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A capa deste livro ndo vem pronta. A proposta é que um outro
leitor desenhe a sua capa utilizando o site

designlivre faberludens.com.br e envie para vocé um cdédigo, que
serd transferido para a capa, revelando o desenho exclusivo. Vo-
cé pode usar a capa acima como um rascunho antes de
transferir.
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Prefacio

< .

Se vocé é cinéfilo, com certeza ja teve curiosidade
de saber como foi feito um filme. Sabe quando
vocé assistiu a aquela cena que fez sua 'mente
explodir’, ao sair do cinema foi correndo para casa
e acessou algum buscador pelo 'making-of do
filme? Entdo, j@ pensou em ter essa mesma

curiosidade pelo design das coisas ao seu redor?

Imagine que bacana assistir um making-of do seu
telefone celular brilhante, do seu carro querido, ou
daquela poltrona tdo confortdvel. Saber por que foi
feito daquele jeito, naquela forma, com aquele
material. Entender por que vocé gosta tanto
daquele objeto e conhecer as pessoas que o

fizeram.

Imaginemos uma utopia, na qual vocé tem making-
ofs de tudo que deseja, ndo um making-of
comercial, desses que parecem mais uma



propaganda, mas algo préximo de um documentdrio
que leva ao pé da letra a traducdo de making-of ("a
feitura de”), mostrando todo os detalhes do
processo, sem segredos. Além de aprender mais
sobre o objeto, vocé poderia aprender também
sobre design, valorizando o trabalho de quem o fez.

Veja por exemplo, o objeto ao lado. Vocé ja viu um
desses? Caso ndo, tente adivinhar o que € isso.
Para qué serve? Porque foi feito desse jeito? Quais
sao seus componentes? Vocé dificilmente poderd
responder essas perguntas apenas vendo sua
imagem. Mas quando souber, vocé a imagem terd
um significado completamente diferente.

Isto € uma taca especialmente feita para servir
uma bebida chamada Kapeta, encontrada no litoral
do Sul brasileiro. O Kapeta é uma mistura de outras
bebidas, variando a composicédo de local pra local.
Esta taga foi feita com o recipiente do ingrediente
mais comum da bebida: a Vodka russa. A taca €






feita com a garrafa de Vodka cortada ao meio e
colada ao contrério. E feita assim para reaproveitar
o material de descarte e, ao mesmo tempo,
permitir o compartilhamento da bebida. A taca
avantajada serve uma mesa inteira.

Agora que vocé conhece um pouco mais sobre o
objeto, vocé pode aprecid-lo muito melhor. Pode
reconhecer a sustentabilidade da prdtica de
reciclagem, o papel social no entretenimento a
criatividade do empreendedor popular. O making-of
do produto te torna um consumidor consciente, ndo
s6 dos aspectos negativos do consumo, mas
principalmente dos aspectos positivos! O problema
€ que hoje em dia, esse conhecimento sobre o
produto ndo estd disponivel para os consumidores.

E bem comum entre os arquitetos, designers e
programadores a prética de desmontar brinquedos
para saber como funciona quando eram criangas.
Abrir aparelhos eletrénicos para descobrir de onde
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vem o som; pintar com canetinhas sem medo de
errar; montar cidades incriveis com massinha e
bloquinhos coloridos.

Mesmo que vocé ndo seja arquiteto, designer ou
programador, € provdvel que tenha feito isso em
algum momento de sua vida, porém, assim como a
maioria das pessoas, acabou perdendo essa
liberdade de experimentar. A curiosidade acaba
sendo tolhida, deixando em seu lugar bloqueios e
medos. Estes, quando se espalham pela sociedade,
ganham formas oficiais como, por exemplo, a

guerra de patentes e dos direitos autorais.

Anos atrds, era comum saber trocar uma tomada,
arrumar um chuveiro, tricotar uma blusa ou
concertar o carro. Hoje, desconhecemos totalmente
o processo de fabricacdo, a planta-baixa, e até
mesmo a receita daquele bolo. E preciso recuperar
esse contato com as coisas.

O making-of pode ser um primeiro passo. Ao invés



de ser considerado um extra de pouco valor, uma
das propostas deste livro é transformar o making-of
em parte integral do produto. Um making-of que se
crie enquanto se faz o produto, na esperanca de
uma vez langado, o produto possa ser continuado
por quem deseje. As idéias sobre o produto véo se
acumulando e se espalhando, promovendo uma
inovacao coletiva e ndo somente pontual.

E isso que esperamos com este livro: a proliferacao
de projetos livres e abertos, promovendo a inovagéo
social. Para comegcar, eis que apresentamos o
making-of do prdprio livro.
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(IN)DEFINIGAO DE DESIGN LIVRE

Definir tem suas vantagens. E seus problemas. Se definir & parar um conceito no
tempo, impedindo sua transformago, entdo a definigao de Design Livre s6 poderd ser
uma anti-definigdo. Do contrério, podemos dizer que:

Design Livre & um processo colaborativo orientado  inovagéo aberta.

Claro que essa definig&o & puro pleonasmo. Todo processo de design & colaborativo.

Néo existe produgdo individual", desligada da sociedade. O Design Livre é aberto,
como todo design. N&o h maneira de ocultar o design em sua totamente, de outra
maneira, ele no seria consumido, acessado, tocado, usado.

Na definigao acima, o principal argumento de definig&o do Design Livre esté na
palavra processo, na preocupagdo com o projeto durante o projeto, e ndo apenas um
pressuposto do pmduto 0 foco nzo e que o produto do processo de design seja

&0 deve estar no processo.

O termo open design apareceu pela primeira vez em 1999, com a fundagéo da Open
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Como este livro foi feito

"Caminhante, ndo hd caminho. Se faz caminho
ao andar”” (Antonio Machado)

Este livro foi escrito em uma semana, entre 9 e 14
de janeiro de 2012, utilizando a metodologia de co-
laboracdo dgil Book Sprint (booksprints.net). Para
ser coerente com as ideias do livro, todos as pes-
soas ligadas a comunidade Faber-Ludens foram
convidados a participar do livro. O chamado foi fei-
to via lista de discussao, Facebook, Twitter e outras
redes sociais.

Foram utilizados trés espacos para colaboracédo: o
escritério do Instituto Faber-Ludens em Curitiba, a
plataforma corais.org e a ferramenta de video-con-
feréncias bigbluebutton.org, ambos Software Livre.
Vdrias pessoas passaram por esses espacos e Co-



laboraram em diferentes partes do livro, dando opi-
nides por vezes divergentes, mas na maioria dos
casos, convergentes.

O escritério ofereceu um ambiente acolhedor para
experimentagdes e discussdes rdpidas, tendo suas
atividades transmitidas via BigBlueButton. Os parti-
cipantes no escritério colaboravam em textos online
no Corais, usando a ferramenta de edicdo em tem-
po real etherpad.org. Mesmo quem nao pode vir
presencialmente até o escritério pode participar da
redacdo e edicdo do livro.

Os escritos foram desenvolvidos a principio em um

= n

tnico documento, o "Rascunhao”. Aos poucos ele foi
desmembrado por assuntos e tipos em novos do-
cumentos colaborativos para serem desenvolvidos
isoladamente. Quando um texto era considerado
"consolidado”, ou seja, jd havia deixado de ser um
rascunho, ele migrava para o Blog, que também foi

alimentado com novidades e videos que resumiam
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o trabalho feito em cada dia. Também foram pro-
duzidos textos com cardter literdrio e poemas,
inspirados na Poesia Concreta. O texto que mais se
desenvolveu foi intitulado "O que é Design Livre”,
onde o texto base desse livro tomou forma.

Para otimizar a producdo de novos textos, utiliza-
mos uma técnica chamada carinhosamente de "CX’,
uma homenagem ao mestre inspirador Chico Xavier,
que consiste em uma pausa de concentracdo de 5
minutos seguida de 15 a 20 minutos cronometra-
dos de intensa producdo e colaborativa em um
espago comum. O CX é a apropriagdo da comuni-
dade Faber-Ludens do Método Pomodoro de gestao
do tempo. Com ela, conseguimos coletar uma gran-
de quantidade de material para o livro rapidamente.

O trabalho foi realizado em ciclos continuos de re-
visdo e adequacdo dos textos. O processo se
readequava a cada dia, em uma reorganizagdo con-
tinua do “"como fazer” Por fim, o texto foi

7



diagramado com o software livre Scribus, utilizando
as seguintes fontes livres disponibilizadas no site
openfontlibrary.org

News Cycle
Designosaur
lerotica

A plataforma de colaboragdo Corais guardou os
rastros de toda essa colaboracdo, permitindo que
qualquer interessado em escrever um livro utilizan-
do essa mesma metodologia veja como foi feito. La
€ possivel realizar o download de todo o material
do livro: o texto (em formato PDF e outros forma-
tos para visualizagdo online), sua diagramacao (em
formato Scribus), todas as imagens utilizadas (em
formato PNG) e a documentacdo do processo de
trabalho (em imagens, textos, discussoes e videos).
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Corais é uma plataforma integrada de colaboragao
em projetos de design baseada no software livre
Open Atrium (que, por sua vez, é baseado no Dru-
pal) criada pelo Instituto Faber-Ludens para servir
como base e referéncia de ambientes para desen-
volvimento de projetos de Design Livre.

