o autor a colaboração estimula 

o trabalho em conjunto gerando benefícios no sentido de 

produzir um produto muito maior que a soma de suas partes. 
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Durante o processo os colaboradores desenvolvem uma 

compreensão compartilhada muito mais profunda do que 

seria se estivessem trabalhando sozinhos ou contribuído 

com uma pequena parte do produto final.  

Para Howe (2009) não existem mais barreiras 

geográficas que o poder colaborativo não possa ultrapassar. 

As pessoas estão livres para criar e apresentar ao mundo 

suas ideias de forma rápida, bastando utilizar tecnologias e 

softwares específicos a essa atividade. Nesse contexto 

colaborativo, as tecnologias de comunicação, baseadas na 

Web 2.0 servem como meio de propagação das propostas 

inventivas da multidão, criando uma rede de informação que 

estabelece novas soluções para as corporações e empresas. 

Sendo assim, é a colaboração que permite a amplitude e 

profundidade das relações entre empresas, que passam a não 

operar mais sozinhas, baseadas em relações de interesse 

compartilhamentos. 

 
Colaboração é um processo através do qual, diferentes 

partes, vendo diferentes aspectos de um problema 

podem, construtivamente, explorar suas diferenças e 

procurar limitadas visões. Colaboração ocorre quando 

um grupo de autonomous stakeholders com domínio de 

um problema, se envolve em um processo interativo, 

usando divisão de papéis, normas e estruturas, para agir 

ou decidir questões relacionadas ao problema (GEROSA 

et al., 2006, p. 290). 
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As atividades realizadas pelos participantes têm 

interdependências com as de outros membros, sendo os 

objetivos comuns compartilhados (GEROSA et al., 2006). 

Na visão dos autores, com o trabalho colaborativo, podem-

se produzir melhores resultados do que se os membros do 

grupo atuassem individualmente.  

De acordo com Poleza, (2017), a disponibilidade de 

um ambiente colaborativo e a recomendação para o 

compartilhamento do conhecimento em rede não surtirão 

efeito caso as pessoas não se prontifiquem a superar a 

inércia. Os profissionais precisam se libertar da tendência à 

retenção das informações e da resolução individualista de 

problemas. Paralelamente, devem construir relações de 

confiança, praticar a solicitude e ser humilde para 

reconhecer que não é possível saber tudo no mundo de hoje, 

em que a velocidade de produção de informação e 

conhecimento é muito superior à capacidade de qualquer 

indivíduo para se manter atualizado. 

 “A colaboração em massa pode dar poder a uma 

quantidade de indivíduos e organizações conectados para 

criar uma riqueza extraordinária e alcançar níveis sem 

precedentes de aprendizado e descobertas científicas” 

(TAPSCOTT; WILLIAMS, 2007, p. 22). Ainda segundo os 

autores, os clientes também podem ver mais claramente o 

verdadeiro valor dos produtos. Os membros da empresa têm 
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um nível de conhecimento sobre a estratégia, a gestão e os 

desafios da empresa que antigamente era impensável. Os 

parceiros passam a conhecer intimamente as operações uns 

dos outros e colaborar, principalmente por meio de 

tecnologias digitais, formando-se novas comunidades que 

podem produzir. Isso significa que os consumidores, 

tornam-se produtores. 

Agora, os consumidores da Geração Internet estão dando 

mais um passo e se tornando produtores, criando 

produtos e serviços juntamente com as empresas. Alvin 

Toffler cunhou o termo prosumer em seu livro O Choque 

do futuro na década de 1970. Eu falei de prosumption 

(“prossumo”) há uma década. Posso ver que isso está 

acontecendo agora, à medida que a internet deixa de ser 

uma plataforma para apresentar informações e se 

transforma em um lugar no qual você pode colaborar e 

os indivíduos podem se organizar formando novas 

comunidades. As pessoas estão fazendo coisas juntas. 

Portanto, o “prossumo” era uma ideia prestes a 

acontecer, esperando uma geração que tivesse um 

instinto natural de colaboração e coinovação 

(TAPSCOTT, 2010, p. 111-112). 

 

Para os autores, “o fenômeno dos prosumers é, em 

grande parte, a manifestação de comunidades baseadas em 

interesses comuns que trabalham juntas para resolver um 

problema ou aprimorar um produto ou serviço” 

(TAPSCOTT, 2010, p. 252). Sendo assim, os produtores e 

os consumidores podem produzir coletivamente o valor que 

se consome, também coletivamente.  
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O prosumer ou prossumidor é aquele consumidor 

que também adquire o caráter de produtor. Sendo assim, não 

apenas recebe passivamente os enunciados, mas também os 

produz. “Vemos um borrar progressivo da linha que separa 

o produtor do consumidor. Vemos a crescente significação 

do prossumidor” (BÓRIO, 2014, p. 18). 

O que diferencia o fenômeno dos prosumers é a 

eliminação da linha divisória entre produtores e 

consumidores em nível microeconômico. No passado, as 

empresas podiam ignorar e até mesmo resistir às inovações 

dos clientes que não se adaptassem a seus processos 

internos. No entanto, na atual conjuntura contemporânea, o 

espaço virtual surge como um lugar de criação, e não de 

consumo (TAPSCOTT, 2011). 

Corroborando com esta ideia, Mohajeri (2015) diz 

que os prossumidores são consumidores proativos que 

participam da produção que serão beneficiados. Todo 

cliente poderá utilizar as mídias sociais e apresentar ideias 

no desenvolvimento dos produtos, produzir um protótipo e 

envolver-se na etapa de produção. De tal forma, que ele 

poderá começar a vender os produtos exatamente como uma 

empresa.  

Em relação ao perfil desses prosumers, Fonseca et 

al., (2008) os definem como pessoas bem informadas, em 

constante procura por conhecimento e desenvolvimento de 
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competências em todos os aspectos de interesse do seu dia-

a-dia e estão constantemente envolvido na criação de valor 

e benefício para seu consumo próprio. O autor apresenta 

suas principais característica, a saber:  

a) Criam seu próprio estilo de vida;  

b) Não se deixam prender por estereótipos;  

c) Fazem escolhas inteligentes;  

d) Abraçam a mudança e a inovação;  

e) Vivem aqui e agora;  

f) Estão conectados e interagem;  

g) Prosumers se valorizam;  

h) Escolhem o design;  

i) Preocupam-se com a saúde;  

j) Valorizam o que funciona;  

l) São árbitros das marcas;  

m) Querem saber como fazer. 

 

Qualquer pessoa pode se tornar um prosumers, pois 

a medida que as ferramentas disponíveis para os 

consumidores se tornam cada vez mais semelhantes às de 

uso "profissional", uma pessoa que tenha habilidade e 

interesse pode usá-las para criar uma nova ideia, serviço ou 

objeto. Graças à democratização da tecnologia, as 

ferramentas não apenas existem, mas estão acessíveis a 

todos. Os consumidores podem finalmente se tornar os 
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verdadeiros designers e até mesmo produtores de bens e 

serviços (TAPSCOTT, 2011). 

Nessa lógica, as empresas podem ir além dos 

próprios muros para incentivar inovação e colher frutos 

abundantes. Aqueles que conseguem criar condições para 

relacionamentos ágeis e baseados na confiança com seus 

colaboradores externos, podem ficar mais bem 

posicionados, alcançando altos níveis de aprendizado do 

que empresas hierarquicamente organizadas. Para tanto, 

visando a intensificar sua produção de conhecimento, 

precisam estimular a colaboração, envolvendo empregados, 

fornecedores, parceiros de negócios e clientes. Os membros 

das organizações devem saber trabalhar em conjunto, 

interagindo para que sejam criados novos conhecimentos e 

habilidades. 

Diante do exposto, concluía-se que a colaboração 

está relacionada: com os processos de troca de informações 

e conhecimentos; com o trabalho conjunto entre duas ou 

mais pessoas que tenham objetivo em comum; com uma 

multidão de pessoas que criem conjuntamente produtos; 

com indivíduos e organizações conectados pode alcançar 

níveis sem precedentes de aprendizado e descobertas 

científicas. Portanto, a colaboração é um processo que 

favorece a inovação e as organizações devem estar atentas 

para os novos mecanismos de gestão colaborativa para a 
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inovação. Como colaborar carrega o sentido de trabalho 

conjunto e implica objetivos compartilhados, pode criar 

algo diferenciado, principalmente em estrutura das redes de 

colaboração. Na sequência, apresentam-se conceitos de 

redes colaborativas e suas potencialidades em conectar 

pessoas, em ambiente virtual, produzindo e compartilhando 

novos saberes. 

2.4.1 WEB 2.0 e redes de colaboração  

 

O termo Web 2.0 foi cunhado em 2003 pela 

empresa estadunidense O'Reilly Media para designar uma 

segunda geração de comunidades e serviços baseados na 

plataforma Web. Para Tim O’Reilly (2006), Web 2.0 é um 

ambiente dinâmico e interativo, atraindo as pessoas tanto 

para uso pessoal, como para uso profissional. Essa 

plataforma tem como objetivo ser um ambiente social e 

acessível, onde cada um navega de acordo com suas 

necessidades e interesses, utilizando a combinação de 

tecnologias (webservices, AJAX, RSS, mashups) e 

aplicações (social software, wikis, blogs, social networking, 

intranets, extranets, correios eletrônicos) que armazenam as 

informações em diversos formatos (HTML, GIF, PDF), 

escritas usando diferentes estilos (linguagem formal, 

linguagem informal) (POVOA, 2011).  
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Plataformas, nesse contexto da Web 2.0, são 

coleções de conteúdo digital nas quais as contribuições são 

globalmente visíveis e persistentes e não têm uma estrutura 

de trabalho fixa, imposta, posto que aquelas vão se 

moldando conforme os interesses das comunidades ali 

formadas (McAFEE, 2010).  

Na visão ampliada de Alberghini, Cricelli e 

Grimaldi (2014), o termo Web 2.0 envolve um conjunto de 

metodologias, modelos sociais e de negócios caracterizados 

pela abertura, participação e uso de processos distribuídos e 

suportados por tecnologia. Todos esses processos e 

tecnologias facilitam o compartilhamento de informações, a 

interoperabilidade e a colaboração, a partir do design das 

aplicações centrado no usuário e no uso via Web. 

Diante disso, a Web 2.0 melhora a experiência do 

usuário de internet, pois o habilita a compartilhar 

informação mais livre e intuitivamente, a criar ambientes de 

colaboração pessoal e, no geral, contribui para um ambiente 

virtual mais criativo, por tratar-se de uma plataforma que 

comunica e partilha conteúdos e serviços, potenciando uma 

verdadeira arquitetura participativa, onde os conteúdos 

encontram seu espaço na rede e obtêm a divulgação 

adequada.  

Segundo O’Reilly (2006), não há como demarcar 

precisamente as fronteiras da Web 2.0. Trata-se de um 
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núcleo ao redor do qual gravitam princípios e práticas que 

aproximam diversos sites que os seguem. Um desses 

princípios fundamentais é trabalhar a Web como uma 

plataforma, isto é, viabilizando funções online que antes só 

poderiam ser conduzidas por programas instalados em um 

computador. Porém, mais do que o aperfeiçoamento da 

“usabilidade”, o autor enfatiza o desenvolvimento do que 

chama de “arquitetura de participação”: o sistema 

informático incorpora recursos de interconexão e 

compartilhamento. 

Dessa forma, quanto mais pessoas na rede, mais 

arquivos se tornam disponíveis. Isso demonstra, segundo 

O’Reilly (2006), um princípio chave da Web 2.0: os serviços 

tornam-se melhores quanto mais pessoas o usarem. 

Portanto, trata-se de uma estrutura integrada de 

funcionalidades e conteúdo. Esse autor destaca, a passagem 

da ênfase na publicação (ou emissão, conforme o limitado 

modelo transmissionista) para a participação. É nesse 

sentido que chama de “arquitetura de participação” onde 

muitos serviços online pretendem oferecer não apenas um 

ambiente de fácil publicação e espaços para debate, mas 

também recursos para a gestão coletiva do trabalho comum. 

Além dos processos de negociação coletiva, alguns sistemas 

incluem recursos para a gestão do trabalho em rede.  
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O’Reilley (2006) aponta as principais 

características da Web 2.0:  

a) Interfaces ricas e fáceis de usar;  

b) O sucesso da ferramenta depende dos números de 

utilizadores, pois os mesmos podem ajudar a tornar o 

sistema melhor;  

c) Gratuidade na maioria dos sistemas disponibilizados;  

d) Maior facilidade de armazenamento de dados e criação 

de páginas on-line;  

e) Vários utilizadores podem acessar a mesma página e 

editar as informações; 

 f) As informações mudam quase que instantaneamente; 

 g) Os softwares funcionam basicamente on-line ou podem 

utilizar sistemas off-line com opção para exportar 

informações de forma rápida e fácil para Web; 

 h) Os sistemas param de ter versões e passam a ser 

atualizados e corrigidos a todo o instante, trazendo grandes 

benefícios para os utilizadores; 

 i) A grande maioria dos softwares da Web 2.0 permite a 

criação de comunidades de pessoas interessadas num 

determinado assunto; 

 j) A atualização da informação é feita colaborativamente e 

torna-se mais confiável com o aumento do número de 

pessoas que acessam e atualizam. 
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Em relação às tendências da Web 2.0, Póvoa (2011) 

a presenta cinco padrões:  

1) A Web como plataforma: os sítios, devido à parte das 

características estáticas, tornaram-se verdadeiros 

aplicativos no servidor, propiciando maior integração dos 

usuários, devido as suas funcionalidades serem mais 

avançadas e sofisticadas;  

2) O Beta eterno: designa a evolução, ad eternun, dos 

softwares e aplicativo, que por estarem em rede, havendo 

feedback dos usuários e uma testagem constante de sua 

funcionalidade, faz em com que essa evolução torne-se um 

processo, ou seja, uma evolução sem fim;  

3) As redes sociais: exemplificadas, por meio do Orkut e My 

Space, dentre outros, apesar de existirem desde o início da 

internet, tiveram aumento vertiginoso do número de 

usuários, gerando um maior, melhor e mais sofisticado 

desenvolvimento dos sítios e/ou aplicativos devido, aliado à 

disseminação da banda larga; 

 4) A flexibilidade no conteúdo: na Web 2.0, o conteúdo 

pode ser publicado tanto por profissionais da área – editores, 

quanto pelos próprios usuários, via ferramentas de 

publicação multiplataforma (PC, celular, PDAs, IPTV) ou 

via Wikis, como é o caso da Wikipédia;  

5) As tags: com elas, a classificação do conteúdo, 

tradicionalmente classificado para ou pelo o usuário, em 
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categorias pré-definidas, passa a ser feita pelos próprios 

conteúdos, que se auto classificam.  

Diante do que foi apresentado sobre a Web 2.0, está 

substitui o uso de meios físicos de armazenamentos de 

dados, através das ferramentas que disponibiliza, mantendo 

tudo on-line, de forma pública, aumentando a divulgação 

das informações, ou de forma privada, disponível a apenas 

um número restrito de pessoas.  

A partir desses padrões, apresentados, enquanto na 

Web 1.0, o usuário tinha uma atuação passiva, sendo apenas 

um expectador, na Web 2.0, ele passa a ser autor, pois 

interage de forma dinâmica: lê, modifica, cria e recria 

conteúdo.  

O principal objetivo da Web 2.0 é tornar a Web um 

ambiente social e acessível a todos que a utilizam, onde cada 

pessoa seleciona e controla as informações, de acordo com 

suas necessidades e interesses. A Web 2.0 é responsável 

pelo grande número de interações que ocorrem nas redes 

sociais, onde cada pessoa navega de acordo com suas 

necessidades e interesses, utilizando a combinação de 

tecnologias e aplicações que armazenam as informações em 

diversos formatos ou escritas usando diferentes estilos 

(linguagem formal, linguagem informal), para uso pessoal 

ou profissional (PÓVOA, 2011). 
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Por isso, as redes sociais têm ganhado cada vez 

mais espaço na atualidade, sobretudo pelas empresas na 

busca por novas estratégias de inovação. Para entender 

melhor o ambiente das redes sociais, inicialmente, busca-se 

contextualizar o conceito da sociedade em rede: 

 

A sociedade em rede é caracterizada como a sociedade 

da informação em sua realidade diversa. Ou seja, a sua 

base é o informacionalismo, onde as atividades decisivas 

de todos os   âmbitos se estruturam na tecnologia da 

informação, que por sua vez se organiza em redes onde 

o centro é o processamento da informação (CASTELLS, 

2009, p. 17).  

 

Segundo Castells (2009), isso não significa que 

todas as pessoas participam em rede, mas todas estão 

afetados por ela, uma vez que as atividades básicas que 

configuram e controlam a vida humana em todo o planeta 

estão organizadas em rede: os mercados financeiros, a 

produção e distribuição de bens e serviços, os meios de 

comunicação, a ciência, a tecnologia, a educação 

universitária, entre outras. 

E, “uma sociedade em rede é aquela cuja estrutura 

social está composta de redes ativadas por tecnologias 

digitais de comunicação e da informação baseadas em 

microeletrônica” (CASTELLS, 2009, p. 50).  

Jeffman (2013) explica que as redes sociais da 

internet podem ser entendidas como a força propulsora do 
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consumo na era digital, na medida em que o alto poder de 

alcance, motivado pela viabilidade e o baixo custo consegue 

atingir uma quantidade considerável de pessoas. “Por meio 

dessas, a empresa adquire um canal direto com o seu 

público-alvo, além da possibilidade de aperfeiçoar a 

interação, de acordo com as características e necessidades 

deste” (JEFFMAN, 2013, p. 5).  

A rede é um espaço de relacionamento entre um 

conjunto de atores que promove a interação entre seus 

membros. Pode-se usar neste instante a palavra 

comunicação intensa para representar a interação. “Na vida 

social as redes são estruturas comunicativas” (CASTELLS, 

2009, p. 45). Partindo do conceito definido por Oliveira e 

Marchiori (2012, p. 20):  

 
[...] redes são sistemas organizacionais capazes de reunir 

indivíduos e instituições, de forma democrática e 

participativa, em torno de causas afins. Estruturas 

flexíveis e estabelecidas horizontalmente, as dinâmicas 

de trabalho em rede supõem atuações colaborativas e se 

sustentam pela vontade e afinidade de seus integrantes, 

caracterizando-se como um significativo recurso 

organizacional para a estruturação social. 

 

Nessa perspectiva, entende-se que as redes são 

consideradas um fenômeno coletivo porque sua 

característica e dinâmica estão diretamente ligadas aos 

relacionamentos. São construídas e formadas 
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principalmente com base na relação de confiança, uma vez 

que se estabelecem por compartilhamento de 

conhecimentos, interesses e valores. A interação ocorre de 

modo espontâneo e ganham ainda mais força com a 

tecnologia que se coloca à disposição.  

Nesse ambiente de interação, a internet se tornou 

um espaço importante para o fortalecimento da 

comunicação. Por meio dela é possível estar sempre atual, 

unindo tecnologia e escolhendo o lugar e a interação que 

melhor se encaixa ao perfil e aos objetivos da organização.  

Com isso, as potencialidades das redes conectam 

pessoas, instituições, setores e ajudam a articular as ações. 

Com elas, e com as pessoas se apropriando das tecnologias, 

novos saberes são produzidos, novas formas de ser e de 

pensar no mundo contemporâneo emergem e podem tornar-

se redes colaborativas de produção em plataformas, dando 

visibilidade ao trabalho das pessoas e organizações ligadas 

ao processo criativo de produtos ou serviços.  

Condizendo com os argumentos dos autores 

mencionados, as redes colaborativas são sistemas 

tecnológicos integrados, altamente dinâmicos e voláteis. 

Demandam, portanto, certo conhecimento técnico para 

serem criadas, gerenciadas e também utilizadas pelas 

pessoas.  
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Olivieri (2003) complementa, indicando que as 

redes colaborativas são sistemas organizacionais que têm a 

capacidade de reunir indivíduos e instituições de diversos 

âmbitos, sendo democrática, participando ativamente em 

torno de causas compartilhadas.  

"[...] são estruturas flexíveis e estabelecidas 

horizontalmente, [...] as dinâmicas de trabalho das redes 

supõem atuações colaborativas e se sustentam pela 

afinidade de seus integrantes, como um significativo 

recurso organizacional para a estruturação social" 

(OLIVIERI, 2003, p. 1).  

Na visão desse autor, as redes colaborativas são um 

exemplo de formas contemporâneas apropriadas pelas 

novas tecnologias que criam novos tipos de mediações 

socioculturais complexas, ao reunir pessoas e instituições de 

forma voluntária e democrática em torno de temáticas em 

comum, estabelecendo relações horizontais que pressupõe 

um trabalho mais colaborativo e participativo entre seus 

integrantes. 

As redes de conhecimento colaborativas (CKNs - 

Collaborative Knowledge Networks), por exemplo, no 

contexto das organizações, são essencialmente formadas 

por "grupos de indivíduos auto motivados e impulsionados 

pela ideia de algo novo e excitante, uma maneira de 

melhorar muito uma prática comercial existente ou um novo 
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produto ou serviço para o qual eles veem uma necessidade 

real" (GLOOR, 2015. p. 13).     

Para Nicolau (2014), a questão da emergência de 

redes de conhecimento colaborativas é uma tendência 

relacionada à inovação no contexto organizacional. 

Segundo o autor, as novas tecnologias da informação e da 

comunicação motivam o surgimento dessas redes 

colaborativas orientadas à partilha de conhecimentos e 

experiências.  

Shirky (2011) afirma que as pessoas, por excedente 

cognitivo como bem social, são capazes de gerar 

oportunidades uns para os outros, a partir da convergência 

das mídias, que provocam mudança na relação entre 

mercados. Essa cultura que se instala na sociedade 

contemporânea muda completamente a lógica de produção 

das organizações corporativas, pois coloca os indivíduos e 

seus comportamentos no centro dessa revolução, tornando-

se a matéria- prima mais valiosa de qualquer instituição 

digitalizada.   

“Essa ampliação da capacidade de criar coisas 

juntos, de doar o tempo livre e os talentos particulares a algo 

útil, é uma das novas grandes oportunidades atuais, que 

muda o comportamento daqueles que dela tiram proveito” 

(SHIRKY, 2011, p. 109).  
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Diante das colocações dos autores referenciados, 

entende-se que, dessa dinâmica mais aberta e participativa, 

podem tirar proveitos as grandes organizações, na geração 

de inovação, no entanto considera-se uma oportunidade 

para as pequenas empresas ampliarem sua competitividade 

e destacarem-se no mercado. 

Ainda segundo Nicolau (2014), no âmbito do 

desenvolvimento de produtos, as redes de conhecimento 

colaborativo e as características diferenciadas das equipes, 

dão a oportunidade para melhorar as metodologias de 

trabalho e intercâmbio de conhecimento entre os 

envolvidos. Designers já não funcionam em uma única 

equipe, mas estão envolvidos em vários projetos com 

diferentes organizações e parceiros. Uma vez formadas as 

redes de conhecimento, estas se orientam pelas 

características dos indivíduos que as compõem, em termos 

de atitudes e valores, que indicam por um lado, não 

seguirem um paradigma organizacional tradicional e por 

outro, tornam-se um indicativo da formação de capital 

social.  

Isso ocorre, segundo Gloor (2015), em razão de as 

organizações não disporem de bancos de dados ou qualquer 

tipo de repositório. As redes de conhecimento colaborativas 

podem evitar que grande parte do conhecimento e da 

experiência dos membros da organização fique apenas em 
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suas mentes, na forma de experiências ou de conhecimentos 

tácitos, que ao serem compartilhados transformam-se em 

conhecimentos explícitos.  

Portanto, uma rede colaborativa de conhecimento é 

um ambiente digital através do qual os usuários dispersos 

compartilham e aplicam o conhecimento distribuído.  

Nesse sentido, ainda na visão de Gloor (2015), 

geralmente trata-se de um ambiente voluntário, onde a 

automotivação é a prerrogativa de uma colaboração eficaz e 

de aprendizagem. Neste sentido, também pressupõe 

ausência de hierarquia, para apoiar a inovação e o 

pensamento criativo, ou seja, em rede, é a melhor 

configuração para uma contribuição ativa e aberta. Gloor 

(2015) classifica as redes de conhecimentos colaborativas 

em três tipos de redes: 

 a) Redes colaborativas de inovação (COINs): essas redes 

se auto-organizam, estando unidas por uma visão e 

objetivos comuns, compartilhando os mesmos valores. Seus 

membros comunicam-se uns com os outros em uma 

estrutura de rede de tipo “small-world” (pequeno-mundo), 

onde cada membro da equipe é localizado.  

b) Redes colaborativas de interesse (CIN): formada por 

um grupo de pessoas com os mesmos interesses, mas não 

realizam um trabalho comum em uma equipe virtual. Usam 

a Web, tem muitos membros silenciosos, que mantêm 
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informações de sites, portais, fórum, e alguns membros 

ativos que estão inclinados a compartilhar seus 

conhecimentos e experiências dentro da comunidade.  

c) Redes colaborativas de aprendizado (CLN): os 

membros dessas redes compartilham conhecimento e 

prática para se beneficiarem, tanto no domínio pessoal, 

quanto por meio da acumulação de conhecimento coletivo 

entre um grupo de pessoas semelhantes em atitudes. 

As redes de conhecimento colaborativas (CKNs) 

são consideradas por Gloor (2015) como configurações 

eficazes para o desenvolvimento de novos produtos, 

serviços, práticas e metodologias, operando com dois 

mecanismos diferentes: 

Disseminação da inovação: é considerada pelo 

autor, como o recipiente de três níveis de redes 

colaborativas concêntricos, a COIN (rede colaborativa de 

inovação) que basicamente dissemina novas ideias, que se 

espalham pelas redes, através da qual cada dimensão é dada 

a conhecer uma inovação de seu nível interno para os níveis 

mais externos. O autor explica que para cada CKN (rede de 

conhecimento colaborativa) espera-se encontrar um grupo 

central, que gere ideias e proponha novas metas. A 

comunidade de nível médio absorve a inovação, debatem e 

transmite para o grupo periférico. Todos os membros do 

grupo ficam sabendo do objetivo em comum, e quais as 
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metas para alcançá-lo. As estratégias utilizadas, a 

metodologia e resultado final passam da dimensão virtual 

para a organização real (FIGURA 6). 

A incubação da inovação: é o mecanismo em 

torno do qual a espiral da divulgação ativada pela CKN 

(rede de conhecimento colaborativa) é potencialmente 

interminável. Segundo Gloor (2015), no COIN (rede 

colaborativa de inovação) é onde as ideias são criadas. A 

nova ideia é discutida, ocorre a troca de informações e 

experiências sobre como pode ser aplicada, e trabalhada e 

desenvolvida de forma colaborativa.  

Figura 7 - Espiral de disseminação da inovação 

 
Fonte: Elaborado pelo autor (2018), adaptado do 

modelo de Gloor (2015). 
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Como pode ser observado na Figura 7, a CIN (rede 

colaborativa de interesse) faz a divulgação da inovação para 

o ambiente externo e ao mundo real. Ou seja, a rede de 

interesse comunica qual é o problema do projeto a ser 

resolvido, ou lança um desafio. Cada participante se 

envolve, pesquisa, interage com os demais, troca ideias, 

compartilhando e ampliando o conhecimento 

continuamente, tanto o pessoal como o coletivo, formando 

redes de aprendizado (CLN) entre grupos semelhantes. As 

novas ideias para a solução do problema ou resposta ao 

desafio se espalham entre as redes de aprendizado, ao 

encontrar um grupo central gera novas propostas, que se 

espalha novamente. As redes se cruzam em aprendizados 

até chegar à definição das metas da inovações, ampliando o 

conhecimento entre as redes constantemente em espiral, 

efetivando, assim, um processo de fusão e ampliação do 

conhecimento.  

Como consequência deste processo, novas Redes 

Colaborativas de Inovação (COINs) podem ser formadas, 

levando a novas inovações, uma vez que os seus processos 

estão em movimento constante e suas interações têm fortes 

aspectos cognitivos e sociais. 

A cultura social das redes colaborativas de 

inovação (CKNs) é apresentada por Gloor (2015) em três 

princípios: 
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1) Meritocracia: são comunidades virtuais sustentáveis 

com um tratamento igual para todos os membros, 

compartilhando os conhecimentos do trabalho colaborativo. 

A contribuição de cada um é livre e voluntária, 

recompensada pela disponibilidade de acesso ao 

conhecimento da comunidade, bem como dos resultados. 

2) Transparência: a comunicação, por meio das 

tecnologias digitais, permite a interligação ampla e em 

tempo real, fornecendo a todos informações e tendências de 

comportamentos da comunidade. Os membros das redes 

colaborativas de inovação precisam se integrar às suas 

características e competências, papéis, regras e 

responsabilidades que cada um vai exercer.  

3) Consistência: todos que formam a comunidade têm que 

participar de forma consistente, compartilhando visão e 

objetivos comuns a serem atingidos. 

Quanto ao processo de criação de novos produtos e 

serviços, esses dependem do resultado de uma combinação 

estratégica entre visão e missão, mas também das 

potencialidades das tecnologias de colaboração disponíveis.  

A visão corresponde à evolução do serviço que oferece, a 

definição da empresa para além da vantagem competitiva, 

beneficiando-se da aplicação de tecnologias de colaboração. 

A missão se refere à criação de novos produtos e serviços 

integrados. O processo de criação consiste no trabalho de 



161 
 

todos os envolvidos, na pesquisa, na troca ideias, nos 

objetivos estratégicos, na proposta de valor e nos conceitos 

da cultura das redes colaborativas de inovação (CKNs) 

compartilhados (GLOOR, 2015).  

Como constatado na fala dos autores, as redes 

colaborativas são sistemas tecnológicos digitais integrados, 

mas podem demandar de estratégias de gestão para o 

estabelecimento das relações entre o grupo de profissionais, 

que possam incentivar e motivar todos os participantes. 

Nascimento (2004) publicou, na Revista Senatus do Portal 

do Senado Federal, um artigo que indica ações estratégicas 

para gestão de redes colaborativas e comunidades virtuais 

em instituições públicas e privadas.  

A autora propõe que o processo de gestão de redes 

colaborativas possua as seguintes características inovadoras 

e de quebra de paradigmas: 

a) Formação de talentos humanos em ambiente colaborativo 

e com uma visão atualizada de mercado e dos problemas 

nacionais; 

b) Interação mais efetiva entre a academia e instituições 

públicas e privadas, por meio do estabelecimento de uma 

relação horizontal e bidirecional;  

c) Indução à interdisciplinaridade e multi-

institucionalidade; 
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d) Estímulo ao surgimento de Projetos Mobilizadores, em 

conjunto com instituições públicas, privadas e outras 

organizações; 

 e) Apoio à formação de centros de inovação e 

compartilhamento de experiências e competências;  

f) Aumento da motivação dos participantes aproximando a 

academia da realidade do mercado e possibilitando a adoção 

de novas práticas de ensino; e  

g) Aumento da sinergia entre a academia e empresas, 

propiciando oportunidades e meios para resolução de 

problemas advindos da prática. A partir destes marcos 

teóricos, em uma primeira fase de desenvolvimento da 

investigação, deve-se elaborar um conjunto de estratégias 

para criação e suporte da operação dessas redes. 

As estratégias de gestão de redes colaborativas 

apresentadas podem provocar mudanças na forma de gerir 

grupos de profissionais em redes e, por isso, exige a 

formação e capacitação de gestores para esse exercício, 

passando pela agregação de novas habilidades e mudanças 

de perfil. Assim, as instituições interessadas terão o 

compromisso de proporcionar aos gestores o ambiente 

adequado para o perfeito desempenho das atividades 

necessárias à gestão e formação das redes (NASCIMENTO, 

2004). 
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Pelo que se refletiu até aqui, entende-se que quanto 

mais profissionais a rede possuir, maior é o 

comprometimento dos gestores e dos associados com a rede 

e com as atividades propostas por ela. Acredita-se que 

quanto mais fortes e rígidas forem as regras e os 

regulamentos estipulados e aplicados pela rede, maior será 

o impacto sobre a reciprocidade entre os associados, 

influenciada pelas necessidades em comum existentes, 

podendo diminuir a autonomia e a independência da rede.  

Nesse ambiente de colaboração digital, é por meio 

da comunicação dos desafios e problemas a serem 

solucionados que a troca de informação entre os usuários 

acontece. Para que haja a comunicação a partir do sistema 

colaborativo é necessário que haja um conhecimento 

compartilhado para que o contexto da comunicação seja 

compreendido. Esse conhecimento compartilhado é 

denominado por Vivacqua e Garcia, (2011) de senso 

comum e garante que o conhecimento dos participantes está 

alinhado para que haja o entendimento do assunto. Nessa 

comunicação também é importante que a linguagem 

utilizada seja comum entre os usuários que estão se 

relacionando. A comunicação a partir dos sistemas pode 

sofrer problemas de contextualização e entendimento, pois 

o sistema nem sempre consegue fornecer os mesmos 

sentidos de uma comunicação face a face, como a entonação 
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da voz e todas as variáveis envolvidas na comunicação. 

Levando estas questões em consideração apresenta-se o 

modelo 3C de colaboração considerado por Fulks et al., 

(2011) um dos principais modelos dentro da área de 

sistemas colaborativos. 

2.4.2 Modelo 3C de colaboração  

 

Cada vez mais, o trabalho colaborativo é realizado 

nas empresas, tendo em vista a necessidade de projetos de 

produtos e ou sistemas inovadores, que atendam os desejos 

e necessidades dos usuários.   

De acordo com Fuks et al., (2011), a prática 

colaborativa produz, pelo menos potencialmente, melhores 

resultados do que se as pessoas agissem individualmente. A 

atuação em grupo tende a promover a integração de 

capacidades e de conhecimentos e, ainda, a interação entre 

pessoas com pontos de vista e habilidades complementares. 

Por meio da prática colaborativa, as pessoas podem obter 

feedback e identificar antecipadamente falhas e 

inconsistências, criar alternativas para a resolução dos 

problemas, selecionar as soluções viáveis e tomar decisões. 

Para a prática colaborativa, surgiu um Modelo 3C 

de Colaboração que teve origem no artigo Groupware - 

Some Issues and Experiences de Ellis et al., (1991), que é 

utilizado para classificação do suporte computacional à 
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colaboração. Desde a década de 1990, o modelo tem sido 

aplicado para diferentes finalidades, tais como guiar a 

especificação de uma nova ferramenta (PEREIRA; 

SOARES, 2007) ou analisar o suporte computacional de 

uma já existente (FUKS et al., 2011). 

O modelo 3C de colaboração proposto por Fuks et 

al., (2011) é formado pela combinação de três dimensões: 

Comunicação – Coordenação – Cooperação. A 

colaboração é vista como uma combinação das três 

dimensões examinadas previamente: 

 
A comunicação está relacionada com a troca de 

mensagens e informações entre pessoas; coordenação 

está relacionada com a gestão de pessoas, suas atividades 

e recursos; e cooperação, com a produção que está sendo 

realizada num lugar compartilhado (FUKS et al., 2011, 

p. 637).  

 

A Figura 7 demonstra como essas dimensões da 

colaboração interagem na criação de um espaço 

compartilhado de trabalho. Nesse modelo de colaboração, 

“comunicação está relacionada com a troca de mensagens e 

informações entre pessoas; coordenação está relacionada 

com a gestão de pessoas, suas atividades e recursos; e 

cooperação, que é a produção, que está sendo realizada num 

lugar compartilhado” (CORREIA NETO et al., 2014, p. 35). 
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Figura 8 - Dimensões da colaboração 

 

Fonte: Elaborado pelo autor (2018), com base em de Fuks et al., 

(2011, p.25). 

 

Como pode ser observado na Figura 8, o modelo 3C 

de colaboração está organizado com enfoque em três 

funcionalidades, que se descreve: 

1) Comunicação: a dimensão comunicação contempla a 

conversa, o diálogo, a troca de mensagens, visando ao 

entendimento mútuo. Compartilha as informações e os 

pontos de vista sobre o processo de desenvolvimento, 

essencialmente sobre as soluções de projeto (protótipos 

programados, documentos e protótipos em imagem). A 

comunicação funciona como contribuição espontânea 

emitida por um ou vários elementos da equipe 

multidisciplinar, sendo o seu impacto refletido pelos 

restantes elementos através das interpretações/percepções e 

(re) ações (PIMENTEL, 2006).  
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2) Coordenação: a coordenação objetiva organizar as 

pessoas para que os compromissos firmados nas 

negociações sejam cumpridos na ordem e prazo previstos. 

Esta dimensão organiza a equipe muldisciplinar, 

negociando/atribuindo atividades para cumprir a tarefa 

proposta para o trabalho colaborativo e cooperativo, tendo 

em conta que a execução de uma tarefa afeta outras tarefas 

e todo o processo de desenvolvimento de produtos. Para 

concretizar a coordenação é preciso ter uma definição clara 

de tarefas, atividades colaborativas e interdependências. 

Tarefas são os elementos que compõem as atividades 

colaborativas e estão ligadas por interdependências 

(CORREIA NETO et al., 2014).  

3) Cooperação: é o ato de operar conjuntamente. A equipe 

multidisciplinar realiza as tarefas definidas e organizadas 

durante a coordenação com um objetivo comum em um 

espaço compartilhado. Na colaboração e cooperação é 

normal que se contribua ou solicite feedback sobre as 

soluções de projeto apresentadas (protótipos ou 

documentos), estando este na maioria das vezes associado à 

discussão (através de sugestões, da 

concordância/discordância e da formulação de perguntas) 

de soluções de projeto (FUKS et al., 2011). 

Em resumo, as tarefas têm origem nos 

compromissos negociados durante a comunicação, que são 
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gerenciadas pela coordenação e executadas em cooperação. 

Ao cooperar, surge a necessidade de renegociação e tomada 

de decisões sobre situações não previstas, o que requer 

novas rodadas de comunicação e coordenação. Quanto mais 

ativamente as pessoas participam da construção 

colaborativa de conhecimento e desempenho, melhores são 

as condições para aprender umas com as outras, 

multiplicando, assim, o potencial de resultados das equipes 

e da própria organização. Enquanto os indivíduos 

colaboram, eles aprendem e refinam os processos de 

trabalho. 

Portanto, a comunicação nas plataformas online, 

facilita a conexão de pessoas e o compartilhamento de 

conteúdo, contribuindo ainda, para agilizar a difusão de 

informações e conhecimentos. Por isso, as plataformas 

colaborativas estão mudando a dinâmica da economia por 

serem aliadas para representação e organização do 

conhecimento comunicado e compartilhado, como se 

aborda na sequência.  

2.5 PLATAFORMAS COLABORATIVAS 

 Os sistemas interativos, baseados em plataformas 

colaborativas, têm como principal objetivo o 

desenvolvimento de aplicações e tecnologias de 

informação, destinados à monitorização, controle em tempo 
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real e a realização de ações a distância. Essas plataformas 

possuem infraestrutura que facilita a comunicação e 

colaboração entre os vários intervenientes, num ambiente de 

trabalho, com vista a atingir objetivos comuns.  

As plataformas colaborativas de inovação agregam 

conhecimentos e competências, tanto internas quanto 

externas, de forma integrada, além de permitirem o 

agrupamento de parceiros. São capazes de conduzir o fluxo 

de ideias e tecnologias para dentro e para fora do processo 

de inovação. As ideias podem vir para o processo, a partir 

de pesquisa externa, de licenciamento de tecnologia ou de 

uma aquisição de produto de outra empresa. Da mesma 

forma, as ideias podem fluir para fora, no processo de 

comercialização, através de canais próprios da empresas 

(CHESBROUGH, 2012).   

Maia (2010, p. 15) define as plataformas 

colaborativas como “uma entidade híbrida, composta por 

elementos heterogêneos que se associam ou que interagem 

entre si de forma reticular”. São softwares instalados em um 

servidor e oferecem ferramentas para que grupos redijam, 

editem, revisem e publiquem documentos 

colaborativamente (HASTINGS, 2009). As plataformas 

colaborativas proporcionam um espaço virtual no qual as 

pessoas interagem e se relacionam a partir de telas de 
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computadores, periféricos ou aparelhos móveis (FUKS et 

al., 2011).  

Nesses sistemas, são registradas as discussão de 

assuntos variados entre equipes que trabalham em um 

mesmo projeto, para organizar ideias, planejar reuniões e 

desenvolver cronogramas. Existem muitas plataformas on-

line, disponíveis em todo o mundo, que possibilitam 

transformar pessoas em editores de ideias e soluções, 

independentemente de sua formação e experiência 

(SCHEMMANN et al., 2016).  

