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Resumo

O presente trabalho é um olhar do design e algumas de
suas mudancas geradas pelas tecnologias e pelas novas
formas de atuagdes coletivas em prol de ideias e ideais que
permeiam o acesso, a distribuicdo e a producao de bens,
produtos e servicos para a coletividade e sua possibilidade
para gerar transformagdes sociais por meio da recuperagao
do homem de sua capacidade projetual. Foi elaborada uma
indagacao sobre o conceito de abertura (Openness) em di-
ferentes campos do conhecimento, visando maior e melhor
entendimento da abertura e sua implicagdo no Open Design,
além de uma simples metodologia associada ao movimento
do software livre/aberto. Ao final, é relatado um caso prético
de Open Design desenvolvido e aplicado na Unesp Bauru e
sua influéncia na inovagao social no contexto universitario.
O trabalho esté dividido em trés partes. A primeira é a cons-
trucdo do conceito de abertura e liberdade desde diferentes
campos do conhecimento; a segunda, sobre o conceito de
bits e dtomos, conhecimento e novas tecnologias; a tercei-
ra fala sobre o Open Design como pratica de transformacao
social, sua pratica no contexto brasileiro e alguns exemplos
ocorridos na Unesp Bauru. Este artigo visa contribuir para
um melhor e mais abrangente entendimento do Open De-
sign e seus efeitos na transformacao social.

Palavras-chave: Open Design, abertura, Inovacgao Social, ecos-
sistema Open Design.

Abstract

The present paper is a design look and some of its changes
caused by technology and new forms of collective actions in
support of ideas and ideals that permeate the access, distri-
bution and production of goods, products and services for
the community and its possibility to generate social changes
through the recovery of man from his projectual ability. An in-
quiry is elaborated about the concept of openness in different
fields of knowledge aimed at better understanding openness
and its implication on Open Design, besides a simple method-
ology associated with the movement of the free/open source
software. In the end, a practical case of Open Design that took
place at UNESP Bauru is presented, along with its influence on
social innovation in the university context. This paper is divid-
ed into three parts. The first part is about the construction of
the concept of openness and freedom from different fields of
knowledge. The second part is about of the concept of bits
and atoms, knowledge and new technologies. The third part
discusses the Open Design as a practice of social transforma-
tion, the practice of Open Design in the Brazilian context and
an example that took place at UNESP Bauru. This article aims
at contributing to a better and more comprehensive under-
standing of Open Design.

Keywords: Open Design, openness, social innovation, Open
Design Ecosystem.
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Introducéao

O presente trabalho é um olhar do design sobre e al-
gumas de suas mudancas geradas pelas tecnologias e pe-
las novas formas de atuagdes coletivas em prol de ideias e
ideais de abertura e transformacéo social. Nesse sentido,
e mais especificamente, dirigimos um olhar a pesquisa ao
Design Aberto, denominado e mais difundido como Open
Design. Ou seja, o design por meio de sua capacidade con-
ceitual, projetiva e transformadora, que passa a ser per-
meado por uma nova concepcdo do fazer advinda da con-
sequéncia da revolugao das tecnologias da informacéo e
do conhecimento, as tecnologias de fabricacdo digital, da
experiéncia da cultura do software de cédigo livre/aberto
e de sua difusao em outros campos da atividade humana.

Ainda que as tecnologias da informacéo e do conhe-
cimento sejam a origem da abertura, do ponto de vista do
desenvolvimento tecnolégico, que hoje se conhece como
a sociedade da informacao e do conhecimento, suas raizes
provém desde o surgimento da cultura ocidental na Grécia
antiga, da conformacao das democracias modernas, pas-
sando pela explicacdo de fendbmenos naturais, culturais e
sociais que nao podem ser entendidos linearmente.

O conceito de abertura tem abarcado diferentes cam-
pos do conhecimento, como a filosofia, a politica, as artes,
a psicologia, as ciéncias naturais e a inovacéo, entre outros.
O conceito foi potencializado com as tecnologias da infor-
macao e a comunicagao por meio das praticas da cultura
hacker no software livre e aberto, que permitiram a cons-
trucdo de software de baixo para cima, com certas normas
de liberdade para evitar sua privatizagao, fazendo possivel
o modo de producdo Commons-based peer production,
cujas praticas foram espalhadas por muitos campos do
conhecimento, ndo sé os digitais, mas também os fisicos e
analdgicos com as tecnologias de fabricagao digital.