O projeto deste livro, incluindo textos e imagens
produzidas, estdo licenciados por Creative Com-
mons 3.0 (veja ficha catalogréfica), o que significa
que qualquer pessoa pode utilizar este material pa-
ra outros fins ou até mesmo modificd-lo, contanto
que redistribua o que fizer a partir dele usando a
mesma licenca e mencione-se os devidos créditos.

Acesse o site deste livro em
designlivre faberludens.com.br e participe com, pelo

menos, um comentdrio dizendo o que achou do

livro ;)
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O plano

Design é um desses termos que vem alargando seu
significado progressivamente nas Ultimas décadas.
Hoje em dia, estratégia de negdcios € design,
organizacdo de informagdes € design, decorar
ambientes é design, cortar cabelo é design... tudo
virou design!

Ao invés de tentar conter o alargamento e censurar
a utilizacdo do termo “design” para qualquer coisa
que ndo seja um projeto profissional, a proposta
deste livro é ajudar a compreender porque as
pessoas estdo se apropriando do termo e
potencializar o que elas podem fazer com isso.

Se as pessoas dizem que design € tudo isso,
porque defender que design € menos do que isso?

Por que restringir a um tipo especifico de design,
se podemos perceber similitudes entre as
diferentes interpretacdes do termo? Talvez o termo
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“design” esteja se expandindo porque o prdprio
Design como drea do conhecimento humano esteja
também se expandindo. A presenca do design na
sociedade estd sendo cada vez mais percebida e
repensada por outras dreas, design estd sendo
entendido como uma das dreas capazes de lidar
com a complexidade da vida moderna; a unidade na
diversidade de fundamentos que alicercam o design
tornam-o plenamente inclusivo e, a0 mesmo tempo,

coerente.

Design, em sua esséncia, é sobre fazer planos.
Existem basicamente trés tipos de planos:

PLANO FECHADO

comeco @ —p @ fim

meio
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Um plano fechado tem comeco, meio e fim
definidos. O comeco € uma intencdo que se
concentra num objetivo. Os meios sdo escolhidos e
desenvolvidos para atingir o objetivo. Nao se
questiona o meio, desde que leve ao fim. Na
verdade, no plano fechado, o meio € irrelevante e o
fim é igual ao comeco. O plano ndo muda enquanto
é executado. O resultado ndo é compartilhado, ndo
serve a outros fins. E como um projeto sigiloso de
desenvolvimento de novos produtos que, ndo dando

certo, termina engavetado.

PLANO ABERTO

/o
comeco \»‘0 fins
meio o

O plano aberto comega com uma pergunta. Pode

nédo se saber exatamente onde se quer chegar com
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o plano. O plano em si € desenvolvido em sua
execucdo. A pergunta ndo é direcionada a algo ou
alguém, € uma pergunta aberta. Qualquer pessoa
pode respondé-la, porém, a pergunta inicial deve
ser respondida, mesmo que sejam muitas as
respostas. O importante para o plano aberto é que
o resultado do plano sirva aos varios fins. A Ciéncia
trabalha com esse tipo de plano.

PLANO LIVRE

come¢gos

fins g.> _/4-/4- O continuidade
meio

O plano livre comeca pelo fim, ou melhor, pelos
fins. Pelos fins atingidos por outros projetos, pela

24



reacdo as limitagbes impostas por eles, por suas
falhas e frustracdes. E uma espécie de trabalho
terapéutico onde as intengdes sdo repensadas
constantemente. O meio € fundamental, pois ndo ha
fim para o plano livre. O plano é continuar sempre,
sem objetivos definidos. Ao invés de fins, o
resultado de um plano livre sédo vdrios comegos,
varios outros planos que surgem a partir deste.
Planos que, por sua vez, podem ser fechados,
abertos ou livres.

000

Esses tipos de planos sdo descri¢des genéricas que
ndo acontecem de fato isoladamente. Planos de
diferentes tipos se cruzam; comegam e ndo
terminam; terminam e ndo comecam. As pessoas
fazem planos em situacdes especificas e seu fazer
muda de acordo. Por isso, design é definido de
diferentes maneiras.

25
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O movimento

O termo "open design” apareceu pela primeira vez
em 1999, entendido como o design cujos criadores
permitem sua livre distribuicdo e documentacéo,
além de modificacdes e derivacdes - uma definicdo
semelhante do modelo do software livre. Seus
autores, da ONG Open Design Foundation, vislum-
braram um caminho para promover um método
alternativo para o design e o desenvolvimento de
tecnologia, a partir da livre troca de informacdes
sobre design.

O recente langamento do livro "Open Design Now"
chamou a atencdo para a importancia do assunto
em uma audiéncia mais ampla de profissionais,
estudantes, criticos e entusiastas. O pesquisador
italiano Massimo Menichinelli, fundador do projeto
OpenP2Pdesign.org, escreveu uma série de artigos
intitulados "Open Design is Going Mainstream Now”
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que mostram como € sintomdtico o surgimento de
plataformas de projetos, como OpenlDEO e o
FrogMob, que permitem que pessoas participem
diretamente nos projetos de design destas
empresas, de concursos como (Un)limited Design
Contest e de iniciativas de colaboracdo e
compartilhamento de conhecimento, como Droog e
Design for Download. Junto a esta movimentagao,
temos novas ferramentas como as impressoras 3D,
placas Arduino (hardware livre) e as novas
possibilidades geradas a partir do acesso a

informacéo.

Atualmente, propostas em torno das iniciativas de
Open Design aparecem pelo mundo todo. No Brasil,
temos o Design Livre, iniciativa experimentada em
espagos como Instituto Faber-Ludens, Corais.org e
LetsEvo. Este livro que vocé estd lendo sinaliza
uma exposicdo de ideias que vem sendo
desenvolvidas nos dltimos anos.
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(IN)DEFINIGAO DE DESIGN LIVRE

Definir tem suas vantagens. E seus problemas. Se
definir é parar um conceito no tempo, impedindo
sua transformacdo, entdo a definicdo de Design
Livre s6é poderia ser uma anti-definigao.

Desien LIURE € UM PROCESSO COLABORATIUO
ORIENTADO A INOUACAD ABERTA.

Isto € puro pleonasmo. Todo processo de design €
"colaborativo” N&o existe producdo 'individual”,
desligada da sociedade. O Design Livre € aberto,
como todo design é em algum nivel. Nao hd
maneira de ocultar o design em sua totalidade, de
outra maneira, ele ndo seria consumido, acessado,
tocado, usado. O que pode ser “escondido” €
justamente a maneira de faze-lo.

Na definicdo acima, o principal argumento de

29



definigdo do Design Livre esta na palavra processo, na
preocupacdo com o projeto durante o projeto, e nédo
apenas um pressuposto do produto. O foco nédo €
apenas que o resultado seja aberto, mas que a
colaboragéo esteja integrada no processo.

30
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As propostas

Até aqui, oferecemos uma discussdo conceitual pe-
sada, sem mostrar muitos exemplos. Muitas
propostas foram levantadas, mas reconhecemos
que nem todas sdo vidveis no momento. Nas proxi-
mas paginas, mostraremos as propostas que o
Design Livre defende que ja estdo sendo implemen-
tadas, em vdrios lugares do mundo.

Estas propostas ndo esgotam as possibilidades do
Design Livre, mas estdo aqui apenas para mostrar
que é possivel desenvolver projetos préticos e lu-

crativos com Design Livre.
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J€NSIBILZAR PARA O CONSUMO
onsaenTe.

PORQUE

Consumidores podem tomar melhores decisdes
quando tém informagdes sobre a origem do
produto

COMO

Rétulos  mais  descritivos e manuais com
informacdes sobre a origem do material, pegada de
carbono, processo de concepgéo e fabricagdo

EXEMPLOS

A ONG Carbon Print mensura o impacto ambiental
de produtos pela pedaga de carbono.
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ENTREGAR PROJETOS (OM
DOCUMENTACAO APROPRIADA.

POR QUE

Documentacdo € Util para fazer modificacdes ou
manuten¢ao enquanto se usa.

COMO

Utilizar ferramentas colaborativas que capturem o
raciocinio sobre o design durante a colaboragéo.

EXEMPLO

Jensen Harris, o designer por trds do Microsoft
Office 2007, publicou um blog contando como foi o
processo inteiro de concepgdo, permitindo que as
pessoas comentassem e interferissem no design.
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MSDN Blogs > Jensen Harris: An Office User Interface Blog > The Feature Bob Invented
The Feature Bob Invented

@© |iensenh 24 Jan 2006 10:00 AM | 0 29
[ ]

It was a cold winter afternoon early in 2004, and we were in the midst of doing some of the first
usability tests with a working, clickable prototype of the Ribbon. (Prior to that, most of our prototypes
had been paper-based.)

This particular prototype was put together in PowerPoint as a fairly inexpensive way to mock up a
basic Ribbon and to see whether people got the concept. Basically, we put a picture of each tab of the
Ribbon in a separate slide in the PowerPoint deck. We turned off the "click to advance" functionality
for each slide, and then drew a nearly transparent square around each tab of the Ribbon. Each of
these squares was hooked up to an action so that clicking on them advanced to the slide that revealed
the picture of the tab you were clicking on.

In this way, we were able to simulate a tabbed user interface just by drawing 8 or 10 pictures. None of
the commands within the Ribbon really worked in these early prototypes; we just would watch and
listen to see where they clicked within the tab.