Corroborando essas ideias, Tapscott e Williams 

(2011) acrescentam que a composição de uma equipe de 

voluntários de todo o mundo por meio de uma plataforma 

da internet, que permite propor soluções e gerenciar 

informações, revela-se como um novo paradigma que “vira 

de cabeça para baixo” boa parte da sabedoria convencional. 

Os membros de comunidades colaborativas, 

conforme Shneiderman et al., (2016), normalmente 

possuem em comum um objetivo ou interesse e participam 

continuamente das plataformas. São os interesses similares 

os responsáveis por criar a sensação de empatia, 

compreensão e ajuda mútua nas comunidades virtuais: 

“quanto mais parecidos e mais interesses em comum 

tiverem os atores sociais, maior a possibilidade de formar 
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grupos coesos com características de comunidades” 

(RECUERO, 2009, p. 138).  

Essa nova plataforma aberta, de compartilhamento 

global, ainda segundo Tapscott e Williams (2011), permite 

que uma rede de voluntários forneça dados e informações 

úteis, de forma mais rápida que os tradicionais canais 

burocráticos poderiam fornecer. Nesse enfoque, os autores 

salientam que o novo limiar da inovação econômica e social 

almeja por pessoas criativas e que possuam interesse em 

explorar novas ferramentas on-line, para participarem de 

iniciativas coletivas que desejam tornar o mundo mais 

próspero, mais justo e mais sustentável.  

Exemplifica-se o contexto de uma plataforma 

colaborativa na Figura 9. O problema a ser solucionado é 

disponibilizado para todos os participantes da colaboração 

em rede. A plataforma funciona na nuvem (ou seja, pode ser 

acessado por qualquer computador que tenha acesso à Web). 

O networking3, como nova forma de conectar as pessoas, 

reúne grupos de interesse, os membros da organização, os 

quais possuem diferentes perfis, o que trará diferentes 

contribuições. As novas ideias não surgem do nada, elas são 

fruto da observação do mundo e devem servir para 

                                                           
3 Networking é uma palavra em inglês que indica a 

capacidade de estabelecer uma rede de contatos ou uma 

conexão com algo ou com alguém. 
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solucionar algum problema. Portanto, com foco na 

resolução do problema, buscam e compartilham dados, 

informações, conhecimentos e notícias referentes ao tema. 

A colaboração acontece em um processo de interação: 

quando os participantes colocam as suas sugestões para 

resolver o problema, ocorrem as discussões, opiniões 

divergentes, até chegar a uma proposta que será elaborada. 

Figura 9 - Exemplo de plataforma colaborativa 

 
Fonte: Elaborado pelo autor (2018), com base em Schemmann et 

al., (2016). 

 

Por meio dos recursos das plataformas 

colaborativas as empresas passaram a explorar a 

criatividade, ideias e o conhecimento dos colaboradores em 

benefício próprio, principalmente no que tange à 

identificação de melhores soluções para serem 

implementadas (CARDOSO, 2016). A partir da 
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combinação dos diferentes conhecimentos e habilidades dos 

colaboradores cria-se valor de forma mais eficaz e eficiente, 

através da participação remota do cliente conectado pela 

rede mundial de computadores e pela Web 2.0 (FROW et 

al., 2015).  

Uma plataforma colaborativa permite aos usuários 

criarem um espaço de trabalho para adicionarem dados ou 

fluxos de trabalho a ele. O espaço de trabalho criado é 

visível e acessível a todos os outros usuários 

independentemente da sua localização física. Todas as 

alterações feitas nos dados ou arquivos são sincronizadas, 

garantindo que todos os usuários tenham acesso à versão 

mais atualizada de um projeto em andamento (CARDOSO, 

2016).  

Cabe mencionar, que esse modelo de criação 

colaborativa trás os clientes para o centro da cadeia 

produtiva, conectados em um único ambiente de 

colaboração, que constrói marcas altamente inovadoras. Ao 

se posicionarem assim, as empresas estão determinando o 

fim das estruturas lineares em organizações fechadas.  

Os autores Costa e Pimentel (2011) destacam que 

para desenvolver uma plataforma colaborativa não é mais 

necessário dominar somente das técnicas de engenharia de 

software, mas, também é necessário saber como funciona 

uma organização e como os membros se relacionam entre 



174 
 

si. Dessa forma, o ambiente a ser construído deve 

proporcionar um espaço cibernético no qual as pessoas 

possam interagir, compartilhar e se relacionar.  

Cardoso (2016) argumenta que os conhecimentos 

disponibilizados oferecem um ambiente colaborativo online 

para criação do conhecimento de forma organizada, além de 

ser configurável às necessidades de cada organização.  

Sendo assim, uma plataforma colaborativa destina-

se, principalmente, a aumentar a produtividade de um grupo 

de indivíduos e, mais especificamente, aumentar a 

produtividade das organizações. Isto é conseguido através 

das capacidades coordenadas de processamento e 

gerenciamento de tarefas fornecidas por esse tipo de 

programa. Isso significa que os usuários produzem valor 

para outros usuários.  

No que se refere às empresas, essas já não 

competem da mesma forma, porque os objetivos de 

negócios mudaram. As tecnologias presentes nas 

plataformas colaborativas facilitaram a aproximação e 

interação entre empresas e comunidades de inovação, 

permitindo também que as empresas postem desafios de 

inovação em plataformas de inovação aberta. Para 

Chesbrough (2012), o conhecimento está cada vez mais 

disponível e as empresas não podem mais depender 

exclusivamente de seu conhecimento interno, necessitando 
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adquirir inovações e propriedade intelectual de outras 

organizações parceiras.  

Diante desse contexto, apenas uma empresa não 

pode suprir todo o campo de conhecimento, isso faz com 

que grandes empresas se organizem em redes de 

colaboração ao redor do mundo como forma de diminuir as 

distâncias e permitir possibilidades de colaboração cada vez 

mais promissoras. 

Por isso, o intuito das empresas na utilização das 

plataformas colaborativas está em promover o 

envolvimento de clientes, fornecedores e colaboradores na 

criação de produtos. Estas iniciativas tornaram-se uma 

estratégia e tendência no mercado de negócios.  

É nesse sentido que Chesbrough (2012) destaca a 

necessidade de se inovar a própria inovação. Ou seja, 

enquanto os modelos tradicionais relacionam a criatividade 

ao ambiente da empresa, o novo modelo de inovação está 

pautado em duas realidades: a primeira, que ressalta a 

existência de meios eficazes para ultrapassar as fronteiras 

convencionais da empresa e aproveitar as ideias vindas de 

toda parte do mundo; e a segunda se relaciona ao fato de que 

parte das pessoas portadoras de conhecimento no mundo 

não faz parte de um determinado grupo isolado, mas estão 

distribuídas em múltiplas instituições. 
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A empresa, para participar desta tendência, mais do 

que ter acesso a tecnologia da internet, deve necessário 

pensar este novo modelo de forma estratégica e sistêmica. 

Para contribuir com esta mudança não basta ter um endereço 

de site na internet, mas é preciso ter uma plataforma que 

integre ferramentas de interação como site, aplicativos, 

chats, comércio, redes sociais, entre outras. 

Por meio da plataforma colaborativa, é realizado o 

processo de gestão de ideias. Com base nestas sugestões de 

ideias, organizações exploram a inteligência coletiva dos 

usuários, fomentando a colaboração para a filtragem de 

ideias, reduzindo desta forma a quantidade de trabalho 

necessário para a avaliação (CARBONE et al., 2012). Nesse 

ambiente, os usuários desenvolvem processos criativos e 

compartilham com o grupo para a resolução conjunta de 

problemas. Isso torna possível explorar diferentes 

habilidades e experiências que diferentes pessoas possuem 

e que podem contribuir com o grupo. Levar uma ideia 

inovadora adiante depende de todo tipo de contribuição 

vindo de diferentes pessoas e perspectivas. Desta forma, 

pondera-se que a inovação não é um ato solitário, mas um 

jogo de múltiplos participantes.  

Carbone et al., (2012), destaca os seguintes 

benefícios das plataformas colaborativas:  

1) Identificar potenciais cocriadores; 
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2) Fomentar a eficiência dos colaboradores na aquisição, 

compartilhamento e gestão do conhecimento;   

3) Criar elementos de colaboração e competição como 

abordagem promissora; 

4) Coletar ideias inovadoras geradas pelos consumidores; 

5) Gerar colaboração para resultados valiosos em termos de 

qualidade da ideias; 

6) Formar plataformas digitais para geração de ideias; 

7) Desenvolver potencial significativo para a aprendizagem 

e insights criativos; 

8) Enriquecer ideias usando contribuições incrementais 

colaborativas; 

9) Gerar oportunidades de inovação e facilidade de 

interação; 

10) Reduzir riscos de rejeição e decepção; 

11) Melhorar a eficiência do processo de inovação; 

12) Melhorar a qualidade nas relações estabelecidas; 

13) Desenvolver contato entre funcionários; 

14) Melhorar a comunicação entre especialistas; 

15) Despertar o interesse em novos projetos e ideias; 

16) identificar oportunidades profissionais.  

 

Diante desses benefícios, percebe-se que uma 

mudança fundamental na forma como as empresas geram 

novas ideias e as colocam no mercado resulta em um novo 
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modelo de inovação, denominado open innovation ou 

inovação aberta, um paradigma, no qual o conhecimento 

externo e interno passou a se inter-relacionar dentro das 

organizações, por meio de trocas entre diversos agentes 

(SILVA; SILVA, 2015).  

Portanto, a inovação configura-se como um dos 

fatores fundamentais para a competitividade e para a 

sobrevivência das empresas no mercado global. Nesse 

contexto, emerge a necessidade de implantar novas formas 

de inovação, nas quais as empresas têm o desafio de migrar 

da inovação fechada para novos conceitos, como inovação 

aberta. Para tanto, buscou-se o entendimento sobre os dois 

tipos de plataforma: aberta e fachada.  

2.5.1 Plataformas fechadas 

 

O objetivo dessa abordagem levou em 

consideração que existem plataformas colaborativas as 

quais permitem que apenas um grupo selecionado de 

pessoas tenha acesso as suas ferramentas.  

Por muito tempo, as empresas acreditavam que o 

sucesso em inovação requeria controle e que deveriam gerar 

suas próprias ideais, desenvolvê-las, produzi-las, lançá-las 

no mercado e distribuí-las. As empresas investiam pesado 

em P&D e contratavam os melhores profissionais.  
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Graças aos investimentos, elas estavam aptas a 

descobrir um grande número de ideais, que as fazia ser as 

primeiras no mercado, possibilitando colher altos lucros, os 

quais protegiam com agressivos controles de propriedade 

intelectual. Assim, podiam reinvestir os lucros em P&D, 

que as conduzia a um virtuoso ciclo de inovação 

(CHESBROUGH, 2012).   

Nessas plataformas a inovação fechada se refere ao 

processo que restringe o uso do conhecimento interno 

exclusivamente para dentro da empresa e faz pouco ou 

nenhum uso do conhecimento externo (RAHMAN; 

RAMOS, 2010). Nesse processo, a empresa gera, 

desenvolve e comercializa suas próprias ideias. A inovação 

fechado pode ser constituída também, por um grupo de 

empresas, por designers convidados, pesquisadores, entre 

outros, não abrindo o acesso ao público em geral. A Figura 

10, adaptada de Rahman e Ramos (2010) mostra este 

modelo. 
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Figura 10 - Diagrama da inovação fechada 

 

FONTE: Elaborado pelo autor, (2018), com base do modelo de 

Rahman e Ramos (2010). 

 

Esse modelo de inovação geralmente é conduzido 

por empresas que prezam pelo segredo de propriedade 

intelectual ou industrial, uma vez que todos os limites da 

mesma estão fechados para agentes externos.  

Na abordagem fechada de inovação, o controle 

sobre o sistema de inovação é essencial. O sucesso está 

estreitamente definido como um novo produto, tecnologia 

ou mercado para a empresa. Essa abordagem fechada de 

inovação está essencialmente focada nas capacidades 

internas da organização, sendo que somente o P&D interno 

pode transcorrer as etapas do funil de inovação (VAN DER 

MEER, 2007).  

Na abordagem fechada, a inovação dependente de 

grandes investimentos em P&D. Mas o mercado foi 
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tornando-se mais competitivo e o ciclo de vida dos novos 

produtos mais curto, fazendo com que o modelo de receitas 

e despesas da abordagem de inovação fechada se alterasse 

(CHESBROUGH, 2007). Como resultado dessas duas 

tendências (inovação aberta e inovação fechada), as 

empresas encontram dificuldades para justificar os 

investimentos. A abordagem aberta surgiu como alternativa, 

pois utiliza também recursos de P&D externo para 

economizar tempo e dinheiro no processo de inovação.  

2.5.2 Plataformas abertas 

 

As plataformas abertas são caracterizadas pela 

dependência de informações e conhecimentos externos, pois 

realizam trocas com o meio exterior onde estão inseridas, 

para oportunizar a adaptação às novas realidades dos 

negócios e novos desafios, para resolver problemas 

emergentes, dentro do seu contexto colaborativo. 

A Figura 11 ilustra o modelo de plataformas 

abertas, adaptada de Rahman e Ramos (2010). Esse modelo 

contempla a inovação aberta com diversos inputs em 

diversos estágios de produção, e podendo ser inserido em 

diversos estágios do desenvolvimento de produto. Nota-se a 

linha tracejada dos limites da empresa, passando a ideia de 

funil “poroso”, para ser permeável às oportunidades 
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externas, não somente na boca e na ponta do funil, mas 

também ao longo dele. 

Figura 11 - Diagrama da inovação aberta 

 
FONTE: Elaborado pelo autor, (2018), adaptado do modelo de 

Rahman e Ramos (2010). 

 

Explorar essas alternativas, em um ambiente aberto 

de ideias, tecnologias e recursos é operar no modelo de 

inovação aberta. Chesbroug (2007) preconizou que uma 

empresa deve operar seu funil de inovação, permeável ao 

seu ambiente externo, em contraste com o funil da inovação 

fechado a ele. Esse modelo pode ser usado em plataformas 

abertas. 

O sistema das plataformas abertas é projetado para 

ser expandido, para evoluir e fomentar o design 

colaborativo durante seu tempo de uso, com adaptação 
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contínua. É planejada e organizada para se situar em um 

contexto específico, na forma de uma semente – um embrião 

de empreendimento que, quando lançado, responde às 

alterações do meio. Os usuários internos do sistema, ao 

fazerem uso de suas ferramentas, detectam falhas e 

problemas emergentes. De forma participativa, esses 

mesmos usuários cocriam as soluções para fazer com que o 

sistema evolua e se adapte às novas necessidades 

(FISCHER; GIACCARDI, 2005).  

Pelo que explicam os autores, esse movimento de 

aprendizado coletivo é contínuo e primordial na 

constituição de uma organização colaborativa. Os designers 

do sistema projetam ambientes de design que podem ser 

modificados pelos codesigners na hora de seu uso. 

Os autores Fischer e Giaccardi (2005) enfatizam 

que, na medida em que as organizações evoluem, também o 

fazem seus colaboradores, em um processo de definição e 

solução de um problema. Para dar suporte a essa 

coevolução, o sistema deve incluir um método de adaptação 

conjunta entre usuários e sistema, por meio do qual os 

usuários se modificam ao interagirem com o sistema, bem 

como o sistema se adapta com às ações dos usuários. 

Nesse ambiente das plataformas colaborativas, 

Manzini (2008) propõe um novo papel para o designer: o de 

facilitador no processo de aprendizado do design difuso, se 
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afastando cada vez mais da figura tradicional do designer, 

para se tornar um ator que viabiliza o acontecimento de 

eventos e instiga a participação criativa das demais pessoas 

envolvidas na ação.  

Dessa forma o design colaborativo permite que 

pessoas com diferentes conhecimentos transcendam além 

da informação dada para se converterem em donos dos 

problemas e, assim, contribuírem ativamente na construção 

das soluções. É exatamente isso que fazem as pessoas que 

trabalham em plataformas colaborativas (FISCHER; 

GIACCARDI, 2005).  

Essas pessoas são proativas e colaboram umas com 

as outras para inventar e gerenciar soluções para todos os 

envolvidos. Para tanto, precisam ter liberdade de expressão 

e de engajamento em atividades pessoalmente 

significativas, estando incorporadas e ativas, atuando no 

sistema como produtores e consumidores. 

Fischer e Giaccardi (2005) apresentam quatro 

princípios dos sistemas das plataformas  abertas: 1) os 

sistemas devem evoluir para lidar com contextos que 

mudam com o tempo e com variáveis imprevistas, não 

podendo ser completamente projetado antes do seu uso; 2) 

o sistema deve evoluir na mão dos seus usuários, dando aos 

stakeholders (atores interessados na resolução do problema) 

a habilidade de modificar o sistema; 3) os sistemas devem 
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ser projetados, desde o princípio, para a evolução; 4) a 

evolução do sistema deve acontecer de forma distribuída, no 

tempo, no espaço e entre os atores. 

Evidenciou-se, portanto que as organizações 

colaborativas se comportam de acordo com os quatro 

princípios dos sistemas abertos acima apresentados, lidando 

com a imprevisibilidade dos contextos; evoluindo pelas 

mãos de seus usuários; podendo ser projetados para a 

evolução distribuída no tempo, espaço e entre os indivíduos 

do sistema. Portanto, os sistemas das plataformas 

colaborativas, precisam ter flexibilidade para evoluir com o 

tempo na perspectiva de projetar a organização para ser um 

sistema aberto desde a sua concepção. 

Fischer e Giaccardi (2005) ainda apontam as 

possibilidades para habilitar a participação ativa e criativa 

de todos os usuários das plataformas colaborativas, 

tornando-os codesigners tanto de soluções quanto do 

próprio sistema. São as seguintes possibilidades: 

1. O designer especialista compartilha o seu know how, sua 

visão e propósito com todos os integrantes da plataforma, 

incentivando-os a desenvolver novas ideias e a agir. Essa 

possibilidade é acompanhada por Zurlo (2010), referindo-se 

ao uso das capacidades do designer, a saber: a capacidade 

de ver (leitura orientada dos contextos e dos sistemas); de 
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prever (antecipação crítica do futuro); e de fazer ver 

(comunicar cenários futuros).  

2. A abertura do sistema ao meio ao qual está inserido obriga 

a rearticulação interna para manter seu equilíbrio. Essa 

adaptação constante deve ser regulada pelos atores internos 

que precisam formular respostas aos problemas emergentes 

– senão, o sistema colapsa. A cultura organizacional precisa 

ser compartilhada, bem como a sua visão, metas e 

identidades da marca, com o objetivo de aumentar os 

conhecimentos e comprometimento dos envolvidos na 

solução dos problemas.  

3. As ferramentas disponibilizadas pela plataforma 

colaborativa devem permitir que seus usuários se ex-

pressem, compartilhando emoções e experiências, de forma 

que se alternem no papel de “professores”, “designers” e 

“aprendizes”. Assim, compartilham conhecimentos que 

passam a ser registrados em repositório de conhecimento, e 

à medida que os conhecimentos tácitos tornam-se 

explícitos, podem ser acessado por todos, auxiliando na 

aprendizagem do grupo. Esse tipo de compartilhamento de 

informação pressupõe que todos os indivíduos têm 

contribuições ativas a fazer, dentro de suas capacidades ou 

especialidades. A chave está em fomentar o debate e a troca 

de conhecimentos, o que sem dúvida geram novos 

conhecimentos que podem ser traduzidos em inovações.  
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Sob esse ponto de vista, Franzato, et al., (2015) 

propõe que o designer deixe de “planejar” e controlar todos 

os desdobramentos do projeto para “semear” práticas 

colaborativas e transformacionais que possibilitem novos 

modos de interação humana e proporcionem a expansão do 

processo criativo. Essa ideia é   reforçada por Brunel (2015), 

seja entre designer em um projeto de design voltado a 

desenvolver sistemas produto-serviço para o mercado, ou 

entre diferentes atores em um processo de codesign de 

inovação social. 

Conforme Franzato, et al., (2015, p. 95), o designer 

deverá atuar como facilitador do codesign promovendo: 

[...] um software que possibilite usuários projetarem, um 

serviço de crowd-sourcing que facilite a convergência de 

diferentes expertises, um ambiente que permita formas 

coletivas de trabalho, um toolkit que encoraje o 

desenvolvimento de processos de design onde não 

existam habilidades de design, uma infra-estrutura 

sociotécnica que estabeleça as bases para o open design, 

e assim por diante. 

 

Portanto, o designer passa de uma atuação 

centralizada para atuar nas articulações de um sistema 

amplo e com profissionais diversificados. Busca agregar aos 

projetos conhecimentos e experiências de outros 

participantes, para gerar uma solução universal, que somam 

as capacidades individuais. Não se trata, portanto, de reunir 

todas as competências necessárias para solucionar um 
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problema, mas de saber encontrar tais competências entre 

os atores envolvidos, e extrair deles a oportuna participação. 

Essa proposta é bastante promissora tendo em vista o uso 

das tecnologias digitais que possibilita reunir grande 

número de pessoas conectadas em tempo real. Entende-se 

que a função do designer é, então, aplicar a Gestão de 

Design como campo de conhecimento necessário à 

orientação e ao planejamento da participação digital, de 

modo que se possa estabelecer o direcionamento e 

coordenação de métodos de design e suas especificidades 

durante as diferentes fases de coleta de dados nos projetos 

desenvolvidos nas plataformas colaborativas. 

2.5.3 Inovação em plataformas abertas (Open 

Innovation) 

 

As empresas trabalhavam internamente para 

transformar os últimos avanços científicos em produtos que 

o mercado queria. Elas raramente olhavam para fora em 

busca de novas ideais ou invenções. Só que no momento 

contemporâneo, é diferente. Os monopólios de 

conhecimento da economia industrial estão se 

desintegrando rapidamente. Para Tapscott e Williams 

(2011), os meios de criação estão se abrindo e proliferando. 

As inovações que antigamente germinavam nos laboratórios 

de P&D das grandes empresas agora surgem em vários 
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cenários diferentes. Os países não podem mais ter a 

expectativa de monopolizar as pesquisas científicas 

avançadas. Os líderes empresariais de ontem não 

conseguem mais dominar seus ramos ou ditar o ritmo do 

desenvolvimento. 

Para os autores acima mencionados, a ciência e as 

tecnologias digitais evoluem a uma velocidade tão rápida 

que até mesmo as maiores empresas não podem mais 

pesquisar todas os conhecimentos fundamentais que 

contribuem para criar e melhorar os seus produtos. Elas 

também não podem mais controlar de ponta a ponta um 

processo de produção ou tentar reter dentro dos seus limites 

a maior parte das pessoas de talento. 

A inovação configura-se como um dos fatores 

fundamentais para a competitividade e para a sobrevivência 

das empresas no mercado. A partir do conhecimento de que 

a inovação depende de elementos que nem sempre podem 

ser encontrados em suas fontes internas, as organizações 

buscam alternativas para além de suas fronteiras, como 

meio de identificar ideias e tecnologias que sejam úteis em 

seu processo inovador (CHESBROUGH, 2012). 

No entanto, esse procedimento por parte das 

empresas é recente. Durante anos, a lógica de que a empresa 

deveria deter o controle absoluto sobre o processo de 
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inovação foi considerada como a melhor maneira para o 

desenvolvimento de ideias bem-sucedidas no mercado.  

Chesbrough (2012) aponta uma mudança de 

perspectiva no entendimento acerca do grau de abertura do 

processo de inovação, com a consequente introdução do 

termo “inovação aberta”, em alternativa ao modelo 

dominante de “inovação fechada”. Juntas, essas duas 

concepções representam dois extremos de um contínuo que 

classifica o ato de transformar e inovar. A inovação aberta 

abrange uma ampla gama de atores externos, incluindo 

utilizadores, clientes, fornecedores, universidades e 

concorrentes. 

As práticas de inovação aberta (do inglês Open 

Innovation - OI) possibilitaram as empresas utilizarem o 

conhecimento externo à organização para gerar melhoria 

nos processos internos, aumento das receitas e criação e 

modernização de produtos (MCCORMACK; FALLON; 

CORMICAN, 2015). A capacidade de transformar ideias 

em produtos tornou-se uma estratégia poderosa para 

promoção do crescimento econômico. 

Multinacionais como a Dell®, Starbucks®, 

Cisco®, Canonical®, Repsol, estão investindo fortemente 

no processo de Gestão de Ideias, baseando-se no paradigma 

da Inovação Aberta. Elas viram não apenas uma 

oportunidade, mas, sobretudo uma necessidade para manter 
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a sua vantagem competitiva no mercado, aproximando-se 

da comunidade de inovação e estimulando a inovação e a 

melhoria dos seus produtos (CARBONE et al., 2012).  

A marca Zerezes cria produtos juntamente com 

seus clientes, um processo em que colaboram com as 

armações de óculos de grau feitos com sobras de resina e, 

além disso, participam de workshops de cocriação 

(www.zerezes.com.br/Zerezes). Desde 2014, designers, 

ilustradores, fotógrafos e demais criativos têm uma nova 

casa na Web: a Colab55.com, um marketplace de 

profissionais de arte especializado em transformar arte 

digital em produtos finais 

(https://designculture.com.br/colab55-a-plataforma-de-

economia-colaborativa-para-artistas-pendentes). 

Essa perspectiva, de inovação aberta, sustenta a 

noção de que o processo de inovação deve ser mais 

colaborativo, ao buscar desenvolver conhecimento a partir 

de diversos atores externos. Por meio de tal inovação, as 

empresas não precisam ser necessariamente as criadoras das 

ideias, tendo em vista que, mais importante que o 

pioneirismo, é a gestão das ideias internas e externas, a 

manutenção do capital intelectual e o compartilhamento 

com outras organizações de ideias que sejam válidas para 

alavancar o modelo empresarial (SCHEMMANN et al., 

2016). 

http://www.zerezes.com.br/Zerezes
https://www.colab55.com/
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Com tantas informações disponíveis as empresas 

não podem mais depender exclusivamente de seu 

conhecimento interno, necessitando adquirir inovações e 

propriedade intelectual de outras organizações parceiras. 

Com isso, percebe-se uma mudança fundamental na forma 

como as empresas geram novas ideias e as colocam no 

mercado resultando em um novo modelo de inovação, open 

innovation ou inovação aberta, um paradigma, no qual o 

conhecimento externo e interno passou a se inter-relacionar 

dentro das organizações, por meio de trocas entre diversos 

agentes (SILVA; SILVA, 2015). 

Por isso, construir e gerenciar redes e conexões 

tornou-se importante para a inovação. O que é 

complementado por Chesbrough (2012) ao abordar que o 

pensamento da inovação aberta muda o papel da função da 

pesquisa; ele expande o papel dos pesquisadores internos a 

fim de incluir não apenas a geração de conhecimento, mas 

também a intermediação do conhecimento. Observa-se, 

assim, que o foco principal não está na criação de 

conhecimento, e sim no seu fluxo.  

A partir da ideia dos autores abordados, as 

organizações que buscam inovação abrem os seus processos 

de criação, ampliam suas buscas para além de seus limites, 

gerenciando um conjunto de conexões e relacionamentos 

em rede. Uma empresa sozinha não pode suprir todo o 
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campo de conhecimento de que necessita para a inovação de 

seus produtos e/ou serviços, por isso, grandes empresas se 

organizam em redes de relacionamentos ao redor do mundo 

e buscam novas possibilidades de colaboração.  

Com fundamento em base teórica, as empresas 

raramente inovam sozinhas, porque inovação representa 

uma relação interativa e cooperativa entre vários atores 

(produtores, clientes, fornecedores e outros), e que os 

consumidores representam uma fonte fundamental de 

conhecimento para concepção de novas ofertas e para 

inovação.  

Portanto, as plataformas são a tangibilização de um 

novo mundo. Representam um novo modelo de negócios 

que usa o poder da tecnologia para conectar pessoas, marcas 

e recursos de forma colaborativa. Os indivíduos buscam as 

informações necessárias para criar um contexto 

compartilhado e antecipar ações e necessidades com relação 

às metas da colaboração. Isso possibilita identificar as 

intenções dos companheiros do grupo, de forma a tornar 

possível prestar assistência ao trabalho deles quando for 

possível e necessário. Essas interações geram novos 

acontecimentos e informações no espaço compartilhado, 

com a participação de agentes externos, podendo alavancar 

o processo de inovação aberta, como o Crowdsourcing um 

exemplo de ambiente viabilizado pela internet e aplicado 
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para colaboração que pode reforçar capacidades e relações, 

bem como um meio para acelerar a inovação. Por isso, 

passa-se à explicitação do conceito de crowdsourcing por 

inserir-se na categoria de inovação aberta, por meio da 

colaboração, na solução de problemas em qualquer local do 

mundo em plataformas colaborativas. 

2.6 Crowdsourcing  

Algumas práticas, para o desenvolvimento de 

produtos, demonstram que a abertura dos projetos de 

produtos, e/ou serviços para a multidão, faz com que os 

usuários e consumidores tenham voz ativa nas decisões 

desse processo em espaços colaborativos. Esse espaço reúne 

uma quantidade de pessoas envolvidas em processos 

criativos e de inovação. Dentro dessas práticas encontra-se 

o crowdsourcing. Por isso, o objetivo principal deste estudo 

foi identificar as práticas de desenvolvimento de novos 

produtos por meio do crowdsourcing e Crowd-Design. 

O temo “Crowdsourcing” foi citado pela primeira 

vez em 2006, pelo editor da revista norte-americana, Mark 

Robinson Wired, que uniu as palavras crowd (multidão) e 

outsourcing (terceirização). O termo se refere a um novo 

conceito de interação social, baseado na construção coletiva 

de soluções com benefícios para todos os envolvidos. Um 

grupo de pessoas de qualquer formação, por meio da 



195 
 

internet, contribui naturalmente com os seus conhecimentos 

para desenvolver um projeto ou resolver problemas, pelo 

simples desafio ou prazer de colaborar, sem nenhum tipo de 

remuneração ou recompensa (WU et al., 2015). Assim, as 

pessoas colaboram pelo prazer de repartir atividades ou para 

obter benefícios mútuos.  

Podem ser formados por um grupo seleto de 

especialistas, para um projeto que alavanca a força criativa 

de pessoas da multidão (crowd). Nesse contexto, a 

“multidão” seria mais inteligente, talentosa e produtiva, 

ativando o poder da tecnologia, para liberar o talento latente 

entre todos os envolvidos (HOWE, 2009). 

Para Wu et al., (2015), crowdsourcing refere-se ao 

ato de uma empresa ou instituição terceirizar (ou fazer um 

convite aberto) para uma rede (e geralmente grande) de 

pessoas para a realização de uma determinada tarefa.  

Diferentes são os conceitos do termo 

crowdsourcing discutido nos últimos anos por diferentes 

autores. A Revisão Bibliográfica Sistemática realizada para 

a tese auxiliou no levantamento dos conceitos desse termo. 

Por meio dessa pesquisa objetivou-se conhecer estudos 

sobre as práticas de desenvolvimento de novos produtos por 

meio do crowdsourcing e Crowd-Design em organizações 

em rede online. Destaca-se que dos artigos encontrados e 

analisados, poucos mencionam o termo Crowd-Design, 
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como modalidade do crowdsourcing. Alguns desses 

conceitos são apresentados no Quadro 13.  

Quadros 13 - Conceitos dos termos crowdsourcing e Crowd-

Design 

AUTORES DEFINIÇÕES DE CROWDSOURCING 

Chesbrough 

(2007) 

O crowdsourcing insere-se na categoria de 

inovação aberta, que é por definição o 

processo em que as empresas colaboram 

com fontes externas, para inovar através 

da colaboração, admitindo que a solução 

para um problema pode estar em qualquer 

parte do mundo. 

Howe (2009) O ato de uma empresa ou instituição, 

tendo uma função realizada por 

funcionários, e terceirizá-lo para uma rede 

indefinida (e geralmente grande) de 

pessoas sob a forma de um convite aberto. 

Isto pode assumir a forma de produção 

entre pares quando o trabalho é realizado 

de forma colaborativa.  

Chanal; Caron-

Fasan (2008) 

A abertura do processo de inovação de 

uma empresa para integrar numerosas e 

disseminadas competências de acesso à 

web. Estas competências podem ser 

aquelas de indivíduos (por exemplo, 

pessoas criativas, cientistas, 

engenheiros...) ou comunidades 

organizadas existentes. 

Brabham (2008) O crowdsourcing pode ser considerado um 

modelo estratégico para atrair um público 

interessado ou motivado de indivíduos 

capazes de fornecer soluções superiores 

em qualidade e quantidade para aqueles 

que mesmo as formas tradicionais negócio 

podem fazer. 

Kleeman; Voss; 

Rieder (2008) 

Uma forma de integração dos usuários ou 

consumidores em processos internos de 

criação de valor. A essência do 
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crowdsourcing é a mobilização 

internacional para exploração comercial 

de ideias criativas e outras formas de 

trabalho realizadas pelos consumidores. 

Chanal e Caron-

Fasan, (2008). 

O crowdsourcing, se assemelha à abertura 

do processo de inovação de uma empresa, 

por integrar diversas competências 

individuais (pessoas criativas, cientistas, 

engenheiros, etc.) ou comunidades 

organizadas.  

Daren (2008). O crowdsourcing é uma linha distribuída à 

resolução de problemas. 

Howe (2009). O crowdsourcing é um modelo de 

estratégia de inovação no contexto 

empresarial que propõe a valorização da 

opinião da multidão dentro da 

organização, trazendo as pessoas para 

participarem do processo produtivo. É a 

possibilidade de várias mentes 

investigarem e criarem ao mesmo tempo, 

focadas em um único projeto, gerando 

assim, várias soluções.  

Daren (2008) O crowdsourcing veio promover a Era da 

Informação, pois esta é ativada por meio 

da tecnologia da Web, que é um modo cria-

tivo de interatividade do usuário com o 

mundo, e não apenas um meio de troca de 

mensagens entre pessoas. 

Howe (2009) O crowdsourcing é um novo mecanismo 

na Web que substitui a realização de 

processos restritos a um grupo seleto de 

especialistas, para um processo que 

alavanca a força de muitas pessoas dentro 

e fora da organização. 

Howe (2009) Crowdsourcing é uma forma de 

terceirização não dirigida a outras 

empresas, mas para a multidão por meio 

de um convite aberto na maior parte 

através de uma plataforma na internet. 
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Corney et al., 

(2010) 

É uma ferramenta para facilitar a 

inteligência das máquinas em uma fábrica 

baseada no conhecimento. 

Vukovic (2010) Crowdsourcing tem o potencial para 

transformar o consumidor em colaborador, 

adquirindo cada vez mais 

responsabilidade sobre os processos de 

produção.  

Schenk et al., 

(2011) 

O termo crowdsourcing trata-se de um 

composto entre multidão e outsourcing 

(terceirização). 

Malone et al., 

(2011) 

O crowdsourcing pode promover 

maneiras de como o trabalho deve ser 

feito, de maneira rápida, de baixo custo e 

hiperespecializada. 

Adams (2011) Crowdsourcing refere‐ se a um 

mecanismo específico que as empresas 

usam para se envolverem com os 

consumidores. Tarefas como a resolução 

de problemas e controle de qualidade, uma 

vez que foram realizados, quer 

internamente ou contratados para os 

funcionários externos, estão agora 

"terceirizadas" para os grupos-alvo 

específicos, públicos ou gerais ("a 

multidão") através da web. 

Behrend et al., 

(2011) 

Refere-se à mobilização intencional para 

exploração comercial de ideias criativas e 

outras formas de trabalho realizadas por 

consumidores. 

Wexler (2011) Pode ser entendido como o uso de uma 

entidade focal em uma multidão 

entusiasmada ou vagamente ligada para 

fornecer soluções para problemas. 

Estellés-Arolas e 

Gonzalez-

Ladrón-De-

Guevara (2012) 

 

É o tipo de atividade online participativa 

em que um indivíduo, uma instituição, 

uma organização sem fins lucrativos ou a 

empresa propõe a um grupo de indivíduos 

heterogêneos, de conhecimentos variados, 

através de uma chamada aberta flexível, o 

compromisso voluntário da mesma. 
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Estellés-Arolas et 

al., (2012) 

 

O crowdsourcing é identificado como uma 

expressão usada para caracterizar 

atividades participativas online onde as 

pessoas dão o seu contributo respondendo 

explicitamente a desafios propostos por 

empresas, independentemente do seu 

conhecimento e perfil. 

Abrahamson 

(2013) 

Processo utilizado para gerar ideias. 

Diferente do processo de brainstorming, o 

crowdsourcing é realizado online e feito 

pela multidão. Podendo ainda ser simples, 

quando demanda soluções para apenas um 

determinado problema, e mais complexo 

quando as pessoas podem interferir nas 

soluções dadas por outras pessoas, 

construindo ideias maiores e melhores. 

Brabham (2013) Um processo do crowdsourcing consiste 

em elaborar uma tarefa para que a 

multidão proponha soluções e ideias para 

o que foi proposto. 

Bannerman 

(2013) 

O termo “crowdsourcing” invoca 

comparações obscuras com a 

terceirização, mas, ao mesmo tempo, é 

otimista, retratado a maneira de aproveitar 

a criatividade das massas de graça, ou por 

um preço moderado. 

Brabham (2013) Resolução de problemas distribuídos e 

modelo de produção que alavanca a 

inteligência coletiva de comunidades 

online para atingir objetivos específicos 

das organizações. 

Djelassi e 

Decoopman 

(2013) 

Refere-se à abertura dos processos e 

modelos de negócio da empresa para "a 

multidão" por meio de aplicativos da Web 

2.0 com o objetivo de obter acesso a 

recursos externos (ideias, habilidades, 

conhecimentos, tecnologias, etc.). 

Djelassi e 

Decoopman 

(2013) 

 

A prática do crowdsourcing no 

desenvolvimento de produtos nas 

empresas primeiramente consiste em 

integrar o consumidor (ou desenvolvedor 
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externo) no processo de inovação, ou seja, 

trazer a figura do consumidor para fazer 

parte do processo de produção. 

Dickie e Santos, 

(2014). 

Os maiores objetivos do crowdsourcing 

são: a aprendizagem e a colaboração em 

rede; a pesquisa e o desenvolvimento; o 

próprio desenvolvimento e melhoria de 

produtos e serviços; a pesquisa de opinião 

entre os stakeholders; a resolução efetiva 

de problemas e a avaliação de relevância 

do projeto por meio da demonstração de 

interesse dos stakeholders. 

Dickie et al., 

(2014) 

É uma ação de terceirização de forma 

colaborativa e aberta, como convite, um 

trabalho que originalmente seria feito por 

um profissional e, em geral, isso acontece 

por meio da internet.  

 

AUTORES 

 

DEFINIÇÕES DE CROWD-DESIGN 

Abrahamson, 

(2013) 

O envolvimento comunitário no processo 

de desenvolvimento de produtos é o 

chamado “Crowd-Design”. 

Dickie et al., 

(2014, p. 2) 

 

Crowd-Design é uma modalidade de 

crowdsourcing, para o desenvolvimento 

de novos produtos e ideias na área do 

Design. O Crowd-Design utiliza os 

conhecimentos e recursos disponíveis na 

multidão para a resolução de problemas ou 

criação de conteúdo, geralmente pela 

internet, sendo esta participação 

remunerada ou não. 

Wu et al., (2015) Crowd-Design é uma modalidade de 

crowdsourcing que oferece diversas 

oportunidades de avanços na prática do 

design devido à conectividade em rede. 

Grace et al., 

(2015) 

O Crowd-Design, é um processo 

desafiador no sentido de estruturar tarefas 

conjuntas (exemplo: ideação e avaliação) 

para que cada indivíduo forneça suas 

contribuições, estabelecendo práticas de 

cocriação para haver o diálogo.  
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Fonte: Revisão Bibliográfica Sistemática realizada pelo autor 

(2018). 

 

Contextualizando os conceitos descritos, esses 

associam uma ação em uma única direção, na qual os 

indivíduos submetem informação com vista à resolução de 

uma tarefa, implicando também uma relação entre a 

organização e o colaborador, por meio do qual, essa envolve 

os conhecimentos e as experiências dos colaboradores. A 

ação é realizada de forma colaborativa e aberta por meio da 

internet, de um trabalho que originalmente, seria feito por 

um profissional. Porém, integra diversos tipos de pessoas e 

consequentemente competências individuais ou 

comunidades organizadas. É possível constatar, que a 

cooperação entre criadores e utilizadores caracteriza o 

desenvolvimento de novos produtos dentro do conceito de 

crowdsourcing.  