O design, desde sua pratica projetiva, unida as novas
formas de producao e conceitos de abertura, se converte
em uma ferramenta de inovacdo social para que as co-
munidades e a sociedade inventem novas regras, novos
métodos de aprendizagem, novas formas de resolver seus
proprios problemas e conflitos, evitando a dependéncia
dos sistemas centralizados de cima para baixo e transfor-
mando a sociedade de abaixo para acima, evitando, na
medida do possivel, a dependéncia dos modelos lineares,
que quase eliminam a capacidade de transformagao do
mundo por parte do homem comum.

O objetivo principal deste artigo é explorar e des-
crever o Open Design, sendo seus objetivos especificos
(i) indagar sobre o conceito de abertura (Openness) e sua
relacdo com a liberdade em diferentes campos do conhe-
cimento, visando ao maior e melhor entendimento da
abertura; (ii) descrever a mixagem dos bits e os atomos,
para depois (iii) adentrar no design como disciplina pro-
jetual, que, unida a abertura, oferece possibilidades de
transformacéo social; e, finalmente, (iv) fazer uma descri-
¢ao do ecossistema Open Design no contexto brasileiro e
(v) descrever uma pratica do Open Design na Unesp Bauru
com o grupo Sagui Lab.

Esta pesquisa visa contribuir para um melhor e mais
abrangente entendimento do Open Design. Pretende,
ainda, colaborar para a disseminagao e entendimento do
desenvolvimento de produtos, sistemas e servicos mate-
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riais e imateriais gerados pelo trabalho livre e colaborati-
vo, assim com também contribuir para o campo do design
indicando as novas formas de organizacdo geradas pela
cocriacdo e pela criacdo de novos ambientes, cendrios e
atores envolvidos nesse processo que apontam a trans-
disciplinaridade, promovendo a¢des mais democraticas
para a coletividade visando um mundo melhor, mais justo
e igualitario.

A abertura, mais que uma pratica de sucesso

O design aberto assume o acesso aberto, o com-
partilhar, a mudanca, a aprendizagem, o conhecimento
e habilidades em constante crescimento e evolucio. E
uma plataforma aberta e flexivel, em vez de uma fechada
(Hummels, 2011, p. 164). Alguns autores conectam a ori-
gem do Open Design ou design aberto, como consequén-
cia do movimento de software aberto e software livre e a
conexao e florescimento dos computadores e da Internet
(De Mul, 2011, p. 36), “como a unido do Design (entendi-
do enquanto desenho ou projeto) + Open Source (cédigo
aberto)” (Rossi e Neves, 2011, p. 62). Em certa medida, isso
é certo, uma vez que a primeira definicdo de Open Design
(http://www.opendesign.org/odd.html), segundo Abel
et al. (2011, p. 12), apareceu com a fundacdo da organi-
zacdo sem fins lucrativos denominada ODF (Open Design
Foundation), que tentou descrever esse novo fenémeno.
Essa definicdo, sequndo a ODF (2000), derivou da definicdo
de cédigo aberto, escrita por Bruce Perens, como a guia de
definicdo de software livre da Debian Free Software, em
1997, que foi a base da definicdo de Software aberto da
OSI (Open Software Initiative - http://opensource.org/osd).

Mas conectar o Open Design sé com o movimento de
software livre/aberto tem algumas limitantes. A primeira
delas surge da discusséo entre os partidarios do software li-
vre caracterizado por uma posicdo cultural, ética, politica e
filosofica perante a liberdade dos usuarios de computador
e da sociedade; e os usuarios e os partidarios do software
aberto caraterizado como uma pratica metodoldgica de
trabalho colaborativo, horizontal, para se obter resultados
especificos e marketing comercial sem as incomodidades
geradas pelas posicoes éticas e politicas dos partidarios
do software livre. Em segundo lugar, sempre houve aber-
tura no desenvolvimento de artefatos na histéria humana,
e, em terceiro lugar, o conceito de abertura ndo pode ser
visto simplesmente como uma metodologia, uma pratica
de sucesso com umas regras que devem ser cumpridas
para merecer o selo de garantia de aberto. A abertura é
importante, porque tem implicagdes para a evolugao da
sociedade em termos de liberdade, justica, igualdade, de-
mocracia e inovacgao, entre outras. Quando a abertura se
une a uma disciplina projetual como o design, ela se torna
em uma ferramenta importante para a transformacao e a
evolucdo da sociedade, como veremos a seguir.

A ideia da abertura fez parte das narrativas do Oci-
dente desde antes do florescimento da democracia mo-
derna e da “economia do conhecimento”. Segundo Peters
(2010, p. 107), essas narragoes foram, principalmente,
grandes histérias da natureza da liberdade, a primazia dos
direitos a livre expressao, a constituicao da esfera publi-
ca ou do bem comum e o vinculo intimo entre abertura
e criatividade. Segundo Popper (1974, p. 191), 0 processo
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de transicao de uma sociedade fechada para uma aberta é
uma das revolugdes mais profundas da humanidade, que
se inicia na Grécia antiga e ainda esta no inicio.