> J

The Ribbon is made up of tabs (click to view full picture)

Anyway, this afternoon our subject came in to the usability lab. | don't remember his name; I'll call
him "Bob." Middle-aged and friendly, he was one of our least experienced test subjects, yet he caught
on to the Ribbon paradigm quickly. Soon, he was finding the target features faster than anyone in
previous tests, zooming from tab to tab as efficiently as we could imagine. Especially when he was
asked to find features repeatedly (to test the learnability of the design), Bob was able to whisk to his
target tab and acquire the requested feature extremely fast.

My colleagues and | were back in the usability control room, watching Bob's performance on TV, so we
couldn't see exactly what he was doing with the mouse. But we could tell something was up.

So, after the test, the usability engineer started the debrief with Bob, asking how he liked what he
used.

"Great!" he replied. "I especially love the way you can use the scroll wheel of the mouse to riffle
through the tabs; it's so fast and easy!"

All of a sudden, we realized what had happened. Although we turned off the "click to advance™
functionality in PowerPoint, it still has a built in behavior in Slide Show mode whereby scrolling the
mouse wheel one tick advances your show by one slide. Reversing it takes you back by one slide.
Because we had each of the Ribbon tab pictures in order in the slide deck, Bob was able to use the
scroll wheel to browse through and acquire any tab he wanted. This was a totally unintentional and
coincidental feature of the prototype, yet it was Bob's favorite part of the new Ul.
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SUPORTAR MANUTENCAO.

POR QUE

Os servigos oficiais de manutengdo sdo caros para
as empresas e frustrantes para os consumidores.

COMO

Manuais mais completos, comunidades Faca-Vocé-
Mesmo.

EXEMPLO

O website iFixit oferece tutoriais ilustrados de
como desmontar e montar equipamentos Apple,
permitindo a substituicdo de qualquer pega.
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APRoUEITAR 0 FACA-Uoce-Mesmo.

POR QUE

Aumenta o vinculo emocional com o produto, a
sensagao de posse.

COMO

Manuais de montagem, tutoriais de customizagao,
competicdes e feiras.

EXEMPLO

A IKEA ndo monta os mdveis que entrega. Fica a
cargo do consumidor montd-los, mas ela fornece
bons manuais e suporte telefénico.

40



Ll



CustomizAr €m MASSA.

POR QUE

A demanda por identificacdo dos consumidores
estd se tornando cada vez mais diversa.

COMO

Oferecer aplicativos para o consumidor simular a
combinagdo de varidveis de producao.

EXEMPLO

O NikelD permite escolher as cores de cada parte
do ténis, materiais e até escrever uma palavra.
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ConuibAR 0S5 USUARIOS A PARTICIPAR
00 DESIGN.

POR QUE
Cria comunidades em torno de produtos.
COMO

Caixa de sugestdes, plataformas de crowdsourcing,
oficinas de design participativo.

EXEMPLO

O website Quirky permite que as pessoas
contribuam com idéias para novos produtos e
recebam participagdo nos lucros propocional ao
grau de envolvimento com o projeto. Junto com o
produto vai também um video de como foi feito.
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INCENTIVAR GAMBIARRA € ADAPTACAD.

POR QUE

As pessoas tem necessidades emergentes que nao
podem ser previstas pelo projeto inicial.

COMO

Modularizar, adotar  padrées, monitorar  as
adaptacdes feitas pelos usudrios.

EXEMPLO

Bug Labs € uma plataforma que oferece
componentes que se combinam para formar
telefones, videogames, tocador de mdsica ou
qualquer outra aplicacéo.
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COMPARTILHAR CODIGOS-FONTES

POR QUE

Estender alcance de influéncia, transparéncia
politica.

COMO
Oferecer repositérios de cddigos.
EXEMPLO

A Designoteca brasileira permite compartilhar
arquivos CAD de produtos ou pecas de produtos. E
possivel verificar também que fornecedores séo ca-
pazes de produzir as pegas.
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Designoteca

Longboard LongHill

‘e Ramon Fernandez
i Publicado em 10/01/2012 &s 09:55h.

Sobre o design:

Esse longboard foi projetado para uma melhor performance na
modalidade - Longboard Downbhill Slide - cujos participantes devem
utilizar skates com no minimo 40 polegadas e descer a ladeira
realizando as mais diversas manobras possiveis.
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PRODUZIR LOCALMENTE.

POR QUE

Boa parte dos custos e impacto ambiental se déo
pela dispersao geografica da cadeia produtiva.

COMO

Mdquinas de producdo em pequena escala ligadas

em rede
EXEMPLO

O FabLab Amsterdam, mantido pela Waag Society,
faz parte de uma rede internacional de espacos
para impressdo 3D, corte a laser e prototipacéo de
eletronicos criada pelo MIT.
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FINANCIAR AMADORES.

POR QUE

Amadores ndo estdo sujeitos aos formatos
padronizados de mercado e podem trazer novas
idéias

COMO
Incentivosgovernamentais,concursos,crowdfunding
EXEMPLO

No Catarse, um amador pode criar um projeto e
receber financiamento de seus amigos, que se
juntam botando cada uma pequena quantia.
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Porta-laptop planificavel

Um projeto de Fibra Design

248

Pessoas ja apoiaram

RS 23.102

Atingidos de R$ 19.800

o)

Segundos restantes

ESTE PROJETO FOI BEM-SUCEDIDO E FOI FINANCIADO
EM 21/06/2011

QUEROABDIABIESTE EROJETO)
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A importancia do Software Livre

Quando se fala em Software Livre, logo vem a cabeca
0 projeto Linux, um sistema operacional que pode ser
instalado gratuitamente no seu computador. Mas
Software Livre ndo sdo apenas programas gratuitos.
Software Livre é um modo de produzir software que
pode gerar ou ndo ferramentas gratuitas. Ser "gratis”
ndo é seu principal objetivo, mas sim garantir 4 ou-
tras liberdades fundamentais:

w A liberdade de executar o programa, para qual-
quer propdsito

w0 A liberdade de estudar como o programa funciona
e adapta-lo para as suas necessidades

w0 A liberdade de redistribuir cépias de modo que
vocé possa ajudar ao seu préximo

wo A liberdade de aperfeicoar o programa, e liberar
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0s seus aperfeicoamentos, de modo que toda a
comunidade se beneficie deles

Um dos fatores que contribuiram para a difusdo do
movimento de Software Livre foi a abertura da
Internet para além das fronteiras militares e
universitdrias. Os projetos de Software Livre se
apropriaram da rede para distribuir e convocar
voluntdrios a contribuir. No caso do Linux, a partir
de um cddigo inicial elaborado por Linus Torvalds,
milhares de programadores espalhados pelo mundo
e conectados pela Internet desenvolveram um
sistema operacional extremamente robusto, capaz
de competir com os produtos de grandes industrias
de software.

Analisando o fenémeno, Eric Raymond sugere a
metdfora da catedral e do bazar para diferenciar o
modelo de desenvolvimento da inddstria tradicional
e dessas redes de colaboradores voluntdrios.

O modelo “"catedral” consiste em subdividir as
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tarefas de programacdo do sistema entre um
nimero limitado de programadores, reduzindo ao
méximo os cargos que teriam a visdo geral do
sistema para, dentre outros motivos, assegurar a
sigilosidade comercial do projeto.

O modelo "bazar” era exatamente o oposto: langar o
conceito do produto o mais breve possivel, mesmo
que incompleto ou com falhas e abrir seu cddigo-
fonte para que qualquer pessoa pudesse contribuir
diretamente ao projeto usando as ferramentas de
comunicacao pela Internet.

O Software Livre inaugurou uma nova forma de
producdo. Entretanto, seus produtos geralmente séo
elaborados com maior foco em conseguir desenvol-
ver suas funcdes do que no real usoque serd feito
delas. De certa maneira, o ideal expresso € que o
usudrio destes produtos também seja um progra-
mador, ou entdo que venha a se tornar um. Para
quem nao faz parte desta comunidade, s6 € possi-
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vel participar dela sabendo ou aprendendo a escre-
ver cddigos. Para quem jd faz parte, € criada uma
barreira que impede que outros conhecimentos se-
jam  aproveitados, resultando na perda de
contribuicdes de pessoas que simplesmente nao

conseguem se aproximar.
PARTICIPAGAO DE USUARIOS

No design, especialmente em domihios da comuni-
cacdo e da interatividade, € senso comum
reconhecer a importancia dos “nao-designers’, ge-
ralmente caracterizado na figura de "usudrio”. Incluir
estes no processo de desenvolvimento € fundamen-
tal. Diferentes metodologias de design atuam com
graus de aproximacdes diferentes com o usudrio.
Este, que é considerado um n&o-designer, um nao-
desenvolvedor, €, enfim, a razdo de se desenvolver,
de se projetar. Desta mesma forma, Design Livre

assume a importancia de se incluir também neste

59



processo de participagdo do software o usudrio
que ndo programa, entendendo que o Software Li-
vre ndo se restringe a software.

No Software Livre, a colaboragédo gira em torno do
cédigo-fonte de programacdo, especificado numa
linguagem objetiva compartilhada e aceita por to-
dos os colaboradores. Quando passamos ao Design
Livre, a questdo do compartilhamento € mais difu-
sa, pois ndo existe uma linguagem capaz de dar
conta da multiplicidade de significados num siste-
ma limitado.