Howe (2009) destaca a importância do 

crowdsourcing na sociedade atual, por não existir mais 

barreiras geográficas que o poder colaborativo não possa 

ultrapassar. As pessoas estão livres para criar e apresentar 

ao mundo suas ideias de forma rápida, bastando apenas 

alguns cliques com o mouse. Nesse contexto colaborativo, 

as tecnologias de comunicação baseadas na Web servem 

como meio de propagação das propostas inventivas da 
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multidão, criando uma rede de informação que estabelece 

novas soluções para as corporações e empresas. 

 Todo ser humano pode ser incentivado, por 

natureza, a mudar de opinião e adquirir novas preferencias 

em relação ao consumo. Essas pessoas querem apresentar 

soluções inovadoras para os produtos que consideram 

importantes. Partindo dessas características inata do ser 

humano, a colaboração coletiva fomenta a criatividade das 

pessoas interessadas em contribuir com suas ideias para a 

coletividade (HOWE, 2009). 

Para Surowiecki (2004), o oposto de inteligência 

coletiva é estar com um único tipo de conhecimento, isto é, 

contar com o saber de uma só pessoa, por exemplo, um 

especialista. O conceito de inteligência coletiva tem sido 

popularizado como a sabedoria das multidões, e o 

crowdsourcing é utilizado como uma ferramenta para obter 

os resultados de modo coletivo.  

Os autores Bederson e Quinn (2011, p. 2) 

identificam três noções principais que compõem o campo 

da inteligência coletiva: computação humana, 

crowdsourcing e computação social. Estas três concepções 

caem no campo da inteligência coletiva, por terem o mesmo 

pré-requisito para uma implementação bem-sucedida: todas 

elas dependem de um grupo de participantes.  
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Levando a fala desses autores em consideração, 

pode-se ver que o campo de aproveitamento da inteligência 

coletiva se baseia não só na ideia de recorrer ao público, mas 

também envolvê-lo de forma a contribuir, colaborar e 

cocriar. No entanto o trabalho realizado em crowdsourcing, 

pode se diferenciar de uma plataforma para outra para 

envolver os participantes, de acordo com a prática de 

cocriação e interesse daqueles que promovem o desafio a 

ser resolvido. 

O crowdsourcing, ganha variações de acordo com 

o teor do processo desenvolvido. Shoyama et al., (2014) 

levantou seis variações, que se destacam no Quadro 14. 

 

Quadros 14 - Variações de crowdsourcing 

TERMO DEFINIÇÃO 

Crowdvoting Consiste, fundamentalmente, em um 

processo onde se busca o financiamento 

de um dado projeto através de 

contribuições pequenas de indivíduos, 

que somadas contribuem para viabilizar a 

execução do referido projeto. 

Crowdfunding Votação que usualmente ocorre através de 

sites que buscam obter a opinião de um 

grande número de pessoas acerca de um 

determinado tópico. 

Crowdsourcing 

 

É um conceito que engloba diversas 

práticas. Pode ser relacionado a todo e 

qualquer projeto colaborativo via internet, 

como cocriação ou projetos de inovação 

aberta. 

Crowdstorm Processo utilizado para gerar ideias. 

Diferente do processo de brainstorming, o 
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crowdstorm é realizado online e feito pela 

multidão. Podendo ainda ser simples, o 

que apenas demanda soluções para um 

determinado problema, e mais complexo 

onde as pessoas podem interferir nas 

soluções dadas por outras pessoas, 

construindo ideias maiores e melhores. 

Crowdlabor Processo que se aproveita da larga 

distribuição de trabalho disponível online 

para cumprir uma série de tarefas, das 

simples até as mais complexas. 

Crowdcreativity Processo que aproveita o grande número 

de talentos criativos para projetar e 

desenvolver arte original, mídia ou 

conteúdo. É usado em comunidades 

online para desenvolver produtos e 

conceitos originais, incluindo fotografia, 

publicidade, cinema, produção de vídeo, 

design gráfico, vestuário, bens de 

consumo e conceitos de branding. 

Fonte: Shoyama et al., (2014). 

 

Como pode ser constatado, o crowdvoting e o 

crowdfunding são modalidades que não se relacionam com 

o crowdcreativity ou crowdlabor por não tratar de 

submissão de ideias ou de força de trabalho. O termo 

crowdcreativity trata da submissão de arte original, mídia 

ou conteúdo pela multidão. Já o crowdlabor aborda o uso 

da força de trabalho da multidão para tarefas menos 

complexas. O Crowd-Design está contido no 

crowdsourcing e abrange as modalidades crowdstorm, 

crowdfunding e Cowdvoting, citadas anteriormente. 
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Além, das categorias acima descritas, existem 

objetivos diferenciados. Os maiores objetivos do 

crowdsourcing, segundo Dickie e Santos (2014), são:  

a) A aprendizagem e a colaboração em rede;  

b) Pesquisa e o desenvolvimento;  

c) O próprio desenvolvimento e melhoria de produtos e 

serviços;  

d) A pesquisa de opinião entre os stakeholders;  

f) A resolução efetiva de problemas e a avaliação de 

relevância do projeto por meio da demonstração de interesse 

dos stakeholders. 

Além disso, para uma atividade ser apontada como 

crowdsourcing, precisa apresentar determinadas 

características. Os autores Estellés-Arolas e Gonzalez-

Ladrón-De-Guevara (2012), após analisarem 166 

documentos que abordavam o assunto, definiram uma 

conceituação como a melhor para crowdsourcing e indicam 

algumas características para esse processo. Apresenta-se 

assim a conceituação que os autores indicam como a mais 

completa: 

Crowdsourcing é um tipo de atividade online 

participativa em que um indivíduo, uma instituição, 

organização sem fim lucrativo, ou empresa propõem a 

um grupo de indivíduos de conhecimento variado, 

heterogêneo por meio de uma chamada aberta e flexível, 

a realização voluntária de uma tarefa. A multidão pode 

participar trazendo a sua força de trabalho, seu 

conhecimento, dinheiro ou experiência, procurando 
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obter benefício mútuo na realização da atividade, de 

complexidade variável e modular. O usuário usufrui da 

satisfação de um tipo de necessidade, seja econômico, de 

reconhecimento social, autoestima ou desenvolvimento 

de habilidades individuais, enquanto o responsável pela 

demanda (crowdsourcer) se beneficia do que o usuário 

trouxe à iniciativa, cuja forma depende do tipo de 

atividade (ESTELLÉS-AROLAS; DE GUEVARA, 

2012, p. 9).  

 

Embora esse conceito seja muito amplo, há 

necessidade de identificar quais os elementos específicos à 

sua abordagem. Por isso, com base nessa definição, os 

autores Estellés-Arolas e de Guevara (2012), citam oito 

características que precisam ser observadas para uma 

atividade ser apontada como crowdsourcing, assim 

destacadas: 

a) Deve haver uma multidão claramente definida; 

b) A tarefa a ser executada deve ter um objetivo claro; 

c) A recompensa recebida pela multidão deve ser clara; 

d) O iniciador deve ser claramente definido; 

e) A recompensa recebida pelo iniciador deve ser clara; 

f) Deve ser um processo online, do tipo participativo; 

g) Deve-se usar uma chamada aberta de extensão variável 

h) Deve-se usar a internet. 

Quanto ao recebimento das informações por parte 

dos proponentes, existem diversas formas de recebê-las de 

um agente externo ou interno. Simula e Ahola (2014), em 
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representação para categorizar as configurações de 

inovação no crowdsourcing (FIGURA 12), definiram em 4 

tipos as entradas de informação por meio da inovação 

aberta: 

 

Figura 12 - Crowdsourcing - entradas de informação 

 

Fonte: Simula e Ahola (2014). 

 

Para os autores, o conceito de abertura é necessário 

para que o crowdsourcing ocorra nas empresas, referindo-

se ao fluxo de informações que circulam dentro ou fora dela. 

Ela pode ter abertura externa, abertura interna ou até mesmo 

ser fechada. O essencial é que a informação circule entre a 

multidão participante. 

Porém, mesmo sendo uma importante fonte de 

criação de ideias e solução de problemas para as empresas e 

ou organizações, o crowdsourcing é um processo complexo 
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e levanta muitas questões quanto ao seu funcionamento e 

dinâmica (BRABHAM, 2013). Isso porque consiste em 

elaborar uma tarefa para que a multidão proponha soluções 

e ideias. Por isso, considera-se importante relacionar os 

nove princípios norteadores indicados por Brabham (2013), 

para a elaboração de uma tarefa e o crescimento de uma 

comunidade de crowdsourcing em plataformas e redes, 

conforme Quadro 15. 

Quadros 15 - Princípios norteadores para tarefa de 

Crowdsourcing em plataformas e redes 

PRINCÍPIOS NORTEADORES DE TAREFA PARA 

CROWDSOURCING EM PLATAFORMAS E REDES 

1 Definição clara do problema e comunicar as 

soluções que são esperadas.  

2 Determinar comprometimento da empresa com os 

resultados obtidos, no sentido de explicar o tipo de 

solução e porquê. 

3 Entender a motivação para participação dos 

usuários. 

4 Investir em um site ou plataforma que é utilizável, 

interessante e bem concebido. 

5 Ter um plano promocional e um plano para o 

crescimento da comunidade. 

6 Ser honesto, transparente e ágil. 

7 Não controlar o comportamento da multidão, pois 

ela foi convidada a se envolver no processo. 

8 Reconhecer os usuários com as premiações que 

lhes forem prometidas. 

9 Avaliar o projeto sobre vários ângulos, tendo 

sempre o feedback dos participantes.  

Fonte: Brabham (2013). 
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No crowdsourcing, as tarefas executadas pela 

multidão podem ser tarefas simples (exemplo: traduções, 

transcrições) ou conjunto de tarefas (chamadas de desafios) 

fornecidas pelo crowdsourcer (ou empresa) e que precisa 

ser completadas pela multidão (HOSSEINI et al., 2015).  

Rouse (2010) classificou as tarefas por 

complexidade, dividindo-as em três tipos: baixa, média e 

alta complexidade. As tarefas de baixa complexidade, 

também chamadas pela autora de "tarefas simples", podem 

ser feitas por pessoas com um grau de educação e treino 

moderados e os resultados são facilmente avaliados. 

Encaixam, nesta categoria, tarefas como transcrição de 

áudios, revisões de texto e somente ideias de novos 

produtos. As "tarefas moderadas", ou de complexidade 

média, são tarefas que requerem certo conhecimento 

específico e são um pouco mais difíceis de avaliar. Alguns 

exemplos: desenvolvimento de uma estampa para camiseta 

ou logomarca para uma empresa. As tarefas mais complexas 

que necessitam de habilidades específicas para a sua 

resolução são denominadas "tarefas sofisticadas" ou de 

complexidade alta. Estas já dependem do conhecimento por 

parte de quem resolve o problema, sendo muito desses 

conhecimentos tácito (pessoal), bem como requererem 

sensibilidade e perspicácia da empresa na hora da avaliação 

da solução. 
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Ainda, sobre a elaboração da tarefa, Djelassi e 

Decoopman (2013) ressaltam que para qualquer operação 

dentro do crowdsourcing, a organização deve explicar 

claramente as regras e o que busca com tal prática para não 

haver nenhum desentendimento e consequentemente a 

sensação de trapaça ou exploração por parte dela. Esta 

sensação deve ser evitada em todo o processo de 

desenvolvimento. O processo de crowdsourcing, do ponto 

de vista das organizações, se for bem conduzido pode trazer 

diversos benefícios às empresas. Alonso (2013) salienta que 

esta prática oferece uma flexibilidade em projetos e que 

deveria fazer parte do processo de desenvolvimento.  

Zhao e Zhu (2012) enfatizam que a organização 

participante precisa definir claramente o que está buscando 

com este tipo de modelo. Malone et al. (2010) propõe a 

visualização prévia de como esta organização vai obter os 

resultados esperados. Tais ações podem influenciar no tipo 

de interação e aproximação que a mesma terá com a 

multidão.  

Para concluir, destaca-se que o crowdsourcing é 

um modelo de atividade online capaz de agregar talentos, 

aproveitando criatividade, reduzindo os custos e o tempo 

anteriormente necessário para resolver problemas, além de 

ser um meio para a criação de produtos, um novo modelo de 

processo de inovação. Nesse sentido, pode ser considerado 
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como uma estratégia para melhoria dos métodos mais 

tradicionais de inovação, uma vez que captura as 

necessidades mais implícitas de um grande número de 

clientes. Portanto, consideram-se as plataformas de crowd-

sourcing uma estratégia por envolver a comunidade interna 

e externa, cujas atividades e comportamentos não podem ser 

totalmente previstos nem controlados, mas demonstram ser 

uma interessante forma de desenvolvimento de produtos 

inovadores. Quando se trata de produtos de design essa 

modalidade chama-se Crowd-Design. 

2.6.1 O crowd-design 

 

A adoção do crowdsourcing no âmbito do design 

deu origem ao Crowd-Design, que pode ser definido como 

o conjunto de estratégias, métodos e ferramentas para 

cocriação e colaboração entre organizações e agentes 

externos com vistas ao desenvolvimento de produtos, 

serviços ou sistemas focados no design. Apesar de sua 

contemporaneidade e relevância no meio digital o 

conhecimento sobre o termo Crowd-Design foi pouco 

citado nos trabalhos pesquisados, mesmo tratando-se de 

uma modalidade recente de projeto e de produção 

disponível à comunidade para projetar soluções.  

Portanto, Crowd-Design é uma modalidade de 

crowdsourcing, para o desenvolvimento de novos produtos 
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e ideias na área do design. Utiliza os conhecimentos e 

recursos disponíveis na multidão para a resolução de 

problemas ou criação de conteúdo, pela internet, sendo essa 

participação remunerada ou não (DICKIE et al., 2014). De 

acordo com Estellés-Arolas e González-Ladrón-de-Guevara 

(2012), é um tipo de atividade participativa e online no qual 

um indivíduo, instituição ou organização propõe uma tarefa 

a um grupo heterogêneo e indefinido, via chamada aberta. 

O cumprimento dessas tarefas sempre traz um benefício 

para ambas as partes, podendo este benefício ser de variadas 

formas. 

Crowd-Design por meio das interações entre 

indivíduo, comunidade e instituições viabiliza de maneira 

mais rápida, soluções inovadoras e sustentáveis para 

problemas de aprendizagem, bem-estar, saúde, mudanças de 

mentalidade social e política, entre outros problemas. Ele 

pode reduzir o tempo do desenvolvimento de projetos, 

diminuir os custos e criar redes de suporte à implementação 

e manutenção das soluções desenvolvidas (DICKIE et al., 

2014).  

Wu et al., (2015), explicam que o Crowd-Design 

oferece diversas oportunidades de avanços na prática do 

design devido à conectividade em rede pela qual cada 

participante oferece suas contribuições. 
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Dickie et al., (2014) e Shoyama et al., (2014) 

apresentam o modelo aberto de design colaborativo 

utilizado pelo Projeto Sustainability Maker, liderado pela 

empresa alemã E-Concept, sendo o desenvolvimento da 

plataforma financiado pela Comunidade Europeia. O 

Sustainability Maker é um projeto de iniciativa de um 

consórcio de organizações e universidades com o intuito de 

criar uma plataforma on-line, baseada na inovação aberta, 

facilitando a conexão de pessoas que podem contribuir com 

a resolução de problemas relacionados à sustentabilidade. 

No Brasil, o projeto é desenvolvido pelo Núcleo de Design 

e Sustentabilidade da Universidade Federal do Paraná. 

O projeto trabalha a partir de um modelo de 

processo de desenvolvimento de produtos via Crowd-

Design. Dickie et al., (2014) descrevem o modelo (FIGURA 

13). Inicialmente, o problema de pesquisa é identificado em 

uma comunidade ou organização envolvendo questões de 

sustentabilidade. Sendo levantados os questionamentos que 

indicam os problemas, a própria comunidade irá selecionar 

aquele que demanda uma solução mais urgente por meio do 

crowdvoting. Fechado o problema a ser solucionado, o 

processo de desenvolvimento da solução é aberto por meio 

de crowdsourcing. É feita a proposta de um desafio de 

pesquisa – uma pergunta central embasada nas informações 

acerca do problema. Essas informações podem ser 
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expressas por meio de textos, fotografias, vídeos e até 

storyboards. Diante das soluções propostas, um novo 

crowdvoting é feito, entretanto um grupo de especialistas 

participa juntamente com a comunidade. Eleita a melhor 

solução para o problema central do desafio, o processo de 

viabilização e implementação é realizado a partir de um 

financiamento via crowdfunding, via plataformas de 

marketplace ou leilões virtuais. 

 

Figura 13 - Modelo de processo de desenvolvimento de 

produtos via Crowd-Design 

 

Fonte: Dickie et al., (2014). 
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Cada tipo de projeto de Crowd-Design pode 

desenvolver seu próprio modelo. No entanto, a 

característica contemporânea mais evidente nesse tipo de 

processo de design está na adaptação do projeto ao contexto. 

O local e os participantes da comunidade influenciam 

diretamente no desenvolvimento do projeto. O designer atua 

como catalisador e não como autoridade de projeto. A 

interação entre designers e participantes precisa ser 

satisfatória. Esse modelo de processo tenta equilibrar as 

demandas ambiental, social e econômica, sem deixar de 

lado os aspectos semânticos, estéticos, ergonômicos e 

funcionais de interesse da comunidade participante e 

usuária daquele produto ou sistema (DICKIE et al., 2014). 

Pesquisas realizadas por Oliveira e Santos (2015) 

relatam os procedimentos em plataformas para 

crowdsourcing, no desenvolvimento de produtos via 

Crowd-Design (QUADRO 16). Os autores destacam as 

cinco plataformas de Crowd-Design de desenvolvimento de 

produtos mais citadas na bibliografia por eles pesquisadas.  

Quadros 16 - Lista de plataformas de desenvolvimento de 

produtos 

PLATAFOR

MAS 

CARACTERÍSTICAS  PROCEDIMENTOS 

Innocentive  Crowdsourcing de ideias e 

soluções inovadoras. Mais 

voltado para soluções no 

campo da engenharia e 

ciências exatas, mas admite 

Feito por meio de desafios 

e competição ou 

consultorias geradas por 

ideias da multidão. 



216 
 

desafios de ideias para 

produtos. 

Threadless Crowdsourcing para o 

desenvolvimento de 

camisetas e outros 

acessórios. 

Submissão do projeto e 

crowdvoting no 

desenvolvimento 

NineSigma O desenvolvimento de novos 

produtos é dividido em duas 

categorias: competição para 

novas ideias ou aceleração 

de um desenvolvimento já 

existente. 

Feito por meio de desafios 

e competição ou 

consultorias geradas por 

ideias da multidão. 

Yet2 Desenvolvimento de 

soluções em crowdsourcing 

para empresas. 

Consultoria para a criação 

de uma chamada aberta 

para o desenvolvimento 

em crowdsourcing. 

99designs 

 

Crowdsourcing para o 

desenvolvimento de peças 

gráficas como logos, sites e 

alguns produtos e 

embalagens. 

Planos a partir de R$699, 

elabora uma lista das 

melhores soluções para 

empresas. 

Fonte: Oliveira e Santos (2015). 

 

Dessas plataformas, três delas oferecem serviços 

para o desenvolvimento de novos produtos por meio da 

multidão: Yet2; NineSigma e Innocentive. A plataforma 

Innonatives, focada em desenvolvimento de ideias e 

soluções para a sustentabilidade abre negociações para 

empresas que queiram desenvolver e na plataforma 

Threadless somente desenvolve camisetas e adesivos de 

pessoas físicas. 

Para o funcionamento adequado de uma plataforma 

Crowd-Design, Oliveira, Dickie e Santos (2015), destacam 

os seguintes princípios: 
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1) Participação proativa da multidão: em uma plataforma 

de Crowd-Design usualmente os desafios e tarefas são 

sugeridos por meio de convite aberto aos membros e 

direcionado a qualquer indivíduo que queira participar, 

podendo ser de diferentes entidades sociais, faixa etária, 

áreas de atuação ou profissões. 

2) Processo inclusivo permitindo a participação de não-

especialistas: todo o processo é baseado no princípio de que 

os usuários altamente motivados não são especialistas nos 

processos de design, mas, sim, experientes na dinâmica do 

Crowd-Design. De fato um fator importante para a multidão 

participar de forma aberta e direta é a democratização dos 

processos de design, assim como existe no design 

participativo. Porém, no Crowd-Design a multidão não 

interage com os designers por meio de atividades 

programadas, mas, sim, contribuem para o projeto de forma 

proativa, dando ideias e recebendo críticas online em cada 

etapa de desenvolvimento. 

 

3) O processo precisa ter elemento de empatia para os 

participantes: esta operação deve ser empática e 

"divertida" para a multidão no sentido de se ter uma 

experiência mais próxima das empresas e pela sensação de 

confiarem o desenvolvimento de ideias e soluções deles. A 

tarefa deve ser simples e de fácil interação na plataforma a 
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que será submetida. Bussarello et al., (2014, p.15), sugerem 

que seja como uma Gameficação, tendo como base a ação 

de se pensar como em um jogo para a resolução de 

problemas e para a motivação e o engajamento de um 

determinado público. O fato de a empresa confiar em seus 

clientes e participantes para o desenvolvimento de novos 

produtos pode trazer para os mesmos uma sensação de 

importância e autoestima. Eles se sentem orgulhosos de 

tomar parte no processo e de saber que a empresa está 

contando com suas soluções. 

4) Existência de benefícios individuais: seria a 

recompensa monetária para a participação de 

desenvolvedores externos à empresa. Frey et al., (2013) 

defendem que ela não é estritamente necessária, mas uma 

recompensa pode aumentar o número de participantes, sem, 

não necessariamente, aumentar a qualidade das 

contribuições. Oliveira, Dickie e Santos (2015), defendem 

que a recompensa monetária poderá surtir um efeito 

positivo na qualidade das soluções. Citam, como exemplo, 

a plataforma Innocentive, que além de definir a troca de 

propriedade intelectual pela recompensa, também garante 

que as soluções não escolhidas não serão usadas pelo P&D 

da empresa que está promovendo a atividade. Esta prática 

diminui a desconfiança de muitos participantes, 
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aumentando a transparência e abertura para que mais 

práticas desse tipo aconteçam. 

5) Adoção de práticas éticas em todo o processo: 

isto significa agir de acordo com os padrões morais e da 

ética profissional. Oliveira, Dickie e Santos (2015) 

destacam três ações-chave: 

 a) fornecer procedimentos para o participante 

poder parar com a atividade em qualquer momento que ele 

desejar;  

b) fornecer aos participantes o feedback dos 

resultados e projetos da atividade, garantindo transparência 

a todos os envolvidos;  

c) garantir que os participantes não sejam 

ameaçados ou prejudicados de alguma forma, fornecendo a 

possibilidade de privacidade aos participantes.  

Para Hosseini et al., (2015), em certos casos, 

privacidade significa também assegurar que as respostas e 

atividades de cada participante não sejam reveladas para os 

outros participantes, evitando a cópia e outros contratempos 

em relação à propriedade intelectual. Os autores, dividiram 

o desenvolvimento de produtos em quatro pilares (FIGURA 

14):  

1) os participantes que receberão o problema a ser 

resolvido;  

2) a plataforma;  
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3) a equipe ou empresa portadora do problema;  

4) a tarefa.  

Figura 14 - Elementos básicos de um processo de Crowd-

Design 

 

Fonte: Elaborado pelo autor (2018), com base em Hosseini et al., 

(2015). 

 

A relação dos participante com a equipe ou empresa 

portadora do problema se dá pela tarefa que está sendo 

executada. A tarefa é mediada e executada na plataforma. 

Os solucionadores de problemas, por meio da plataforma, 

interagem entre si, trocam informações pontuais sobre uma 

tarefa ou em forma de feedbacks em torno de ideias. De 

acordo com Estellés-Arolas e González-Ladrón-de-Guevara 

(2012) o papel dos participantes é responder às tarefas ou 

aos desafios na forma de resolução de problemas, geração 

de ideias ou soluções, passando de tarefas criativas até 

aquelas relacionadas à inovação.  
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As empresas, no Crowd-Design geralmente tomam 

o papel de quem busca as ideias e soluções e o entendimento 

de problemas através da multidão por meio de tarefas e 

desafios em plataformas e redes sociais (DJELASSI; 

DECOOPMAN, 2013). Portanto, as empresas no Crowd-

Design descrevem os processos de levantamento desses 

problemas com a comunidade e que será o usuário-final da 

solução que será concebida. O levantamento de problemas 

pode ser conduzido diretamente por membros da 

comunidade ou organização a fim de resolver um problema 

específico. Os próprios participantes podem identificar 

problemas e propor tarefas para a resolução dos mesmos em 

sua vizinhança ou comunidade. 

Nas plataformas, as empresas buscam as melhores 

maneiras para possibilitar e melhorar esses processos de 

inovação dando acesso a instrumentos disponíveis na 

internet para que mais agentes externos consigam interagir 

com suas atividades. A escolha da plataforma e suas 

ferramentas, de acordo com Wu et al., (2015), devem refletir 

a natureza das tarefas que serão desenvolvidas. Nas 

atividades de Crowd-Design, a estrutura adequada das 

plataformas são essenciais para que a colaboração ocorra de 

maneira satisfatória e o fluxo de informações entre a 

empresa e a multidão tenha fácil entendimento e fluidez.  
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Sivula e Kantola (2015), por exemplo, citam que o 

Crowd-Design pode ser usado no processo de criação de 

valor de uma empresa, na medição do desempenho da 

gestão e no fornecimento de conhecimento sobre novos 

mercados. Estas tarefas podem ser divididas entre tarefas 

internas e externas e usadas na geração de ideias e como 

modelo de implementação de inovação. Na visão de Dickie 

et al., (2014), as tarefas podem ser usadas na avaliação de 

produtos, problemas, serviços e processos.  

A partir dessas características e principalmente da 

modularidade de tarefas, é que o Crowd-Design se 

desenvolve para trazer práticas de cocriação online no 

desenvolvimento de novas ideias e soluções para as 

empresas. A cocriação online permite a criação de produtos 

além das fronteiras da empresa, promovendo a colaboração 

e integração entre os participantes. Dessa forma, a cocriação 

incentiva a participação dos stakeholders, no processo de 

desenvolvimento de novos produtos em plataformas 

colaborativas, portanto tema importante para subsidiar o 

objetivo da tese. 

2.7 Cocriação online 

O processo de cocriação (co-creation) será 

abordado com intuito de compreender como a criatividade 
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coletiva pode gerar inovações de produtos/processos em 

plataformas digital.  

As tecnologias da informação e Web 2.0, 

possibilitam a cocriação online de maneira mais interativa, 

rápida e viral, desde que as empresas tenham a capacidade 

de organizar uma estrutura que permita suas equipes de 

desenvolvimento de produto se relacionam com os 

participantes externos, visando à geração ideias para novos 

produtos.  

O termo cocriação denomina um processo que 

“envolve a criatividade de designers e de pessoas não 

treinadas em design trabalhando juntos no processo de 

desenvolvimento em design” (SANDERS; STAPPERS, 

2008, p. 1), destacando-se a participação de vários atores 

nas decisões-chaves do processo de design. 

Esse processo pode ocorrer em conexão online, 

tornando a cocriação um novo modo de as pessoas 

formarem grupos, de agir e pensar, de maneira aberta e 

colaborativa para a construção de respostas a problemas ou 

a desafios em comum. A cocriação envolve a “prática do 

desenvolvimento de sistemas, produtos ou serviços por 

meio da colaboração com os consumidores, gerentes, 

empregados e demais stakeholders” (RAMASWAMY; 

GOUILLART, 2010, p. 4).  
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Sanders e Stappers, (2008) ressaltam que trazer a 

cocriação para a prática em design causará uma série de 

mudanças no futuro. Mudará a forma de projetar, o que se 

projeta e quem projeta. Isso também afetará as ferramentas 

e métodos que as novas equipes de codesigners utilizarão 

(SANDERS; STAPPERS, 2008, p. 12). Esses autores 

consideram a cocriação, na perspectiva do design, como 

sinônimo do termo codesign. 

Os autores Prahalad e Ramaswamy (2004b, p. 1) se 

perguntavam, “em um mundo de infinitas escolhas, 

oportunidades e gratificação instantânea, porque as 

empresas continuavam incapazes de satisfazer os clientes, 

sustentando o crescimento e a rentabilidade?”. Acharam a 

resposta na mudança do comportamento dos consumidores: 

que passaram de receptores passivos para crocriadores 

ativos de valor. 

 

Esses novos consumidores não mais recebem o valor 

através da compra de produtos e serviços por si só. Em 

vez disso, os clientes individuais estão interagindo com 

uma rede de empresas e comunidades de consumo a fim 

de satisfazer suas preferências originais e o valor que 

vem de obter a soma total das experiências pessoais 

(PRAHALAD; RAMASWAMY, 2004b, p. 13). 

 

Prahalad e Ramaswamy (2004b) relatam que o 

desejo do consumidor por interação é o que dá origem ao 

processo da cocriação. O local de encontro entre as partes 
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(empresa, fornecedores e seus consumidores) é o mais 

relevante do mercado nessa contextualização do valor. 

Segundo os autores a ideia de interação não é nova, mas é 

uma das fontes geradoras de valor.  

A partir da ideia desses autores, “o cliente é sempre 

um cocriador de valor”. Os autores acreditam que não há 

valor até que uma oferta é utilizada, e a experiência e 

percepção do cliente nela são essenciais para a 

determinação de valor. As interações de alta qualidade entre 

consumidor e empresa representam fontes de vantagem 

competitiva para a organização, sendo que um dos 

principais desafios é exatamente o alinhamento das partes 

envolvidas, o que requer investimentos e desenvolvimento 

das empresas quanto ao entendimento do novo processo, 

assim como a criação de novas práticas gerenciais 

(PRAHALAD; RAMASWAMY, 2004b).  

O processo de cocriação explora as percepções, 

conhecimentos, habilidades e criatividade de todos os 

participantes, de forma mutuamente valiosa, configurando-

se como uma perspectiva dinâmica que vê a interação de 

clientes, funcionários e outras partes interessadas, como 

fóruns reflexivos de aprendizagem e construção de 

capacidade em constante expansão (RAMASWAMY, 

2014). 
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De acordo com Grönroos (2006), a aproximação 

com o consumidor tende a levar as empresas a construírem 

produtos em conjunto com eles, de forma que conseguiriam 

produzir o que realmente os consumidores querem. Esse 

processo de criação de valor passaria então a ser chamado 

de cocriação de valor, uma vez que é criado em conjunto 

com aquele que fará uso do produto.  

As empresas não devem entregar valor ao 

consumidor; devem facilitar a criação do valor ao 

consumidor em um processo de geração de valor para os 

clientes, possivelmente sendo envolvidos em um processo 

de cocriação de valor com os consumidores (GRÖNROOS, 

2006).  

No estudo de Russo-Spena et al., (2012), os autores 

trabalharam na perspectiva da empresa e do cliente na 

cocriação da experiência, corroborando no sentido de que 

esse processo gera uma experiência nova para a 

organização, para o cliente, tendo um valor potencial para a 

empresa, e o cliente. Enquanto a empresa oferece uma 

proposta de valor potencialmente propícia à experiência, é 

o cliente que atualiza esse potencial por criar a sua própria 

experiência de valor único.  

É nesse contexto que se insere o conceito de 

cocriação de valor, que trata da interação dos diversos 

stakeholders com a organização, resultando num valor 
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criado, via produtos e serviços ofertados, advindo do 

relacionamento ativo entre as partes. Para tal, a empresa 

deve estar aberta e oferecer oportunidades de interação e 

engajamento, entendendo que ela não é mais a grande e 

única influenciadora no processo de compra e, independente 

do tamanho da empresa e do seu setor, é possível o 

engajamento no processo de cocriação (ZAGO; WADA, 

2013). 

Payne et al., (2008, p. 85) se propuseram a informar 

às organizações as formas como os procedimentos de 

coocriação deveriam ser desenvolvidos. Criaram um 

modelo, cuja modelagem se baseia, fundamentalmente, na 

ênfase dos processos e recursos com os quais a empresa 

busca criar propostas de valor. Nesse sentido, os processos 

incluem procedimentos, tarefas, mecanismos, atividades e 

interações que suportam a cocriação de valor. O modelo 

(FIGURA 15) é constituído de três componentes principais: 

1) processos de criação de valor do cliente: processos, 

recursos e práticas usados pelos clientes para 

desempenharem suas atividades; 

2) processos de criação de valor dos ofertantes: processos, 

recursos e práticas usados pelos fornecedores, para 

administrarem seu negócio e seus relacionamentos com os 

clientes e com outros stakeholders relevantes; 
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 3) processos de encontro: processos e práticas da interação 

e do intercâmbio que ocorrem dentro do relacionamento 

cliente-ofertante e que precisam ser administrados para o 

surgimento de oportunidades bem sucedidas de cocriação de 

valor. 

No primeiro componente, a cocriação de valor se 

liga à fidelização dos clientes em cocriar experiências 

relevantes. Payne et al., (2008) ressaltam a importância dos 

papéis da emoção, da cognição e do comportamento do 

cliente para a experiência do relacionamento. 

No segundo componente, o processo de criação de 

valor dos fornecedores, o processo de aprendizagem 

organizacional continua como fonte fundamental da 

vantagem competitiva. Começando com os processos do 

cliente, um fornecedor pode conceber seus próprios 

processos, para se alinhar com os de seus clientes, o que 

representa um importante avanço na perspectiva tradicional 

de orientação para o cliente, pelo menos como ela tem sido 

praticada por muitas organizações de grande porte.  

No terceiro componente, nos processos do 

encontro, ocorre a interação, compartilhamento de 

informações, troca de ideias e contribuições, entre clientes 

e demais participante oportunizando a cocriação. 
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Figura 15 - Modelo conceitual de cocriação de valor 

 
Fonte: Elaborado pelo autor (2018), com base em Payne, 

Storbacka e Frow (2008, p.85). 

  

O modelo conceitual de cocriação de valor de 

Payne et al., (2008) mostra um conjunto articulado de 

processos que levam à cocriação. As setas no meio da figura 

representam os diferentes encontros entre cliente e 

fornecedor, resultantes dos seus respectivos processos para 

criação de valor. Essas setas apontam em ambas as direções, 

demonstrando a natureza interativa dos encontros. As setas 

entre os processos e a aprendizagem dos clientes indicam 

que eles se envolvem em um processo de aprendizagem 

baseado na experiência obtida durante a relação. 

 

Este aprendizado tem um impacto sobre como o cliente 

vai se envolver em futuras atividades de cocriação de 

valor com o fornecedor. Da mesma forma, as setas entre 
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os processos dos fornecedores e a aprendizagem 

organizacional indicam que o fornecedor aprende mais 

sobre o cliente e, assim, descortinam-se a sua frente mais 

oportunidades de melhorar o design de experiência de 

relacionamento e a cocriação com os consumidores 

(PAYNE; STORBACKA; FROW, 2008, p. 86). 

 

Portanto, no processo de cocriação, todos 

aprendem e adquirem novos conhecimentos que serão úteis 

para os próximos problemas a serem resolvidos. Por outro 

lado, as organizações passam a conhecer mais os seus 

clientes e fornecedores, ampliando assim a aprendizagem 

organizacional. Isso altera o comportamento e o modo de 

consumir, favorecido pela utilização e proliferação das 

plataformas colaborativas. Sendo assim, as empresas, 

usando as ferramentas virtuais como suporte, podem 

conectar-se e interagir com os interessados na cocriação. 

Como a competição no mercado está cada vez mais acirrada, 

o risco não está somente em perder clientes, receitas ou 

oportunidades, mas em buscar novas formas de negócios. O 

uso das tecnologias digitais funciona como estímulo 

impulsionador que desenvolve as mudanças para os 

negócios, criando oportunidades, facilitando o alcance da 

comunicação com o consumidor, desenvolvendo a 

confiança entre os clientes e empresas, criando 

oportunidades de conquistar melhores índices de 

competitividade. Assim, as plataformas colaborativa são 
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ambientes virtuais que propiciam a cocriação de 

experiências de valor. São nesses espaços que a inovação 

acontece e onde se aproveita o potencial máximo de cada 

participante no ato de criatividade.  

Com a contextualização teórica sobre o processo de 

coocriação, conclui-se a fundamentação teórica. Em 

seguida se procede à conclusão da base teórica, porém não 

se pretende fazer um resumo dessa abordagem, mas destacar 

os principais pontos a serem usados como direcionamento 

do modelo.  

2.8 Síntese da teoria para o direcionamento da 

proposta do modelo conceitual de Gestão de Design. 

Com a teoria da Gestão de Design foi possível 

entender, como essa ferramenta integra as funções 

operacionais do design, em todos os setores da empresa, 

sempre tendo como foco, a percepção positiva dos 

consumidores sobre produtos, serviços e suas comunicações 

no ambiente competitivo. Observou-se que as soluções 

práticas do design, podem ser inovadoras, atendendo 

necessidades de consumo reais e não impondo soluções ao 

mercado. Então todo o processo pode estar centrado nas 

reais necessidades das pessoas. 

Best (2006) indica os três níveis de inserção de 

design: o nível do design estratégico (política e missão): 
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com uma visão prospectiva dos negócios, se envolve no 

planejamento empresarial, nas estratégias de mercado, de 

criação e produção de produtos. Para a competitividade da 

empresa, busca novas formas de transmitir e manter a 

identidade da marca, na divulgação dos produtos, serviços e 

inovação. O nível do design tático (funcional – sistemas e 

processos): abrange o planejamento, implantação e 

monitoramento das atividades estratégicas, seja na 

coordenação das operações de design, no estímulo aos 

departamentos a adotarem métodos de criatividade em 

design, visando à inovação. Preocupa-se com as pesquisas 

de tendências de mercado e necessidades dos clientes. 

Destaca-se na atuação para a integração de todos os setores 

e no compartilhamento de conhecimento e informações no 

ambiente empresarial. O nível design operacional 

(tangível): o design tem suas manifestações tangíveis na 

forma física dos produtos. Atua na prática de processos de 

design, na execução e desenvolvimento dos projetos, na 

definição da metodologia, da equipe técnica e das 

especificações funcionais, simbólicas e estéticas do 

produto. Influencia no modo como a empresa e sua marca 

são expressas e percebidas pelo público. 

Quanto ao design de interação, esse pode facilitar a 

comunicação e a interação entre os usuários das plataformas 

digitais, tendo em vista que cria a interface que é a conexão 
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entre uma ferramenta e a pessoa que irá utilizá-la na 

execução de uma tarefa. Por isso, a atividade projetual de 

design mesmo em sistemas online, precisa do design de 

interação. Serão consideradas para o modelo conceitual as 

atividades básicas do Design de Interação: conhecer o 

público-alvo; projetar o que realmente dê suporte às suas 

atividades; sugerir ideias que atendam aos requisitos do 

Design Conceitual/Design Físico; criar versões alternativas 

para testes com o usuário; avaliar o que está sendo 

construído durante o processo.  

As ferramentas digitais para sistemas 

computadorizados precisam ter interface gráfica digital 

(representações simbólicas) por ser a camada mais próxima 

do usuário, ou seja, o lugar que viabiliza os contatos, as 

trocas de ideias e comunicação, podendo, assim, realizar a 

ação na interface do sistema. O design gráfico como 

ferramenta contribui na produção das interfaces gráficas, 

relacionando projeto e a prática. 

Do processo de colaboração nas plataformas 

digitais, o modelo conceitual buscou o seu favorecimento à 

inovação, no sentido de que trabalho objetivos 

compartilhados, podendo criar produtos/serviços 

diferenciados nessa estrutura. Isso tudo, graças a Web 2.0 

que melhorou a experiência do usuário de internet, pois 

permite que a informação circule mais livre, a colaboração 
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pessoal favorecendo a criatividade em ambiente virtual, 

bem como o armazenamento dos dados online. Por isso, 

formam-se as redes de conhecimento colaborativas onde as 

pessoas compartilham informações, conhecimentos e 

experiências. Podem ser redes de inovação, de interesse ou 

de aprendizado. 

O modelo 3C de colaboração, proposto por Fuks et 

al., (2011), será utilizado como referência no ambiente das 

plataformas colaborativas com a combinação de três 

dimensões: Comunicação (contempla a conversa, o 

diálogo, a troca de mensagens), Coordenação (organiza as 

pessoas) e Cooperação (realização das tarefas 

conjuntamente). Esse modelo mostra, que, nas plataformas 

colaborativas abertas, as empresas podem criar um espaço 

de trabalho, promover o envolvimento de clientes, 

fornecedores e colaboradores na criação de produtos. 

Portanto, o sistema das plataformas abertas é projetado para 

ser expandido, para evoluir e fomentar o design 

colaborativo. 

Por inserir-se na categoria de inovação aberta, por 

meio da colaboração, abordou-se o conceito de 

crowdsourcing, o qual se refere a um processo que consiste 

em elaborar uma tarefa para que a multidão proponha 

soluções e ideias ao que foi proposto. Considerou-se 

importante conhecer os seus princípios norteadores para ser 
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aplicado nas plataformas colaborativas. Destacando-se 

também, o Crowd-Design como uma modalidade de 

crowdsourcing, para o desenvolvimento de novos produtos 

e ideias na área do design.  

Nesse contexto do Crowd-Design, desenvolve-se, 

nas plataformas colaborativas, a cocriação online, 

promovendo a criação de novos produtos/serviços, além das 

fronteiras da empresa, com a integração e colaboração de 

diferente perfis de participantes. Destaca-se o modelo de 

cocriação de Payne et al., (2008, p. 85), cuja modelagem se 

baseia, fundamentalmente, na ênfase dos processos e 

recursos com o quais a empresa busca criar propostas de 

valor. 

Este capítulo cumpriu com sua pertinência teórica 

a respeito dos conceitos de maior relevância para esta 

pesquisa, assim como discorreu sobre seu foco principal: a 

Gestão de Design e as plataformas colaborativas. Cabe 

agora avançar para a apresentação dos Procedimentos 

Metodológicos deste estudo, a fim de maior entendimento 

do desenvolvimento de cada fase da pesquisa.  
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3. PROCEDIMENTOS METODOLÓGICOS  

 

Após a revisão da fundamentação teórica, por meio 

das pesquisa bibliográficas, permitiu proceder ao 

enquadramento teórico da presente pesquisa, este capítulo 

visa a descrever o conjunto de procedimentos 

metodológicos aplicados na obtenção dos objetivos 

traçados, os quais ajudaram na investigação do problema da 

tese.  

Para melhor compreensão dos procedimentos 

metodológicos, retoma-se o objetivo da tese: Propor um 

modelo conceitual de Gestão de Design para aplicação 

em plataformas colaborativas com foco na criação de 

produtos. Na Figura 16, apresentam-se as etapas da 

metodologia da pesquisa. 
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Figura 16 - Etapas Metodológicas da Pesquisa. 

 

Fonte: Desenvolvido pelo Autor, 2017. 

3.1 Fase 1: Revisão bibliográfica sistematizada 

Na Fase 1: como uma tese almeja o ineditismo e 

originalidade foi realizada inicialmente uma revisão 

bibliográfica sistematizada (QUADRO 17), para verificar se 

essa exigência estava sendo atendida.  

Quadros 17 - Revisão bibliográfica sistematizada 

Revisão Bibliográfica Sistematizada 

Objetivo: Verificar por meio da revisão bibliográfica 

sistematizada a existência de pesquisas com o mesmo foco do 

objetivo da tese. 

Resultado: Não foram encontradas teses/dissertações com a 

abordagem proposta na tese. 

Fonte: desenvolvido pelo autor (2018). 

 

 

A pesquisa foi realizada em repositório 

institucional de teses e dissertações no período dos últimos 
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10 anos (2007 a 2017). No protocolo das buscas (teses e 

dissertação) foram usadas as palavras-chave: Design + 

Plataformas Colaborativas, Design + Plataformas 

Colaborativas, Gestão de Design, Plataformas 

Colaborativas. Na revisão sistemática foram selecionadas, 

46 teses, dissertações, conforme estabelecido durante o 

protocolo da revisão. O Quadro 18 mostra como foram 

identificadas inicialmente as teses e dissertações. O quadro 

completo está disponível no Apêndice A. 

Quadros 18 - Resultados da Revisão Bibliográfica 

Sistematizada – Teses e Dissertações 

Autor IES Título Objetivo Link Principais 

Resultados 

Fonte: Desenvolvido pelo autor, 2018. 

 

A Revisão Bibliográfica Sistemática realizada 

comprovou o ineditismo e originalidade da tese. Só foram 

localizados estudos que englobam os temas Gestão de 

Design e Plataformas Colaborativas separadamente.   

A realização da Revisão Bibliográfica 

Sistematizada foi o primeiro passo na construção do 

conhecimento científico, pois através desse processo novas 

teorias podem surgir, bem como a identificação de lacunas 

que poderão ser preenchidas, o que dá oportunidade ao 

surgimento de pesquisas com foco em temas específicos.  
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Segundo Levy e Ellis (2006), a revisão 

bibliográfica sistemática é um método de pesquisa que tem 

por objetivo criar uma base teórica e científica a cerca de 

um determinado tema a ser pesquisado, por meio de um 

processo de coleta, compreensão, análise, compilação e 

avaliação de artigos científicos. Os autores destacam que a 

revisão bibliográfica sistemática vai além de uma visão 

geral simples, destina-se a integrar a investigação empírica, 

a fim de criar generalizações. Este método envolve 

objetivos específicos, o que permite conhecer o que está 

sendo publicando, analisar criticamente os dados coletados 

e identificar resultados que possam colaborar com suas 

pesquisas.  

Revisão Bibliográfica Sistemática na busca por 

artigos (Apêndice B): no protocolo das buscas sistemáticas 

foram usadas as palavras: network collaboration, 

Collaborative Platforms, design management, open 

innovation, crowdsourcing, Crowd-Design, cocriação 

(coir): nos indexadores: Scopus, Web Of Science, 

Engineering Village e Portal Capes.  

01 - Scopus 

Nº total pesquisado (1205); 

Nº artigos sem arquivos para leitura (373); 
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Nº artigos selecionados com arquivo para leitura do título 

(832); 

Nº artigos selecionados para leitura do resumo (234); 

Nº de artigos selecionados após leitura e resumo:10. 

 

02 - Web Of Science 

Nº total pesquisado (1102); 

Nº artigos sem arquivos para leitura (543); 

Nº artigos selecionados com arquivo para leitura do título 

(559); 

Nº artigos selecionados para leitura do resumo (78); 

Nº de artigos selecionados após leitura e resumo: 9. 

 

03 - Engineering Village 

Nº total pesquisados (815); 

Nº artigos sem arquivos para leitura (530); 

Nº artigos selecionados com arquivo para leitura do título 

(150); 

Nº artigos selecionados para leitura do resumo (30); 

Nº de artigos selecionados após leitura e resumo: 5. 

 

03 – Portal Capes 

Nº total pesquisado (619); 

Nº artigos sem arquivos para leitura (437); 
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Nº artigos selecionados com arquivo para leitura do título 

(182); 

Nº artigos selecionados para leitura do resumo (48); 

Nº de artigos selecionados após leitura e resumo: 8. 

 

Foram encontrados principalmente artigos 

internacionais, incluídos na fundamentação teórica, porém 

nenhum traz algum tipo de abordagem entre a Gestão de 

Design e as Plataformas Colaborativas. O Quadro 19 mostra 

como foram analisados inicialmente os artigos. O quadro 

completo está disponível no Apêndice B, incluindo na 

sequência, a análise descritiva do conteúdo dos artigos. 

 

Quadros 19 - Análise da Revisão Bibliográfica Sistemática – 

Artigos 
Autores Obra Ano Aspectos 

avaliados 

Categor

ia de  

produto 

Metodologia Principais  

Resultados 

Fonte: Desenvolvido pelo autor, 2018. 

 

A Revisão Bibliográfica Sistemática foi extensa, 

mas priorizaram-se os artigos que contemplassem o foco da 

pesquisa. Parte dos artigos foi usado no contexto da 

fundamentação teórica, onde inicialmente, destacaram-se os 

conceitos encontrados sobre determinados temas, usados na 

teoria. O Quadro 20 exemplifica.  
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Quadros 20 - Conceituações de Gestão de Design. 

Autores Conceituações 

Zotes, Chaves e 

Cavalcanti (2012. 

p. 5) 

A Gestão de Design está intrinsecamente 

ligada à alta gerência e ao poder de 

decisão, além de englobar conceitos 

amplos como imagem, marca e 

comunicação. 

Fonte: Pesquisa Bibliográfica desenvolvida pelo autor 

(2018). 

Etapas metodológicas da revisão bibliográfica 

sistemática: com base nos estudos de Levy e Ellis (2006), 

organizaram-se as etapas da revisão bibliográfica 

sistemática, adotada nesta pesquisa. 

Passo 1: Definindo a pergunta 

Uma boa revisão sistemática requer uma pergunta 

ou questão bem formulada e clara.  

Passo 2: Definindo objetivos  

Os objetivos da revisão bibliográfica sistemática 

devem estar alinhados aos objetivos do projeto de pesquisa. 

São importantes para a análise dos artigos encontrados nas 

buscas, pois a partir deles é possível definir critérios para 

inclusão dos artigos no estudo.  

Passo 3: Buscando a evidência 
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A busca da evidência tem início com a criação da 

String de busca para a definição de termos ou palavras-

chave usadas na pesquisa, seguida das estratégias de busca, 

definição das bases de dados e de outras fontes de 

informação a serem pesquisadas. Destaca-se a importância 

de adotar uma base de dados de referência. Vale ressaltar 

que o Web of Science é uma base de dados que faz busca em 

várias outras bases, as quais nem sempre disponibilizam o 

artigo encontrado na íntegra, o que, se não disponibilizado, 

torna necessária a busca por meio de outras bases de dados, 

como o Portal de Periódicos CAPES, Base de dados 

SCIELO, Publish or Perish, EBSCO, entre outras. Os 

artigos retornados pela busca são inseridos na ferramenta 

JabRef (JABREF, 2009). 

Passo 4: Revisando e selecionando os estudos 

Conclui-se na Seleção dos estudos, a avaliação dos 

títulos e dos resumos (abstracts) identificados na busca 

inicial. Quando o título e o resumo não forem 

esclarecedores, deve-se buscar o artigo na íntegra, para não 

correr o risco de deixar estudos importantes fora da revisão 

sistemática. De cada estudo selecionado após a execução do 

processo de seleção, serão extraídas as seguintes 

informações: título do documento, autor(es), fonte, ano de 

publicação e pertinência do resultado da busca. Os critérios 
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de inclusão e exclusão serão definidos com base nos 

objetivos da pesquisa. 

Passo 5: Analisando a qualidade metodológica dos 

estudos 

A qualidade de uma revisão sistemática depende da 

validade dos estudos incluídos nela. Após a seleção, os 

dados dos estudos são extraídos e sintetizados para serem 

finalmente publicados durante a etapa de publicação dos 

resultados. Utilizou-se a ferramenta JabRef version como 

gerenciador de referência, utilizado para manipular as 

publicações recuperadas pelas máquinas de busca. O JabRef 

identifica repetições, categoriza as referências, prioriza as 

leituras, recupera o documento completo, disponibilizando 

campos para comentários e revisões etc.  

a) Análise dos documentos recuperados 

Numa primeira avaliação superficial, foi feita a 

exclusão das referências sem disponibilidade de acesso pela 

Web e dos artigos repetidos acessados por instrumentos de 

busca diferentes. A nova situação quantitativa ficou os 

artigos. Posteriormente, em uma avaliação mais apurada e 

detalhada, foram selecionados os documentos candidatos a 

fazer parte da revisão sistemática. Foram excluídas as 

referências que nitidamente tratavam de outros assuntos não 
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pertinentes à pesquisa. Finalmente, a seleção quantitativa 

foi selecionada de acordo com a base de dados.  

b) Extração da informação: no resultado final da revisão 

bibliográfica sistematizada, obtiveram-se as quantidades de 

artigos já relacionados e analisados no Quadro 26, do 

apêndice B. 

3.2 Fase 2: Pesquisa Bibliográfica 

O objetivo das pesquisas bibliográficas foi a 

construção do conhecimento científico, permitindo o 

aprofundamento necessário dos conhecimentos que 

fundamentam a proposta da tese. Trata-se de uma das etapas 

mais importantes, pois resultarão do processo de 

levantamento, interpretação, análise e descrição do que já 

foi publicado sobre o tema e o problema de pesquisa 

escolhido.  

A fundamentação teórica atribui, essencialmente, 

credibilidade ao trabalho, faz referência às pesquisas e aos 

conhecimentos já construídos e publicados, situando a 

evolução do assunto e, assim, dando sustentação ao tema 

que está sendo estudado. É a análise do estado da arte do 

problema abordado. Este capítulo dá sustentação teórica à 

pesquisa mostrando o quanto a ciência já caminhou em 

relação a este assunto (SANTOS, 2016). Com foco no 

objetivo da tese foram utilizados: literatura (edições de 
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livros), dissertações e teses (relatos de pesquisas científicas) 

e artigos científicos (artigos de revistas e eventos). 

Análise do dados da pesquisa bibliográfica: como 

pode ser constatada na contextualização da fundamentação 

teórica, a análise foi qualitativa e descritiva, durante toda a 

abrangência da teoria.  A fala dos autores foi compreendida, 

confrontada e interpretada e descrita.  

3.3 Fase 3: Análise das características da estrutura e 

funcionalidades das Plataformas Colaborativas 

Como o modelo conceitual de Gestão de Design é 

para aplicação em plataformas colaborativas, foram 

realizadas buscas por plataformas em sistemas abertos, que 

trabalham na produção de produtos ou serviços, nas 

seguintes plataformas: Plataforma Bitrix24, Plataforma 

iTec, Plataforma Catarse, Plataforma Kickstarter, 

Plataforma Openideo, Plataforma 99Designs, Plataforma 

IndexHub, Plataforma Planta e Plataforma Ideaken. Essa 

etapa concretizou os seguintes procedimentos: 

a) Busca pelas plataformas; 

b) Seleção das plataformas; 

c) Análise das Plataformas: recursos oferecido, 

cadastramento, ferramentas disponíveis de 

colaboração, recursos, soluções, lançamento de 
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desafios, acompanhamento do projeto e 

detalhes individuais de cada plataforma. 

d) Apresentação dos resultados no 4º capítulo. 

3.4 Fase 4: Desenvolvimento do Modelo Conceitual 

Apresentação do modelo: MODELO 

CONCEITUAL DE GESTÃO DE DESIGN PARA 

PLATAFORMAS COLABORATIVAS NA CRIAÇÃO 

DE PRODUTOS 

A fundamentação teoria direcionou a proposta do 

modelo conceitual. Do modelo de Best (2006) foram usados 

os conceitos de Gestão de Design nos níveis estratégicos, 

táticos e operacionais. Do modelo 3C de Fuks et al., (2011), 

foram aplicados os conceitos de comunicação, coordenação 

e cooperação em redes virtuais de colaboração. O 

infográfico do modelo (FIGURA 100), no 5º capítulo, 

apresenta a sequência de etapas e ações a serem utilizadas 

em plataformas colaborativas.  

O modelo conceitual gerou uma estrutura 

referencial composta pela representação de elementos 

formais das atividades da Gestão de Design nos níveis 

estratégico, tático e operacional, organizando, os objetivos, 

as tarefas e incorporação todos os envolvidos no projeto 

colaborativo. 



248 
 

3.5 Síntese dos procedimentos metodológicos 

Apresenta-se no Quadro 21, uma síntese das etapas 

dos procedimentos metodológicos. 

 

Quadros 21 - Síntese do Procedimento Metodológico. 

 

Fonte: Desenvolvida pelo autor (2018). 

Cumpre-se, assim, esta etapa mostrando e 

descrevendo o caminho metodológico que norteou a 

pesquisa qualitativa e descritiva, permitindo chegar ao 
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resultado final. Na sequência, apresenta-se os resultados da 

3ª fase, a análise das características da estrutura e 

funcionalidades das plataformas Colaborativas. 
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4. ANÁLISE PLATAFORMAS COLABORATIVAS  

 

Neste capítulo, abordam-se as principais 

plataformas colaborativas encontradas, suas características 

e principais funções e funcionalidades. As informações 

levantadas auxiliarão a visualização das motivações, 

reflexões econômicas e sociais, seus desenvolvimentos e 

fatores, para melhor compreensão do uso desses modelos 

digitais de colaboração, realizando a experimentação entre 

pessoas, podendo gerar um produto de valor para a 

sociedade com seu engajamento. Como destacam 

Ramaswamy e Gouillart (2010, p. 4), “a experiência do 

consumidor é central para criação de valor, inovação, 

estratégia e liderança”. O sucesso reside em usar as 

experiências dessas pessoas engajadas para gerar ideias que 

melhorem a natureza dessas interações. 

A presente pesquisa visa a contribuir nesse sentido, 

ao trazer à discussão as práticas de trabalho envolvidas no 

âmbito de plataformas colaborativas. Apresentam-se as 

plataformas relacionadas e suas respectivas características:  

 Plataforma Bitrix24 

 Plataforma iTec 

 Plataforma Catarse 

 Plataforma Kickstarter 

 Plataforma Openideo 
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 Plataforma 99Designs  

 Plataforma IndexHub 

 Plataforma Planta 

 Plataforma Ideaken 

Diante disto, buscou-se plataformas colaborativas 

que apresentassem os critérios de cocriação, colaboração, 

desenvolvimento de produtos ou serviços, inovação e 

estimulando a integração, contribuindo para atividades de 

design, visando o alinhamento com as estratégias das 

organizações no seu sistema de interação digital (plataforma 

colaborativa).  

Os critérios de seleção das plataformas: 

estabeleceram-se no decorrer no período de 2 meses, onde 

após uma busca de referencia web, e, informações de 

artigos, blogs e eventos do setor a possibilidade de seleção 

de plataformas que apresentassem características que 

contribuíssem com a análise de elemento como referencia 

no desenvolvimento do modelo de plataformas abertas e 

fechadas. Após a seleção 20 possíveis plataformas, ocorreu 

o filtro para a análise das nove plataformas listadas 

anteriormente.  
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4.1 PLATAFORMA BITRIX24 

A plataforma Bitrix24 proporciona uma série de 

recursos para uma empresa usufruir e que facilitem o 

gerenciamento de documentos e comunicação entre os 

integrantes da empresa. Nas Figuras 17 e 18, pode-se 

visualizar o acesso na plataforma Bitrix24, destacando a 

participação de mais de 3.000.000 empresas na sua 

utilização, com funções gratuitas, oferece mais de 35 

ferramentas para seus usurários.  

Denominando-se como uma plataforma completa 

de colaboração social, comunicação e ferramentas de gestão 

para equipes em gestão de projetos (BITRIX24, 2018). 

Figura 17 - Plataforma colaborativa Bitrix24 

 

Fonte: https://www.bitrix24.com.br (2018). 
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Figura 18 - Ferramentas da plataforma colaborativa Bitrix24 

 

Fonte: https://www.bitrix24.com.br (2018). 

 

Dentre os recursos oferecidos estão: calendários 

individuais e de grupos da empresa, e-mail com domínio 

@bitrix24.com, gestão do ciclo de vendas e cobranças a 

empresa, vínculo com telefonia e recepção de chamadas, 

rede social corporativa para os funcionários, bate papo e 

vídeo, gerenciamento de documentos da empresa, acesso da 

plataforma pelo celular, gestão de RH (Recursos Humanos) 

da empresa, automação dos fluxos de trabalho e ferramenta 

para engajamento. Na Figura 19, visualizam-se as 

ferramentas disponíveis na plataforma.  
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Figura 19 - Plataforma colaborativa gratuita 

 

Fonte: https://www.bitrix24.com.br (2018). 

Por fim, observam-se os demais recursos 

oferecidos pela plataforma, funcionalidades, tais como:  

1. Intranet social: (rede social corporativa, postagens e 

comunicados, comentários, perfil funcionários, emblemas 

de reconhecimento, botão curtir, galeria de fotos e fluxos de 

trabalho); 

2. Gerenciamento de Projetos: (Projetos/grupos de 

trabalho, tarefas e subtarefas, modelos de tarefa, tarefas 

recorrentes, gerenciamento de registros (listas), diagramas 

de Gantt, gerenciamento de tempo e usuários externos 

(extranet); 

3. Bate-papo e vídeo: (IM, bate-papo em grupo, 

compartilhamento de arquivos, chamadas de áudio/vídeo, 



255 
 

videoconferência HD, compartilhamento de tela, bate-

papo/vídeo no celular); 

4. Gerenciamento de documentos: (armazenamento de 

dados na nuvem, disco virtual para empresa e grupos de 

trabalho, compartilhamento de arquivos, sincronização 

nuvem-PC, permissões de acesso, histórico de versões, 

edição online/offline, pesquisa e indexação, acesso via 

celular);  

5. Calendários: (calendários individuais e de grupo, agenda 

de eventos, gráficos de audiência de funcionários, reuniões 

e briefing, sincronização com outlook e google calendar, 

acesso via celular); 

6. Emails: (webmail, integração com serviços de e-mail, 

contas grátis no domínio @bitrix24.com, gerenciamento de 

e-mails de funcionários); 

7. CRM: (gestão completa do ciclo de vendas, registros 

ilimitados, permissões e cobranças, cotações e cobranças, 

catálogo de produtos, e-mail, marketing integrado, central 

de atendimento, painéis/relatórios, importação/exportação, 

integração com website da empresa, automação de 

processos e fluxos de trabalho) 

8. Telefonia: (telefonia integrada ao CRM, gravação de 

chamadas telefônicas, locação de números telefônicos (42 

países), integração com sistemas PBX, transferência e 
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encaminhamento de chamadas, ramais internos, suporte e 

telefones SIP/VoIP); 

9. RH: (gestão de recursos humanos, organograma, relação 

de funcionários, ferramentas para engajamento, 

gerenciamento de presença/ausência, relatórios de trabalho, 

ferramentas self-service para funcionários, automação de 

fluxos de trabalho, sistema de gestão do conhecimento); 

10. Celular: (acesso móvel à intranet social, documentos, 

tarefas, fluxos de trabalho, bate-papo, notificações e 

videoconferências), Automação de fluxos de trabalho 

(automação de fluxos de trabalho personalizados, como 

solicitações de folga e viagens à negócio, aprovação de 

despesas operacionais e pedidos gerais); 

11. Ferramenta para engajamento: (função pulso da 

empresa (para monitoração de engajamento), lembretes de 

aniversários, galeria de fotos, pesquisas, menções, 

acompanhamento de posts). 

Além dos recursos citados, a Figura 20 apresenta 

ações do sistema digital da plataforma.  
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Figura 20 – Sistema digital plataforma colaborativa Bitrix24 

 

 

 

Fonte: https://www.bitrix24.com.br (2018). 

 

Os planos que a plataforma oferece consistem em 

Free, Plus, Standard e Professional (FIGURA 21): 
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Figura 21 – Valores da plataforma colaborativa Bitrix24 

 

Fonte: https://www.bitrix24.com.br (2018). 

 

A Bitrix24 categoriza suas formas de usabilidade 

para o cliente encontrar uma proposta adequada a sua 

empresa. A Figura 22 apresenta algumas soluções para o 

cliente. 

Figura 22 – Valores da plataforma colaborativa Bitrix24 

 

Fonte: https://www.bitrix24.com.br (2018). 
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No teste de acesso e criação de projeto no site, a 

plataforma apresenta três planos que variam de opções e 

tamanho de armazenamento para o usuário: o Plus, o 

Standard e o Professional. Mas é possível utilizar de graça 

com certas limitações, a plataforma (FIGURA 23).  

Figura 23 – Soluções Bitrix24 

 

Fonte: https://www.bitrix24.com.br (2018). 

 

Como pode ser constatado, Bitrix24 é uma 

plataforma aberta que disponibiliza aos usuários 

ferramentas de colaboração para as organizações 

gerenciarem documentos e comunicação entre seus 

membros. Na sequência descrevem-se as iniciativas da 

plataforma iTEC.  
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4.2 PLATAFORMA iTEC 

O iTEC é uma iniciativa da Secretaria de 

Desenvolvimento Tecnológico e Inovação -SETEC. É uma 

plataforma aberta de negócios tecnológicos que promove o 

encontro de instituições que buscam ajuda nos seus projetos 

e organizações que possuem as soluções para esse desafio. 

É também um ambiente em que é possível desenvolver 

parcerias e negócios para acelerar o desenvolvimento 

tecnológico de maneira mais prática, assertiva e confiável.  

Participam dessa plataforma, empresas com seus 

desafios e instituições que possuem as soluções/ofertas 

tecnológicas que atendam a necessidade do mercado.  A 

plataforma tem como usuários diversas empresas, sejam 

elas pequenas, médias, grandes, incubadoras, startups, 

instituições científicas e tecnológicas, universidades, entre 

outros. Pode-se visualizar na Figura 24, o fluxo de 

funcionamento da plataforma iTec, que apresenta as etapas 

de seleção do desafio, descrição do desafio, submissão do 

desafio, divulgação na plataforma, estruturação e descrição 

da oferta, submissão da oferta, junção de propostas e 

desafios, seleção de propostas, contato com interessados e 

construção de cases de negócio. 
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Figura 24 – Plataforma Itec, fluxo de funcionamento 

 

Fonte: https://www.plataformaitec.com.br (2018). 

 

Na etapa de desafios tecnológicos, a Figura 25 nos 

mostra as etapas, como identificação e seleção do desafio, 

estruturação e descrição do desafio, cadastro e submissão do 

desafio, divulgação do desafio na plataforma, recepção de 

propostas, seleção de propostas e resultado. 

 

Figura 25 – Plataforma iTec, fluxo das soluções 

(organizações) 

 

Fonte: https://www.plataformaitec.com.br (2018). 

 

O site também propõe às empresas interessadas 

duas ferramentas nas quais: a primeira oferece à cadastrada 
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a possibilidade de propor um desafio de acordo com suas 

necessidades tecnológicas (FIGURAS 26 e 27), sendo que 

tal ferramenta possui grande potencial de encontrar uma 

parceria qualificada. Já a segunda ferramenta sugere que 

empresas e instituições possam ofertar soluções que 

respondam às demandas do mercado de forma efetiva.  

Figura 26 – Soluções Tecnológicas Plataforma iTec, 2018 

 

Fonte: https://www.plataformaitec.com.br (2018). 

Figura 27 – Desafios Tecnológicos Plataforma iTec, 2018 

 

Fonte: https://www.plataformaitec.com.br (2018). 

 

Ao clicar em alguma das duas ferramentas, o site 

disponibiliza um tipo de sistema de “perguntas mais 

frequentes” para aqueles que querem entrar no ramo de 

negócios tecnológicos mas ainda não possuem muitos 
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conhecimentos ou possuem dúvidas.  O site também possui 

um passo a passo, e a Figura 28, mostra como usar a 

plataforma e procurando lhe direcionar para sua área de 

atuação ou de desejo, por exemplo. 

Figura 28 – Plataforma iTec, desafio tecnológico 

 

Fonte: https://www.plataformaitec.com.br (2018). 

 

Nessa mesma página, há umas questões (item 

FAQ) sobre muitas dúvidas, para o cadastrado ter ideia da 

sua área de atuação ou outras questões corriqueiras 

esclarecidas pelo portal, Figura 29.  
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Figura 29 – Plataforma iTec, FAQ 

 

Fonte: https://www.plataformaitec.com.br (2018). 

 

Caso haja dúvida em algum dos tópicos da Figura 

30, é disponibilizado um PDF de um guia prático com 

explicações um pouco mais aprofundadas sobre os demais 

tópicos, como podemos visualizar na Figura 31 a seguir. 

Figura 30 - Plataforma iTec, guia em PDF 

 

Fonte: https://www.plataformaitec.com.br (2018). 

 

Na Figura 30, visualizamos a área de cadastro da 

plataforma iTec, com área de preenchimento para dados do 

responsável pelo cadastro e substituto.  
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Figura 31 – Plataforma iTec, formulário de cadastro 

 

Fonte: https://www.plataformaitec.com.br (2018). 

 

Logo em seguida, Figura 32, sã0 solicitadas as 

informações da empresa que será cadastrada, sendo possível 

informar o site da empresa, setor econômico em que atua, 

se é pública ou privada e qual o nível de porte da empresa. 

Figura 32 – Plataforma iTec, cadastro. 

 

Fonte: https://www.plataformaitec.com.br (2018). 

 

Na primeira parte do cadastro são solicitadas ao 

responsável do projeto suas informações pessoais e cargo da 



266 
 

empresa, é, também, necessário que haja um responsável 

substituto.  Podem-se observar, na Figura 33, iTec, os tipos 

de parceria. 

Figura 33 – Plataforma iTec, tipos de parceria 

 

Fonte: https://www.plataformaitec.com.br (2018). 

Para o cadastro, será possível indicar também, o 

tipo de parceria (FIGURA, 34) que a empresa privilegia. E 

por fim, na figura próxima, apresenta a possibilidade que a 

plataforma traz de recebimento de feedbacks mensais, 

semanais, diários e o não recebimento dos mesmos também. 

Na plataforma, ocorre ainda a opção de cadastro para 

pessoas físicas: caso o contratante não possua empresa, o 

mesmo poderá cadastrar-se como empreendedor individual 

e assim passará a possuir um CNPJ. Para esta oferta da 

plataforma, ao clicar no “clique aqui”, o usuário é 

encaminhado para o site do Sebrae, para a realização do 

mesmo, mas, no teste realizado, o site encontrava-se fora do 

ar, para a finalização da navegação.  
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Figura 34 – Plataforma iTec, programa empreendedor Sebrae 

 

Fonte: https://www.plataformaitec.com.br (2018). 

 

Observou-se que a plataforma iTEC é objetiva nas 

suas iniciativas por ser um empreendimento Secretaria de 

Desenvolvimento Tecnológico e Inovação -SETEC. Trata-

se de uma plataforma aberta que conta com a colaboração 

de organizações e instituições que buscam o 

desenvolvimento tecnológico. As empresas e demais 

interessados podem lançar seus desafios para os 

participantes, e, por sua vez, oferecem soluções que 

atendam as suas necessidades. Apresenta-se na sequência, a 

plataforma Catarse.  

4.3 PLATAFORMA CATARSE 

O Catarse é um espaço de financiamento coletivo 

(crowdfunding) para pessoas que desejam viabilizar 

financeiramente algum projeto inovador. Há duas 

modalidades de projeto que o site disponibiliza: a 

modalidade Pontual em que o projeto tem um prazo para ser 
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finalizado, mais utilizado em projetos que tem início e fim, 

ou que geram um produto e a modalidade Recorrente – em 

que não há um prazo, e o projeto é contínuo, portanto o 

financiamento é mensal e por meio de assinaturas, sendo 

ideal para projetos que geram conteúdo ou ações 

recorrentes. Pode-se visualizar a tela de acesso às 

modalidades na Figura 35. 

 

Figura 35 – Plataforma Catarse, modalidades de acesso 

 

Fonte: https://www.catarse.me (2018). 

 

Dentro da modalidade Pontual, o usuário tem a 

opção de aderir a um projeto por meio da Flex ou do Tudo 

ou Nada. Na modalidade Flex o usuário recebe o dinheiro 

independente de a meta ser atingida ou não. Na modalidade 

Tudo ou Nada, se o projeto não for finalizado, os apoiadores 

recebem o dinheiro de volta, como podemos observar na 

Figura 36:  
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Figura 36 – Modalidades de acesso, pontual e tudo ou nada 

 

Fonte: https://www.catarse.me (2018). 

 

O Quadro 22, demonstra os pontos divergentes da 

modalidade de acesso “pontual”, destacando compromisso, 

meta, taxa, recompensas, prazo, transferência do dinheiro, 

reembolso e “o que pode e não pode alterar na página do 

projeto a partir da publicação”. 

Quadros 22 - Plataforma Catarse, modalidades de acesso 

 Tudo ou Nada Flex 

Compromisso Ao escolher a 

modalidade 

Tudo ou nada, o 

realizador se 

compromete a 

executar o 

projeto e 

entregar as 

recompensas 

apenas se a 

arrecadação 

atingir ou 

superar a meta. 

Ao escolher a 

modalidade Flex o 

realizador se 

compromete a 

executar o projeto e a 

entregar as 

recompensas (caso 

tenha optado por 

ofertá-las), 

independente do valor 

arrecadado. 

Meta Você só recebe 
o dinheiro se 

Independente de ter 
atingido 100% da 
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atingir 100% ou 
mais da meta. 
Caso contrário, 
você não recebe 
nada e o Catarse 
devolve todo o 
dinheiro 
arrecadado aos 
apoiadores. 

meta, ao final da 
campanha o 
realizador recebe 
tudo o que tiver 
captado 
(descontando apenas 
a taxa do Catarse). 

Taxa O Catarse só 
cobra a taxa de 
13% sobre o 
valor total 
arrecadado se 
você atingir 
100% ou mais da 
sua meta. Caso 
contrário o 
Catarse não vai 
cobrar de 
ninguém. 

Para os projetos que 
entrarem durante a 
fase de testes, o 
Catarse irá cobrar 
13% do total 
arrecadado pela 
campanha. Esse valor 
será descontado no 
momento da 
transferência do 
dinheiro. 

Recompensas A oferta de 
recompensas 
para os 
apoiadores é 
opcional. Caso o 
realizador opte 
por oferecer as 
contrapartidas a 
entrega das 
mesmas deverá 
acontecer 
somente se a 
meta mínima de 
arrecadação for 
atingida e o 
projeto for 
financiado. 

A oferta de 
recompensas para os 
apoiadores é 
opcional. Ainda 
assim, caso o 
realizador opte por 
oferecer as 
contrapartidas, é 
fundamental que a 
entrega seja 
garantida, 
independentemente 
do valor arrecadado 
na campanha. 
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Prazo O prazo da 
campanha é 
definido antes 
de iniciar 
arrecadação, 
com duração 
máxima de 60 
dias corridos. 
Depois que a 
campanha 
começar, esse 
prazo não 
poderá ser 
alterado. 

O prazo é o período 
em que o seu projeto 
estará no ar, aberto a 
captação de recursos. 
No Flex, você escolhe 
se publica seu projeto 
com prazo já definido 
ou com prazo em 
aberto. 

Transferência 

do dinheiro 

Só transferimos 
o dinheiro para 
o realizador que 
conseguir atingir 
(ou ultrapassar) 
a meta de 
arrecadação. 
Caso contrário, 
reembolsamos 
integralmente 
todos os 
apoiadores. 

A transferência 
acontecerá para 
todos os projetos que 
tiverem captado mais 
de R$ 10,00 
(independente do 
valor da meta). 

Reembolso Caso o projeto 
não atinja 100% 
da meta dentro 
do prazo, o 
Catarse irá 
reembolsar os 
apoiadores.  

A transferência do 

valor do projeto 

acontecerá para todos 

os projetos que 

tiverem captado mais 

de R$ 10,00 

(independente do 

valor da meta). Dessa 

forma, não haverá 

reembolso. 

Saiba mais. 

O que pode e 

não pode 

O realizador 

não poderá: 

O realizador não 

poderá: alterar o 
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alterar na 

página do 

projeto a partir 

da publicação? 

alterar o nome 

do projeto, a 

URL (link) do 

projeto, a 

categoria 

escolhida, a 

meta de 

arrecadação, o 

prazo escolhido, 

o tipo de 

financiamento e 

as recompensas 

onde existirem 

apoios já 

efetuados. 

 

O realizador 

poderá: editar o 

conteúdo da 

descrição do 

projeto, alterar o 

vídeo principal 

da campanha, a 

imagem do 

projeto, a frase 

de efeito as 

recompensas 

onde não 

existirem apoios 

efetuados, além 

de adicionar 

novas 

recompensas 

durante a 

arrecadação. 

 

nome do projeto, a 

URL (link) do 

projeto, a categoria 

escolhida, a meta de 

arrecadação, o tipo de 

financiamento, o 

prazo de 

encerramento da 

arrecadação (caso 

esse já tenha sido 

definido) e as 

recompensas onde 

existirem apoios já 

efetuados. 

 

O realizador 

poderá: definir o 

prazo de 

encerramento da 

arrecadação (caso 

esse ainda não tenha 

sido definido), editar 

o conteúdo da 

descrição do projeto, 

alterar o vídeo 

principal da 

campanha, a imagem 

do projeto, a frase de 

efeito as recompensas 

onde não existirem 

apoios efetuados, 

além de adicionar 

novas recompensas 

durante a arrecadação. 

Fonte: https://www.catarse.me (2018). 
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Ainda, dentro da plataforma, será possível ao 

usuário o acompanhamento de desempenho do seu projeto, 

suas ações e a interação com seus apoiadores. Na sequência, 

pode-se visualizar a Figura 37, onde se apresentam outras 

funções disponíveis para o cadastrado, tais como: visitas 

(Veja se suas ações de divulgação se transformam em 

visitantes à sua página), perfomance das ações (Acrescente 

um código em seus links de divulgação e veja suas ações se 

transformarem em R$), relatórios (Baixe todo o histórico de 

pagamentos e dados de apoiadores em Excel e CSV), gestão 

de recompensas (Configure valores de frete, envie 

questionários e avise sobre  a entrega de recompensas direto 

no Catarse), e-mails segmentados (Envie conteúdos 

exclusivos para segmentos de sua base de apoiadores) e blog 

da campanha (Publique novidades e conteúdo para atrair 

mais apoiadores e expandir o alcance da campanha. 

Figura 37 – Acompanhamento de projeto 
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Fonte: https://www.catarse.me (2018). 

 

O projeto é inserido em uma categoria específica à 

escolha do usuário Figura 38, para que pessoas interessadas 

nessa categoria busquem esse projeto com mais facilidade. 

Outra possibilidade é o compartilhamento do projeto na sua 

rede social do facebook (FIGURA 39), propiciando o início 

desta divulgação através do marketing digital, 

possibilitando também a criação de blog da plataforma, 

mantendo os usuários e patrocinadores do projeto 

atualizados sobre o projeto e assinaturas do site (FIGURA 

40).   
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Figura 38 – Cadastro de projeto Catarse 

 

Fonte: https://www.catarse.me (2018). 

 

Figura 39 – Conecte seu facebook, catarse 

 

Fonte: https://www.catarse.me (2018). 

Figura 40 – Blog do catarse 

 

Fonte: https://www.catarse.me (2018). 

No rodapé do site, Figura 41, há diversas opções 

para acessar, dentre elas, há a opção de assinar as notícias 
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da plataforma por meio do próprio e-mail, mudar a língua 

do site e acessar a Escola Catarse.  

Figura 41 – Opções do rodapé, catarse 

 

Fonte: https://www.catarse.me (2018). 

 

O Catarse oferece, ainda, ao usuário, acesso a mais 

materiais de auxílio no site, como ferramentas (mapa de 

rede, para visualização dos apoiadores do financiamento 

coletivo), vídeos tutorial (orçamento básico para 

financiamento coletivo), e-books (guia de planejamento da 

entrega e recompensas da campanha), Trello (plataforma de 

gestão de projetos, cronogramas e gerenciamento de etapas) 

e Manuais (Tributações para realizadores), Figuras 42, 43 e 

44. 
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Figura 42 – Mais funções, catarse 

 

Fonte: https://www.catarse.me (2018). 

 

Figura 43 – e-books catarse 
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Fonte: https://www.catarse.me (2018). 

 

Figura 44 – Manual catarse 

 

Fonte: https://www.catarse.me (2018). 

 

Acesso ao saldo do usuário, Figura 45, com opção de saque, 

apenas uma vez mensal. 

 

Figura 45 – Saldo do usuário, catarse 

 

Fonte: https://www.catarse.me (2018). 

 

O usuário tem a opção de ser notificado pelo site 

com novidades semanais e novidades da cultura geek. 

Figura 46: 
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Figura 46 – Notificações do usuário, catarse 

 

Fonte: https://www.catarse.me (2018). 

 

Ao acessar “Perfil Público”, o usuário pode alterar 

seus dados, Figura 47: 

Figura 47 – Perfil do público, Cartase 
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Fonte: https://www.catarse.me (2018). 

 

O usuário pode iniciar um projeto em “Comece 

agora”, deixando claro que o rascunho poderá ser editado 

após iniciar a campanha. Na Figura 48, visualiza-se, ainda, 

a opção de nomenclatura e tipo, ou categoria da proposta. A 

Figura 48 mostra o tempo de arrecadação (período em que 

o projeto estará no ar, aberto para captação de recursos. 

Figura 48 – Iniciando projeto, catarse 

 

Fonte: https://www.catarse.me (2018). 