As comunidades de Software Livre desenvolveram
métodos e ferramentas muito eficientes para
compartilhar cddigos de programagédo, porém, as
interfaces dos softwares desenvolvidos desta forma
costumam ser dificeis de usar para usudrios nao
envolvidos nesse processo. Ndo se sabe muito bem
como trabalhar o design no Software Livre, pois a
dindmica de desenvolvimento € diferente.
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O design no software proprietdrio se baseia em
pesquisas com usudrios presenciais e decisOes
centralizadas. Isso ndo funciona em Software Livre,
quando o  desenvolvimento €  distribuido
geograficamente e assincrono. Por esta e inimeras
outras distincdes, estas comunidades tem se
mantido distantes.

O Design Livre busca caminhos para aproximar a
comunidade de design da comunidade de desenvol-
vedores de Software Livre, entendendo que os
desafios para que isto aconteca ndo se resumem a
questdes puramente "técnicas” O acesso de dife-
rentes comunidades ao Software Livre € benéfica
em diversas formas, um exemplo foi da aproxima-
cdo entre Direito e Tecnologia da Informacgdo. O
conhecimento profundo sobre cédigos e programa-
cdo daqueles resultou no encontro de brechas
legais que ajudaram a garantir a efetiva liberdade
do Software Livre.
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Nao é uma questdo de "colocar design” no Software
Livre. Existe design em todos os projetos de
Software Livre. O que nem sempre hd é o exercicio
de pensamento projetual sistemdtico. Também nao
€ uma questdo de apenas existirem designers em
projetos Software Livre, e esperar que dali resultem
softwares livres mais féceis de usar. Softwares li-
vres usdveis podem simplesmente desencorajar
pessoas a querer ir a fundo no software, e melhora-
los, e aceitando-os como estdo, sem trabalhar sua
capacidade de transforma-los. E preciso disseminar
uma cultura de design consciente.

FERRAMENTAS LIVRES

O design livre, antes de ser Design Livre, era enten-
dido como design com software livre. O termo era
utilizado para designar eventos, concursos e desafi-
0s que incentivavam e disseminavam a pratica do

design utilizando software livre. Com o Design Livre
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buscamos mostrar como o design ndo se torna li-
vre s@ por usar ferramentas livres, mas precisa de
ferramentas livres para garantir sua liberdade. Se
assim nao for feito, como espera-se que as pessoas
tenham acesso as fontes se ela ndo possuirem as
licencas dos programas proprietdrios? Esse € o
"softwarecentrismo”: tendéncia em menosprezar a
diversidade de ferramentas disponiveis, acreditando
que todas as outras pessoas possuem, usam (ou
deveriam usar) o mesmo software que ela.

A utilizacdo de software livre ainda causa polémica
entre designers. Alguns acham impossivel, uma
utopia. Outros consideram anti-profissional, uma
perda de tempo. Contrariando esta perspectiva, vé-
rios pioneiros buscaram atrair interesse e
disseminar conhecimento sobre a prdtica de design
com Software Livre, mostrando como uma pessoa
pode utiliza-los para fazer trabalhos de qualidade,
superando inclusive aqueles que utilizam ferramen-
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tas proprietarias.

Design Livre, entretanto, ndo é a mera utilizagdo de
ferramentas de cddigo aberto na execugdo de
projetos. Embora elas sejam de fato utilizadas e
preferidas quando possivel, a proposta do Design
Livre € abrir o processo de desenvolvimento de
software e hardware para todo tipo de usudrio. E
tdo importante abrir o processo quanto o cddigo-
fonte, que € o resultado deste processo.

Abrir o processo significa que existe a possibilidade
de participacdo em varios niveis. Uma pessoa pode
colaborar com cddigos de programacdo, porém,
outra que ndo tem conhecimento para tal, pode
participar da elaboracdo dos fluxos de interagéo, do
layout das interfaces, da definicdo de novas
funcionalidades. Usando aplicativos web e arquivos
abertos, € possivel habilitar a colaboracdo em
aspectos que vao além do cddigo de programacéo.

Nao hd software intuitivo. Tratando especialmente
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de softwares proprietdrios, como os que sdo comu-
mente utilizados por designers, basta ver o primeiro
contato de um iniciante para ver que nado sdo nada
faceis de aprender. O famoso "flanelinha de mouse”
que os designers tanto odeiam reflete esta proble-
mética: dominar estas ferramentas exige préatica e
conhecimento. Nao é o software que se adequa a
partir do conhecimento do seu usudrio, mas o con-
trario, forcando muitos a desistirem da empreitada.
E preciso (re)construir suas préprias ferramentas
para que, assim, sejam realmente suas.
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O caodigo do design

¢

O cddigo € um filtro pelo qual as expressdes dos
participantes do processo adquirem existéncia pro-
pria, tornando-os compartilhdveis. A expressdo em
linguagem natural do sujeito € codificada numa lin-
guagem delimitada que facilita seu armazenamento.
Quando o participante recebe uma expressdo de
um outro participante, ele pode abri-la e continuar o
trabalho, mas precisa usar o mesmo cddigo para

compreendé-la.

Na pratica de design sé@o usados diversos cddigos:
escrita técnica, grids visuais, cromias, templates e
outros. O problema é que nem sempre os cédigos
sdo capazes de expressar tudo o que é necessdrio
para haver comunicacdo completa. Os cddigos do
design encontram-se ainda em fase embriondria,
carecendo de sistematizacao e ferramentas apropri-

adas para trabalhar com eles.
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Uma das propostas do Design Livre é desenvolver
o cddigo do design além do processo tradicional
onde os cdédigos servem basicamente para gerar a
documentacdo e anotacdes das decisbes finais do
projeto. Aqui o cddigo torna-se um ponto chave,
funcionando como uma espécie de rastro do pro-
cesso e permitindo que ele seja refeito,
redesenhado, reescrito.

Esta é uma necessidade de comunicagdo: do desig-
ner com outro designer, com quem desenvolve e
produz, com quem necessita do design. Os cddigos
devem possibilitar o mihimo para habilitar a cola-
boracdo. Ndo hd a necessidade de fazer uma
maquina compreender design. Enquanto as pessoas
estiverem participando do processo, podemos con-
tar com a capacidade de ler entrelinhas.

Precisamos desenvolver ferramentas que permitam
essa ambiguidade na comunicacé@o sem, no entanto,
descartar as vantagens produtivas da organizacao
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sistemdtica. Estruturas eficientes que possam ser
usadas sem dificuldades, mas que possam ser
abertas e modificadas caso haja uma quebra no
fluxo comunicativo. O importante € saber lidar com
essa quebra, pois acontecerd inevitavelmente. A
fluidez no processo criativo depende de uma série
de conceitos que deixam detalhes de lado para per-
mitir concentrar-se no todo.

Contudo, detalhes deixados de lado terdo que ser
reconsiderados. A maquina vai parar e caso nao se
saiba como consertar, a maquina se torna uma cai-
xa preta.

A metéfora da caixa preta € utilizada para exempli-
ficar processos onde se coloca algo de um lado
(input) e se recebe 0 que aparece na saida (output).
Vocé nao sabe e ndo pode saber o que acontece ali
dentro. S6 tem acesso as entradas e safdas. Um
exemplo: vocé aperta um interruptor e uma luz
acende. Tudo fica bem, a ndo ser quando acontece
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um problema e ao apertar o interruptor a luz nao
acende. Entdo se percebe que para a luz acender
nédo basta apertar o interruptor. H4 uma conta que
pode nao ter sido paga, hd uma empresa que pode
estar com algum problema, ha uma hidrelétrica que
pode estar sem dgua. E € af que comega a surgir a
pergunta: como isso realmente funciona?

O Software Livre busca libertar os usudrios da cai-
xa preta. Entretanto, mesmo abrindo as caixas,
temos outros cddigos e questdes ndo-codificdveis
que estdo além dos cddigos de programacédo do
software, como a emocdo, cultura, politica, que
também fazem parte do processo. Assim, um cddi-
go aberto pode ser também uma caixa preta, se o
processo de desenvolvimento dele for uma caixa
preta.

Por que o processo de design precisa acontecer de
modo obscuro? Existem questdes que ninguém de-
veria saber? O Design Livre permite a abertura do
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processo de criacdo na sua madxima transparéncia
e, ainda, que o controle seja feito por todos. Ele
ndo é um projeto estagnado, é projeto-vivo que po-
de ser alimentado para crescer e gerar uma prole
com parte do seu DNA. O Design Livre é adaptdvel,
basta o esforco da comunidade interessada para
que ele ocorra. Diferentemente do Software Livre,
onde os projetos fork sdo desvinculados do projeto
principal, no Design Livre, os forks sdo o objetivo
principal. Eles sdo o vinculo verdadeiro que existe
entre o projeto e realidade, demonstrando que al-
guém tomou considerdvel esforgo para transformar
o projeto em outra coisa, mudando inclusive sua

ideologia de base.
METADESIGN

Mas, afinal, que tipos de conhecimento, além da pré-
pria experiéncia prévia, sdo necessdrios para a efetiva
participacdo de uma pessoa no processo de design?
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Joan Ernst van Aken apresenta trés categorias de co-
nhecimento geral de design:

w0 Conhecimento de objeto: representa os conheci-
mentos sobre as caracteristicas e propriedades
dos artefatos e seus materiais.

w0 Conhecimento de realizacdo: sdo os conhecimen-
tos sobre os vdrios processos fisicos a serem
utilizados para fabricar ou construir os artefatos
projetados.

w0 Conhecimento de processo: consiste nos conheci-
mentos sobre as caracteristicas e propriedades
dos processos de design, que podem ser utiliza-
das para produzir um novo processo de design.