 

Figura 49 – Tempo de arrecadação catarse 

 

Fonte: https://www.catarse.me (2018). 
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Ainda criando o projeto na intranet, o gerente do 

mesmo poderá inserir “Conte a história do seu projeto”. A 

Figura 50 mostra as peculiaridades do projeto, passando a 

narrativa para o engajamento com a inclusão de vídeo e uma 

descrição clara.   

Figura 50 – Intranet e as opções para o projeto, catarse 

 

Fonte: https://www.catarse.me (2018). 

 

Diante da descrição do funcionamento da 

plataforma Catarse, constatou-se o uso do crowdsourcing, 

que, de acordo com Djelassi e Decoopman (2013), insere-

se na categoria de inovação aberta, sendo um processo em 

que as empresas buscam apoio de fontes externas, para 

inovar através da colaboração na solução de um problema 

e/ou na busca do financiamento de um projeto através de 

contribuições pequenas de indivíduos que, somadas, 

contribuem para viabilizar a execução do referido projeto. 
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Destaca-se, em seguida, a Plataforma Kickstarter, cuja 

iniciativa é similar. 

4.4 PLATAFORMA KICKSTARTER 

A plataforma Kickstarter é similar ao Catarse que 

também trabalha com financiamento de projetos. Tornou-se 

uma corporação beneficente em 2015. A plataforma, como 

pode ser observado na Figura 51, é uma enorme 

comunidade global construída em volta da criatividade e de 

projetos criativos. Ela ajuda artistas, músicos, cineastas, 

designers e outros tipos de pessoas que procuram recursos e 

suporte para trazer sua ideia à realidade 

(KICKSTARTER..., 2018). 

Figura 51 – Index site do Kickstarter 

 

Fonte: www.kickstarter.com (2018). 

Ainda, segundo informações contidas na 

plataforma, alguns feedbacks de pessoas que receberam um 

bom suporte em seus projetos se mostrarem bastante 

eficiente. “Todo projeto do Kickstarter é uma oportunidade 
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de criar um universo e cultura que deseja ver. Os jogos que 

deseja e pode jogar, os filmes que deseja ver, a tecnologia 

que gostaria que alguém criasse – nessa plataforma, pessoas 

trabalham juntas para tornarem as coisas reais.” Assim 

como o Catarse, o Kickstarter separa os projetos por 

diversas categorias, o que se observa na Figura 52. 

Figura 52 – Categorias de projeto do Kickstarter 

 

Fonte: www.kickstarter.com (2018). 

A plataforma Kickstarter apresenta algumas etapas 

para o acesso e criação de projeto. O usuário deve criar uma 

conta para submeter um projeto no site visto na Figura 53.  
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Figura 53 – Index site do Kickstarter 

 

Fonte: www.kickstarter.com (2018). 

 

O usuário deve escolher a categoria ao qual o 

projeto se encaixa melhor. As categorias são abrangentes, 

dentre elas há: Artes, Comics, Dança, Design, Fashion etc. 

Após escolher a categoria do projeto, o usuário deve 

descrever seu projeto com até 135 palavras, Figura 54 e 55. 

Essa descrição poderá ser modificada posteriormente. 
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Figura 54 – Categoria de projetos 

 

Fonte: www.kickstarter.com (2018). 

Figura 55 – Texto sobre o projeto Kickstarter 

 

Fonte: www.kickstarter.com (2018). 

 

Para confirmar a elegibilidade do projeto, o usuário 

deve selecionar seu país e as três afirmações a seguir, para 

continuar criando o projeto: “Eu tenho no mínimo 18 anos 

de idade”, “Eu consigo verificar uma conta bancária e uma 

ID emitida pelo governo”, “Eu tenho um cartão de débito 

e/ou de crédito”, Figura 56. 
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Figura 56 – Afirmações sobre o projeto, Kickstarter 

 

Fonte: www.kickstarter.com (2018). 

 

Dentre os países selecionáveis, não há o Brasil e 

uma série de outros países, Figura 57. Ao selecionar o país 

e as afirmações, o usuário deve completar diversas 

informações categorizadas como: Básicas, Recompensas, 

História, Perfil e Conta.  

 

Figura 57 – Países selecionáveis, Kickstarter. 

 



287 
 

Fonte: www.kickstarter.com (2018). 

 

Dentro da categoria “Básicas”, há uma série de 

itens a serem preenchidos para o projeto: a imagem que o 

público verá do projeto, o título com limite de 60 palavras, 

a descrição do projeto, a categoria e subcategoria opcional 

do projeto, o local do projeto, o número de dias do projeto e 

a data e horário limites, o objetivo de financiamento e 

colaboradores do projeto, Figuras 58 e 59. 

Figura 58 – Categorias na inscrição do Kickstarter 

 

Fonte: www.kickstarter.com (2018). 
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Figura 59 – Categorias Básica opções, Kickstarter. 

 

Fonte: www.kickstarter.com (2018). 

 

Na categoria “Recompensas”, Figura 60, o usuário 

pode oferecer uma série de produtos, o que ocorre no 

processo de criação do projeto ou experiências para os 

apoiadores do projeto, a cada meta de dinheiro completada. 

Esse aspecto serve para impulsionar o projeto e valorizar os 

apoiadores. 
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Figura 60 – Categoria recompensas, Kickstarter 

 

Fonte: www.kickstarter.com (2018). 

 

Na categoria “História” há os itens: vídeo do 

projeto, descrição do projeto praticamente sem limite de 

palavras e a descrição dos riscos e desafios que o projeto 

pode vir a enfrentar para tornar os apoiadores conscientes 

das dificuldades do projeto.  

Para a categoria “Perfil”, há uma série de itens que 

dizem respeito ao próprio usuário e que compõe seu perfil 

no site.  

Na categoria “Conta”, após o usuário confirmar o 

e-mail, uma série de itens aparecem disponíveis para 

preencher, referentes ao recebimento do financiamento. O 

usuário tem a opção de receber como 
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organização/companhia ou indivíduo. Dentre as 

informações a serem preenchidas há a rua onde o usuário 

reside, a data de nascimento, o código postal, o número do 

apartamento e a cidade. 

Para concluir, destaca-se que a plataforma 

Kickstarter é uma corporação beneficente, aberta à 

comunidade global, tendo como foco o recebimento de 

projetos que visem a inovação por meio da criatividade. 

Utilizada-se da comunidade online para desenvolver 

produtos e conceitos originais com o crowdsourcing que, 

segundo Dickie e Santos (2014), trata da resolução efetiva 

de problemas e a avaliação de relevância do projeto por 

meio da demonstração de interesse dos stakeholders, que 

podem participar na cocriação dos produtos ou se tornar um 

dos patrocinadores. Destaca-se, a seguir, a plataforma 

Openideo. 

 

4.5 PLATAFORMA OPENIDEO 

 

Ideo é uma organização de design e inovação que 

visa à integração de diversas pessoas no mundo inteiro por 

meio da plataforma Openideo. A plataforma possibilita que 

pessoas de diferentes locais colaborem para o 

desenvolvimento de soluções inovadoras para problemas 

sociais e ambientais. A plataforma propicia uma 
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comunidade dinâmica global a qual acredita que ao 

compartilhar suas experiências, talentos e ideias, está mais 

equipada para resolver problemas globais de formas 

inovadoras. A missão da organização consiste em trabalhar 

em conjunto, para criar soluções reais para problemas 

difíceis no planeta (OPENIDEO..., 2018). 

Na Fugira 61, a plataforma apresenta a forma de 

contato do cliente com o site, através de e-mail e conta na 

intranet do sistema, assim possibilitando participar da 

comunidade. 

Figura 61 – Interfaces de contato Openideo 

 

Fonte: www.openideo.com (2018). 

 

Metas e condições: o processo de resolução do 

problema ocorre em um período de três a cinco meses e 

consiste em seis etapas: a pesquisa, as ideias, o refinamento, 

o feedback da comunidade no site, as ideias principais e o 

impacto, conforme Figura 62.  
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Figura 62 – Etapas do processo Openideo 

 

Fonte: www.openideo.com (2018). 

 

A comunidade é formada de alianças que usuários 

que criam por meio dos projetos. O site instiga o usuário a 

formar essas alianças, Figura 63, para seus projetos 

ganharem visibilidade e, por consequência, uma série 

financiamentos, mentoria, suporte em design, ferramentas e 

eventos.  

Figura 63 – Parcerias Openideo 

 

 

Fonte: www.openideo.com (2018). 
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Na hora de se cadastrar, Figura 64, o site possui 

facilitadores para um procedimento mais rápido, como se 

cadastrar via Facebook e Gmail. No próximo passo, será 

solicitado mais algumas informações referentes à 

localização e também possibilita colocar o perfil do Twitter 

e Linkedin. Com o cadastro pronto, o usuário é direcionado 

para seu perfil, podendo atualizá-lo a qualquer hora. 

Figura 64 – Cadastro Openideo 

 

Fonte: www.openideo.com (2018). 

 

A plataforma Openideo é aberta para participantes 

do mundo inteiro, colaborarem no desenvolvimento de 

soluções inovadoras para problemas sociais e ambientais. 
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Nesse ambiente, as pessoas com experiência nos temas 

lançados na plataforma, podem contribuir com ideias mais 

assertivas para a solução do problema. Os projetos também 

são abertos para colaboração financeira de patrocinadores. 

Descrevem-se, na sequência, as características da 

Plataforma 99designs. 

4.6 PLATAFORMA 99DESIGNS  

A plataforma 99Design, Figura 65, tem o site todo 

em português, abriu no Brasil como seu quinto escritório no 

mundo. Com cinco anos de vida, o site já remunerou 

designers de 190 países em U$ 60 milhões. É composta de 

245 mil designers, e a rede já atendeu 220 mil clientes. “Nós 

funcionamos como um site de encontros amorosos entre 

designers e empresas que precisam de serviços gráficos”, 

brinca Patrick Llewellyn, um dos fundadores do 99Designs. 

Seu funcionamento como um networking digital, teve sua 

entrada no país pela aquisição da startup Brasileira 

LogoChef, empresa com negócio similar, possuindo 2,5 mil 

designers cadastrados, contando também com mais 3 mil 

cadastros brasileiros. A empresa inicia suas atividades em 

2013 com 5 mil profissionais (GOMES, 2013). 
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Figura 65 – Plataforma 99designs 

 

Fonte: 99designs.com.br (2018). 

Na plataforma, como visto na Figura 66, as 

empresas escolhem designers para criar peças gráficas das 

mais variadas, sendo que tal processo de seleção é 

transformado em competição. Ao inserir um projeto no site 

as empresas descrevem qual o seu campo de atuação, tipo 

de trabalho desejado e os objetivos das peças. Durante 

quatro dias, a companhia avalia os trabalhos apresentados 

com estrelas e realiza comentários.  

Figura 66 – Como funciona 99designs 

 

Fonte: 99designs.com.br (2018). 
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No portal, visualizam-se três etapas, iniciando pelo 

briefing, Figura 67. Nessa etapa o contratante inserirá as 

informações projetuais para nortearem a solicitação, 

inserindo seu estilo desejado, especificações e definindo o 

que o designer deve criar, o cronograma do projeto: prazos 

e o valor destinado ao desenvolvimento.  

Figura 67 – Briefing no 99designs 

 

Fonte: 99designs.com.br (2018). 

Na etapa conectar, Figura 68, apresentam-se as 

formas de início de trabalho com a comunidade de designers 

gráficos profissionais, mostrando ao contratante o auxílio 

que a plataforma trás no desenvolvimento do briefing, e o 

início de um concurso de design gráfico. A plataforma ajuda 

os empresários também na visualização dos portfólios dos 

designers, nas habilidades oferecidas pelos mesmos, as 

avaliações dos designers em outros projetos, os conceitos 

criativos de cada designer, a seleção dos possíveis designers 
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mais próximos do desejado projetualmente e a garantia de 

devolução dos valores caso não atinjam o esperado.   

Figura 68 – Conectar no 99designs 

 

Fonte: 99designs.com.br (2018). 

 

Na etapa colaborar, Figura 69, a plataforma 

trabalha com a continuidade na utilização do sistema em 

conversações para novos alinhamentos e criação de novos 

projetos: etapas como a liberação do pagamento, o 

download de arquivos para a produção impressa e digital e 

os direitos autorais e propriedades intelectuais repassados 

ao contratante. O contratante também poderá informar o 

tipo de arquivo desejado na finalização do projeto, o 

armazenamento e a indicação da continuação do trabalho 

com o designer. 
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Figura 69 - Etapas 99designs 

 

Fonte: 99designs.com.br (2018). 

 

Na etapa “vamos trabalhar”, como pode ser 

observado na Figura 70, o usuário informará de qual 

designer necessita, visualizando, ainda, no menu, as 

categorias profissionais, como funciona, encontre um 

designer e botão para login na intranet. 

Figura 70 – Vamos trabalhar no 99designs 

 

Fonte: 99designs.com.br (2018). 

Ainda, em todas as categorias de trabalho, o 

contratante poderá escolher pelos projetos visualizados na 

Figura70: logo & identidade, design de site & aplicativo, 
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negócios e publicidade, vestuário e item promocional, arte 

e ilustração, embalagem e rótulo e livro e revista. Em logo 

& identidade a plataforma precifica o valor para a criação 

do concurso para logos & identidade, logotipo e cartão de 

visitas, design de logotipos, cartão de visita, manual de 

identidade, papelaria, logo & site e logo e social media 

pacote. 

Figura 71 – Categorias de projetos, logos & identidade 99designs 

 

Fonte: 99designs.com.br (2018). 

 

Em outra aba das categorias, como mostra a Figura 

72, tem a opção de design para site & aplicativo, 

apresentando também a precificação dos projetos como 

design de site, redesign de site, blog, design de tema para 

wordpress, design de landins page, formulário, ícone ou 

botão, ícone para aplicativo, ícone para site, design de 

aplicativo, aplicativo para IOS, aplicativo para android, 

capa para facebook, mídia social, twitter, youtube, anúncio 

em banner e outro design para site ou aplicativo. 
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Figura 72 – Categoria Design para site & aplicativo 99designs 

 

Fonte: 99designs.com.br (2018). 

 

Na aba tem a função Negócios e Publicidade 

(cartão postal, flyer ou impresso, folheto, mala direta, 

cartaz, infográfico, folder, livreto, panfleto, envelopamento 

de carro, caminhão ou van, sinalização, quadro de avisos, 

banner para feiras e exposições, banner, e-mail, newsletter, 

template para powerpoint, menu, header para site, currículo, 

template para word, display para exposições e outros 

negócios e publicidade). Em Vestuário e item promocional 

(camiseta, vestuário ou confecção, jérsei, moletom, item 

promocional, bolsa & sacola, chapéu & boné, copo ou 

caneca, adesivos e outros vestuários ou itens promocionais). 

Em Arte e Ilustração (ilustração ou gráfico, ilustração 

corporativa, ilustração para site, ilustração para livro, capa 

de álbum, estampa, cartão de visita, convite, cartão de 
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saudação, convite de casamento, personagem ou mascote, 

tatuagem, 3D e outras ilustrações ou arte). Em embalagens 

e rótulos para alimentos, cosméticos, bebidas, cerveja, 

vinho e outras embalagens). Em livros e revistas (capa de 

livro, design para interior de livro, capa para ebook, capa de 

revista, layout de livro, outros livros e revistas) 

Com as análises abertas, todos os participantes 

poderão visualizar e melhorar seus trabalhos, para, no final, 

a empresa escolher os seis melhores projetos e passar 

passando para a segunda fase, que dura até três dias, 

elegendo uma campeã final.  

Segundo Gomes (2013), dependendo do nível de 

experiência requerido, o concurso é enquadrado em uma de 

quatro categorias: bronze, prata, ouro e platinum. O valor 

mínimo a ser pago na categoria bronze, mais básica, é de R$ 

500. A partir daí os valores começam a subir. Além dos 

concursos, há outros meios de encomendar pedidos pela 

plataforma: comprar logotipos prontos ou contratar 

diretamente um designer – 40% dos projetos que começam 

como concurso continuam dessa forma. Há também o site 

para pequenos reparos gráficos, que custam US$ 15. Como 

se tratam de ajustes simples, a modalidade não necessita de 

concurso e a demanda é executada pelo primeiro 

profissional que aceitar a tarefa. 
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Para a concretização dos projetos, a plataforma se 

respalda em sua segurança jurídica, seus lucros provem das 

taxas descontadas das transações dos projetos gráficos. Ao 

estabelecer um preço para o serviço, a empresa transfere a 

quantia para a 99Design que somente repassa quando o 

trabalho for entregue, precavendo-se também do controle 

interno das possíveis cópias infringindo os direitos autorais 

em outros projetos. 

Para o cadastro como mostra a Figura 73, o usuário 

deverá inserir o e-mail, senha, definir se precisa de um 

designer ou se é designer, efetivando o cadastro 

selecionando os termos de uso e política de privacidade.  

Figura 73 – Cadastro intranet 99designs 

 

Fonte: 99designs.com.br (2018). 

 

Na intranet do designer a plataforma apresenta 

links: seu trabalho (concursos e projetos), seus clientes, 
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comunidade (fórum, explorar, vendedores recentes), centro 

de ajuda, mensagens privadas, notificações, configurações e 

um passo a passo, visualizado na Figura 74. 

Figura 74 – Link de trabalho 99designs 

 

Fonte: 99designs.com.br (2018). 

Na intranet do cliente, pode ser visualizada, Figura 

75, na entrada, um tutorial para auxiliar aos designers a 

entenderem o desejado pelo cliente e qual estilo gráfico 

procurado. 
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Figura 75 – Intranet cliente e opções, 99designs 

 

Fonte: 99designs.com.br (2018). 

Após a definição do caminho conceitual, Figura 76, 

o sistema lhe perguntará sobre o estilo da sua marca, 

definição está retirada da base dos designs escolhidos, 

deixando clara a possibilidade de alteração de estilos 

gráficos já predefinidos.  

Figura 76 – Caminho conceitual para o cliente, 99designs 

 

Fonte: 99designs.com.br (2018). 

 

No sistema pode ser defina, também a cartela de 

cores para o projeto, exemplo na Figura 77.  
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Figura 77 – Cartela de cores para o projeto, 99designs 

 

Fonte: 99designs.com.br (2018). 

Na terceira etapa deste passo a passo, Figura 78, 

temos o título de Logo & Identidade Visual Briefing, 

solicitando do cliente informações, tais como: Idioma (em 

qual idioma você vai escrever em seu briefing?). 

Informações gerais (que nome você quer no seu logotipo? 

Você tem algum slogan que deseja incluir em seu logotipo? 

Descreva o que sua organização ou seu produto faz e seu 

público-alvo, selecionar o setor) e em Outras informações 

(Há mais alguma informação que deseja comunicar aos 

designers? Você possui alguma imagem, esboço ou 

documento que possa ser útil?). Para finalizar essa etapa ele 

disponibiliza a possibilidade de inserir imagem da atual 

identidade visual.  
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Figura 78 – Passo a passo 99designs 

 

Fonte: 99designs.com.br (2018). 

Na etapa 4, a plataforma apresenta a seleção do 

pacote do cliente, visto na Figura 79, existem 4 pacotes de 

projeto (Bronze, Prata, Ouro e Platinum) com valores e 

opções diferenciadas. Ainda na mesma página apresenta-se 

a inclusão do título do concurso, promoção o concurso, 

opções do concurso (concurso recomendado, concurso 

privado e a duração do concurso). 

Figura 79 – Pacote para o cliente, 99designs. 

 

Fonte: 99designs.com.br (2018). 
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Finalizando o processo inserindo as últimas 

informações do projeto e realizando pagamento. Ainda na 

intranet do cliente, o mesmo poderá visualizar seus 

concursos e o andamento projetual do mesmo, 

configurações e link para auxiliá-lo em alguma questão do 

sistema.  

Para concluir, destaca-se que a plataforma 

99Design disponibiliza o trabalho dos designers gráficos 

para as empresas e comunidade em geral que precisam de 

serviços gráficos, funcionamento como um networking 

digital. Desenvolvem o briefing de uma marca com o 

auxílio de um designer gráfico e lançam um concurso para 

esses profissionais. Na plataforma os empresários podem 

visualizar os portfólios dos designers em outros projetos, 

para selecionar o designer que mais se adéqua ao seu 

projeto. Em seguida apresenta-se a Plataforma Indexhub. 

 

4.7 PLATAFORMA INDEXHUB  

 

É um projeto desenvolvido para conectar empresas, 

designers em centros de pesquisa relacionando, indivíduos 

no aprimoramento de suas capacidades criativas através de 

processos de co-participação em rede (FIGURA 80). 

Destina-se a impulsionar o desenvolvimento econômico 
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pelo design e pela inovação, tornando-se assim um 

instrumento de política pública (CATARINA, 2016). 

Figura 80 – Tripé IndexHub. 

 

Fonte: indexhub.com.br (2018). 

 

Essa rede de inomediação e co-working, vai 

possibilitar o relacionamento da criatividade com a gestão, 

o livre pensamento com a empatia, a intuição com a razão, 

proporcionando assim o aparecimento de novos produtos, 

processos, ferramentas e negócios. O design de novos 

produtos e serviços a partir de necessidades observadas do 

novo consumidor deste século, caracteriza o design 

necessidade (centrado no consumidor), fazendo a união com 

o desenvolvimento do design (que realiza a gestão dos 

processos). A INDEXHUB vai proporcionar um 

crescimento para a indústria impactando positivamente a 

economia e gerando co-participação nas soluções para os 

desafios apresentados (CATARINA, 2016) 
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Os Objetivos da plataforma segundo Catarina 

(2016), são:  

a. Criar uma rede de informações em plataforma digital 

aberta à construção de novos projetos (open innovation e 

crowdsourcing), oferecendo dados de pesquisa e 

intermediando a informação entre universidades, empresas 

e designers. 

b. Nessa mesma plataforma, inserir notícias relevantes, 

vídeos e agenda de eventos nacionais e internacionais, 

acesso a artigos científicos importantes, chat com 

pesquisadores. 

c. Realizar pesquisas de sinais que evidenciem as mudanças 

de comportamento dos consumidores identificando suas 

novas necessidades, publicá-las e disponibilizá-las nessa 

mesma rede como fonte de informação. 

d. Criar um laboratório de sinais, que determine os vetores 

e os drives de consumo dos novos consumidores 

disponibilizando seus resultados na plataforma do Centro 

Design Catarina incentivando o uso de análises de 

necessidades e pontos críticos da produção de design na 

indústria. 

e. Introduzir uma consultoria de soluções coletivas de 

serviços com acesso rápido proporcionando segurança para 

as comunidades empresariais e identificando o índice de 
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sucesso de produtos de design e sua participação no 

mercado.  

f. Apresentar os dados coletados em resumos digitais às 

dirigidos as empresas cadastradas na plataforma e ao 

público de profissionais das incubadoras tecnológicas e 

startups.  

g. Publicar resultados das pesquisas em forma de e-book, 

com a expansão dos resumos já publicados. 

h. Promover Seminários/Workshops com Visões/Cenários 

Futuros, que irão apresentar, a partir de um tema, novas 

tendências de consumo na área de estética, consumo, 

distribuição e varejo e que irão guiar o futuro dos negócios.  

i. Criar o Museu do Design físico e virtual, transformando-

o em plataforma de estudos para estudantes e profissionais 

da área. 

A plataforma do IndexHub visa à inovação e 

estratégia empresarial e, sendo um dos pilares do Centro 

Design Catarina, a rede e a inomediação são o dois 

componentes indissociáveis dessa nova plataforma, Figura 

81. 
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Figura 81 – Plataforma IndexHub 

 

Fonte: indexhub.com.br (2018). 

Uma plataforma fechada onde os usuários são 

inseridos através da intranet dos administradores, como se 

pode ver na Figura 82, apresentando nesse espaço digital a 

possibilidade de cadastro dos designers, indústrias e centros 

de pesquisa. Visualiza-se também o menu com os acessos 

em: editar pessoa, liberar acesso, desafios, alterar senhas e 

logout. 

Figura 82 – Intranet da plataforma IndexHub 

 

Fonte: indexhub.com.br (2018). 
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O sistema de intranet, para o Designer e Centros e 

Pesquisa, também apresentam sua área de origem, dados do 

cadastrado, desafios e desafios realizados.  

Como pode ser constatado, a plataforma 

INDEXHUB tem como objetivo reunir conectar empresas e 

designers por meio de processos de coparticipação em rede 

com foco no design estratégico e na inovação. A rede de 

inomediação é centrada em inovação com a interação entre 

inventores individuais em um sistema global de 

colaboração. Criando um ambiente de trabalho Croworking 

(ambiente inspirador de trabalho), reúnem diariamente 

milhares de pessoas, a fim de trabalhar de modo 

colaborativo em um determinado projeto. Em seguida 

apresenta-se a Plataforma Planta. 

4.8 PLATAFORMA PLANTA 

A plataforma Planta é um centro de convergência 

de pessoas que querem contribuir através de ideias 

inovadoras para o mercado de alimentos, conforme Figura 

83. A proposta da plataforma é o envio de ideias, que 

passam por avaliação para análise das informações. Outra 

etapa, segundo a plataforma, refere-se à aprovação da ideia, 

momento em que o usuário será avisado e sua proposta 

ficará disponível para receber colaborações da rede de 
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contato da plataforma, possibilitando ao usuário torna-se 

desenvolvedor de outra ideia da mesma etapa.  

Figura 83 – Entrada da Plataforma Planta 

 

Fonte: www.planta.vc (2018). 

Os projetos aprovados passarão por uma nova 

avaliação da plataforma, considerando o impacto, potencial 

e a viabilidade de ideia, Figura 83. O Hub de 

desenvolvimento é a última etapa, quando o projeto será 

colocado em prática. Os projetos, então, serão 

desenvolvidos e finalizados para serem apresentados ao 

mercado. O criador da ideia será remunerado de acordo com 

o regulamento, Figura 84. 

Figura 84 – Sobre a ideia na Plataforma Planta 

 

Fonte: www.planta.vc (2018). 
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Figura 85 – Prêmio de inovação Planta 

 

Fonte: www.planta.vc (2018). 

Ferramentas: o site possui uma ferramenta de 

exploração (FIGURA 86) que possibilita ao usuário 

conhecer todos os projetos disponíveis. Cada projeto é 

gerado concebido com um intuito de gerar uma determinada 

experiência ou conexão com determinado produto, sendo 

eles separados por categorias diferentes como forma de 

organização, por exemplo: produtos que geram experiências 

sensoriais e (ou) conexões naturais. 

Figura 86 – Ferramenta de exploração Planta 

 

Fonte: www.planta.vc (2018). 
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Para deixar mais explicativo, quando o usuário é 

direcionado para a página que explica o que significa a área 

selecionada e demonstra também os tipos de produtos 

propostos pelos usuários cadastrados como é mostrado nas 

Figuras 87, 88, 89 e 90 abaixo. 

Figura 87 – Produtos da Plataforma Planta 1. 

 

Fonte: www.planta.vc (2018). 

Figura 88 – Produtos da Plataforma Planta 2. 

 

Fonte: www.planta.vc (2018). 

Figura 89 – Produtos da Plataforma Planta 3. 

 

Fonte: www.planta.vc (2018). 
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Figura 90 – Produtos da Plataforma Planta 4. 

 

Fonte: www.planta.vc (2018). 

Caso o usuário queira conhecer melhor como 

funciona a plataforma e como enviar sua ideia, o site possui 

uma aba de “Conheça”, a qual será direcionada para página 

que irá explicar em quatro etapas como inscrever sua ideia, 

como ela será avaliada para aprovação, disponibilidade para 

colaboração coletiva e, finalmente, viabilizar a ideia 

podendo ser apresentada ao mercado consumidor. O criador 

da ideia irá ser remunerado caso chegue até a última etapa, 

de acordo com o regulamento do site. As Figuras 91, 92, 93 

e 94 apresentam os passos, ou seja, as etapas de 

desenvolvimento.  

Figura 91 – Passo 1 da ideia da Plataforma Planta. 

 

Fonte: www.planta.vc (2018). 
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Figura 92 – Passo 2 da ideia da Plataforma Planta. 

 

Fonte: www.planta.vc (2018). 

Figura 93 – Passo 3 da ideia da Plataforma Planta. 

 

Fonte: www.planta.vc (2018). 

Figura 94 – Passo 4 da ideia da Plataforma Planta. 

 

Fonte: www.planta.vc (2018). 

 

Caso o usuário ainda tenha dúvida de caráter mais 

específico, no final da mesma página, em que há os quatro 

passos para o desenvolvimento, há ferramentas que irão 
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guiá-lo para o FAQ, regulamento ou até mesmo falar 

diretamente com o suporte da Planta em “Fale conosco”.  

Cadastro: como a Planta é uma plataforma 

colaborativa aberta, possibilita ao usuário se cadastrarem na 

ferramenta de login, a qual sempre irá se encontrar no canto 

superior direito. A Figura 95 apresenta as etapas iniciais 

para o cadastramento.  

Figura 95 – Criar conta Plataforma Planta. 

 

Fonte: www.planta.vc (2018). 

 

É possível se cadastrar rapidamente, vinculando 

com a conta do Facebook ou Gmail ou preenchendo as 

informações solicitadas. A aba de ocupação terá como 

opções: estudante, consumidor ou empresa. 

Funcionalidades quando cadastrado: quando 

cadastrado, o usuário recebe um perfil muito semelhante a 

uma rede social, sendo possível ter seguidores, seguir, 

“curtir” projetos, e mostrar projetos prontos ou em 

desenvolvimento. A Figura 96 apresenta a tela deste perfil. 
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Figura 96 - Perfil Plataforma Planta 

 

Fonte: www.planta.vc (2018). 

É possível, também, que o cadastrado crie novos 

projetos através da ferramenta disponível em seu perfil. No 

momento em que o cadastrado quiser criar sua ideia, deverá 

preencher as informações necessárias, para que seja 

possível passar pelo primeiro passo do cadastro. 

A informação denominada como “Caminho” 

refere-se ao tipo de projeto será proposto, sendo ele de: 

experiências sensoriais, conexão natural, convivência 

sustentável, entre outros tipos de projetos. Na segunda 

etapa, o cadastrado pode dar upload em uma imagem para 

ser a capa do seu projeto e também adicionar uma descrição 

completa da ideia.  

Para finalizar, destaca-se que a plataforma Planta 

busca deias inovadoras para o mercado de alimentos. Os 

participantes enviam ideias, para serem avaliadas, e, se 

aprovadas a proposta, será disponibilizada aos empresários.  

Na sequência, apresenta-se a Plataforma Ideaken. 
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4.9 PLATAFORMA IDEAKEN 

A plataforma Ideaken promove a colaboração de 

pessoas criativas ao redor do mundo, por meio de talentos 

excepcionais e não convencionais. Vide tela inicial na 

Figura 97. Além da plataforma, são oferecidos serviços que 

possibilitam o Crowdsourcing, executado por uma série de 

profissionais com forte interesse pessoal no assunto para 

solucionar problemas e gerar ideias inovadoras. 

Figura 97 - Tela inicial da Plataforma Ideaken 

 

Fonte: www.ideaken.com  (2018). 

Funcionamento: a plataforma Ideaken é um 

software utilizado como plataforma que agrupa processos 

em um único serviço para propiciar inovação. Diversos 

serviços são oferecidos como a consultoria, as parcerias e 

competições de inovação, diminuindo o esforço e tempo 

gastos do consumidor para desenvolver projetos. A Figura 

98, apresentada na plataforma traz infográfico do tempo de 

esforço executado.  
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Figura 98 - Infográfico de funcionamento da Plataforma Ideaken 

 

Fonte: https://http://www.ideaken.com (2018). 

Tipos de inovadores: a Ideaken classifica os 

consumidores em três tipos de inovadores Dois destes são: 

“Quem busca inovação”: um indivíduo ou uma empresa que 

está em busca de inovações que ofereça uma recompensa ou 

incentivo que considere certo; “Quem soluciona a 

inovação”: são os participantes que desejam resolver o 

desafio para receber recompensa, reconhecimento e, 

principalmente, satisfação intelectual. Além destes, há a 

categoria Empresa em que são fornecidos os mesmos 

recursos dos outros consumidos, e os seguintes recursos 

adicionais: “Exclusividade”, fornecendo assinatura 

empresarial e exclusividade da empresa; “Marca”, 

possuindo material customizável e liberdade de veiculação 

da marca; “Controle”, fornece controle ao consumidor para 
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criar e evoluir sua empresa e “Flexibilidade”, não é 

necessário qualquer tipo de hardware (IDEAKEN, 2018). 

Contato: ao fazer a conta na plataforma, o usuário 

pode escolher criar um desafio novo. Na Figura 99, 

visualiza-se como o consumidor vê a tela com a ação de 

“Que procura inovações”. Nessa secção, o usuário tem uma 

série de questões sobre o desafio para responder incluindo a 

área que o desafio abrange e arquivos sobre o desafio, se 

necessário. 

Figura 99 - Criar desafio na Plataforma Ideaken 

 

Fonte: www.ideaken.com (2018). 

 Já o consumidor “Que soluciona inovações” 

escolhe procurar desafios ou trabalhar em seus desafios. Ao 

escolher desafios, há uma série de classificações para 

facilitar a procura, como se pode visualizar na Figura 100. 
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Figura 100 - Inovação da Plataforma Ideaken 

 

Fonte: www.ideaken.com (2018). 

A plataforma Ideaken é aberta para a colaboração 

global, reunindo participantes criativos de áreas diversas. 

Disponibiliza também, a atividade Crowdsourcing reunindo 

online pessoas com conhecimentos heterogêneos por meio 

de uma chamada aberta com o lançamento do problema. 

Segundo Estellés-Arolas e De Guevara, (2012, p. 9), “a 

multidão pode participar trazendo a sua força de trabalho, 

seu conhecimento, dinheiro ou experiência, procurando 

obter benefício mútuo na realização da atividade, de 

complexidade variável e modular”. Portanto, o 

crowdsourcing consiste em elaborar uma tarefa para que a 

multidão proponha soluções e ideias. 

Conclusão: as plataformas colaborativas, 

abordadas neste capítulo, objetivaram o uso de aplicações e 

ferramentas tecnológicas no auxílio da execução das tarefas 

dos usuários, com estrutura a facilitar a comunicação e 

colaboração entre pessoas e com sistemas com objetivos em 
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comum, inovar e finalizar as ações propostas. Tais espaços 

virtuais registram as discursões de assuntos variados, 

organizando ideias, planejando ações, conectando 

pensamentos, organizando cronograma e executando as 

entregas. Tal pesquisa deparou-se com inúmeras 

plataformas on-line disponíveis no mundo digital, 

selecionando as destinadas ao resultado de design, 

entregando produtos/ serviços e buscando a inovação com 

auxílio da tecnologia.  

O espírito colaborativo e ajuda mútua foram vistos 

em inúmeras ferramentas criadas pelos desenvolvedores e 

designers, com foco nas iniciativas coletivas, com intuito de 

tornar o mundo e a vida das pessoas melhor. A quebra dos 

modelos tradicionais, como colabora Chesbrough (2012) 

inovar a própria inovação, o aproveitamento de ideias e 

iniciativas de qualquer parte do mundo.  

Diante disto, constata-se que as plataformas 

colaborativas realizam o processo de gestão de ideias, 

explorando todo o potencial da inteligência coletiva. Essas 

iniciativas foram levadas em conta no modelo conceitual 

proposta dessa tese, que auxiliará os futuros 

desenvolvedores e designers, apropriando-se da gestão de 

design e seus níveis de atuação, possibilitando direcionar o 

desenvolvimento desses tipos de sistemas de interação 

digital, nos níveis estratégico, tático e operacional. Nesse 
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sentido, o modelo proposto foi criado para orientar o 

desenvolvimento de produtos nas plataformas 

colaborativas, apresentado no próximo capítulo. 

Quadros 23 – Síntese das plataformas colaborativas analisada 

Plataformas 

Colaborativas 

Principais características 

Plataforma 

Bitrix24 

Plataforma aberta para as organizações 

gerenciar documentos e comunicação 

entre seus membros 

Plataforma iTec Secretaria de Desenvolvimento 

Tecnológico e Inovação - as empresas 

lançam seus desafios para os participantes 

Plataforma 

Catarse 

Aplica o crowdsourcing para inovação 

Plataforma 

Kickstarter 

Usa a modalidade  crowdsourcing e a 

cocriação, visando criatividade e inovação 

Plataforma 

Openideo 

Soluções inovadoras para problemas 

sociais e ambientais 

Plataforma 

99designs 

Disponibiliza o trabalho dos designers 

gráficos estimulando o contato e 

desenvolvimento de projetos 

Plataforma 

IndexHub 

Conecta empresas, centros de pesquisa e 

designers por meio de processos de 

coparticipação 

Plataforma 

Planta 

Ideias de alimentos, novos produtos para 

novos consumos 

Plataforma 

Ideaken 

Colaboração global  em atividades de  

crowdsourcing 

Fonte: Desenvolvido pelo autor, 2018 
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5. DESENVOLVIMENTO DO MODELO  

 
A partir do exemplo do modelo de Gestão de 

Design (BEST, 2006) e do modelo 3C de colaboração 

proposto por Fuks et al., (2011), foi desenvolvido o Modelo 

Conceitual de Gestão de Design para Plataformas 

Colaborativas na Criação de Produtos. A imagem do 

modelo tem como objetivo apresentar a sequência de etapas 

e ações a serem utilizadas na plataforma colaborativa, bem 

como sua relação com a fundamentação teórica. 

5.1 APRESENTAÇÂO DO MODELO CONCEITUAL 

DE GESTÃO DE DESIGN PARA PLATAFORMAS 

COLABORATIVAS NA CRIAÇÃO DE PRODUTOS 

O Modelo Conceitual de Gestão de Design para 

Plataformas Colaborativas na Criação de 

Produtos/Serviços, Figura 101, mostra de maneira prática, a 

estruturação dos níveis da Gestão de Design operando na 

plataforma aberta, por meio do planejamento das etapas 

necessárias ao processo de colaboração em sistemas online, 

entre integrantes da organização e os participantes externos. 

O modelo evidencia a atuação da Gestão de Design no 

planejamento de desenvolvimento de produto, na definição 

do problema, das tarefas e demais etapas que envolvem o 

compartilhamento de ideias, seleção de propostas e 

avaliação, até chegar ao projeto final.  
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O objetivo da criação do modelo conceitual foi 

gerar uma estrutura referencial composta pela representação 

de elementos formais das atividades da Gestão de Design 

nos níveis estratégico, tático e operacional, necessária ao 

processo de design durante o desenvolvimento de produtos 

e serviços em plataformas colaborativas. Esse processo, 

uma vez organizado, com o problema e objetivos 

claramente colocados e com suas tarefas sistematizadas, 

permite o compartilhamento de ideias, a colaboração e a 

incorporação de todos os envolvidos no projeto. Nesse 

sentido, o modelo proposto combina conceitos, 

constituindo-se na representação gráfica de um sistema real 

de trabalho, que permite orientar o planejamento, a 

organização, a comunicação, colaboração, interatividade e 

controle do desempenho de todas as atividades, 

possibilitando identificar os pontos fracos para que sejam 

tomadas as devidas ações de melhoria. A proposta vem ao 

encontro do conceito de Best (2012, p. 30), “Gestão de 

Design é o gerenciamento bem sucedido de pessoas, 

projetos, processos e procedimentos que estão por trás da 

criação dos produtos, serviços, ambientes e experiências 

que fazem parte de nossa vida diária”. 

Portanto, o modelo é uma proposta de 

gerenciamento pela Gestão de Design em plataformas 

colaborativa, criadas pelas organizações, no ciberespaço, no 
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contexto da Web 2.0, com o intuito de promover o 

envolvimento de clientes, fornecedores e colaboradores na 

criação de produtos. Destaca-se que se trata de uma 

estratégia para a inovação e para a competitividade, sendo 

uma tendência de negócios.  

Figura 101 - Modelo Conceitual de Gestão de Design para 

Plataformas Colaborativas na Criação de Produtos/Serviços. 

 
Fonte: Elaborado pelo autor (2018). 
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Destacam-se os aspectos formais dos componentes 

do Modelo Conceitual de Gestão de Design para 

Plataformas Colaborativas na Criação de 

Produtos/Serviços. 

 

 O retângulo representa a forma da plataforma 

colaborativa no ciberespaço, no contexto da Web 

2.0, integrando a Gestão de Design a todos os 

procedimentos que terá como resultado final, o 

protótipo do produto/serviço desenvolvido. 