Os objetos, obviamente, sé oferecem os conhecimen-
tos de objeto. Sdo necessdrios meta-objetos, coisas
que nos ajudem a entender os objetos. Outra proposta
do Design Livre € abrir essas meta-coisas para o
aprendizado, adaptacédo, colaboracdo e subvers&o. Cri-
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ar suas préprias ferramentas de trabalho a partir do
préprio trabalho. Dois exemplos contrastantes: o cal-
cado de borracha criado pelos seringueiros do Acre e
a sanddlia Crocs fabricada nos Estados Unidos. O cal-
cado brasileiro foi uma inovacdo pelo menos 100
anos antes da Crocs, mas ndo teve o impacto deste
lltimo, e acabou sendo um calcado barato para quem
ndo podia comprar sapato de couro.

Nao se espera que o trabalhador bragal, que o
usudrio pense fora da caixa, entretanto, designers
dificilmente conseguem superd-las também. Existe
uma série de caixas que restringem o design: me-
todologias, ferramentas, principios, tendéncias,
estilos. O designer trabalha dentro das caixas a
maior parte do tempo, escolhendo dentre opgdes
de cores e tamanhos.

Uma frase de David Freeman, escritor de roteiros
para games, ilustra bem essa possibilidade: "Encon-
tre o cliché e entdo jogue-o fora” E preciso saber o
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¢

que € normal para ser inovador. Ndo é uma ques-
tdo de pensar fora da caixa; inovagdo € repensar a

caixa.

Pensar a caixa é repensar o design. E ir do design
ao metadesign, tal como ir da linguagem a metalin-
guagem: a linguagem que fala da linguagem. O
design do design. Existem duas grandes teorias no
Brasil sobre metadesign.

A primeira é apresentada no livro Metaprojeto, de
Dijon de Moraes. Baseando-se na tradicdo de Meta-
progetto italiana, Moraes propde que o estudante
de Design faga um estudo preparatdrio antes de
iniciar o projeto, levantando todas as informagdes
necessdrias para um projeto consciente das possi-
bilidades. O livro apresenta de forma inequivoca o
metaprojeto como uma fase anterior e separada do
projeto.

¢

A segunda abordagem € desenvolvida por Caio
Vassdo no livro Metadesign. Vasséo coloca a ques-
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Metaprojeto ~ METADESIGN

(Dilon de Moraes) \

DESIGN

Arquitetura Livre  METADESIGN

DESIGN

tdo do Metadesign numa perspectiva abrangente,
como a tendéncia geral de formalizagdo da socie-
dade. Preocupado com o empobrecimento da
experiéncia da vida numa sociedade totalmente
projetada, Caio propde a Arquitetura Livre. A Arqui-
tetura Livre ndo rejeita o Metadesign, mas
recomenda que o Metadesign seja revisto constan-
temente.

Sua tese sobre Arquitetura Livre é uma das princi-
pais referéncias para o Design Livre. Ao invés de

77



abordar o Design como um processo abstrato ou
uma habilidade do invididuo, Caio desenvolve a no-
céo de projeto coletivo. Isso torna suas idéias muito
mais interessantes para fundamentar projetos em
grupo como atividade pedagdgica.

Quando o designer trabalha sozinho, sua reflexao
sobre o Metadesign acontece em seus pensamen-
tos. Porém, quando o projeto acontece em grupo, o
Metadesign se torna mais visivel: ele € obrigado a
verbalizar, escrever ou expressar de alguma forma

sua reflexdo para participar do processo.
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Pedagogia libertaria

Esta discussdo sobre Design Livre surgiu no con-
texto das atividades pedagdgicas do Instituto
Faber-Ludens e se tornou mais estruturada durante
a elaboragdo do programa de Educagdo a Distancia
(EaD). A proposta foi utilizar o Design Livre como
uma pedagogia.

Trés pontos foram considerados fundamentais:
w0 Desenvolvimento da autonomia do estudante
0 Interacdo com outros estudantes

a0 Desenvolvimento das capacidades e habilidades
do estudante através do contato com novas
ferramentas de trabalho

A autonomia parte da ideia do estudante ser mais
ativo na relacdo de ensino-aprendizado. Trata-se do
infcio da transicdo do modelo "bancdrio” de transfe-
réncia de conhecimento por parte do professor ao
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aluno (modelo vertical) para o modelo dialético, que
permite um ganho mdituo entre aluno-professor,
pois quando hd troca os dois lados saem ganhando.

A validade da aprendizagem estd intrinseca ao ser
humano, pois foi aprendendo a lidar com as intem-
péries do meio ambiente, se proteger, criar
ferramentas, e assim com este aprendizado o indi-
viduo descobriu que pode ensinar, ou seja,
compartilhar com os demais as suas experiéncias,
assim como a sociedade compartilhava consigo
também seus conhecimentos.

Seguindo este modelo o aluno transforma-se em
sujeito ativo e critico do que existe ao seu redor,
contribuindo para a reconstrucdo do conhecimento
a todo o momento. Passando a ter uma autonomia
no ensino, com todo respeito ao professor que ago-
ra faz um papel mais de mediador do
conhecimento, dialogando e polindo ideias.

O trabalho dos professores também € o de estimu-
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lar o aluno a desenvolver suas capacidades comu-
nicativas, criando sua prdpria visdo de mundo, e
tendo um bom relacionamento com o grupo de co-
legas que serd reaproveitado também nas situagdes
de trabalho em que a criatividade expressada atra-
vés do didlogo surge como uma maneira incisiva
para resolver conflitos. Como diz Paulo Freire, o
que os professores precisam fazer € ajudar o aluno
a reconhecer-se como arquiteto de seu prdprio
aprendizado.

Até o amadurecimento da ideia da Pedagogia do
Design livre, houve um periodo com vérios questio-
namentos a fim de assegurar a mesma qualidade
de aprendizagem dos cursos presenciais. O foco da

Pedagogia do Design Livre é na questdo da quali-
dade do aprendizado e ndo na qualidade do ensino.

Com este foco na aprendizagem colaborativa, o de-
safio da educacdo online é menor, devido a

capacidade do ser humano se relacionar mesmo na
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distancia fisica.

Na Pedagogia do Design Livre, a ordem de aprendi-
zado € uma ordem sugerida, ou seja, o aluno pode
formular sua curva de aprendizado conforme a sua
necessidade. O aprendizado € néo linear. Portanto,
o aluno néo fica preso a um fluxo de atividades
pré-determinado como pode se perceber em muitos
cursos de EaD, nos quais é necessdrio terminar
uma etapa para obter acesso ao contelido da proxi-

ma etapa.

Além da forma de avaliagdo de trabalho que con-
siste no envio de trabalhos para o feedback do
professor, permitindo que o aluno refaca o trabalho
ou questione pontos do trabalho. Nesta abordagem
pedagdgica o aluno é que observa seu préprio de-
senvolvimento, através da auto-avaliacdo. O objetivo
da auto-avaliagdo ndo € o de perguntar coisas que
0 aluno nao sabe, e sim o que ele sabe. Assim, ele
mesmo pode gerenciar seu aprendizado.
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A mobilidade também € um ponto importante para
a Pedagogia do Design Livre, pois o aluno precisa
ter a liberdade de o conteldo se adaptar a sua dis-
ponibilidade de tempo, e ndo o contrdrio. Para tanto
0s materiais multimidias sdo editados em formatos
digitais que podem ser utilizados nos dispositivos
mdveis atuais, dando ao aluno a liberdade de
aprender onde estiver, e aproveitar as pequenas
pausas do dia-a-dia para esta finalidade.

No projeto final do curso € realizado um trabalho
em grupo, no qual € muito importante um bom re-
lacionamento entre os alunos, para que estes
consigam se desenvolver entre eles, e ndo apenas a
relacdo vertical professor-aluno. Esta interagdo en-
tre os alunos é essencial para criar uma espécie de
relagcdo similar ao corredor da sala de aula, presen-
te em cursos com encontros fisicos. A criacdo de
um espaco onde os alunos podem se comparar,
compartilhar conhecimento sem a mediagdo do

85



professor. Para a realizagdo desse projeto final foi
proposto aos alunos a utilizacdo da plataforma Co-

rais.

O nivelamento do aluno na educacdo, ndo sendo
mais apenas um ouvinte, mas participando ativa-
mente da construcdo do seu conhecimento € uma
ruptura que estamos propondo no modelo de EaD
da Pedagogia do Design Livre, independente da tec-
nologia utilizada.

O modelo de educacdo a distancia em si ja € um
desafio, o de superar as barreiras geogréficas e
conseguir criar lagos de cooperagdo entre alunos e
professores.

A utilizacdo da tecnologia aplicada a educagdo ne-
cessita de uma filosofia de aprendizagem que
garanta aos estudantes uma efetiva interagdo com
os colegas, dando oportunidade para o desenvolvi-
mento de projetos colaborativos independente dos
aspectos culturais de cada individuo e estimulando
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a construcdo de um conhecimento livre.

O objetivo da Pedagogia do Design Livre é o de
propor um modelo de educagdo mais horizontal, de
troca de experiéncias. A iniciativa de o conhecimen-
to ser construido de forma colaborativa, com a
autonomia de o aluno poder realizar suas atividades
com maior liberdade, mas mesmo assim mantendo
a presenca do professor em uma permanéncia mai-

or do que nos cursos presenciais.

O estudante se torna o responsdvel pelo seu pré-
prio aprendizado. Pode decidir quais dreas do curso
ele vai querer se aprofundar e quais ele apenas
olhard rapidamente. O professor ndo precisa ficar
cobrando que o aluno siga a risca o curriculo pro-
posto, mas sim auxiliar este aluno na sua busca
pelo conhecimento.
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Plataforma Corais

Corais € uma plataforma para desenvolvimento de
projetos de Design Livre. Assim como um recife de
corais oferece infra-estrutura  propicia  para
diferentes formas de vida marinha, esta plataforma
visa a proliferacdo de projetos colaborativos que
contribuam para o bem comum.

O Instituto Faber-Ludens criou essa plataforma para
apoiar o desenvolvimento de projetos abertos em
outras organizacdes, sem necessariamente haver
vinculos formais com o Instituto, seguindo a estra-
tégia de Inovacdo Aberta. Essa plataforma é aberta
também para individuos que desejem propor novos
projetos e participar dos projetos existentes.

No Corais tudo que € postado no sistema fica dis-
ponivel para os participantes do projeto e também
para qualquer pessoa que esteja logada no Corais,
criando assim uma base de conhecimento para fu-
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turas consultas, a tdo aclamada documentacdo exi-
gida pelos gerentes de projetos gerada
espontaneamente com o desenvolvimento do proje-

to.

Além disso, pessoas fora do projeto podem contri-
buir com comentdrios ou se juntar ao projeto e
contribuir mais ativamente. A cada atualizacdo no
projeto os membros do grupo recebem uma notifi-
cacdo por e-mail, mantendo uma dindmica
colaborativa em que todos estdo a par do que estd
acontecendo.

FERRAMENTAS COLABORATIVAS

O Corais conta com diversas ferramentas que per-
mitem a colaboracdo e o desenvolvimento de
projetos remotamente. As ferramentas disponiveis
para criacdo de projetos atualmente sio: blog (com
sistema de comentdrios), avisos para os participan-
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Carcis

%! @ Blog

Ver = Revisdes

Cenarios de uso dos cards

Criei uma Histéria em Quadrinhos usando o Pixton, uma ferramenta muito simpl
demonstra o principal cenario de uso que estou imaginando para os cards: a rev
serd o (nico cendrio de uso, portanto convido aos demais participantes do projer
minha histdria em quadrinhos, clicando no botio remixar do Pixton.

UX Cards para planejamento

PUXA, ESSE PROJETO
SERIA FERFEITO PARA
ARMOS A
AFLICAR LIX NA NOSSA
EQUIPE...

QUE A GENTE
UEAT




tes, tarefas (to-do list), galeria de imagens, listagem
de membros, sistema de votacdo (enquete), texto
colaborativo (wiki), sugestdes, e questiondrios. Além
disso, existe o Painel, que é a pdgina inicial padrao
dos projetos que exibe uma descricdo do projeto, e
uma lista das dltimas atualizagdes do projeto em
questao.

Com estas ferramentas em mao os participantes
podem fazer suas reunides, debater questdes, fo-
mentar o projeto com informacdes de forma
colaborativa e livre. Quanto maior a dialética, mais
transparente se torna a caixa preta, permitindo a
apropriacdo do conhecimento e a futura validacao
do projeto, j& que todas as etapas de pesquisa e
concepcdo estardo documentadas. O Corais captura
as comunicacdes dentro do projeto e a torna dispo-
nivel a todos, gerando uma documentacdo de
projeto.

Esta validacdo é importante para se mostrar o ca-
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minho percorrido para chegar aquele resultado con-
siderado final, quantas ideias foram deixadas de

lado, quantas se juntaram e se tornaram uma.
ARVORE DO CONHECIMENTO

O Corais possibilita o aprendizado continuado mes-
mo que o projeto que estava sendo desenvolvido
tenha acabado. Através da Arvore do Conhecimento,
que representa descricdo de metodologias design
de forma colaborativa como em um wiki, todos po-
dem dar sua contribuicdo  expandindo o
conhecimento para a comunidade.

Ao utilizar um dos métodos da Arvore em um pro-
jeto, € criado um link que adiciona 0 método como
referéncia no projeto. Assim se cria uma base de
exemplos de forma orgénica para cada um dos mé-

todos disponiveis.

Pelo processo de realizacdo de projetos no Corais
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ser publico, o participante acaba criando uma espé-
cie de portifélio online. E uma forma de expor seus
trabalhos de forma rdpida. O grande diferencial
deste portifdlio gerado pelo Corais para os portifdli-
0s comuns, € que ndo se exibe sé o resultado final
mas sim todo o processo criativo que levou aquele
resultado. Assim, dando maior respaldo a pesquisa
e concepcdes realizadas no decorre do trabalho, ja
que tudo estd documentado automaticamente. E
como forma de estimulo a producdo o participante
ainda ganha pontos na comunidade.

UXCARDS

E um baralho de métodos em desenvolvimento na
plataforma livre Corais. Através do brainstorming
colaborativo os UX Cards podem ser utilizados de
diferentes maneiras com a finalidade de resolver
problemas de Design, planejamento de projetos em
User Experience (UX) e revisdo do workflow
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(processo de trabalho).

Os UX Cards sdo uma 6tima ferramenta para
discussdo e planejamento do processo em modo
colaborativo: todos podem sugerir modificacdes e
discutir pontos importantes do processo de UX. Os
UX Cards sdo classificados em 3 tipos: Método,
Deliverable (entregéveis) e Recurso.

Cartas do tipo Método possuem inputs e outputs.
Os inputs sdo o que € necessdrio para utilizar o
método escolhido, e os outputs sdo os resultados
da utilizacdo do método. Estes resultados podem
ser entregdveis ou dados que servirdo de inputs
para outros métodos. Os métodos auxiliam no
planejamento proporcionando uma maior seguranca
nas decisdes, pois o uso destes gera argumentos
mensurdveis (quantitativos e/ou qualitativos).

As cartas de Deliverable s@o os entregdveis,
resultados de uma parte do projeto tangiveis ou
intangiveis que podem ser utilizados como entrega
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para clientes internos ou externos. A relevancia dos
entregdveis estda em prever qual documentagdo
deverd ser gerada durante o processo, facilitando
que o projeto se mantenha dentro do prazo pré-
determinado.

Ja as do tipo Recurso sdo modificadores que estédo
agregados ao processo em execugdo como, por
exemplo, tempo e pessoas. A relacdo entre as
cartas gera uma pré-visualizagdo das etapas de
desenvolvimento, na qual € possivel, por exemplo,
prever quais etapas do projeto contard com menos
pessoas e, por conseguinte demorard mais tempo
para ser realizadas.

Qualquer pessoa pode participar do projeto UX
Cards, basta se registrar no site e entrar no projeto.
E possivel votar nas decisGes de layout, sugerir
novos formatos, baixar os arquivos fontes, imprimir,
fazer testes e reportar para a comunidade. Quando
o projeto estiver pronto para a producédo, os

97



arquivos fonte continuardo disponiveis para quem
quiser imprimir na grafica mais préxima.
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Digerindo a Tecnologia

Embora a maioria das pessoas prefira falar de tec-
nologia em tom pessimista, existem aqueles que
ajudam a dar corpo ao discurso que afirma que o
Design humaniza as tecnologias. Este argumento,
claro, € um pleonasmo. Nao ha nada mais humano
do que a tecnologia, principalmente, em suas apli-
cacdes mais abstratas, ditatoriais, mortiferas e
doentias. Embora algumas pessoas digam que isso
€ "desumano’, € fato que ndo ha outra espécie de
vida neste planeta capaz de fazer tal coisa sendo o
préprio ser humano.

A tecnologia, entretanto, é apenas uma das possibi-
lidades de ser humano. Enquanto ela for celebrada
como principal vetor de mudanca social, estaremos
perdendo a oportunidade de desenvolver outras ha-
bilidades humanas, como o amor, a arte e a
espiritualidade.
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A cada vez que alguém repete: "o advento tecnold-
gico transformou nossas vidas assim e assado”, nao
vemos outra possibilidade de novas mudancas a
ndo ser pela prépria tecnologia. Ndo hd uma via
transcendente, ndo hd outro caminho. E o capital
faz a festa, levantando recursos naturais que pare-
cem infinitos para a produgdo de bugigangas que
servem para solucionar problemas causados por
outras bugigangas. Mas € claro que isso ndo vai se
sustentar por muito tempo. Raptaram a esperanca
de um mundo melhor, embalaram e veicularam

CoOm um processo de compra.

Pelo Design Livre, queremos trazer de volta esta
esperanca por uma sociedade melhor, mas realiza-
da por sujeitos autdbnomos. A tecnologia como parte
do sujeito, ndo como entidade externa, sob seu

controle pelo conhecimento e pelo sentimento.

Por isso, o Design Livre também assume a posigdo
de lembrar que todo design € politico. Tem efeito
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na vida social, modifica a percepgdo de realidade.
Fazer design € fazer escolhas que interferem na vi-
da das pessoas, de maneira impactante. E mais, os
cidaddos devem ter direito a poder influenciar e de-
cidir sobre o que interfere em suas vidas.

Um bom exemplo sdo alguns processos
relacionados a gestdo democrdtica dos orgamentos
participativos, modelo adotado por algumas cidades
para melhorar a transparéncia de suas contas, e
para trazer a populacdo (usudria dos servico
publicos) a possibilidade de decidir a destinagdo
dos recursos, reconhecendo, através de sua
percepcdo, quais as prioridades e assumindo
corresponsabilidades.