 O modelo posiciona a Gestão de Design em 

primeiro lugar, indicando que sua atuação inicia 

nas primeiras atividades da plataforma 

colaborativa. 

 A Figura do gestor de design destaca que todos os 

processos trabalhados na plataforma colaborativa 

serão gerenciados por um designer da empresa, 

iniciando nas quatro dimensões do modelo.  

 O modelo apresenta quatro dimensões do processo 

colaborativo para desenvolvimento de produto: 

Planejamento (organiza as etapas de 

desenvolvimento integrado de produtos/serviços); 

Problema/Tarefa (define e divulga o problema a ser 

solucionado); Compartilhamento (estimula o 
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trabalho do grupo) e Controle (controla a qualidade 

do trabalho em todas as dimensões). 

 Interligado as quatro dimensões, está centralizado 

um retângulo, cujas pontas representam os três 

elementos que levam a Colaboração: Comunicação 

(faz a divulgação da proposta, troca 

informações/mensagens); Coordenação (organize e 

orienta o grupo de participante); Cooperação (todos 

os participantes trabalham conjuntamente). As 

setas da direita e da esquerda se posicionam em 

direção à Colaboração, representam os 

participantes do processo colaborativo: membros 

da organização (esquerda) e participantes externos 

(direita). 

 A interatividade, no centro do triângulo é indicada 

como resultado da interação, por meio da 

colaboração dos três elementos: Comunicação, 

Coordenação e Cooperação.   

 No lado esquerdo uma seta sinaliza apenas que as 

atividades do design de interação e interface gráfica 

precisam ser aplicadas na estrutura e ferramentas 

da plataforma (software) para a qualidade da 

Colaboração e, consequentemente, da 

Interatividade.  
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 Outra seta, vai em direção à Cooperação, 

mostrando que as atividades de Crowdsourcing/ 

Crowd-design/cocriação/open innovation podem 

ser utilizadas também, no processo de criação de 

produtos para obter os resultados de modo coletivo.  

 Na parte central, posicionam-se de forma 

estratégica, três quadrados, destacando-se as 

pontas, as quais representam, na sequência de 

posicionamento os níveis da Gestão de Design que 

atuam nas atividades da plataforma colaborativa, 

segundo o modelo proposto:  Nível Estratégico, 

Nível Tático e Nível Operacional. 

 Na esquerda do modelo, descreve-se o modo como os 

níveis da Gestão de Design atuam desde o início dos 

trabalhos.  

 No final do modelo, um retângulo representa a 

conclusão do projeto de desenvolvimento de 

produto/serviço, mostrando o protótipo virtualmente 

executado. 

 

Considerando a Figura 101, a plataforma 

colaborativa é o foco inicial, por ser o espaço virtual no qual 

as pessoas se relacionam e interagem, seja nas telas de 

computadores, periféricos ou aparelhos móveis. É a 

organização que cria a sua plataforma na internet, de acordo 
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com suas possibilidades e necessidades, utilizando software 

instalado em um servidor que oferece ferramenta de acesso 

e de navegação, criando um espaço de trabalho, onde as 

pessoas compartilham ideias e soluções, para determinados 

problemas, independentemente da localização física, 

formação ou experiência profissional. 

Como uma plataforma colaborativa destina-se, 

principalmente, à inovação de produtos/serviços/processos, 

consequentemente, aumenta a produtividade das 

organizações, conseguida por meio da capacidade da 

coordenação, do processamento da comunicação e do 

gerenciamento de tarefas fornecidas aos participantes.  

Para maior abrangência dos objetivos da 

plataforma, sugere-se que o idioma a ser veiculado possa ser 

bilíngue, ou seja, além da língua local da organização, que 

se disponibilize outro idioma, por exemplo, português e 

inglês, o que amplia o número de contribuições e de 

participações. Para tanto, a plataforma deve ser programada 

de acordo com a dimensão da iniciativa, dos objetivos 

propostos e do público-alvo, visando a garantir que suas 

metas sejam atingidas. Assim, as organizações abrem suas 

fronteiras sem restrições, para a participação online da 

sociedade de diferentes localidades do mundo, podendo 

receber contribuição na resolução de desafios de forma 

coletiva. Outra questão, é que todas as alterações feitas nos 
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dados ou arquivos precisam ser sincronizada, garantindo 

que todos os participantes tenham acesso à versão mais 

atualizada do projeto em andamento. 

Destaca-se que o sistema deve permitir aos usuários 

externos se cadastrarem na plataforma colaborativa, para 

que recebam uma autenticação como usuário via e-mail e 

uma senha de acesso às suas funcionalidades: para cadastrar 

e gerenciar as ideias, conhecer outras propostas e debater, 

tendo acesso aos demais usuários, tanto da empresa como 

os externos.  

  Observando a Figura 102, as práticas da Gestão de 

Design, no modelo, oferecem elementos de referência para 

as organizações implantarem plataformas colaborativas 

considerando a criação de produtos/serviços. O modelo 

indica que a Gestão de Design seja aplicada na concepção 

colaborativa de produtos nos níveis de gestão (estratégico, 

tático e operacional) desde o início do processo 

colaborativo. Em cada um dos níveis, o modelo oferece 

ações distintas de atuação e de gerenciamento que, 

sinalizam para a construção de diferentes valores aos 

processos, que, por sua vez, são sustentados pela realização 

de uma série de rotinas, ferramentas e técnicas. Porém, as 

ações dos níveis de gestão, podem ser executadas 

simultaneamente, e cabe ao gerenciamento permitir a 
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comunicação à medida que o fluxo de informações seja 

disponibilizado 

Figura 102 - Detalhes da etapa inicial da Gestão de Design na 

plataformas colaborativa. 

 
Fonte: Elaborado pelo auto (2018). 

 

Dessa forma, com base no referencial teórico, a 

Gestão de Design é integrada quando permite o 

envolvimento de toda a organização, na implementação do 

projeto a ser realizado na plataforma colaborativa, 

proporcionando um ambiente criativo, produtivo, dando 

abertura à inovação. O Quadro 23, mostra o detalhamento 

da Gestão de Design no gerenciamento do processo 

colaborativo para o desenvolvimento de produtos/serviços 

em quatro dimensões, que constam do modelo conceitual. 

Quadros 24 - As quatro dimensões do processo colaborativo para 

desenvolvimento de produto. 
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Gerenciamento - Gestor de Design 

D
im

e
n

sõ
e
s 

Planejament

o 
Problema/Tarefas 

Compartilhament

o 
Controle 

A
ti

v
id

a
d

e
s 

Organiza a 

estrutura e 

ferramentas 

da 

plataforma. 

Oportunidade

s de 

negócios/inov

ações. 

Especificaçõe

s do produto. 

Perfil do 

consumidor. 

Novos 

clientes em 

potencial. 

- Atuação do 

nível 

estratégico e 

tático da 

Gestão de 

Design. 

Definição e 

divulgação do 

problema lançado. 

Comunicação das 

tarefas com 

objetivos claro. Por 

exemplo: Requisitos 

do produto; Esboço 

dos desenhos; 

especificações 

técnicas e dos 

materiais, etc. 

- Atuação do nível 

tático e operacional 

da Gestão de 

Design. 

Participantes 

internos e externos, 

pesquisam, buscam 

informações e 

conhecimentos, 

geram ideias, 

discutem, opiniões 

divergentes, 

realizam propostas, 

cooperam com o 

grupo. Propõem 

soluções. 

 - Atuação do nível 

tático e 

operacional da 

Gestão de Design. 

Ocorre durante todo 

o processo. A 

equipe gestora 

monitora o 

desempenho 

individual e do 

grupo, fazem a 

seleção a análise 

das propostas. 

Avaliam as 

especificações 

técnicas e 

protótipos virtuais. 

- Atuação do nível 

tático e 

operacional da 

Gestão de Design. 

Fonte: Elaborado pelo autor (2018). 

 

Dimensão Planejamento – Organiza o 

desenvolvimento integrado do projeto. Inicialmente, a 

organização prepara a estrutura da plataforma com as 
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ferramentas que serão utilizadas pelos usuários. A equipe 

gestora analisa as condições, problemas e as necessidades e 

decide o que será produzido ou melhorado (design, 

funcionalidade, qualidade, etc.), com foco nas metas 

organizacionais e estratégias de negócios. Para essa tomada 

de decisão, é observado o interesse do mercado, sendo que 

cada atividade de desenvolvimento deve ser pensada, como 

o atendimento a uma necessidade do consumidor. Todas as 

informações sobre o projeto que vai ser desenvolvido, 

devem ser detalhadamente planejadas e de fácil 

entendimento, principalmente para conhecimento da parte 

dos participantes externos, que não dominam esses 

procedimentos. Nessa dimensão, a Gestão de Design atua 

no seu nível estratégico, na comunicação da visão e missão 

da organização, deixando em evidência as políticas 

organizacionais, bem como a identidade corporativa e a 

cultura de design. Conforme o Design Managment Institute 

(DMI 2014), a Gestão de Design no nível estratégico atua 

realizando diagnósticos situacionais, definindo campos de 

atuação, fazendo do design e da inovação algo instalado na 

cultura organizacional. Já, o nível tático é responsável, por 

explicitar os processos, procedimentos e normas para a 

Gestão de Design. O Gestor de Design organiza os 

processos, busca responsáveis para a execução dos projetos 
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de Design, organiza as equipes e o cronograma de ações 

(MARTINS; MERINO, 2011).  

Dimensão Problema/Tarefa - A organização 

define e divulga, na plataforma, o problema a ser 

solucionado, com todas as especificações necessárias do 

produto/serviço, informações sobre o público-alvo e outras 

que sejam necessárias. As tarefas também devem ser 

detalhadamente comunicadas, para que todos possam 

entender e executá-las no espaço virtual o qual, surge como 

um lugar de criação. Nessa dimensão, a Gestão de Design 

atua nos níveis tático e operacional. No nível tático, como 

coloca Mozota et al., (2011), tem como objetivo definir a 

estratégia de design em relação à estratégia da organização, 

incluindo criar, também, uma estrutura para inovação e 

projetos, organizar as comunicações internas e externas 

sobre design, cultivando a compreensão do design entre 

parceiros e colaboradores, analisando e melhorando o 

processo. No nível operacional, ocorre uma relação de 

trabalho entre a estratégia e a operacionalização das tarefas 

para o desenvolvimento do projeto, compartilhada por todos 

os participantes (internos e externos), colaborando, assim, 

com os negócios da empresa definido no nível estratégico. 

O Gestor de Design coordena e acompanha a discussão das 

ideias e a submissão das propostas dos produtos e serviços 

tangíveis, conforme estabelecidos no planejamento.  

http://www.codesign.net.br/wiki/index.php?title=Estrat%C3%A9gia_de_Design
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Dimensão Compartilhamento - Acontece na 

infraestrutura da plataforma colaborativa, a partir do 

momento em que é comunicado o desafio pela organização 

para a criação de produtos/serviços, em um processo de 

interação, até chegar a uma proposta para o projeto final. 

Isso, confirma assim, o que foi colocado por Gerosa et al., 

(2006, p.49) “a colaboração estimula o trabalho em 

conjunto gerando benefícios no sentido de produzir um 

produto muito maior que a soma de suas partes”. Em 

conjunto, na plataforma, os participantes desenvolvem uma 

compreensão compartilhada muito mais profunda do 

problema a ser solucionado. Realizam pesquisas, buscam 

informações e conhecimentos, colocam suas propostas para 

o grupo, discutem, discordam até chegar à alternativa final, 

a ser submetida como proposta para o projeto. Portanto, essa 

dimensão engloba a cooperação, ou seja, o trabalho em 

equipe, para resolução de um problema comum de forma 

interativa e conjunta. Nesse ambiente de acordo com Poleza 

(2017), paralelamente, constrói-se relações de confiança, 

solicitude e humildade para reconhecer que não é possível 

saber tudo no mundo de hoje, em que a velocidade de 

produção de informação e conhecimento é muito superior à 

capacidade de qualquer indivíduo para se manter atualizado. 

Nessa dimensão, atuam os níveis tático e operacional da 

Gestão de Design. O nível tático, atua como um facilitador 
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do compartilhamento, promovendo a integração e a troca de 

conhecimento e informações entre os participantes. Ocupa-

se das metas para que o objetivo seja alcançado, isto é, 

“como deve ser feito”. De acordo com Wolff (2011), no 

nível operacional o design trata de ações direcionadas à 

prática de processos de design. Sua atuação encontra-se no 

âmbito da execução das tarefas.  

Dimensão Controle – Ocorre em todas as 

dimensões, visando a garantir a qualidades dos 

produtos/serviços gerados e de todas as etapas do processo 

em sistemas on-line. Na dimensão planejamento, têm que 

ser monitoradas, a estrutura e ferramentas disponibilizadas 

na plataforma colaborativa, porque precisam ter a qualidade 

a que se propõe o design de interação, e a interface gráfica 

de todos os elementos interativos, sejam eles visuais ou 

hipertextos, maximizando a conexão com o sistema. Quanto 

à dimensão problema/tarefa, o controle se refere à 

organização das informações sobre o projeto a ser 

desenvolvido, o qual precisa estar expresso de maneira 

objetiva e clara para entendimento de todos. Na dimensão 

compartilhamento, o controle por parte da equipe gestora 

tem uma atuação mais abrangente, principalmente no nível 

tático da Gestão de Design, tendo em vista a manutenção do 

clima organizacional colaborativo, que envolve os 

participantes internos e externos, potencializando, assim, o 
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trabalho coletivo. Destaca-se a importância do nível 

operacional da Gestão de Design, no monitoramento do 

desempenho dos participantes, do controle das discussões, 

da troca de ideias e principalmente das discordâncias, para 

enriquecer as contribuições e gerar benefícios ao projeto.   

Constatou-se, portanto, nessas dimensões que os 

níveis citados da Gestão de Design participam desde o início 

das atividades colaborativas, evidenciando, assim, sua 

atuação nas plataformas colaborativas. 

Gestor de Design - O modelo conceitual de Gestão 

de Design para plataformas colaborativas, dá destaque à 

figura desse profissional no gerenciamento da equipe 

(membros internos da empresa e participantes externos) no 

ambiente virtual. Denomina-se Gestor de Design um dos 

designers da empresa que será responsável pela 

coordenação das pessoas que trabalham em plataformas 

colaborativas, em prol de um objetivo comum.  Esse 

profissional além de explorar os princípios de colaboração 

e incentivar o trabalho em equipe, compartilha o seu 

conhecimento, sua visão sobre a identidade da marca, 

produtos, clientes e propósito do projeto, sempre motivando 

o grupo, a pesquisa, a criação de novas ideias e realização 

das tarefas. Nesse sentido, o perfil do Gestor de Design deve 

abranger a capacidade técnica, capacidade de liderança e 



341 
 

capacidade de conduzir o grupo, como pode ser informado 

no Quadro 24. 

Quadros 25 - Capacidades do Gestor de Design. 

Gestor de Design 

Capacidade 

técnica para 

orientar os 

participantes no 

processo online, no 

propósito do 

projeto, no uso das 

ferramentas, nas 

pesquisas, no uso 

de técnicas de 

criatividade, na 

operacionalização 

das tarefas e 

submissão das 

propostas para o 

projeto final. 

Capacidade de 

liderança, 

baseada na 

comunicação do 

detalhamento do 

projeto, na visão, 

atitude, lealdade e 

respeito ao grupo. 

Liderança das 

relações 

colaborativas, 

resolvendo 

conflitos de 

ideias, 

incentivando a 

eficiência, 

promovendo a 

conscientização 

da equipe, 

tornando-a mais 

motivada e 

produtiva. 

Capacidade 

de conduzir o 

grupo para a 

resolução do   

problema 

lançado como 

desafio, 

persistindo 

para que os 

objetivos e as 

metas sejam 

alcançados. 

Conduzindo a 

organização e 

o controle das 

etapas do 

projeto para 

melhorar o 

desempenho 

do grupo. 

Fonte: Elaborado pelo autor (2018). 

Do mesmo modo, o Gestor de Design assume a 

coordenação dos trabalhos e de todo o processo. Embora o 

design colaborativo aconteça nas plataformas abertas, isto 

não credencia os demais participantes a tornarem-se 
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designers.  Sendo assim, discorda-se da afirmação Tapscott 

(2011, p. 111), “os consumidores podem finalmente se 

tornar os verdadeiros designers e até mesmo produtores de 

bens e serviços”. Entende-se que, de forma colaborativa, as 

pessoas podem participar como cocriadores no 

desenvolvimento de produtos/serviços, mas não como 

designers, sem ter a formação acadêmica de designer, 

mesmo tendo acesso ao banco de ferramentas, recursos e 

funções que até então pertencia somente aos designers 

profissionais. Já, Manzini (2008) propõe um novo papel 

para o designer, de facilitador no processo de aprendizado 

do design difuso, como um gestor que viabiliza o trabalho 

em equipe e instiga a participação criativa das demais pes-

soas envolvidas na ação. Portanto, no desenvolvimento de 

produtos nas plataformas colaborativas, as pessoas com 

diferentes conhecimentos colaboram umas com as outras, 

conjuntamente, na construção de soluções para o problema, 

tendo a figura do designer como coordenador do processo, 

com as capacidades mencionadas no quadro 24.  

O modelo conceitual, conforme mostra a Figura 

103, realça a colaboração que vai acontecer com o 

relacionamento das três dimensões, comunicação, 

coordenação e cooperação, tendo como resultado a 

interatividade entre todos, em torno de um objetivo 

comum. As ferramentas do sistema colaborativo, utilizadas 
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nas plataformas devem facilitar a comunicação, oferecendo 

aos seus usuários formas de interação que facilitem a 

linguagem e a navegação no sistema, a fim de que todos 

contribuam para colaboração. A parte visual, também 

precisa ser a mais agradável possível para os usuários, 

trazendo para a plataforma, facilitando a usabilidade. 

Colaboração em ambientes digitais – 

Apropriando-se das novas tecnologias, as organizações 

estendem suas atividades como uma maneira de melhorar 

uma prática comercial existente ou um novo produto ou 

serviço em plataformas virtuais, formando redes de 

conhecimento colaborativo em plataformas on-line. 

Segundo Nicolau (2014), no âmbito do desenvolvimento de 

produtos, as redes de conhecimento colaborativo e as 

características diferenciadas das equipes dão a oportunidade 

para melhorar as metodologias de trabalho e intercâmbio de 

conhecimento entre os envolvidos.  

No entanto, para que a colaboração realmente 

aconteça, a comunicação precisa ser eficiente, a fim de que 

todos os participantes tenham o domínio do problema a ser 

solucionado, se envolvam com a coordenação do processo 

e cooperem, executando as tarefas em um processo 

interativo. 
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Figura 103 - Detalhes da etapa de colaboração do modelo. 

 
Fonte: Elaborado pelo autor (2018). 

 

Comunicação - Essa etapa do modelo conceitual 

se caracteriza pela troca de mensagens e informações entre 

pessoas no contexto da Web 2.0, que inicia com a 

divulgação da proposta da organização em relação ao 

produto/serviço que será desenvolvido por um grupo de 

pessoas as quais irão participar do processo. O encarregado 

nessa dimensão da Gestão de Design (estratégico e tático) 

tem a responsabilidade de esclarecer o objetivo do projeto, 

a ser trabalhado pelos membros da organização e os 

participantes externos. O profissional responsável pela 

Gestão de Design no nível estratégico identifica as 

demandas, analisa as condições, as necessidades da 

organização, explica, também, todo o processo criativo e a 

distribuição das tarefas, estabelecendo as estratégias para 

que ocorra a colaboração. No nível tático, organiza os 

processos, busca responsáveis para a execução dos projetos 

de design, organiza as equipes e o cronograma de ações. 

Coordenação – O modelo conceitual prevê que o 

Gestor de Design da empresa organize o grupo de 

participante, orientando principalmente os membros 
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externos. Todos que se prontificaram a trabalhar na 

plataforma digital precisam ter ciência do compromisso que 

assumiram e que a organização tem um cronograma com 

atividades e prazos para serem cumpridos. Correia Neto et 

al., (2014) esclarecem que, para concretizar a coordenação, 

é preciso ter uma definição clara de tarefas, atividades 

colaborativas e interdependências. Tarefas são os elementos 

que compõem as atividades colaborativas e estão ligadas 

por interdependências. A atuação da Gestão de Design no 

nível tático, organiza os processos, busca responsáveis para 

a execução dos projetos de design, organiza as equipes e o 

cronograma de ações. 

Cooperação – a partir do momento em que todos 

os participantes trabalhem conjuntamente as atividades do 

projeto no espaço da plataforma colaborativa ocorre a 

cooperação. Em trabalhos desenvolvidos conjuntamente, é 

normal o compartilhamento de soluções para o projeto, 

discussões em relação a propostas divergentes, até se chegar 

a um consenso geral. A Gestão de Design contribui com 

essas etapas através do seu nível operacional. O Gestor de 

Design coordena e acompanha a produção e a 

implementação dos projetos, produtos e serviços tangíveis, 

conforme o objetivo do projeto.  

Cabe novamente ressaltar que, quando as três 

dimensões, conforme mostra a Figura 102, se relacionam 
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efetivamente acontece a colaboração no contexto da Web 

2.0, agregando a dimensão interatividade. 

Interatividade – Como mostra o detalhamento do 

modelo representado na Figura 102, a interatividade ocorre 

por meio das ferramentas da plataforma digital, que permite 

o contato entre as pessoas as quais podem debater sobre o 

projeto que está sendo veiculado no sistema de 

comunicação da plataforma colaborativa, podendo 

modificar a forma, a funcionalidade e, o conteúdo 

relacionado ao conceito. PRIMO (2007), argumenta que a 

interatividade ocorre, quando, na comunicação entre as 

partes, existir uma relação que possa influenciar todos os 

participantes. Segundo o autor, a interatividade não é um 

processo estático, mas uma situação onde os envolvidos 

assimilam as informações, podendo se transformar, criando 

novos conhecimentos para si e para os demais participantes.  

Portanto, quando o contexto de trabalho na 

plataforma digital é colaborativo ocorre a interatividade 

entre todos os participantes do projeto em desenvolvimento. 

Mas, a interatividade só acontece, porque o design de 

interação cria ferramentas que são usadas na conexão entre 

o grupo que pode participar ativamente dando 

contribuições, propondo até novos produtos, tudo em 

ambiente online, coordenado em tempo real.  
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Observa-se, na Figura 103, o detalhamento do 

modelo conceitual proposto, onde se destaca o design de 

interação, favorecendo a colaboração e, consequentemente 

a interatividade. As metas do design de interação, propostas 

por Preece, Rogers e Sharp (2013, p.35), indicam que: o 

projeto do sistema interativo deve ser claro quanto aos 

objetivos principais; deve ser eficiente e permitir aos 

usuários ser altamente produtivos em seu trabalho; deve ser 

desafiador e motivador, fornecendo suporte à disseminação 

e ao compartilhamento do conhecimento de maneira eficaz. 

Portanto, suas metas orientam para que o sistema em rede 

seja fácil de acessar, compreender e manusear, de modo que 

todos os participantes da criação de produtos/serviços, 

realizem as tarefas com facilidade e com produtividade.  

Cabe ressaltar, que as organizações precisam estar 

atentas quanto ao projeto em desenvolvimento nas 

plataformas colaborativas, em relação a alta ente eficiência 

das ferramentas a serem disponibilizadas, pois isso 

promoverá uma real colaboração. A interface gráfica do 

ambiente digital, deve ser concebida para que o sistema de 

comunicação visual torne possível ao usuário ver, ouvir, ler 

(elementos textuais, imagens vídeos, áudios, etc.), 

compartilhar, colaborar, interagir (elementos interativos, de 

navegação) e executar as tarefas do projeto.        
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A mesma Figura 104, dá destaque à cooperação, 

etapa que faz parte da Colaboração, onde a equipe de 

participantes realiza as tarefas em um espaço 

compartilhado. Nesse espaço online, pode ser aplicada uma 

prática empresarial chamada crowdsourcing, que se insere 

na categoria de inovação aberta. Entende-se que a 

cooperação se caracteriza como desenvolvimento de novos 

produtos/serviços dentro do conceito crowdsourcing. 

Essa atividade, de acordo com sua abordagem 

teórica, vem sendo aplicada recentemente por algumas 

empresas que querem ampliar os seus negócios e buscam 

novas formas de desenvolver seus produtos ou ofertar 

serviços, como estratégia de inovação. Estellés-Arolas et al., 

(2012) explicam que se trata de uma atividade participativa 

online, na qual pessoas e/ou empresas propõem, para um 

grupo de pessoas de várias áreas do conhecimento, um 

convite aberto, ao engajamento voluntário a uma tarefa. Os 

participantes dão o seu contributo respondendo 

explicitamente a desafios propostos por empresas, 

independentemente do seu conhecimento e perfil. 

As empresas que aplicam o modelo crowdsourcing, 

buscam inovação não dependendo somente do 

conhecimento de seus funcionários, vão além permitindo a 

participação de colaboradores externos.   
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Os maiores objetivos do crowdsourcing são: a 

aprendizagem e a colaboração em rede; a pesquisa e o 

desenvolvimento; o próprio desenvolvimento e melhoria de 

produtos e serviços; a pesquisa de opinião entre os 

stakeholders; a resolução efetiva de problemas e a avaliação 

de relevância do projeto por meio da demonstração de 

interesse dos stakeholders (DICKIE; SANTOS, 2014). 

Portanto, trata-se de um modelo de atividade online 

capaz de agregar talentos, aproveitando criatividade, para 

resolver problemas, além de ser um meio para a criação de 

produtos. Quando se trata de produtos de design essa 

modalidade chama-se Crowd-Design. 

Crowd-Design é uma modalidade de 

crowdsourcing, para o desenvolvimento de novos produtos 

e ideias na área do design (DICKIE et al., 2014). Essa 

prática pode ser uma oportunidade de avanços na prática do 

design pelo fato de à conectividade em rede ter alcance 

global, o que permite a criação de produtos além das 

fronteiras da empresa, promovendo a colaboração e 

integração entre os participantes.  
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Figura 104 - Detalhamento do modelo conceitual: design de 

interação e interface gráfica 

 
Elaborada pelo autor (2018). 

 

 

Portanto, como já foi amplamente discutido nessa 

tese, as inovações tecnológicas, a globalização e o aumento 

da concorrência levaram as organizações a buscar novas 

oportunidades competitivas, deixando de lado modelos 

tradicionais de criação de produtos, passando a usar ideias 

externas à organização, facilitando a inovação e melhorando 

a produtividade. 

Na plataforma colaborativa, também podem ser 

utilizadas as atividades de cocriação, envolvendo a 

criatividade dos designers da empresa com outras pessoas 

que não são designers, mas que podem trabalhar juntas em 

um processo de design.  

A cocriação difere do crowdsourcing por se tratar 

de um esforço conjunto entre empresa e cliente para 
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desenvolver novos produtos ou serviços, envolvendo uma 

forma de interação entre eles, além de priorizar a 

comunicação entre os clientes (PRAHALAD; 

RAMASWAMY, 2004a).  

Nesse sentido, os clientes podem interagir 

individualmente com as empresas ou com outros 

consumidores, expondo suas necessidades e preferências 

em relação aos produtos/serviços. Por sua vez, as empresas 

podem criar produtos em conjunto com seus clientes, 

produzindo assim, em conjunto, com aquele que fará uso do 

produto. Nesse caso, ocorre uma experiência nova para a 

empresa e para o cliente. Para tal, a empresa deve estar 

aberta e aproveitar a proliferação das plataformas 

colaborativas, trazendo o cliente para novas experiências. 

Ressalta-se que como o modelo conceitual para 

plataforma colaborativa é um sistema aberto, possibilita às 

empresas utilizarem o conhecimento externo, para gerar 

inovação ou modernização de produtos. A inovação aberta 

(Open Innovation) abrange uma ampla gama de 

participantes externos, incluindo utilizadores, clientes, 

fornecedores, universidades e concorrentes, como é o caso 

do uso crowdsourcing, que se encaixa na categoria de 

inovação aberta.  

Por meio de tal inovação, as empresas não precisam 

ser necessariamente as criadoras das ideias, tendo em vista 
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que, mais importante que o pioneirismo, é a gestão das 

ideias internas e externas, a manutenção do capital 

intelectual e o compartilhamento com outras organizações 

de ideias que sejam válidas para alavancar o modelo 

empresarial (SCHEMMANN et al., 2016).  

Essa iniciativa de apresentar o Crowdsourcing, 

Crowd-design, cocriação e o open innovation deve-se ao 

fato, de, que essas atividades podem se apropriar do 

contexto tecnológico digital e colaborativo das plataformas 

abertas. No entanto, sugere-se que sejam observadas as 

práticas da Gestão de Design de modo integrado em todas 

as atividades da plataforma. 

Como já mencionado, no modelo conceitual 

proposto para plataformas colaborativas, a Gestão de 

Design ocupa o foco principal, com a aplicação prática dos 

seus três níveis: estratégico, tático e operacional, detalhado 

na Figura 105. As atividades realizadas na plataforma são 

conduzidas de acordo com as estratégias de design, com a 

participação tanto do ambiente interno, como do externo à 

empresa, possibilitando, a definição das estratégias de 

mercado.  

A Gestão de Design começa a ser aplicada a partir 

do momento que a organização decide expandir suas 

atividades criativas para a estrutura da plataforma 

colaborativa aberta. No Modelo Conceitual de Gestão de 
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Design para Plataformas Colaborativas na Criação de 

Produtos/Serviços (FIGURA 100), a primeira iniciativa é 

a seleção da equipe interna da empresa do setor de criação 

e a seleção do gestor de design que fará o gerenciamento do 

trabalho colaborativo, evidenciando-se assim, a ação do 

nível estratégico.  

Figura 105 - Detalhamento do modelo com as etapas da Gestão 

de Design 

 
Fonte: Elaborada pelo autor (2018). 
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Tendo como referência a Caixa de Ferramentas do 

Gerente de Design, quadro 3 (contemplada no referencial 

teórico), dos autores Mozota, Klopsch e Costa (2011, p. 

303), identificam-se as ações dos três Níveis da Gestão de 

Design no modelo conceitual proposto.  

O Nível Estratégico já se manifesta na organização 

do ambiente colaborativo da plataforma digital, atuando na 

Dimensão Planejamento do modelo conceitual proposto 

(FIGURA 101), quando o gestor de design se encarrega de 

identificar estratégias da empresa para iniciar o projeto a ser 

desenvolvido, ou desafio a ser lançado, além de estabelecer 

formas de atuação. Os profissionais que se encarregam das 

etapas do nível estratégico, priorizam a comunicação 

interna e externa, divulgando a política da organização, a 

visão (objetivos), missão (propósito básico), a cultura 

(rotina, valores), os conceitos do design e a identidade 

corporativa da marca.  

A estratégia empresarial, nesse nível, estabelece as 

regulamentações da Gestão de Design, promovendo a 

incorporação das metas e, garantindo que a estratégia de 

design reagrupe produtos, comunicação, espaços e 

informações.  

Para complementar o exposto, coloca-se a 

contribuição de Best (2012), quando afirma que o objetivo 
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da Gestão de Design no nível estratégico é detectar 

oportunidades para o designer entender o consumidor e os 

negócios da empresa, identificando e mostrando como o 

design pode contribuir para o valor estratégico da 

organização. 

Nesse sentido, a Gestão de Design, em nível 

estratégico, se encarrega da comunicação, visando à 

inserção do design no contexto da plataforma colaborativa, 

ou seja, a cultura do design, envolvendo os participantes em 

estratégias de compartilhamento de conhecimentos e gestão 

da comunicação do começo ao fim do processo 

colaborativo. 

O Nível Tático, no contexto da plataforma 

colaborativa, propõe o desenvolvimento de um clima 

organizacional, voltado à colaboração no desenvolvimento 

de produtos/serviços, de acordo com as decisões 

estabelecidas no nível estratégico, para promover a 

compreensão de design, a criatividade e a troca de 

informações e ideias entre os participantes do projeto, 

lançado como desafio na plataforma colaborativa. 

Na dimensão Planejamento do modelo conceitual 

proposto (FIGURA 102), os profissionais encarregados no 

nível tático, definem os padrões de desempenho do design, 

relacionados à qualidade total. Fazem o gerenciamento da 

identificação das funções, expondo os links de acesso na 
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estrutura da plataforma, bem como o detalhamento das 

tarefas. Esse nível garante também a programação do 

orçamento.  

Na dimensão Problema/Tarefas do modelo 

conceitual proposto (FIGURA 102), o nível tático define a 

divulgação do problema lançado, a comunicação das 

tarefas, requisitos do produto; esboço dos desenhos; 

especificações técnicas e dos materiais, etc. Isso tem como 

objetivo formar uma política de qualidade, tanto na 

explicitação dos processos, como no tratamento dos 

procedimentos e normas para a Gestão de Design ocorrer de 

forma eficaz. 

Essas atividades vão ao encontro à visão de Martins 

e Merino (2011): o nível tático abrange a competência de 

adquirir e distribuir, de forma eficiente e eficaz, os recursos 

necessários à estratégia de design na empresa. 

Na dimensão Compartilhamento do modelo 

conceitual proposto (FIGURA 103), o nível tático é um 

facilitador entre a equipe interna da empresa e a externa, 

orientando na coordenação das tarefas, no relacionamento 

pessoal, nos métodos e processos de trabalho. Para a 

resolução do problema, estimula o uso de métodos de 

criatividade em design, aspecto importante a ser 

considerado num ambiente online, com tantos participantes 
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externos e, cujos conhecimentos são diversificados e não 

selecionados previamente pela organização. 

Na dimensão Controle do modelo conceitual 

proposto (FIGURA 102), destaca-se a função do nível tático 

de monitoramento das atividades, viabilizando as 

estratégicas propostas do projeto do produto, garantindo que 

os procedimentos e normas para a Gestão de Design estejam 

sendo aplicados. 

O responsável pelo design tático tem como 

principal meta garantir que as atividades sejam 

desenvolvidas de acordo com os objetivos estratégicos da 

empresa (MOZOTA; KLOPSCH; COSTA, 2011). 

Portanto, na plataforma colaborativa, esse nível 

realiza a integralização das tarefas e a sua coordenação, 

possibilitando o compartilhamento do know-how da equipe 

da empresa com as ideias e contribuições dos participantes 

externos. Nesse ambiente, onde os participante do processo 

colaborativo são de formações diferentes e de diversos 

lugares, a Gestão de Design cria um clima favorável à 

cultura do design, deixando claros a identidade corporativa 

da organização, seus objetivos e estratégias de negócios.    

No Nível Operacional, ocorre o desenvolvimento 

do produto na plataforma colaborativa. Trata-se das ações 

direcionadas à prática de processos de design. Significa 

colocar em prática a criação de produtos, estabelecendo 
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rotinas específicas de geração de ideias, buscando a maior 

integração entre a equipe, através da ampliação da 

cooperação e uso de ferramentas disponíveis na plataforma 

digital.  

Nesse sentido, confirma-se a colocação de Mozota, 

Klopsch e Costa (2011), quando indica que as ações do nível 

estratégico são voltadas predominantemente ao processo de 

projeto. Os autores englobam o uso de pesquisas, 

considerações quanto aos processos produtivos e as 

atividades com foco no consumidor. 

Na dimensão Problema/Tarefa do modelo 

conceitual proposto (FIGURA 102), sua atuação encontra-

se no âmbito das especificações do projeto lançado na 

plataforma colaborativa e na execução das tarefas definidas 

para cada etapa do processo. 

Na dimensão Compartilhamento do modelo 

conceitual proposto (F IGURA 102), o gestor de design da 

empresa e sua equipe, compartilham a operacionalização 

das etapas do projeto com os participantes externos, de 

maneira colaborativa, o que permite interatividade entre 

todos. 

Na dimensão Controle do modelo conceitual 

proposto (F IGURA 102), o gestor de design controla a 

participação individual e da equipe, principalmente na 

submissão das propostas no tempo determinado, para que 
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haja a discussão entre o grupo de trabalho e avaliação, 

principalmente se for apresentado um protótipo virtual do 

produto. Para que os objetivos da proposta de 

desenvolvimento de produto na plataforma sejam 

concretizados, tem que haver o controle e a avaliação dos 

procedimentos da Gestão de Design, seja no sistema de 

comunicação, na função de coordenação, na execução 

conjunta das atividades colaborativas e no controle dos 

processos. 

Por fim, encerrado os prazos para troca de ideias, 

discussão das propostas, o grupo coordenado pelo gestor de 

design chega à proposta final, sendo o protótipo aprovado, 

apresentado na versão virtual. 

Para concluir, o modelo proposto destina-se à 

aplicação nas plataformas colaborativas, tendo como 

elemento norteador a Gestão de Design nos níveis 

estratégico, tático e operacional, com foco no 

desenvolvimento de produtos/serviço. Em sua forma 

representativa do espaço virtual, engloba os recursos da 

Web 2.0, responsável pelo grande número de interações que 

ocorre nas redes sociais.  

O modelo dá destaque e valoriza o profissional do 

designer, que faz o planejamento e a coordenação da 

colaboração digital dos participantes, mantendo a cultura de 

design e aplicando seus métodos, trabalhando processos 
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criativos, envolvendo os especialista em design e pessoas 

leigas. O designer assume um novo papel como gerenciador 

do sistema aberto, capaz de articular cada etapa do processo 

colaborativo e facilitar a interatividade entre diversos 

participantes, como se prevê no modelo uma liderança 

significativa.  

O modelo propõe quatro dimensões do processo 

colaborativo para desenvolvimento de produto: o 

Planejamento, o Problema/Tarefa, o Compartilhamento e 

Controle. Ambos estão interligados aos três elementos que 

levam a Colaboração ou seja Comunicação do projeto, a sua 

Coordenação e o momento em que todos trabalham em 

conjunto, a Cooperação. 

O modelo sinaliza modalidades que podem ocorrer 

em um sistema aberto, Crowdsourcing/ Crowd-

Design/cocriação/open innovation, porém não como 

destaque principal.  

No entanto, destaca a importância do design de 

interação e da interface gráfica, levando em consideração, 

que a interação do grupo de trabalho na plataforma ocorre 

em sistemas interativos por meio da interface gráfica. Na 

sua parte central o modelo destaca o posicionamento dos 

níveis estratégico, tático e operacional com ações que atuam 

ativamente em todas as dimensões e elementos que formam 

o modelo. 
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Cabe mencionar, que esse modelo de criação 

colaborativa traz os clientes para o centro da cadeia 

produtiva, conectados em um único ambiente de 

colaboração, que cria produtos/serviços. Ao adotarem o 

Modelo Conceitual de Gestão de Design para Plataformas 

Colaborativas na Criação de Produtos/Serviços, as empresas 

se posicionam determinando o fim das estruturas lineares 

em organizações fechadas. Sendo assim, na sequência a tese 

parte para as suas considerações finais.  
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6. CONCLUSÃO 

 

Este capítulo está organizado em duas seções, 

sendo que a primeira trata das contribuições no que tange 

aos Objetivos Específicos e os resultados obtidos na análise 

das plataforma colaborativa. A segunda seção, expõe a 

conclusão do Objetivo Geral. Na sequência, são expostas as 

sugestões para trabalhos futuros. 

6.1 ATENDIMENTO AOS OBJETIVOS DA 

PESQUISA  

Nesta pesquisa foram propostos os seguintes 

objetivos específicos (OE): a. Abordar os princípios e as 

dimensões da Gestão de Design nos níveis estratégico, 

tático e operacional, tendo em vista o contexto das 

plataformas colaborativa; b. Caracterizar o design de 

interação e interface gráfica e seus elementos compositivos 

para facilitar a colaboração do usuário em sistemas da Web 

2.0; c. Identificar o contexto contemporâneo das redes 

colaborativas e seus benefícios econômicos para as 

organizações; d. Elucidar as plataformas de colaboração, 

tipos e características para desenvolvimento de produtos nas 

práticas da Open Innovation, crowdsourcing e Crowd-

Design, envolvendo a cocriação; e. Definir as funções dos 

níveis da Gestão de Design e as demais bases teóricas para 
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o direcionamento da proposta do modelo conceitual de 

Gestão de Design. 

Referente ao OE: a. Abordar os princípios e as 

dimensões da Gestão de Design nos níveis estratégico, 

tático e operacional, tendo em vista o contexto das 

plataformas colaborativa. Esse objetivo foi alcançado por 

meio da revisão de literatura e com dados apresentados no 

Apêndice A e B, da Revisão Bibliográfica Sistematizada. 

Principais trabalhos norteadores: Mozota, Klopsc e Costa 

(2011), Best (2006; 2011), Martins; Merino (2011) e Wolff 

(2011).  