Esta claro que existe uma "demanda reprimida” de
pessoas que sentem que projetar "bannerzinho”, "lo-
gozinha” e "sitezinho” ndo € o suficiente. Que
acredita que design é poder de transformacéo, que

seu conhecimento e suas habilidades podem - e
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sdo - Uteis para a sociedade, mas que poderiam ser
muito mais. Vivemos presos ao paradigma de que a
inovagdo € feita por génios isolados. Einstein, New-
ton, Jobs... ainda estamos aprendendo a reconhecer
com naturalidade a inovacdo realizada pela multi-
déo.

No Design Livre, o conhecimento vem de diversas
fontes: especialistas, leigos, curiosos, entusiastas.
Das préprias pessoas que véo utilizar o resultado
do processo de design até pessoas distantes, que
vivem sob outras condicdes e culturas. Por seu fo-
co ndo estar apenas em um ’produto final” e o
conhecimento gerado também € parte do produto,
permitindo que o design que sirva a mais pessoas
e durante mais tempo.

O Design Livre abre possibilidades na produgédo e
no consumo de design, criando uma base de co-
nhecimentos, um chdo comum de trabalho e
reflexdo. Enxurradas de conhecimento sobre as de-
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cisdes de design se perdem no correr de projetos.
Quanto a comunidade de design se beneficiaria ca-
so um "Designleaks” despejasse informacdes de
cases que conhecemos e que fazem parte de nosso
dia-a-dia, conhecimentos que pudessem ser utiliza-
dos por outros designers?

Terfamos uma cultura de design baseada na media-
cao. E inegével o papel fundamental do design na
mediacdo de valores da cultura através de objetos
e interfaces. A mediacdo nao €é aquilo que sai da
méao de um designer, mas a técnica aprimorada que
permite apropriacdo do design para diversos fins. A
liberdade que o Design Livre defende nado € a liber-
dade do designer, mas a liberdade do usudrio de
projetar enquanto se usa, de ser também um desig-
ner. permite que cada um se veja como autor do

uso que faz dos objetos e interfaces a sua volta.

Em dltima andlise, o Design Livre legitima a partici-
pacdo de todos na cultura material, no mihimo
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realiza-se a aproximagdo entre uso efetivo do proje-
to idealizado, dois momentos que costumam ser
totalmente afastados no discurso tradicional, mas
que apenas sdo duas faces da mesma moeda.

PROJETO CULTURAL

No Design Livre, a proposta € que os projetos se-
jam reprojetados espontaneamente, num processo
de remixagem cultural continua.

"PARA (OMER MEUS PROPRIOS SEMELHANTES. CI5-
ME SENTADO A MEsA.” AususTo D0S ANJoS

Além do incentivo a colaboracédo dentro dos proje-
tos, esta ideia se torna forte com a colaboracéo
entre os projetos. E um canibalismo cultural: utilizar
projetos anteriores para desenvolver o seu. Com o
uso de licencas Creative Commons, esse "canibalis-
mo cultural” torna-se politicamente correto. A
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vantagem € que uma idéia que estaria fadada a ser
esquecida pode ganhar uma sobrevida pela apropri-
acdo por um novo projeto, reconceitualizando-a
frente a novos contextos.

E justamente neste sentindo que o Design Livre se
identifica com um posicionamento que tem como
ponto de partida que comega na Antropofagia, com
o contato bruto e saboroso da mordida no
desconhecido. Segue, depois, com o Tropicalismo,
com acordes  tocados  utilizando-se  dos
instrumentos destes que chegam até nds. Afirma os
pés com a movimentacdo da Cultura digital, "meta-
reciclando”, "digitofagizando” e "gambiologizando”
ideias com o mundo todo. Abracado, entre uma
legido mutante, com o Open Design, ainda assim o
Design Livre trds um sabor diferente para quem
abocanha-lo.

A questdo ética € central no Design Livre, o que
distancia suas discussées do Design Aberto (Open
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Design). Design Livre diz respeito a permitir que to-
dos projetem. Design, na concepcdo ampla do
termo, diz que todos nds jé projetamos - mas quéo
conscientes estamos deste tipo de liberdade que
temos? N&o se trata apenas de disponibilizar arqui-
vos-fonte de projetos gréficos, ou modelagens 3D.
Trata-se de difundir o conhecimento em design,
sendo o primeiro passo a abertura do processo de
design, permitindo que outras pessoas intervenham
no projeto e, quem sabe, aprendam algo de util que
levardo consigo em seus proprios projetos.

Se distanciando de um foco de "compartilhamento de
arquivos abertos”, ou de dominar a utilizagdo de um
software ou outro, o Design Livre busca ultrapassar o
dominio técnico da ferramenta, e contextualizar o co-
nhecimento. Saber quando utilizar uma ferramenta €
tao importante quanto como utiliza-la.
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O DESIGN € UM CANTOR DE
PouT-POURRI.

DAl noS DECIDIMOS COME-LO.

0 DESIGN € UM CADAUER
HIPERATIUO QUE €U DIGERI.

%
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Design em rede

Design séo rascunhos, esbogos, ilustragdes
Design séo instrucdes, modelos, protdtipos

Design é a solucéo: o produto, o servigo ou
beneficio gerado por eles para as pessoas

Design sé@o os aspectos estéticos da solugédo

Design é o processo de busca de solugao para
um problema

Design é o conhecimento sobre processos e
produtos

Design é a faculdade humana de interagir com
0 ambiente e com os objetos que nos cercam,

interferindo e transformando o nosso entorno

Design é...

m



Dependendo da definigdo escolhida para trabalhar
com design, serdo focalizados certos aspectos e
outros, deixados de lado. O design se torna um
instrumento para atingir objetivos, mas perde-se
uma nocdo inclusiva, variada e difusa em favor de
algo especifico e estdtico, que pode ser melhor
compreendido e, em Ultima andlise, comprado e
vendido.

Neste livro queremos recuperar a multiplicidade do
design perdida na instrumentalizacao e
especializacdo de dreas. Queremos trazer de volta a
esperanca de que design € algo grandioso, capaz
de transformar o mundo em um lugar melhor.

Mas o que seria esse mundo melhor? Um mundo
cheio de objetos que trazem conforto a uns poucos
as custas de recursos naturais ndo renovdveis? Ao
preco do trabalho de quem? Tornar comuns e
acessiveis coisas iguais, etéreas e impessoais?

E chegada a hora de repensar o que o design tem
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a oferecer ao mundo.
w0 Sao as malhas vidrias entulhadas de carros?

w0 As fdbricas de quinquilharias em paises
distantes?

20 Quartos lotados de brinquedos de pléstico que
levardo milénios para se decompor na
natureza?

Problemas capciosos (wicked problems) como estes
ndo podem mais ser tratados apenas como efeitos
colaterais lamentdveis. O que parece acontecer por
acaso, foi projetado. Existem projetos dentro de
projetos. Existem projetos de trabalho, projetos de
vida, projetos de sociedade. Um projeto estd
atrelado ao outro — o limite de um projeto € um
outro projeto: a finalidade de tudo isso.

Quem define esses projetos? Embora o projeto
aparentemente aconteca nas maos de especialistas,
estes ndo trabalham sozinhos. O especialista tem
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que lidar com uma série de interessados no projeto,
0os chamados stakeholders, que embora né&o
ponham a méao na massa, participam ativamente da
definicdo de valores do projeto. Os stakeholders,
por sua vez, ndo estdo defendendo uma posicéo
estritamente individual, mas uma posicdo que
representa intengdes dos grupos de que fazem
parte, de sua classe social, de sistemas

econdmicos, de sua cultura.

Se consideramos que todas estas entidades afetam
o projeto, entdo podemos perceber um projeto
coletivo. Eu e vocé. Nés. Conectados. Um projeto
onde os especialistas sdo apenas nds de uma rede,
porém, nés que concentram uma quantidade de
conexdes que permitem uma acessibilidade a
outros nds maiores e uma consequente consciéncia
mais ampla de possibilidades.

Este modelo de concentragdo funciona enquanto as

redes tém recursos escassos e demandas

16



Ume cadeire senfou-se coansade

I e perguntou ao designer:

Por que eu?
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administraveis. Além de ser variada, dinamica e
emergente, a demanda por design no mundo €
maior do que alguns especialistas no assunto
possam dar conta. Quando a demanda aumenta,
diversifica e os recursos tornam-se mais acessiveis,
o modelo de concentracdo torna-se lento demais
para a rede. Os nds especialistas acabam
impedindo que a rede crie novas conexdes, e a
rede busca a expansdo por caminhos alternativos.

O PROFISSIONALISMO FUNDE O INDIVIDUC €M
PADROES DE TOTAL ACOMODACAO AMBIENTAL O
AMADOCRISMO PROCURA O DESENUOLUIMENTO DA
(ONSCENCIA (RITICA DAS REGRAS BASICAS DA

sociepAape. O AMADOR PODE DAR-SE AO LUXO DE
PeRDER. O PROFISSIONAL TENDE A CLASSIFICAR €
ESPECIAUAR, A ACEITAR SEM CRITICA AS REGRAS

BASICAS DA SOCIEDADE. AS REGRAS BASICAS

FORNECIDAS PELA REACAD DE MASSA DE SEUS
(0LEGAS SERUEM COMO MEIO AMBIENTE PENETRANTE
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DO QUAL ELE EITRAI SUA SATISFACAO SEM DELE TER
conscéncp. O "esPECIAUSTA™ € 0 HOMEM QUE FICA

PARADOD. MARSHALL MclUHAN

Hoje nds estamos vivendo um momento de franca

expansdao de todos os tipos de redes. Ndo sdo

apenas as redes de computadores que se

expandem, mas, principalmente, as redes sociais, as

redes que permitem que as pessoas facam algo no

mundo. Um simples ato de escovar o dente

depende da confluéncia de muitas redes:

000

000

distribuicdo de dgua
distribuicdo de pasta e escova de dentes

coleta e transformacdo de materiais para a
escova

fabricacdo de ingredientes para a pasta de
dente

conhecimentos relacionados a satide bucal
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w0 habitos sociais

Se uma conexdo dessa rede ndo existe, o ato nado
ocorre. Quando novas conexbes sdo feitas, novos
atos sdo possiveis. A tendéncia é aumentar — nédo
diminuir — a complexidade da acdo: o sujeito terd
sempre mais opcdes a considerar, mais objetos a
interagir, mais conexdes a criar e manter.