Destaca-se que, a abordagem teórica, embora 

abrangente, teve como foco principal os níveis estratégico, 

tático e operacional da Gestão de Design, mostrando que 

suas ações, quando aplicadas em ambiente organizacional, 

envolvem todos os setores da empresa, com foco na criação 

de produtos ou serviços, no uso de novas tecnologias, na 

criatividade e na inovação. 

No contexto das plataformas colaborativas, suas 

ações estão comprometidas com as metas, missão e 

objetivos da organização, coordenando seus recursos em 

todos os níveis, sejam eles, ativos intangíveis ou tangíveis, 

cujo foco principal é cliente. Constatou-se que a Gestão de 

Design utilizada nos três níveis organizacionais 

(estratégico, tático e operacional) têm impacto, nas 
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atividades das plataformas colaborativas, principalmente, 

no planejamento de desenvolvimento de produto, na 

definição do problema, das tarefas e demais etapas que 

envolvem o compartilhamento de ideias, seleção de 

propostas e avalição, até chegar ao projeto final. A atuação 

do nível estratégico, já acontece na organização do 

planejamento da estrutura da plataformas e de suas 

ferramentas de acesso e navegação. Participa ativamente, na 

comunicação deixando em evidência as políticas 

organizacionais, bem como a identidade corporativa e a 

cultura de design. O nível tático além de estimular o clima 

de compartilhamento e de inovação, se destaca por 

explicitar os processos, procedimentos e normas para a 

Gestão de Design. Atua como um facilitador no 

compartilhamento de ideias, favorecendo a integração e a 

troca de conhecimento entre as pessoas que participam de 

atividades na plataforma. O nível operacional, atua na 

plataforma colaborativa, promovendo o melhoramento das 

relações de trabalho, na operacionalização das tarefas do 

projeto, no compartilhada por todos os participantes e dos 

objetivos definidos no nível estratégico. Esse nível se 

destaca, também, no monitoramento do desempenho da 

equipe, no controle das discussões, na troca de ideias e em 

tudo, que acontece nesse ambiente de trabalho online. 
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Com relação ao OE: b. Caracterizar o design de 

interação e interface gráfica e seus elementos 

compositivos para facilitar a colaboração do usuário em 

sistemas da Web 2.0. Esse objetivo foi alcançado por meio 

da revisão de literatura (livros, teses, dissertações e artigos 

científicos). A teoria apoiou-se nos principais autores: 

Preece, Rogers e Sharp (2013), Cockton (2014), Norman 

(2006), Teixeira (2014), Faiola (2001) e Mari jr (2012). 

Esse objetivo, também foi atendido a partir da 

revisão de literatura, embora não seja o foco principal da 

pesquisa, sendo mencionado por ser considerado importante 

para o funcionamento das plataformas colaborativas, por 

ordenar as informações e os componentes visuais das 

páginas de forma a articular um sistema de eficiente e fácil 

utilização. O projeto do design de interação nas plataformas, 

têm que assegurar de sua funcionalidade, a qualidade da 

interação e adequação das ferramentas aos usuários, de 

modo que possam se cadastrar, acessar o projeto, realizar as 

tarefas, compartilhar suas ideias e propostas, visualizar as 

demais propostas, participando assim, ativamente de todo o 

processo de desenvolvimento de produtos/serviços.  O 

design de interfaces se responsabiliza por possibilitar a 

interação entre usuários e o sistemas das plataformas 

colaborativas, envolvendo padrões funcionais, visuais e 

estruturais voltados ao acesso e à execução das tarefas. 
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Nesse sentido, deve também ser levada em consideração a 

qualidade da interface gráfica, em relação as cores, a 

tipografia, a composição e demais elementos do design 

gráfico. 

Com relação ao OE: c. Identificar o contexto 

contemporâneo das redes colaborativas e seus benefícios 

econômicos para as organizações. Este objetivo buscou 

apresentar uma revisão da literatura, trazendo as 

organizações no contexto contemporâneo da globalização e 

da inovação das tecnologias digitais, que colocam a 

disposição as ferramentas necessárias para colaborar, criar 

valor e competir. Neste ambiente as organizações são 

favorecidas pelas tecnologias de comunicação baseadas na 

Web 2.0, com as redes de informação que permitem as 

relações entre empresas, que passam a não operar mais 

sozinhas, baseada em relações de interesses 

compartilhamentos. A colaboração vem beneficiando as 

organizações nos processos de troca de informações e 

conhecimentos, no trabalho conjunto com outras empresas, 

com clientes, fornecedores, entre outros interessados. 

 Com relação ao OE: d. Elucidar as plataformas 

de colaboração, tipos e características para 

desenvolvimento de produtos nas práticas da Open 

Innovation, crowdsourcing e Crowd-Design, envolvendo 

a cocriação. A teoria apoiou-se nos principais autores: 
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Tapscott e Williams (2007; 2011), Chesbrough (2012), Fuks 

et al., (2011), Carbone et al., (2012), Franzato, et al., (2015), 

WU et al., (2015), Howe (2009), Shoyama et al., (2014), 

Dickie et al., (2014) e Prahalad e Ramaswamy (2004b). 

Esse objetivo buscou apresentar uma revisão da 

literatura com base em uma pesquisa sistemática dos termos 

mencionados no objetivo. As plataformas colaborativas são 

ambientes digitais por meio do qual, diversos usuários, se 

envolvem na solução de um problema ou na resposta a um 

desafio, trocam ideias, compartilhando e ampliando o 

conhecimento, tanto o pessoal como o coletivo. As 

plataformas podem ser fechadas ou abertas. As plataformas 

colaborativas fechadas, permitem que apenas um grupo 

selecionado de participantes tenham acesso as suas 

ferramentas como é ocaso da plataforma IndexHub, 

apresentado no capítulo 4. Independente do fato de ser 

livremente aberta a todos que solicitarem acesso, esse 

espaço permite criar um ambiente de trabalho colaborativo, 

facilitando a aproximação e interação entre empresas e 

comunidades de inovação, resultando na open innovation ou 

inovação aberta. Quanto as plataformas são colaborativas, 

podem surgir muitas práticas, que tenham como objetivo o 

desenvolvimento de produtos, como é o caso do 

crowdsourcing e Crowd-Design. Ambas, envolvem um 

grupo de pessoas de qualquer formação, que contribuem 
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naturalmente com os seus conhecimentos para desenvolver 

um projeto ou resolver problemas, sendo que o 

crowdsourcing insere-se na categoria de inovação aberta. Já 

o Crowd-Design é uma modalidade de crowdsourcing que 

oferece diversas oportunidades de avanços na prática do 

design devido à conectividade em rede. Quanto a cocriação, 

em plataformas on-line, trata-se de uma nova ferramenta 

para a inovação aberta. Quando os clientes participam 

dessas modalidades na prática de criação de 

produtos/serviços por meio da colaboração com os 

profissionais da empresa, praticam a cocriação. As 

empresas usando as ferramentas virtuais como suporte, se 

conectam e interagem com os interessados na coocriação, o 

que altera, o comportamento e o modo de consumir, 

favorecendo a utilização das plataformas colaborativas.  

Em relação ao OE: e. Definir as funções dos níveis 

da Gestão de Design e as demais bases teóricas para o 

direcionamento da proposta do modelo conceitual de 

Gestão de Design.  

Este objetivo buscou nos fundamentos de todas as 

teorias abordadas, os conceitos e elementos que foram 

aplicados na proposta do modelo conceitual. A principal 

base teórica que dá subsídio a construção da proposta do 

modelo conceitual, é a Gestão de Design, com os seus três 

níveis de inserção proposto por Best (2006): o nível do 
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design estratégico (política e missão), o nível do design 

tático (funcional – sistemas e processos) e o nível do design 

operacional (tangível). Constatou-se que os níveis 

estratégico e tático podem atuar conjuntamente, no modelo 

conceitual da plataforma, desde o planejamento das 

atividades colaborativas, definição dos problemas ou tarefas 

e no processo de cooperação. Já o nível operacional, atua 

nas dimensões relacionadas a execução das tarefas, 

previstas para as plataformas. 

A proposta do modelo, trouxe as referências do 

modelo 3C de colaboração de Fuks et al., (2011), 

destacando as três dimensões: Comunicação, (contempla a 

conversa, o diálogo, a troca de mensagens), Coordenação 

(organiza as pessoas) e Cooperação (realização das tarefas 

conjuntamente). No modelo conceitual proposto, essas três 

dimensões atuando simultaneamente, geram a colaboração 

e consequentemente a interatividade, entre todos os 

participantes. 

Do design de interação, para o modelo, apenas foi 

mencionado que deve ser aplicado no sistema da 

plataforma, tendo em vista as suas metas, no que se refere a 

eficiência para que usuário realize o seu trabalho de modo 

satisfatório. Quando o usuário trabalha com as ferramentas 

digitais utiliza a interface gráfica, sendo esta a camada mais 

próxima, para que possa interagir com o sistema e realizar 



370 
 

as tarefas. O design gráfico como ferramenta contribui na 

produção das interfaces gráficas, relacionando projeto e a 

prática. 

Como no ambiente da plataforma colaborativa, 

pode ocorrer a inovação aberta, considerou-se mencionar as 

modalidades crowdsourcing, Crowd-Design, open 

innovation e cocriação, como atividades que pode ser 

utilizadas. 

Com a Análise das Plataformas Colaborativas: 

Plataforma Bitrix24 (plataforma aberta para as organizações 

gerenciar documentos e comunicação entre seus membros); 

Plataforma iTec (Secretaria de Desenvolvimento 

Tecnológico e Inovação - as empresas lançam seus desafios 

para os participantes); Plataforma Catarse (aplica o 

crowdsourcing para inovação); Plataforma Kickstarter (usa 

a modalidade  crowdsourcing e a cocriação, visando 

criatividade e inovação); Plataforma Openideo (soluções 

inovadoras para problemas sociais e ambientais); 

Plataforma 99designs (disponibiliza o trabalho dos 

designers gráficos); Plataforma IndexHub (conecta 

empresas e designers por meio de processos de 

coparticipação); Plataforma Planta (ideias de alimentos);  

Plataforma Ideaken (colaboração global  em atividades de  

crowdsourcing). Constatou-se que esses espaços virtuais, 

registram as discursões de assuntos variados, organizando 
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ideias, planejando ações, conectando pensamentos, 

organizando cronograma e executando as entregas de 

projetos. Portanto, as plataformas colaborativas, exploraram 

a criatividade, ideias e o conhecimento dos colaboradores, 

principalmente no que tange à identificação das melhores 

propostas de soluções para serem implementadas. 

6.2 ATENDIMENTO AO OBJETIVO GERAL DA 

PESQUISA  

Diante desses questionamentos apresentados 

chegou-se a definição do problema de pesquisa: como a 

Gestão de Design nos níveis (estratégico, tático e 

operacional) podem contribuir na administração das 

atividades de design, na criação de produtos em plataformas 

colaborativas, alinhados aos objetivos estratégicos das 

organizações? Definindo-se assim, o objetivo geral: Propor 

um modelo conceitual de Gestão de Design para aplicação 

em plataformas colaborativas com foco na criação de 

produtos. 

A estrutura do Modelo Conceitual de Gestão de 

Design para Plataformas Colaborativas na Criação de 

Produtos/Serviços, apresenta a sequência das etapas e 

funcionalidade de cada dimensão do modelo, indicando a 

efetiva atuação da Gestão de Design na abrangência dos 

seus níveis: estratégico, tático e operacional. O modelo 
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propõe, que todo o desenvolvimento de produtos/serviços 

sejam gerenciados pelo Gestor de Design e que em cada um 

dos níveis de Gestão de Design, tenha um profissional 

responsável. Esse processo, uma vez organizado, com o 

problema e objetivos claramente colocados e com suas 

tarefas sistematizadas, permite o compartilhamento de 

ideias, a colaboração e a incorporação de todos os 

envolvidos no projeto. Nesse sentido, o modelo proposto 

combina conceitos, constituindo-se na representação gráfica 

de um sistema real de trabalho, que permite orientar o 

planejamento, a organização, a comunicação, colaboração, 

interatividade e controle do desempenho de todas as 

atividades pela aplicação de suas ações, nas etapas do 

processo colaborativo. 

Destaca-se o atendimento ao objetivo geral da tese, 

à medida suas dimensões são apresentadas, com 

detalhamento da Gestão de Design, desde a atuação do 

gestor de design nas quatro dimensões do modelo: 

Planejamento, Problema/Tarefa, Compartilhamento e 

Controle. A partir do momento, que o problema e as tarefas 

estejam definidas são comunicadas para que os interessados 

possam acessá-las, sendo executado o trabalho 

conjuntamente. Nesse contexto, surge a figura do 

coordenador, ou seja, o gestor de design, que organiza as 

discussões, as ideias, as propostas, orientando na execução 
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das tarefas. Com a comunicação eficiente, coordenação 

atuante e cooperação efetiva de todos os membros internos 

e externos a organização, chega-se a colaboração e 

consequentemente a interatividade, com a interferência 

nesse processo dos níveis estratégico, tático e operacional. 

Portanto, o modelo indica que a Gestão de Design 

seja aplicada na concepção de produtos/serviços desde o 

início do processo colaborativo, sendo que em cada um dos 

níveis, o modelo oferece ações distintas de atuação e de 

gerenciamento, podem ser executados simultaneamente. 

6.3 RECOMENDAÇÕES PARA TRABALHOS 

FUTUROS 

Como recomendações de futuras pesquisas, para 

dar continuidade a temas relacionados as plataformas 

colaborativas, sugere-se os seguintes tópicos:  

a) Aplicação para comprovação da funcionalidade 

em plataforma colaborativa da proposta dessa tese: 

Aplicação do Modelo Conceitual de Gestão de Design 

para Plataformas Colaborativas na Criação de 

Produtos. 

b) Proposta de uma metodologia de design para os 

padrões da plataforma colaborativa aberta, levando em 

consideração as diferentes formações dos usuários, as 
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ferramentas de acesso e navegação, bem como o caráter 

global e a colaboração em massa.  

c) Contrapor a visão da organização e dos usuários 

de plataformas colaborativas, para a criação de produtos, 

buscando convergências e divergências; 

d) Pesquisa a longo prazo, verificando o 

desempenho dos gestores de design e dos processos de 

desenvolvimento em plataformas colaborativas, permitindo 

assim a geração de dados mais apurados a respeito das 

contribuições dos padrões, tempo de desenvolvimento e 

qualidade do projeto final. 

Enfim, modelos de plataformas devem servir de 

incentivo para outros estudos na temática da colaboração 

mediada por tecnologia.  
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APENDICE A - Resultados da Revisão Bibliográfica 

Sistematizada – Teses e Dissertações 

 

No protocolo das buscas sistemáticas (teses, 

dissertação) foram usadas as palavras chaves: Design + 

Plataformas Colaborativas, Design + Plataformas 

Colaborativas, Gestão de Design, Plataformas 

Colaborativas. Na revisão sistemática foram selecionadas, 

36 (teses, dissertações) conforme estabelecido durante o 

protocolo da revisão (QUADRO 25). Parte dos resultados, 

principalmente os conceitos, já foram apresentados, no 

contexto teórico abordado na tese. 

 

Quadros 23 - Resultados da Revisão Bibliográfica Sistematizada 

– Teses e Dissertações 
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Autor IES Título Objetivo Link Principais 

Resultados 

Affon

so, 

Cláud

ia 

Andre

ssa 

Cruz 

USP Gestão de 

configuraçã

o e 

colaboração 

em 

plataformas 

de apoio às 

comunidad

es Open 

Source 

Design 

Definir e 

caracterizar o 

papel dos 

BO ́s e das 

plataformas 

em 

comunidades 

de 

desenvolvime

nto OSD; 

b) Identificar 

atividades e 

propriedades 

de gestão de 

configuração 

das 

plataformas de 

desenvolvime

nto de 

produtos 

utilizadas por 

comunidades 

Open Source 

Design. 

http://www.

teses.usp.br

/teses/dispo

niveis/18/1

8156/tde-

07072017-

095017/ 

Open Source 

Design (OSD) é 

uma estratégia de 

desenvolvimento 

adotada por 

comunidades que 

desenvolvem 

produtos 

manufaturados 

colaborativamente, 

em um regime 

copyleft e rede peer 

to peer virtual. O 

resultado é um 

conjunto de 

informações 

capazes de permitir 

a fabricação remota 

em que o usuário 

pode construir o seu 

produto, ao invés de 

um sistema 

produtivo 

específico 

previamente 

definido, como no 

desenvolvimento 

tradicional. A 

tangibilidade e a 

distância física 

entre 

desenvolvedores 

impõem barreiras à 

colaboração, mas 

avanços como a 

tecnologia de 

impressão 3D fez 

surgir plataformas 

virtuais para o 

compartilhamento 

de arquivos que 

tornam esta 

realidade possível. 

O número deste tipo 

de plataformas é 

significativo e há 

problemas na 

delimitação teórica 
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do fenômeno e 

questões em aberto. 

Ferna

nda 

Apare

cida 

Rocha 

da 

Silva 

Univ. 

Feder

al de 

São 

Carlos 

Gestão de 

configuraçã

o e 

colaboração 

em 

plataformas 

de apoio às 

comunidad

es Open 

Source 

Design. 

Apresentar 

uma estratégia 

para 

identificar 

serviços 

genéricos que 

deem suporte 

aos processos 

de negócios. 

https://repo

sitorio.ufsc

ar.br/handle

/ufscar/529 

Prova de conceito, 

aplicamos a nossa 

estratégia para a 

identificação de 

serviços no domínio 

do processo de 

planejamento e 

desenvolvemos um 

portal web real com 

base nos serviços 

identificados. 

Dema

rchi, 

Ana 

Paula 

Perfet

to 

UFSC Gestão 

estratégica 

de design 

com a 

abordagem 

de design 

thinking: 

proposta de 

um sistema 

de 

produção 

do 

Propor um 

sistema de 

produção do 

conhecimento 

sobreposto a 

um modelo de 

gestão 

estratégica de 

design 

http://reposi

torio.ufsc.b

r/xmlui/han

dle/123456

789/95075 

As organizações 

colaborativas, em 

busca de maiores 

condições de 

competitividade 

necessitam entrar 

nos canais de 

comercialização 

tradicionais 

agregando valor aos 

seus produtos. Um 

meio importante é a 

atuação do agente 
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conhecimen

to 

de design, que pode 

extrair os 

conhecimentos das 

organizações 

(implícitos, tácitos, 

objetivos e 

explícitos), 

codificá-los, 

gerando o 

conhecimento 

organizacional, e 

produzir o 

conhecimento 

objetivo após 

combiná-lo com o 

seu conhecimento 

tácito. 

Quint

ão, 

Ferna

nda  

de 

Souza 

UFSC Design de 

informação 

em 

plataformas 

colaborativ

as online 

baseadas na 

imagem 

cartográfica 

digital 

De que 

maneira o 

design de 

informação 

pode 

possibilitar a 

colaboração e 

a interação 

com mapas 

em 

plataformas 

colaborativas 

baseadas em 

imagens 

cartográficas 

digitais. Os 

principais 

eixos teóricos 

abordados são 

o design de 

informação, 

imagens 

cartográficas 

digitais, e a 

comunicação 

na web e 

plataformas 

colaborativas. 

https://sucu

pira.capes.g

ov.br/sucup

ira/public/c

onsultas/col

eta/trabalho

Conclusao/

viewTrabal

hoConclusa

o.jsf?popup

=true&id_tr

abalho=105

5364 

Ambientes online 

baseados em 

imagens 

cartográficas 

digitais para a 

produção de 

conteúdo a partir da 

participação 

conjunta de seus 

usuários têm sido 

aplicados, em anos 

recentes, a diversas 

iniciativas, seja 

como ferramenta 

para disseminação 

de dados e 

informações em 

situações de crise, 

seja para que 

moradores de uma 

região conheçam 

melhor o espaço em 

que habitam. Nesse 

contexto, o design 

de informação pode 

ser importante para 

o projeto de 

interfaces que 

estimulem a 

interação e a 

colaboração entre 

os usuários desses 

websites. Este 
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trabalho, de 

natureza qualitativa,  

Dino 

Lincol

n 

Figuei

rôa 

Santo

s 

UFPE Design de 

Artefatos 

Digitais 

Baseados 

em Padrões 

e 

Plataformas 

Realizar 

aprofundamen

tos 

epistemológic

os quanto ao 

paradigma de 

projeto 

baseado em 

plataforma. 

Realizar 

taxonomias 

quanto à 

atuação dos 

padrões e das 

plataformas. 

Incursa 

estudos de 

caso no Web 

Design e no 

Game Design, 

visando a 

validação 

prática dos 

conceitos 

levantados ao 

longo da 

pesquisa. 

https://repo

sitorio.ufpe.

br/handle/1

23456789/3

194 

Como os 

paradigmas 

projetuais baseados 

em padrões e em 

plataformas 

contribuem neste 

sentido, reduzindo 

tempo, riscos e 

custos de projeto 

através de um 

extensivo reuso de 

soluções e 

transferência de 

conhecimento. Nos 

estudos de caso, 

foram concebidos 

games e websites 

utilizando padrões e 

plataformas. 

Permitindo ilustrar 

claramente, na 

prática, como 

efetivamente eles 

contribuem ao 

design de artefatos 

digitais, atuando 

diretamente nas 

demandas 

supracitadas. 

Nival

do 

Aureo 

Nasci

mento 

da 

Silva 

PUC-

SP 

Abordagens 

participativ

as para o 

design: 

metodologi

as e 

plataformas 

sociotécnic

as como 

suporte ao 

design 

interdiscipli

nar e aberto 

a 

participaçã

o 

Investiga 

como tal 

colaboração 

acontece 

quando 

mediada por 

tecnologias da 

informação e 

comunicação 

em rede. 

https://sapie

ntia.pucsp.b

r/bitstream/

handle/180

98/1/Nivald

o%20Aureo

%20Nasci

mento%20d

a%20Silva.

pdf 

Possíveis formas de 

integração entre o 

design e não 

designers, com base 

nos autores Clay 

Spinuzzi e 

Elizabeth Sanders, 

que nos apresentam 

o design 

participativo, John 

Chris Jones, Tim 

Brown e Richard 

Buchanan, do 

design thinking. 
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Camil

a de 

Cássia 

das 

Dores 

Ogava 

UFSC Contraposiç

ão Entre a 

Teoria da 

Gestão de 

Design e a 

Realidade 

das MPES 

Catarinense

s 

Confeccion

istas de 

Vestuário: 

Apontamen

tos da 

Necessidad

e de uma 

Abordagem 

Sistêmica 

da Gestão 

de Design 

Apontar as 

divergências 

entre a 

utilização real 

e a ideal da 

Gestão de 

Design por 

micro e 

pequenas 

empresas 

confeccionista

s de vestuário 

catarinenses. 

 

https://repo

sitorio.ufsc.

br/handle/1

23456789/1

29554 

O estudo se dá́ por 

meio de uma 

abordagem 

sistêmica da Gestão 

de Design. Ao 

contrapor de forma 

geral os principais 

aspectos das 

empresas 

observadas com o 

que é apontado na 

literatura 

encontrada, no 

decorrer de 

aproximadamente 

vinte anos, é 

possível verificar 

que houve pouca 

evolução nas 

mesmas. Fato este, 

que sinaliza pouco 

amadurecimento do 

micro empresário 

principalmente em 

termos de gestão, 

planejamento, 

tomada de decisão, 

estratégias e 

inovações. 

Liane 

Scha

mes 

Kreitc

hman

n 

UFRG

S 

Diretrizes 

para a 

construção 

de 

plataformas 

de 

conhecimen

tos para a 

tomada de 

decisões no 

design : 

Um estudo 

de caso 

industrial 

Pretende-se, 

neste estudo, 

analisar a 

metodologia 

que propõe a 

construção de 

plataformas de 

conhecimento

s para a 

tomada de 

decisões que 

orientam a 

atividade 

projetual 

delineando 

caminhos para 

a inovação, e 

propor 

diretrizes que 

dêem suporte 

http://www.

pgdesign.uf

rgs.br/publi

cacoes 

Estudo de Caso 

para confrontar o 

modelo teórico do 

esquema sistêmico 

de desenvolvimento 

do processo 

metaprojetual, com 

o modelo praticado 

por uma indústria. 

Com os dados 

coletados foi 

possível fazer uma 

análise comparativa 

entre os dois 

modelos e 

identificar os 

pontos fortes e 

fracos de cada um. 
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à estas 

plataformas. 

Paulo 

Rober

to 

Nicol

etti 

Dziob

czens

ki 

UFRG

S 

Diretrizes 

para a 

proposição 

de um 

sistema de 

indicadores 

para a 

gestão de 

design de 

empresas 

desenvolve

doras de 

produtos 

Propor 

diretrizes para 

seleção de 

indicadores de 

gestão de 

design para 

empresas 

desenvolvedor

as de 

produtos. 

http://www.

pgdesign.uf

rgs.br/publi

cacoes 

Maneira de 

contribuir com as 

discussões em 

gestão de design, 

processo de 

desenvolvimento de 

produtos e 

indicadores de 

desempenho, 

desenvolvendo 

diretrizes para a 

seleção de 

indicadores 

aplicados a gestão 

de design 

André

a 

Capra 

UFRG

S 

Análise do 

processo de 

desenvolvi

mento de 

produtos de 

empresas 

coureiro-

calçadistas 

através da 

comparação 

da atuação 

da equipe 

de design: 

Foco na 

existência e 

forma de 

emprego da 

gestão de 

design 

Analisar a 

atuação e 

influência de 

equipes de 

design, interna 

e externa, no 

PDP dessas 

empresas, a 

existência e 

forma de 

emprego da 

gestão de 

design, com o 

intuito de 

desenvolver o 

tópico e a 

pesquisa 

acadêmica na 

área no País. 

http://www.

pgdesign.uf

rgs.br/publi

cacoes 

Inserção do design 

no processo de 

desenvolvimento de 

produtos (PDP) em 

empresas da 

indústria calçadista 

da região do Vale 

do Paranhana, no 

Rio Grande do Sul. 

Isabel 

León 

Bacil 

Costa 

UFRG

S 

Diagnóstico 

da inserção 

de gestão 

de design 

em micro e 

pequenas 

empresas 

desenvolve

doras de 

produtos do 

Rio Grande 

do Sul 

Objetivo geral 

diagnosticar a 

inserção da 

gestão de 

design em 

micro e 

pequenas 

empresas 

(MPEs) 

desenvolvedor

http://www.

pgdesign.uf

rgs.br/publi

cacoes 

Baseado na 

metodologia 

proposta por Borja 

de Mozota em 

2002, que permitiu 

classificar empresas 

em relação à 

maneira como 

inserem o design na 

sua cadeia de valor. 

Nas empresas 

estudadas neste 
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através de 

uma análise 

estatística 

multidimen

sional. 

as de produtos 

do RS. 

trabalho, 

identificaram-se 

quatro tendências 

principais em 

relação à utilização 

do design: 

gerencial, 

econômica, 

estratégica e 

orientada ao 

consumidor. 

Maurí

cio 

Berge

nthal 

de 

Andra

de 

UFRG

S 

Análise da 

gestão de 

design nos 

escritórios e 

prestadores 

de serviços 

em design 

de porto 

alegre: 

proposta 

baseada em 

estudos de 

caso 

Objetivo 

caracterizar 

como os 

escritórios e 

prestadores de 

serviços em 

design de 

Porto 

Alegre/RS 

desenvolvem 

seu processo 

de Gestão de 

Design 

http://www.

pgdesign.uf

rgs.br/publi

cacoes 

estudo aprofundado 

sobre as 

características do 

processo de Gestão 

de Design realizada 

por prestadores de 

serviços em design 

de Porto Alegre/RS. 

Com isso, o estudo 

busca contribuir 

para que os 

processos da gestão 

de design de 

empresas gaúchas 

sejam identificados 

e aprimorados. 

Thaís 

Boeir

a 

Neves 

UFRG

S 

Estudo de 

projeto 

têxtil em 

um 

contexto de 

Design de 

Interação 

Os objetos 

orientados são 

avaliados 

como 

ferramentas de 

mediação dos 

processos de 

concepção de 

produtos 

têxteis 

centrados ao 

usuário, ao 

processo e ao 

produto. 

http://www.

pgdesign.uf

rgs.br/publi

cacoes 

A abordagem de 

intervenção 

utilizada permite 

heurísticas 

projetuais que 

proporcionam 

análises reflexivas 

sobre a percepção 

imaginativa e física 

dos objetos 

orientados deste 

estudo, com base 

em variáveis como: 

a seleção de 

materiais e a 

simulação virtual. 

Sendo utilizados 

processos 

integrados de 

simulação virtual 

através do sistema 

CAD SDS ONE 
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FULL RD Shima 

Seiki. 

Claris

sa 

Felkl 

Preve

dello 

UFRG

S 

Design de 

interação e 

motivação 

nos projetos 

de interface 

para objetos 

de 

aprendizage

m para 

EAD 

Objetivo 

estabelecer 

requisitos para 

o 

desenvolvime

nto de projeto 

de interfaces 

para Objetos 

de 

Aprendizagem 

para Educação 

a Distância 

(EaD) 

fundamentado

s nos 

princípios do 

Design de 

Interação e na 

Motivação. 

Para isto, 

foram 

investigados: 

conceitos que 

envolvem 

EaD, Objetos 

de 

Aprendizagem 

http://www.

pgdesign.uf

rgs.br/publi

cacoes 

Foram 

estabelecidos 

critérios de 

avaliação de 

Objetos de 

Aprendizagem 

utilizados em EaD, 

de acordo com os 

princípios do 

Design de Interação 

e Motivação. A 

partir da relação 

estabelecida entre 

as análises de 

metodologias, 

trabalho dos 

projetistas e 

princípios do 

Design de Interação 

e Motivação, 

formularam-se os 

requisitos para o 

desenvolvimento de 

projeto de 

interfaces para 

Objetos de 

Aprendizagem para 

EaD fundamentados 

nos princípios do 

Design de Interação 

e na Motivação. 

Julian

e 

Marça

l da 

Silva 

Proda

nov 

UFSC A gestão de 

design 

como 

ferramenta 

estratégica 

em âmbio 

hospitalar 

Aplicar 

recursos de 

forma mais 

eficiente e 

aumentar a 

qualidade dos 

processos 

deverá 

orientar a 

reforma 

hospitalar. A 

Gestão de 

Design na área 

da saúde é 

uma atuação 

recente, por 

esta falta de 

pesquisa no 

campo 

http://www.

posdesign.u

fsc.br/ 

Como a Gestão de 

Design pode 

contribuir como 

uma ferramenta 

estratégica em uma 

unidade de 

internação 

hospitalar? A 

metodologia a ser 

utilizada na analise 

proposta neste 

trabalho é o modelo 

do “Disco 

Integrador da 

Gestão de Design”, 

pôr se tratar de 

modelo conceituado 
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referido à um 

campo grande 

de 

oportunidades. 

na área do Des ign e 

pelo autor atuar 

especificamente no 

tema central do 

trabalho (gestão de 

processos). 

Raque

lly 

Olivei

ra 

Dias 

UFSC Gestão de 

design e 

sustentabili

dade: o 

design 

operacional 

como uma 

ferramente 

na gestão 

de áreas de 

interesse 

socioambie

ntal. 

objetivo desta 

pesquisa é 

evidenciar a 

contribuição 

da Gestão de 

Design, em 

seu nível 

operacional, 

como uma 

ferramenta 

estratégica 

para 

desenvolvime

nto de 

produtos e/ou 

serviços 

condizentes 

com os 

princípios da 

gestão do 

Parque 

Estadual do 

Rio Vermelho 

(PAERVE), 

delimitando-se 

como foco da 

pesquisa de 

campo, a 

Organização 

da Sociedade 

Civil de 

Interesse 

Público 

(OSCIP) R3 

Animal, 

sediada no 

parque. 

http://www.

posdesign.u

fsc.br/ 

Tais instituições 

enfrentam algumas 

dificuldades no 

processo de gestão, 

como: mudanças 

políticas e de 

pessoal, 

insuficiência de 

profissionais 

capacitados, 

dificuldades de 

captação de 

recursos 

financeiros, 

dificuldades de 

comunicação com 

as comunidades 

vizinhas, entre 

outras. Com o 

intuito de amenizar 

tais dificuldades, 

coloca-se como 

pressuposto de 

pesquisa o potencial 

estratégico do 

design como auxílio 

à gestão das UCs. 

Aline 

Bertol

ini de 

Lauro 

UFSC Abordagem 

sistêmica e 

gestão de 

design na 

formação 

de uma 

rede 

integradora 

de serviços. 

objetivo, o 

projeto passou 

por uma etapa 

de identi 

cação e 

articulação de 

um conjunto 

de literatura 

multidisciplin

ar envolvendo 

Design de 

Serviços, 

Gestão de 

Design, 

Abordagem 

http://www.

posdesign.u

fsc.br/ 

A solução proposta 

justi ca-se por uma 

dinamicidade no 

setor de serviços 

causada pelo grande 

crescimento desse 

mercado ao mesmo 

tempo em que 

grande parte dos 

negócios fecha em 

poucos anos, o que 

acaba por di cultar 

o conhecimento por 
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Sistêmica e 

Redes e outra 

para identi car 

e relacionar as 

características 

dessa rede de 

serviços até 

chegar ao 

momento das 

contribuições 

para sua 

criação. 

parte das pessoas 

sobre os serviços 

oferecidos em sua 

região, obrigando-

as a percorrerem 

distâncias maiores 

em busca dos 

grandes varejistas. 

Seila 

Cibele 

Sitta 

Preto 

UFSC A gestão de 

design 

aplicada 

nos 

empreendi

mentos 

econômicos 

solidários 

por meio da 

abordagem 

sistêmica. 

Como 

estratégia de 

pesquisa foi 

adotada a 

pesquisa-ação, 

por 

proporcionar o 

contato direto 

com os 

participantes e 

estar em 

conformidade 

com meios 

qualitativos e 

sistêmicos. 

Foi utilizada a 

entrevista 

semiestruturad

a como 

técnica de 

pesquisa, 

como coleta 

dos dados. As 

fases da 

pesquisa-ação 

resultaram em 

desenvolvime

nto de 

identidade 

visual e peças 

gráficas para a 

comunicação 

dos EES. 

http://www.

posdesign.u

fsc.br/ 

Esta pesquisa visa 

representar 

visualmente em um 

mapa, por meio da 

abordagem 

sistêmica, o 

planejamento e 

desenvolvimento de 

um modelo de 

gestão de design 

para o Programa de 

Economia Solidária 

- PMESL, a partir 

da formação dos 

Empreendimentos 

Econômicos 

Solidários - EES até 

a inserção 

mercadológica. 

Valéri

a Ilsa 

Rosa 

UFSC A 

compreensã

o da gestão 

de design: 

estudo de 

caso 

Este trabalho 

tem como 

objetivo 

proporcionar a 

partir da 

Gestão de 

Design, com 

http://www.

posdesign.u

fsc.br/ 

Os procedimentos 

utilizados nesta 

pesquisa foram de 

revisão de literatura 

dos temas centrais: 

Comunidades 

Criativas, Design, 
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cooperativa 

colimar. 

base em uma 

abordagem 

sistêmica, a 

compreensão 

das práticas do 

design no 

contexto da 

cooperativa 

COLIMAR 

Gestão de Design e 

acesso e 

compreensão das 

práticas de design, 

bem como o 

delineamento do 

estudo de caso, 

durante esse 

processo, foram 

desenvolvidas a 

identidade visual, 

embalagem, 

catálogo e folder, 

páginas de 

divulgação na 

internet, sinalização 

e aplicação de 

alguns princípios 

ergonômicos. 

Lucas 

José 

Garci

a 

UFSC A gestão de 

design para 

o 

desenvolvi

mento e 

valorização 

de produtos 

da 

maricultura

: uma 

abordagem 

de 

usuabilidad

e. 

Estudar 

usabilidade e 

sua relação 

com 

embalagens de 

alimentos; 

Pesquisar 

hábitos dos 

consumidores 

em 

supermercado

s de 

Florianópolis; 

Analisar os 

resultados 

obtidos e 

confrontar 

com uma 

pesquisa de 

qualidade 

aparente. 

http://www.

posdesign.u

fsc.br/ 

Como 

procedimentos 

metodológicos 

foram utilizados o 

levantamento 

bibliográfico dos 

temas centrais da 

pesquisa: 

maricultura, gestão 

de design, 

usabilidade, 

embalagens e 

processo de 

desenvolvimento de 

produtos 

alimentícios, e o 

estudo de caso. Este 

foi desenvolvido 

por meio da 

aplicação do 

Modelo CDS 

(Competitividade, 

Diferenciação e 

Sustentabilidade) e 

do GODP (Guia de 

Orientação para o 

Desenvolvimento 

de Projeto) 
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Tiago 

André 

da 

Cruz 

UFSC Gestão de 

design e 

desenvolvi

mento de 

jogos 

eletrônicos: 

um estudo 

de caso das 

empresas 

da Grande 

Florianópol

is. 

objetiva 

descrever 

como as 

empresas 

desenvolvedor

as de jogos 

eletrônicos, da 

cidade de 

Florianópolis, 

gerenciam o 

design. 

http://www.

posdesign.u

fsc.br/ 

Foi realizada uma 

pesquisa 

bibliográfica sobre 

a indústria de 

desenvolvimento de 

jogos eletrônicos e 

a Gestão de Design. 

Além disso, 

realizou- se um 

estudo de caso em 

seis empresas 

desenvolvedoras da 

cidade a partir de 

entrevistas, com os 

profissionais 

produtores de jogos, 

que foram 

analisadas 

qualitativamente. 

Ricar

do 

Goula

rt 

Trede

zini  

Straio

to 

UFSC Gestão de 

design para 

sustentabili

dade com 

foco na 

política 

nacional de 

resíduos 

sólidos. 

Objetivo 

elaboração de 

uma proposta 

conceitual de 

incorporação 

da Política 

Nacional de 

Resíduos 

Sólidos na 

Geração de 

Design, em 

seus três 

níveis - 

operacional, 

funcional e 

estratégico.   

http://www.

posdesign.u

fsc.br/ 

Nos resultados 

obtiveram a 

proposta de gestão 

estratégica de 

design para 

sustentabilidade, 

gestão funcional de 

design participativo 

e gestão 

operacional de 

design do ciclo de 

vida do sistema-

produtivo. 

Marci

o Luiz 

Bess 

UFSC Diretrizes 

para o 

desenvolvi

mento de 

ambientes 

virtuais de 

aprendizage

m 

colaborativ

os voltados 

para a 

produção e 

elaboração 

de projetos 

de 

Propõe-se um 

instrumento 

de trabalho e 

de gestão 

capaz de 

oferecer 

melhorias 

recursivas da 

arte-educação 

evitando-se 

uma 

fragmentação 

de conteúdos 

que estão 

http://www.

posdesign.u

fsc.br/ 

Procedimentos 

Metodológicos: 

Elaboração da 

proposta teórica de 

Ambiente Virtual 

Colaborativo 

através da 

experiência do 

pesquisador e de 

uma empresa de 

desenvolvimento de 

sites do mercado; 

Pesquisa com o 

público-alvo para 

validação da 



412 
 

aprendizage

m em arte-

educação. 

intimamente 

ligados. 

proposta 

anteriormente 

elaborada; 

Desenvolvimento e 

implementação do 

projeto piloto do 

Ambiente Virtual 

Colaborativo, 

seguindo o método 

da empresa ficando 

o pesquisador como 

fornecedor de 

informação; 

Testagem do 

projeto piloto com o 

público-alvo, 

Alber 

Franci

sco 

dos 

Santo

s Neto 

UFSC A Gestão 

de design e 

o direito de 

propriedade 

industrial 

brasileiro : 

uma 

abordagem 

para 

identificaçã

o e 

proteção de 

grupos 

produtivos 

atrelados à 

origem por 

meio de 

marca e 

indicação 

geográfica. 

 http://www.

posdesign.u

fsc.br/ 
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Gisell

e 

Schmi

dt 

Alves 

Díaz 

Merin

o 

UFSC A 

Contribuiçã

o da gestão 

de design 

em grupos 

produtivos 

de pequeno 

porte no 

setor da 

maricultura 

: o caso 

AMPROSU

L. 

A Gestão de 

Design 

definida como 

uma forma de 

coordenar e 

articular os 

recursos 

existentes 

numa 

determinada 

organização 

visando uma 

melhoria na 

competitivida

de, 

diferenciação 

e 

sustentabilida

de, pode ser 

uma 

alternativa 

para o 

desenvolvime

nto da 

maricultura. 

http://www.

posdesign.u

fsc.br/ 

Os procedimentos 

utilizados foram 

numa primeira 

etapa de revisão da 

literatura e numa 

segunda etapa 

caracterizado por 

um estudo de caso, 

que envolveu 

observação, 

entrevistas, 

formulários e 

questionários. 

Lucia

na 

Franz

oi 

UFSC Diretrizes 

para um 

programa 

de gestão 

de design 

com foco 

em 

produtos 

alimentício

s de grupos 

produtivos 

familiares: 

a ótica do 

consumidor 

e do design. 

Entendem-se 

como 

alternativas 

para a 

inserção e 

manutenção 

dos grupos 

produtivos 

familiares, a 

incorporação 

de uma 

postura não 

somente 

direcionada à 

produção, mas 

com foco 

estratégico. 

Sob este 

aspecto, 

aborda-se a 

valorização 

dos produtos 

agrícolas, a 

construção de 

uma interface 

(a embalagem, 

http://www.

posdesign.u

fsc.br/ 

Objetivo principal o 

desenvolvimento de 

diretrizes para um 

programa de gestão 

de design, focado 

em produtos 

alimentícios de 

grupos produtivos 

familiares, sob a 

ótica do 

consumidor e do 

design. 
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principalment

e) entre grupo 

e consumidor 

e a 

possibilidade 

de evidenciar 

os atributos e 

valor dos 

grupos 

produtivos e 

de seus 

produtos. 

Cláud

io de 

Souza 

Libâni

o 

UFRG

S 

O papel do 

profissional 

de Design e 

suas 

interfaces 

na Gestão 

de Design: 

Um Estudo 

de Caso 

Objetivo geral 

estudar e 

compreender a 

atividade 

desses 

profissionais, 

almejando a 

melhoria dos 

processos de 

trabalho 

desses 

indivíduos nas 

empresas. 

Para alcançar 

o objetivo 

geral, foram 

estipulados 

objetivos 

específicos, 

que 

correspondem 

aos três 

artigos 

constituintes 

desta 

dissertação. 

https://ww

w.lume.ufr

gs.br/bitstre

am/handle/

10183/3139

7/00078017

1.pdf 

A metodologia 

utilizada neste 

trabalho tem caráter 

exploratório. Em 

um primeiro 

momento, foi 

realizada uma 

revisão sistemática 

de literatura, de 

natureza aplicada e, 

em um segundo 

momento, uma 

pesquisa 

qualitativa, a partir 

de um estudo de 

caso, com 

realização de 

entrevistas em 

profundidade. 

Isador

a 

Burm

eister 

Dicki

e 

UFSC Gestão de 

design 

aplicada : 

estratégias 

de 

comunicaçã

o no 

contexto do 

desenvolvi

mento 

sustentável. 

Pesquisa 

analisa a 

contribuição 

da Gestão de 

Design na 

elaboração e 

aplicação de 

estratégias de 

comunicação 

para 

consolidação e 

replicação da 

http://www.

posdesign.u

fsc.br/ 

Desenvolveu-se 

uma pesquisa 

aplicada do tipo 

exploratória, de 

natureza quanti- 

qualitativa, cujo 

delineamento 

consistiu num 

estudo de caso. 

Sendo assim, 

partiu-se do 

pressuposto que a 
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ação de 

reciclagem de 

óleo vegetal 

usado (OVU), 

desenvolvida 

por um líder 

social. A 

partir de uma 

pesquisa 

bibliográfica 

foram 

estudadas as 

interpretações 

dos conceitos 

de design e de 

Gestão de 

Design e suas 

principais 

áreas de 

atuação, bem 

como de 

aspectos do 

desenvolvime

nto 

sustentável, de 

liderança e de 

comunicação 

organizacional

. 

Gestão de Design 

permite uma visão 

global e integrada 

da situação, 

podendo contribuir 

com melhorias na 

comunicação da 

ação de reciclagem 

de OVU. 

Gisell

e 

Schmi

dt 

Alves 

Díaz 

Merin

o 

UFSC Metodologi

a Para a 

Prática 

Projetual do 

Design com 

Base no 

Projeto 

Centrado 

no Usuário 

e com 

Ênfase no 

Design 

Universal 

Como 

incorporar o 

Projeto 

Centrado no 

Usuário, com 

ênfase no 

Design 

Universal, na 

prática 

projetual do 

Design? Desta 

forma, o 

objetivo geral 

é desenvolver, 

aplicar e 

avaliar uma 

proposta de 

modelo para a 

prática 

projetual do 

Design, com 

base no 

projeto 

centrado no 

usuário e com 

https://repo

sitorio.ufsc.

br/handle/1

23456789/1

28821 

A proposta 

metodológica da 

tese se divide em 

três Fases: Revisão 

da Literatura (Fase 

1); 

Desenvolvimento 

do Modelo (Fase 2) 

e Aplicação e 

Avaliação do 

Modelo (Fase 3). 

Os resultados 

alcançados 

permitem inferir 

que o Modelo 

Proposto (Guia de 

Orientação para o 

Desenvolvimento 

de Projetos - 

GODP) 
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ênfase no 

Design 

Universal. 

Adria

ne 

Shibat

a 

Santo

s 

PUC-

Rio 

Gestão de 

Design e 

sustentabili

dade: um 

modelo de 

diagnóstico 

e a 

indústria da 

mobilidade 

urbana 

O objetivo da 

pesquisa 

consistiu 

em definir um 

modelo de 

diagnóstico 

para auxiliar 

as empresas 

da indústria da 

mobilidade 

urbana a 

identificarem 

seu nível de 

maturidade 

em relação ao 

design 

voltado para a 

sustentabilida

de, propondo 

ferramentas e 

práticas 

voltadas aos 

diferentes 

níveis em que 

o design 

participa no 

sistema de 

tomada de 

decisões. 

http://univil

le.edu.br/co

mmunity/bi

blioteca_un

iversitaria/

VirtualDisk

.html/downl

oadDirect/4

92443 

Essa tese se propõe 

a relacionar as 

estratégias 

corporativas para 

Sustentabilidade à 

Gestão de Design, 

percebendo-se essa 

última como cada 

vez mais útil ao 

processo de 

desenvolvimento de 

produtos e serviços 

adequados às 

demandas 

ambientais 

crescentes. 

Igor 

Reszk

a 

Pinhei

ro 

UFSC Criatividad

e e gestão 

da inovação 

contínua 

em design: 

uma 

proposta 

metodológi

ca 

Realizou-se 

uma pesquisa 

exploratória e 

comparativa, 

delineada de 

maneira 

experimental, 

seguindo 

quatro etapas: 

Contato com 

os juízes e os 

participantes 

da pesquisa; 

Testagem 

experimental 

dos diferentes 

arranjos 

estruturais 

selecionados; 

Análise crítica 

dos dados e; 

Compilação 

das diretrizes 

metodológicas 

práticas. 

https://repo

sitorio.ufsc.

br/xmlui/ha

ndle/12345

6789/17256

1 

Este estudo, então, 

se voltou para o 

desenvolvimento de 

uma proposta 

metodológica de 

gestão da inovação 

capaz de sustentar 

continuamente os 

esforços das 

equipes de criação, 

com base na 

otimização do 

padrão de 

conectividade e da 

dinâmica de 

rotatividade das 

próprias 

organizações que 

empregam o design. 
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Nuno 

Migue

l de 

Matos 

Pissar

ra 

Unive

rsidad

e 

Técni

ca de 

Lisbo

a 

Utilização 

de 

Plataformas 

Colaborativ

as 

para o 

Desenvolvi

mento de 

Empreendi

mentos de 

Engenharia 

Civil 

Analisaram-se 

as 

potencialidade

s já existentes 

nas aplicações 

informáticas 

das famílias 

Revit, 

Archicad e 

VICO 

Software, com 

vista a 

realização de 

actividades 

correntemente 

executadas 

pelo 

concorrente, 

no âmbito de 

medições 

automatizadas

, detecção de 

erros e 

omissões, 

calendarização

, 

orçamentação, 

preparação da 

empreitada e 

da gestão da 

cadeia de 

fornecimentos 

e 

subcontrataçã

o. 

https://fenix

.tecnico.ulis

boa.pt/dow

nloadFile/3

951420980

90/Disserta

%E7%E3o

%2037952

%20Nuno

%20Pissarr

a.pdf 

A presente 

dissertação procura 

analisar algumas 

das ferramentas 

existentes em 

termos de Building 

Information 

Modeling e 

Plataformas 

Colaborativas, 

aplicando-as à 

realidade actual da 

fase de formação de 

contrato, no âmbito 

de um 

procedimento para 

a execução de uma 

empreitada pública. 

Carlos 

Albert

o 

Rosa 

Escola 

Polité

cnica 

da 

Unive

rsidad

e de 

São 

Paulo 

Modelagem 

de 

Plataformas 

Virtuais 

Colaborativ

as Móveis 

Aplicadas à 

Educação 

em Micro e 

Nano 

Tecnologia

s 

Dentre os 

objetivos 

estabelecidos 

inicialmente 

para este 

trabalho inclui 

o 

desenvolvime

nto de técnicas 

que poderiam 

contribuir com 

a 

aprendizagem 

ativa e 

colaborativa 

da eletrônica 

na área de 

microEDUC e 

nanoEDUC, 

utilizando 

file:///Users

/Giorgio/D

ownloads/T

ese_Carlos

AlbertoRos

a.pdf 

Oficinas com 

estratégias de 

aprendizagem 

colaborativa móvel 

foram modeladas e 

testadas com o 

objetivo de 

estimular a 

curiosidade e o 

interesse de 

professores e 

estudantes sobre as 

áreas de projetos de 

circuitos integrados 

e de fabricação de 

dispositivos 

microeletrônicos. 
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recursos 

tecnológicos 

alternativos de 

baixo custo 

para as 

atividades dos 

professores. 

LUIZ

A 

AFFO

NSO 

FERR

EIRA 

MES

QUIT

A 

EAES

P 

 

As práticas 

que 

sustentam o 

trabalho 

colaborativ

o em 

espaços de 

coworking 

e o papel 

das 

Tecnologia

s de 

informação 

e 

Comunicaç

ão-Estudo 

de caso da 

Goma. 

Investigar os 

espaços de 

coworking de 

modo a 

responder a 

uma questão 

fundamental 

acerca das 

práticas que 

sustentam 

novas 

formas de 

trabalho 

exercidas 

dentro deles. 

https://eaes

p.fgv.br/ 

 

Por ser um espaço 

cogerido pelos seus 

membros, os quais 

são, todos, donos da 

associação, eles a 

transformam em um 

ambiente dinâmico 

de cocriação e 

aprendizado. Nesse 

espaço, que também 

é um coworking, as 

TIC apresentam-se 

como recursos 

estruturantes que 

ajudam tanto na 

organização do 

grupo quanto na 

realização dos seus 

trabalhos conjunto. 

 

VIVI

ANE 

MUZ

YKA

NT 

ORA

VES 

UNISI

NOS 

Rede 

Colaborativ

a 

intraorganiz

aci-onal de 

Inovação: 

um estudo 

em uma 

instituição 

financeira 

Avaliar a 

aplicação e 

percepção dos 

empregados 

da 

organização 

no programa 

da Rede 

Colaborativa 

intraorganizac

io-nal de 

inovação na 

empresa 

objeto desta 

pesquisa 

www.reposi

torio.jesuita

.org.br/han

dle/UNISIN

OS/1644 

 

Verificou-se que há 

necessidade de 

avanço na cultura 

de inovação, de 

forma que fomente 

comportamentos 

colaborativos na 

realização dos 

projetos, efetivando 

ganhos de 

resultados e 

evitando-se 

redundância de 

ideias e soluções.  

JACK

OSN 

COST

A 

OLIV

EIRA 

PUC/ 

S.P. 

Autoria no 

design de 

interfaces 

de redes 

colaborativ

as 

Analisar e 

compreender o 

papel do 

designer de 

interface 

digital no 

processo 

colaborativo 

das redes 

digitais. 

https://tede

2.pucsp.br/

handle/han

dle/947 

Concluiu-se que o 

papel do designer 

nesse contexto é de 

essencial 

importância e que a 

manifestação por 

meio da abordagem 

crítica desse 

profissional, 

mediada pelo valor 

autoria, confere ao 

desenvolvimento do 

design de interface 

de meios 

colaborativos, a 
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inscrição no campo 

de inovação a essas 

redes ao permitir ao 

usuário condições 

cada vez mais 

“naturais” de 

interatividade com 

o ciberespaço. 

FERN

AND

A DE 

SOUZ

A 

QUIN

TÃO 

 

 DESIGN 

DE 

INFORMA

ÇÃO EM 

PLATAFO

R-MAS 

COLABOR

A-TIVAS 

ONLINE 

BASEADA

S NA 

IMAGEM 

CARTOGR

ÁFICA 

DIGITAL 

 

Verificar a 

necessidade de 

se refletir 

sobre a 

maneira como 

as 

informações 

contidas 

nessas 

plataformas 

são 

disponibilizad

as ao usuário e 

como se dão, 

na perspectiva 

do design de 

informação, a 

colaboração e 

a interação a 

partir da 

utilização dos 

mapas 

digitais. 

 

http://www.

posdesign.u

fsc.br/ 

Conclui-se que a 

contribuição do 

design de 

informação ocorre a 

partir do 

planejamento e 

aplicação de 

elementos que 

podem esclarecer e 

enriquecer as 

informações 

exibidas nos mapas 

digitais interativos. 

MARI

ÂN- 

GEL

A 

POLE

ZA 

 GESTÃO 

DO 

CONHECI

ME-NTO 

NA ÁREA 

DA 

SAÚDE: 

PLATAFO

R-MA 

COLABOR

ATIVA 

COMO 

MEIO DE 

PRESERV

A- 

ÇÃO DA 

MEMÓRIA 

ORGANIZ

A-CIONAL 

Sistematizar 

os processos 

de 

retenção, 

compartilham

ento e reuso 

do 

conhecimento 

no contexto de 

uma equipe de 

profissionais 

da área da 

saúde por 

meio de uma 

plataforma 

colaborativa. 

https://www

.udesc.br/bi

bliotecauni

versitaria/d

igitais/base

sdedadosac

essogratuit

o 

Pode-se concluir 

que a 

sistematização dos 

processos de 

retenção, 

compartilhamento e 

reuso do 

conhecimento, 

realizada por meio 

de uma plataforma 

colaborativa, 

viabiliza a 

manutenção e 

preservação da 

Memória 

Organizacional de 

forma estruturada e 

centralizada. Esta 

prática contribui 

com a qualidade 

dos procedimentos 

clínicos oferecidos 

em organizações de 

saúde, garante que 

estas tomem 

decisões assertivas 
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e inovem em seus 

processos 

organizacionais e 

serviços, além de 

otimizar o tempo da 

equipe 

multidisciplinar e 

aprimorar os 

conhecimentos dos  

profissionais da 

organização. 

Ludm

ylla 

Olivei

ra 

Soare

s 

 O estímulo 

à prática 

colaborativ

a: o 

impacto da 

Web 2.0 na 

gestão do 

conhecimen

to 

organizacio

nal 

Investigar as 

potencialidade

s da adoção 

dos princípios 

e ferramentas 

da Web 2.0 - 

que viabilizam 

a colaboração 

e a 

inteligência 

coletiva - na 

gestão do 

conhecimento 

organizacional

. 

www.bibliot

ecadigital.u

fmg.br/dspa

ce/handle/1

843/1 

Conclui-se que os 

princípios e 

ferramentas da Web 

2.0 são capazes de 

gerar impacto na 

gestão do 

conhecimento 

organizacional e, 

ainda, atribuir poder 

aos usuários que, 

por sua vez, 

agregam valor às 

aplicações, a partir 

da arquitetura de 

participação. 

Jorge 

da 

Silva 

Correi

a Neto 

 Colaboraçã

o em 

processos 

suportados 

pela web 

2.0: 

a 

emergência 

da 

interativida

de 

Identificar, no 

contexto dos 

processos de 

inovação 

aberta, quais 

dimensões 

deve 

apresentar um 

framework de 

colaboração 

interativa que 

se aproprie 

dessa 

realidade da 

web 2.0. 

https://repo

sitorio.ufpe.

br/handle/1

23456789/5

0 

Os resultados 

confirmaram as 

expectativas iniciais 

ao identificar as 

dimensões 

comunicação,  

coordenação, 

cooperação como 

dimensões legadas 

e a interatividade 

como dimensão 

emergente nas 

plataformas 

estudadas. A partir 

desses resultados 

foi possível, de fato, 

propor o framework 

i3C de colaboração, 

composto pelas 

quatro dimensões 

citadas, e considerá-

lo uma contribuição 

para a academia e 

para a prática 

empresarial quando 

da construção de 

plataformas de 

colaboração aberta 

voltadas à web 2.0. 

 

LUCI

ANA 

PERE

IRA 

 APLICAÇ

ÃO DE 

TÉCNICA

S DE 

O objetivo 

geral desta 

pesquisa é 

permitir a 

https://www

.udesc.br/bi

bliotecauni

versitaria/d

Concluiu-se que as 

funcionalidades 

projetadas permitem 

o atendimento 
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DE 

ARA

ÚJO 

DESIGN 

EM UM 

SISTEMA 

COLABOR

A-TIVO 

PARA 

PROFISSI

O- 

NAIS DA 

SAÚDE 

comunicação e 

colaboração 

entre os 

profissionais 

de saúde da 

rede do 

Sistema Único 

de Saúde 

(SUS) em 

Blumenau. 

igitais/base

sdedadosac

essogratuit

o 

multidisciplinar de 

forma colaborativa 

com uma 

ferramenta 

computacional, 

reduzindo os 

problemas 

referentes à falta de 

comunicação e de  

colaboração entre os 

profissionais de 

saúde. 

Marco 

Auréli

o 

Geros

a 

PUC/ 

R.J. 

Desenvolvi

mento de 

Groupware 

Component

i- 

Zado com 

Base no 

Modelo 3C 

de 

Colaboraçã

o 

Proposta de 

uma 

abordagem de 

desenvolvime

nto de 

groupware 

baseado em 

componentes 

concebidos 

em 

função do 

modelo 3C de 

colaboração. 

https://tede

2.pucsp.br/

handle/han

dle/947 

Foram 

desenvolvidos 

component kits para 

instanciar os 

serviços de 

comunicação do 

ambiente. Os 

componentes 

possibilitam 

compor, recompor e 

customizar os 

serviços de modo a 

refletir alterações na 

dinâmica de 

colaboração. 

Marci

o 

Anteli

o 

Neves 

da 

Silva 

UFRJ/

COPP

E 

CROWDVI

EW: UMA 

PLATAFO

RMA 

CROWDS

OURCING 

PARA 

GERENCI

AMENTO 

TEMPORA

L DE 

ENTIDAD

ES 

Desenvolvime

nto de uma 

abordagem 

crowdsourcin

g para extrair 

e gerenciar 

características 

temporais de 

um 

objeto do 

mundo real a 

partir de 

informações 

não 

estruturadas. 

https://pant

heon.ufrj.br

/handle/114

22/1 

Esta abordagem foi 

implementada em 

um sistema 

computacional 

chamado 

CrowdView. O 

estudo de caso é 

aplicado ao 

gerenciamento 

temporal de formas 

urbanas. A análise 

das mudanças das 

características em 

um contexto 

cronológico pode 

apoiar a tomada de 

decisões sobre a 

curadoria 

dessas formas 

urbanas dentro da 

gestão do espaço 

urbano. 

 

 

Fonte: Desenvolvido pelo autor, 2018. 
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APENDICE B - Resultados da Revisão Bibliográfica 

Sistematizada – artigos 

No protocolo das buscas sistemáticas (artigos) 

foram usadas as palavras chaves: Design + Plataformas 

Colaborativas, Design + Plataformas Colaborativas, 

Interfaces, Gestão de Design, Plataformas Colaborativas. 

Os resultados permitiu ampliar e incorporar informações e 

conhecimentos relevantes (QUADRO 26).  

Quadro 27 - Análise da Revisão Bibliográfica Sistemática – 

Artigos 
Autor

es 

Obra Ano Aspectos 

avaliados 

Categoria de  

produto 

Metodol

ogia 

Principais  

Resultados 

BROC

KE Jan 

Vom; 

THUR

NHER

, 

Betttin

a; 

WINK

LER, 

Dietm

ar 

THE 

IMPACT 

OF 

USER 

EXPERI

ENCE 

ON 

HUMAN 

COMPU

TER 

INTERA

CTION - 

RESULT

S FROM 

A 

USABILI

TY 

STUDY 

2008 

Como 

interfaces 

podem ser 

projetadas 

de acordo 

com as 

necessidade

s 

específicas 

de um 

usuário 

aplicando 

dispositivos 

móveis em 

um 

contexto de 

negócios? 

 

Estudo de 

usabilidade 

em uma 

ferramenta 

móvel para 

técnicos de TI. 

Aplicaçã

o de uma 

abordage

m multi-

método 

usando 

um 

question

ário de 

usabilida

de. 

Análise 

de log-

file em 

campo e 

laboratór

io. 

(a) mesmo os 

usuários com 

baixa 

experiência 

podem 

alcançar um 

desempenho 

de tarefa 

suficiente com 

uma 

ferramenta 

utilizável e (b) 

que os 

participantes 

de todos os 

grupos de 

experiência 

têm melhor 

desempenho 

no campo em 

comparação 

com o 

laboratório. 

PRAD

EEPK. 

Muruk

annaia

h; 

MUNI

NDAR 

P. 

Singh 

Understa

nding 

Location

-Based 

User 

Experien

ce 

2014 

Experiência 

do usuário 

baseado em 

localização 

como um 

subtema 

distinto. 

Recomendaçõ

es para o 

usuário 

Desenvol

vimento 

de 

aplicativ

o de 

localizaç

ão mais 

fácil de 

entender.  

Listagem da 

experiência do 

usuário 
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WOB

BROC

K, 

Jacob; 

WILS

ON, 

Andre

w; LI, 

yang;  

Gestures 

without 

libraries, 

tollkits 

or 

training: 

A $1 

recogniz

er for 

user 

interface 

prototyp

es 

2007 

Apresentaç

ão 

de um 

identificado

r de gestos 

para 

prototipaçã

o de 

interfaces 

que custa 

apenas um 

dólar. 

Modelo de 

identificador  

Voltado 

para 

program

ação do 

identifica

dor de 

prototipa

ção 

Listagem de 

requisitos de 

programação. 

HART

MAN

N, Jan; 

SUTC

LIFFE, 

Alistai

r; 

ANGE

LI, 

Anton

ella;  

Investiga

ting 

Attractiv

eness in 

web user 

interface

s 

2009 

Introdução 

de um 

framework 

para 

avaliação 

da 

atratividade 

de um 

website. 

Teoria da 

tomada de 

decisão 

adaptativa. 

Pesquisa 

Qualitati

va. 

Uso de 

question

ário para 

avaliar 

três 

websites 

que 

comparti

lham a 

mesma 

marca e 

tópico, 

porém 

com 

estéticas 

diferente

s. 

Discussão de 

resultados do 

questionário.  

AFFO

NSO, 

Cláudi

a 

Andres

sa 

Cruz  

Gestão 

de 

configur

ação e 

colabora

ção em 

platafor

mas de 

apoio às 

comunid

ades 

Open 

Source 

Design 

2017 Definir e 

caracterizar 

o papel dos 

BO ́s e das 

plataformas 

em 

comunidad

es de 

desenvolvi

mento 

OSD; 

Identificar 

atividades e 

propriedade

s de gestão 

de 

configuraçã

o das 

Plataformas 

de 

desenvolvi

mento de 

produtos 

utilizadas 

por 

comunidad

es Open 

Caracterização 

e conceitos 

Coleta 

de dados 

e estudo 

teórico 

das 

comunid

ades de 

Open 

Source 

Design 

Open Source 

Design (OSD) 

é uma 

estratégia de 

desenvolvime

nto adotada 

por 

comunidades 

que 

desenvolvem 

produtos 

manufaturados 

colaborativam

ente, 

resultando em 

um conjunto 

de 

informações 

capazes de 

permitir a 

fabricação 

remota. A 

tangibilidade e 

a distância 

física entre 

desenvolvedor

es impõem 
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Source 

Design. 

barreiras à 

colaboração, 

mas avanços 

com a 

tecnologia fez 

surgir 

plataformas 

virtuais para o 

compartilham

ento de 

arquivos. 

LAUR

O, 

Aline 

Bertoli

ni de  

Abordag

em 

sistêmica 

e Gestão 

de 

Design 

na 

formação 

de uma 

rede 

integrado

ra de 

serviços. 

2014 Objetivo: o 

projeto 

passou por 

uma etapa 

de 

identificaçã

o e 

articulação 

de um 

conjunto de 

literatura 

multidiscipl

inar 

envolvendo 

Design de 

Serviços, 

Gestão de 

Design, 

Abordagem 

Sistêmica e 

Redes e 

outra para 

identificar e 

relacionar 

as 

característic

as dessa 

rede de 

serviços até 

chegar ao 

momento 

de medir as 

contribuiçõ

es para sua 

criação. 

Levantamento 

de dados 

Pesquisa 

aplicada 

qualitativ

a 

explorató

ria. 

Levanta

mento de 

dados, 

question

ários 

aplicados

, escolha 

de 

ferramen

tas. 

A solução 

proposta 

justifica-se 

por uma 

dinamicidade 

no setor de 

serviços 

causada pelo 

grande 

crescimento 

desse mercado 

ao mesmo 

tempo em que 

grande parte 

dos negócios 

fecha em 

poucos anos, o 

que acaba por 

dificultar o 

conhecimento 

por parte das 

pessoas sobre 

os serviços 

oferecidos em 

sua região, 

obrigando-as a 

percorrerem 

distâncias 

maiores em 

busca dos 

grandes 

varejistas. 

DEM

ARCH

I, Ana 

Paula 

Perfett

o 

Gestão 

estratégi

ca de 

design 

com a 

abordage

m de 

design 

thinking: 

proposta 

de um 

sistema 

de 

produção 

2011 Propor um 

sistema de 

produção 

do 

conhecimen

to 

sobreposto 

a um 

modelo de 

gestão 

estratégica 

de design 

Modelo 

estratégico de 

gestão 

Pesquisa 

explorató

ria 

descritiv

a, 

abordage

m 

qualitativ

a, 

método 

indutivo-

dedutivo. 

O agente de 

design atua 

na, extração 

de 

conhecimento

s das 

organizações 

(implícitos, 

tácitos, 

objetivos e 

explícitos), 

codificação, 

por fim, 

gerando o 
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do 

conheci

mento 

conhecimento 

organizacional 

para 

ambientes 

empresariais. 

BESS, 

Marcio 

Luiz 

Diretrize

s para o 

desenvol

vimento 

de 

ambiente

s virtuais 

de 

aprendiz

agem 

colaborat

ivos 

voltados 

para a 

produção 

e 

elaboraç

ão de 

projetos 

de 

aprendiz

agem em 

arte-

educação

. 

2011 Propõe-se 

um 

instrumento 

de trabalho 

e de gestão 

capaz de 

oferecer 

melhorias 

recursivas 

da arte-

educação 

evitando-se 

uma 

fragmentaç

ão de 

conteúdos 

que estão 

intimament

e ligados. 

Plataforma 

virtual 

colaborativa 

Elaboraç

ão da 

proposta 

teórica 

de 

ambiente 

virtual 

colaborat

ivo  

Proposta 

teórica de 

ambiente 

virtual 

colaborativo. 

Pesquisa com 

o público-alvo 

para validação 

da proposta. 

Desenvolvime

nto e 

implementaçã

o do projeto 

piloto do 

Ambiente 

Virtual 

Colaborativo. 

Testagem do 

projeto piloto 

com o 

público-alvo, 

MART

INS, 

Victor 

Contribu

ição do 

design 

multimíd

ia para o 

voluntari

ado na 

Universi

dade do 

Porto: 

platafor

ma 

colaborat

iva on-

line 

2010 O objetivo 

é conceituar 

e prototipar 

uma 

plataforma 

colaborativ

a web-

based para 

ajudar na 

comunicaçã

o de 

voluntários 

e 

organizaçõe

s. 

Conceito e 

prototipação 

de plataforma 

virtual 

colaborativa 

Estratégi

a 

multidisc

iplinar e 

análise 

da 

informaç

ão. 

 

Criação de um 

protótipo 

funcional de 

plataforma 

colaborativa 

buscando 

efetuá-la com 

requisitos 

mínimos. 

Utilizou-se de 

métodos e 

prática de 

gestão 

juntamente 

com a prática 

de 

metodologias 

ágeis.  

DAVI

D, 

Silvia 

Platafor

ma 

colaborat

iva 

online de 

troca de 

bens 

entre 

organiza

ções de 

solidarie

2015 Criação de 

um 

ambiente 

virtual que 

funciona 

como uma 

plataforma 

colaborativ

a para troca 

de bens de 

forma 

solidária. 

Plataforma 

virtual 

colaborativa 

Pesquisa 

bibliográ

fica; 

abordage

m 

qualitativ

a; 

investiga

ção 

pesquisa-

ação; 

entrevist

O processo, 

foi sendo 

realizado em 

fases: I) fase 

de estudo, 

escolha de 

ferramenta e 

seleção de 

módulos 

necessários; 

II) construção 

da estrutura e 
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dade 

social 

as não-

estrutura

das. 

 

 

tipo de 

conteúdos, 

perfis de 

usuários e 

gráficos da 

plataforma; 

III) criação de 

regras, 

atribuição de 

permissões; 

IV) Colocar 

em ambiente 

online;  

 

DIAS, 

Paulo 

Desenvol

vimento 

de 

objetos 

de 

aprendiz

agem 

para 

platafor

mas 

colaborat

ivas   

2004 Integrar o 

e-learning, 

orientado 

para 

plataformas 

colaborativ

as, 

utilizando 

contextuali

zação e 

interação 

no 

desenvolvi

mento dos 

objetos de 

aprendizage

m. 

Desenvolvime

nto de 

plataforma 

Modelo 

de 

investiga

ção 

progressi

va. 

Utilizou como 

base de estudo 

o caso FLe 

(Future 

Learning 

Environment) 

que observou-

se a 

construção 

colaborativa 

do 

conhecimento 

dirigida pelo 

modelo da 

investigação 

progressiva.  

ROSA, 

Carlos 

Albert

o 

Modelag

em de 

Platafor

mas 

Virtuais 

Colabora

tivas 

Móveis 

Aplicada

s à 

Educaçã

o em 

Micro e 

Nano 

Tecnolog

ias 

2014 Dentre os 

objetivos 

estabelecid

os 

inicialment

e para este 

trabalho 

inclui o 

desenvolvi

mento de 

técnicas 

que 

poderiam 

contribuir 

com a 

aprendizage

m ativa e 

colaborativ

a da 

eletrônica 

na área de 

microEDU

C e 

nanoEDUC

, utilizando 

recursos 

tecnológico

s 

alternativos 

Modelagem 

de duas 

plataformas 

Pesquisa 

bibliográ

fica; 

reuniões 

e 

encontro 

com 

professor

es; 

elaboraç

ão de 

proposta

s;  

Oficinas com 

estratégias de 

aprendizagem 

colaborativa 

móvel foram 

modeladas e 

testadas com o 

objetivo de 

estimular a 

curiosidade e 

o interesse de 

professores e 

estudantes 

sobre as áreas 

de projetos de 

circuitos 

integrados e 

de fabricação 

de 

dispositivos 

microeletrônic

os. 
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de baixo 

custo para 

as 

atividades 

dos 

professores 

LIBÂ

NIO, 

Cláudi

a de 

Souza 

O papel 

do 

profissio

nal de 

Design e 

suas 

interface

s na 

Gestão 

de 

Design: 

Um 

Estudo 

de Caso 

2011 Objetivo 

geral 

estudar e 

compreend

er a 

atividade 

do 

profissional 

de design, 

almejando a 

melhoria 

dos 

processos 

de trabalho 

desses 

indivíduos 

nas 

empresas. 

Estudo para 

buscar 

melhorias no 

trabalho 

Revisão 

sistemáti

ca de 

caráter 

explorató

rio 

Para alcançar 

o objetivo 

geral, foram 

estipulados 

objetivos 

específicos: 

identificação 

da Gestão de 

Design no 

Brasil, 

analisar 

fatores do 

perfil do 

designer e 

realizar estudo 

de campo. 

PISSA

RA, 

Nuno 

Miguel 

de 

Matos 

Utilizaçã

o de 

Platafor

mas 

Colabora

tivas 

para o 

Desenvol

vimento 

de 

Empreen

dimentos 

de 

Engenha

ria Civil 

2010 Analisa-se 

as 

potencialid

ades já 

existentes 

nas 

aplicações 

informática

s. 

Identificar 

oportunidad

es para a 

utilização 

de 

ferramentas

. 

 

Análise de 

ferramentas. 

Análise 

de 

conceitos

; 

metodolo

gia 

interdisci

plinares 

e 

interativa

s. 

 

Procura 

analisar 

algumas das 

ferramentas 

existentes em 

termos de 

Building 

Information 

Modeling e 

Plataformas 

Colaborativas, 

aplicando-as à 

realidade atual 

da fase de 

formação de 

contrato. 

 

 

Fonte – Pesquisa realizada pelo autor, 2018. 

Por ter um papel importante para o embasamento 

da tese, optou-se por efetuar uma pesquisa bibliográfica 

extensa, na qual priorizou-se os artigos que contemplassem 

o foco da pesquisa. 
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Brocke et al (2008), aplicaram os princípios de 

usabilidade, na avaliação do desempenho do cenário móbile, 

de técnicos de TI, em relação à experiência de uso. 

Utilizaram uma abordagem multimétodo, com a 

combinação dos métodos quantitativos e qualitativos, que 

permitiu uma triangulação metodológica dos resultados da 

pesquisa empírica. Os dados, coletados nos estudos de caso 

foram combinados, apontando aspectos de desempenho 

positivo e o que precisava ser melhorado.  

Para Affonso (2017), o trabalho retratou a gestão de 

configuração em plataformas utilizadas pela comunidade 

Open Source Design - termo que refere-se a uma estratégia 

de inovação social, onde ocorre disponibilização de 

informações gratuitas, desenvolvimento compartilhado e 

livre. É explicado sobre a necessidade da criação de 

plataformas digitais para criação colaborativa, 

armazenamento e compartilhamento de dados. Dentre os 

resultados obtidos nesse estudo, indicou-se a necessidade de 

novos modelos de gestão para estruturar as plataformas 

digitais.  

Abordando fundamentos de Gestão de Design e 

serviço, Lauro (2014) afirma que para o desenvolvimento 

de uma rede integradora de serviços (sistema no qual 

prestadores de serviços e usuários se conectam trocando 

informações no intuito de obter benefícios) é necessário ter 
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um profissional que defina estratégias e visualize a 

complexidade dessa rede, ajustando o serviço para a real 

necessidade do usuário. A escolha da rede integradora de 

serviços deve-se por facilitar na rotina das pessoas 

otimizando o tempo e oferecendo mais opções de mercado, 

atendendo a lei da oferta e procura; por haver maior 

comunicação entre prestadores de serviço e cliente; por 

priorizar a mudança de hábito da população em prol da 

qualidade de vida. 

Dermachi (2011) propõe o desenvolvimento de 

uma estratégia destinada às empresas colaborativas para se 

posicionarem no ambiente externo e que se tornem 

competitivas e sustentáveis. Para que isso ocorra, é 

necessário adicionar a Gestão de Design e o design thinking, 

para que haja um sistema de produção do conhecimentos 

tácitos, explícitos, objetivos e implícitos, na qual, visa o 

aperfeiçoamento conceitual e colaborativo. Identifica-se, 

portanto, a importância da participação do agente de design 

no processo de produção do conhecimento para essas 

empresas. 

O ponto central da pesquisa de Bess (2011) é na 

elaboração de diretrizes para criação de ambiente virtual 

que opta por espaços colaborativos voltado para o ensino. É 

demonstrado a necessidade de criar novas estratégias de 

ensino, nas quais sejam capazes de incorporar as novas 
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tecnologias de informação e comunicação. É salientado que 

a interação do usuário com o ambiente virtual e a 

comunicação entre os usuários nas áreas colaborativas torna 

o aprendizado mais fácil e eficaz, pois ocorre o câmbio de 

informações. 

Convergindo com o mesmo tema, Martins (2010) 

fez um protótipo de uma plataforma colaborativa web-based 

(sistemas que pode-se operar em tempo real, desenvolvida 

para internet) com o objetivo de reunir pessoas que se 

identificam com o trabalho voluntário conhecer novos 

contratantes e efetuar troca de informações com a 

comunidade. Para fazer o protótipo, ele verificou sites que 

possuíam uma rede social de efeito colaborativo, estudou os 

layouts e fez um modelo, com base na melhor distribuição 

de conteúdo. Depois de pronto o produto, o autor verificou 

sua usabilidade aplicando um teste. Ao concluir a tese, 

verificou-se que é necessário estabelecer um grupo 

organizado de pessoas com formação em diversas áreas 

como na gestão, design e marketing para manter o fluxo da 

plataforma digital.   

Acrescenta-se, também, David (2015), que criou 

uma plataforma colaborativa online de troca de bens - quem 

tem para dar e quem precisa receber. O objetivo do estudo e 

do desenvolvimento do produto é para atender a demanda 

das organizações e população que prezam pelo serviço de 
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solidariedade social e assim, tenham possibilidade de se 

comunicar em tempo real, umas com as outras, através de 

colocação de pedidos na plataforma. É explicado o processo 

de desenvolvimento do projeto, na qual ocorreu em várias 

fases, desde o estudo prévio de plataformas colaborativas, 

métodos, construção da plataforma e disponibilização 

online. Foi colocado um contador de tráfego na plataforma 

para avaliar o nível de utilização e interação dos usuários. 

Salientando o domínio em teoria na área digital, 

Dias (2004) desenvolveu, teoricamente, a construção de um 

objeto de aprendizagem, utilizando ambientes online.  O 

autor destaca que as plataformas digitais são interfaces que 

utilizam da cognição e do social para o desenvolvimento de 

relações entre conhecimento e usuários. Portanto, a 

utilização de ambientes ou plataformas colaborativas 

digitais apresentam a possibilidade de desenvolvimento de 

aprendizagem numa perspectiva integradora dos contextos 

e atividades, utilizando o método e-learning por ser 

facilmente flexível e interativo. 

Modelar plataforma para servi-la em experimentos 

foi o que Rosa (2014) desenvolveu, juntamente com 

técnicas que poderiam contribuir com a aprendizagem ativa 

e colaborativa da eletrônica na área de engenharia 

microeletrônica, utilizando recursos tecnológicos 

alternativos de baixo custo para as atividades dos 
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professores e docentes. Conseguinte, criou-se duas 

plataformas virtuais experimentais com a finalidade de 

aprendizado, utilizando recursos tecnológicos como: 

webconferência, web colaboração, vídeos educativos, 

webcasting (criação de canais online de transmissão de 

vídeo ou áudio) e oficinas. Dentre as etapas que ele seguiu 

encontram-se: planejamento, desenvolvimento, 

modelagem, implantação e testes das plataformas. 

É imprescindível buscar melhorias nos processos 

de gestão empresarial. Visto isso, Libânio (2011) conduz 

uma análise que explora a atividade dos profissionais da 

área de design. A autora fala da importância da troca de 

informação e integração dos funcionários da empresa para 

efetuar o projeto em ação conjunta e colaborativa. Dentro 

de um projeto, é importante promover a atividade 

multidisciplinar, trabalhar de maneira flexível e integrada, 

pensando em maneiras diferentes para solucionar o 

problema. 

Pissarra (2010) analisou em seu estudo as 

potencialidades de utilizar plataformas colaborativas para a 

gestão de empreendimentos, já que o desenvolvimento 

dessas plataformas tem como objetivo a monitoração e 

controle em tempo real de um produto, usando a internet 

para possibilitar a realização de ações à distância, 
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facilitando a comunicação e promovendo a colaboração 

para atingir objetivos comuns.  

Para concluir, destaca-se que, todos os 

procedimentos da revisão sistemática foram desenvolvidos 

por apenas um pesquisador (a literatura orienta a 

participação de mais pessoas), com amplo viés de estudo, 

limitando de certa forma a análise mais detalhado, e uma 

abrangência maior do número de artigos, embora todo o 

protocolo formal tenha sido utilizado. 

 

 

 

 

 

 