¢

A disponibilidade de opcdes € celebrada como
conquista de uma liberdade. Quanto maior a
quantidade de opgdes a disposicdo, maior a
liberdade. Porém, também aumenta a possibilidade
de perplexidade, ou seja, da incapacidade de se
tomar uma decisdo frente a tantas alternativas. A
quantidade dd a impressdo de que todas as
possibilidades j& foram consideradas e que outras
op¢des ndo sdo possiveis. Esta suposta liberdade

de escolha € um engodo, pois o sujeito ndo cons-
troi suas opgoes.
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"T€M-5S€ A (ONCEBER A UBERDADE € A
INDIVIDUALIDADE COMO UM STATUS, COMO UM
€5TADD. (RE-SE UM HOMEM € UURE QUANDO UIUE
50B (ONDICOES QUE LHE PERMITEM A DECISAD UURE.
MAS, 5O € UURE QUANDO REALIZA, QUANDO SE
PRODUZ SUA UIBERDADE. NAS MAIS LIURES DAS
SOCIEDADES AINDA HAUERAO E€SCRAUOS ENTRE 05
HOMENS ENQUANTO 05 HOMENS COMPREENDAM A
LIBERDADE (OMO UMA UESTIMENTA € NAO (OMO
(ONCRETIZACAD, COMO IMPLEMENTACAC, COMO
PrROJETO." OTL AICHER

A liberdade que estamos discutindo no Design Livre
€ a liberdade de projeto. A liberdade que qualquer
ser humano tem de conspirar pela sua liberdade, de
redefinir sua realidade através do artificio. De se
reconhecer como agente, e ndo sé observador, da
cultura material. Acreditamos que o design sempre
foi livre. Essa possibilidade sempre existiu. Porém,
hoje ela se torna tdo crucial para os rumos da
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sociedade que desejamos enfatizd-la por esse nome:
Design Livre.

Por Design Livre entendemos a necessidade de
repensar o design frente as transformacdes dos
sistemas de produgcdo e consumo ocorridas
recentemente pela disseminagdo de ideologias
liberais e tecnologias da informagdo. Como pensar
uma pratica de design que dé conta dessa
multiplicidade de abordagens, técnicas, métodos,
ferramentas, conhecimentos, valores, culturas que
interpelam os projetos contemporaneos?

Inspirados nas liberdades fundamentais Software
Livre, propomos as seguintes liberdades para o
Design Livre:

20 A liberdade de aprender a usar. Independente
de um uso proposto ou esperado no projeto
aberto que for consultado.

w A liberdade de estudar e reproduzir o processo
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que gerou o produto. Consultar a
documentacéo das decisdes de design, os
arquivos-fonte.

w0 A liberdade de colaborar com o processo,
inclusive modificando o mesmo. Alterar
qualquer parte de um processo,

20 A liberdade de aprender a fazer. E produzir e

reproduzir.
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Moqueca D'Libre Desain

Resumindo, o Design Livre é um vatapa da praxis.
Sarapatéu de ideologia. Arroz carreteiro com valor
agregado. E uma linguica apetitosa, daquelas cheias
de coisas que voce nem quer saber de onde
vieram. Design, livre, é fazer design com farofa.

Omelete de rizoma.

Pega tudo que vocé tem na geladeira e joga numa
panela.

O material do Design Livre nédo € a interacdo, nem
o digital, ou a colaboracdo, nada disso. O nosso
material de trabalho estdo em potinhos tupperware
que estavam guardados bem & no fundo, junto
daquele feijdo num pote de sorvete.

Quer dizer entdo que vocés ao invés de dar o peixe,
vocés ensinam a pescar? Nao, a gente néo ensina a
pescar, a gente mostra que da para ser
vegetariano. Ter a opgdo de acdo, estar consciente
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do que se estd comendo, a origem da comida.

O Design Livre ndo é a moqueca, mas sim o ato de
fazer a moqueca. Entdo nao exagera no sal.
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Sobre o Instituto Faber-Ludens

O Instituto Faber-Ludens de Design de Interacdo €
uma entidade sem fins lucrativos que promove o
desenvolvimento do Design e da Tecnologia no Bra-
sil através da integracdo entre mercado e academia
desde 2007.

O Instituto é formado por uma equipe multidiscipli-
nar comprometida com a transformacdo da
sociedade em nivel nacional e global. Por se tratar
de uma drea carente em pesquisa e formacado e de
alta demanda pela populacdo brasileira, o Instituto
tem como foco tecnologias de comunicacdo. Enten-
demos tecnologias de comunicacdo todo artefato
utilizado para dar suporte a interagdo entre pessoas
como telefones celulares, jogos, websites, softwares
sociais, instalacdes artisticas e etc.

Preocupados em desenvolver metodologias de de-
sign adequadas para a realidade brasileira,
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buscamos em nossa cultura caracteristicas que
poderiam gerar inovagdo. Trés conceitos chave para
nosso modo de trabalho: jeitinho brasileiro, gambi-
arra e humor. Acreditamos que a capacidade do
brasileiro em adaptar-se a situagdes adversas, de
conseguir rir da desgraca e bolar solugdes improvi-
sadas poderiam ser, ao invés de estigma, inovagao.

Para nds, a tecnologia € um meio, ndo um fim.
Queremos, com ela, imaginar uma sociedade mais
justa e divertida, que ofereca oportunidades para o
desenvolvimento dos individuos e dos coletivos,
sem discriminacao.

Fazemos isso através de quatro processos: a) ob-
servacdo das relacdes sociais numa determinada
situagdo; b) interpretacdo cultural; c) prototipacdo
low-tech de novas tecnologias e d) publicacdo de
todo conhecimento gerado nos processos anterio-
res. Este dltimo tem especial importancia, pois
garante que os projetos tenham impacto social
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mesmo que ndo sejam implementados. Através de
nosso website, milhares de pessoas estdo apren-
dendo Design de Interacdo com os relatos de
nossos projetos e a base de conhecimento que se
forma a partir deles.

Os projetos de pesquisa desenvolvidos pelo
Instituto Faber-Ludens utilizam a plataforma livre
Drupal para sua organizagdo interna. A colaboracao

(y 0BSERUACAO \'

PUBLICACAO INTERPRETACAOD

k PROTOTIPACAOD Aj
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€ aberta a qualquer interessado através do website
faberludens.com.br. Durante e apds 0

desenvolvimento do projeto, as discussdes ficam
todas disponiveis para consulta e licenciadas por
Creative Commons. Isso significa que um visitante
do website pode continuar o projeto em outro
contexto, copiando elementos ou reproduzindo o
préprio processo de desenvolvimento.

Chamamos nossa abordagem de Design Livre: um
design que € livre para aprender, usar, copiar,
transformar e subverter. Acreditamos que design é
o conhecimento chave para o desenvolvimento so-
cial no século 21 e este conhecimento ndo pode se
restringir a académicos e profissionais especializa-

dos. O design deve ser livre para tudo e todos.
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Bookmarks

Uma selecdo de links para se aprofundar no
assunto.

Arduino: arduino.cc

BigBlueButton: bigbluebutton.org
Booksprints: booksprints.net

BrOffice: broffice.org

Bug Labs: buglabs.net

Carbon FootPrint: carbonfootprint.com
Catarse: catarse.me

Chico Xavier: institutochicoxavier.org.br
Corais: corais.org

Creative Commons: creativecommons.org br

Design for Download: drooglab.com/projects/events/design-for-

download/
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Design Livre: designlivre faberludens.com.br
Designoteca: designoteca.com

Droog: droog.com

Drupal: drupal.org

Etherpad: etherpad.com

FabLab Amsterdam: fablab.waag.org
Facebook: facebook.com

Free Software Foundation: www.fsf.org
Frog Mob: frogmob.frogdesign.com
Google: google.com

Instituto Faber-Ludens: faberludens.com.br
iFixIt: ifixit.com

IKEA: ikea.com

Quirky: quirky.com

Let'sEvo: lets-evo.net

Nike ID: nikeid.nike.com
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Office User Interface Blog: blogs.msdn.com/b/jensenh
Open Atrium: openatrium.com

Open Design Fundation: opendesign.org

Open Design Now: opendesignnow.org

Open Font Library: openfontlibrary.org

Open P2P design: openp2pdesign.org

OpenIDEOQ: openideo.com

Poesia Concreta: poesiaconcreta.com

Scribus: scribus.net

Twitter: twitter.com

(Un)limited Design Contest: unlimiteddesigncontest.org
Waag Society: waag.org

Wikileaks: wikileaks.org

Wikipedia: wikipedia.com

The Pomodoro Technique: pomodorotechnique.com
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