Popper (1974, p. 188) e Bergson (1935, p. 229) coinci-
dem em descrever as sociedades fechadas como aquelas
sociedades mdgicas, tribais, onde tém predominancia a
supervivéncia, a religiosidade, a negac¢ao do individuo e a
razdo, a predominancia do grupo, o tabu, os instintos e a
predisposicao para a batalha. Pelo contrario, as sociedades
abertas sdo uma defesa da sociedade que se contrapde ao
totalitarismo, sendo democréticas e igualitarias, nas quais
o individuo e a razao tomam preponderancia.

A sociedade aberta ou democratica é definida por
Popper (1974, p. 188) como “aquela sociedade em que
os individuos sdo confrontados com decisdes pessoais”
O individuo faz parte das decisdes da sociedade e pode
ascender na escala do poder, ao contrario da sociedade fe-
chada, na qual as decisdes sdo tomadas pelo chefe tribal,
rei ou sacerdotes inamoviveis. Bergson (1935, p. 230) diz
que a sociedade aberta é a sociedade que é considerada,
em principio, para abracar a toda a humanidade.

Muitos dos fenémenos naturais ndo podem ser expli-
cados desde uma visdao simplista, mecanicista e fechada.
Assim, para explicar alguns fendmenos complexos, como
0s organismos Vvivos, as sociedades e os problemas prati-
cos propostos pela tecnologia moderna, os cientificos in-
corporaram o conceito de abertura em sua anélise. Como
parte da teoria dos sistemas, Bertalanffy (1976) desenvol-
ve o conceito de sistemas abertos, que surgiu das discus-
sdes dos bidlogos no final do século XIX e principios do
século XX sobre o funcionamento dos organismos vivos e
sua relacdo com o meio.

Um sistema aberto é definido por Bertanlanffy (1976,
p. 146) como: “um sistema que troca matéria com o am-
biente circundante, que exibe importacdo e exportacéo,
constituicdo e degradagdo de seus componentes mate-
riais" Para Peters (2010, p. 107), é a légica dos sistemas
abertos que tem a capacidade de mudar profundamente
todos os aspectos de nossos sistemas atuais da ciéncia, a
saber, a politica, a cultura e a economia que conduzem ao
que outros tém aludido como culturas abertas.

A abertura, segundo de Mul (2011, p. 37), é um con-
ceito que se fez especialmente popular nas duas ultimas
décadas, que tem tomado importancia nas discussoes
sobre a contemporaneidade, gragas a gradual transfor-
macéo dos enfoques fechados e mecanicistas dos meios
cientificos, tecnoldgicos e culturais para modelos abertos,
complexos e transdisciplinares.

Assim, desde a logica dos novos enfoques cientificos,
Eco (1991), em seu ensaio “Obra Aberta” escrito original-
mente em 1962, fala da visdo einsteiniana, que oferece a
ambiguidade e as infinitas possibilidades de interpretacoes
e leituras da obra, do caos em sua relacao entre ordem-de-
sordem, em que uma obra em movimento nega uma Unica
experiéncia, e isso ndo implica o caos das relagdes, mas a
regra que permite a organizacao das relagdes. Para Eco, as
obras de arte sdo inacabadas, sem direcdo estrutural e com
muitas possibilidades de organizacdes; todo o contrério ao
que acontece com as obras da Idade Média, caracterizadas
por seu carater univoco, unidirecional, ordenado e domi-
nado por hierarquias claras e predeterminadas pelo logos
criador. Ele conclui que “a obra em movimento, em suma,
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é a possibilidade de uma multiplicidade de intervengdes
pessoais, mas nao é um convite amorfo a intervalo indiscri-
minado” (Eco, 1991, p. 62).

Como exemplos representativos da obra aberta no
Brasil, podemos nos remeter as obras de Lygia Clark e Hé-
lio Oiticica, artistas brasileiros que produziram obras que
se completavam s6 com a participacao ativa do fruidor
ou observador, que, nesse caso, assume nova posicao,
tornando-se agente e cocriador da obra. Oiticica transfor-
ma em sua obra o papel do fruidor para um “participador”
aberto a um novo comportamento que o conduz ao exer-
cicio experimental da liberdade, possibilitando uma nova
atitude ética, de participacao, coletividade e mudanca.

Com o fruidor como cocriador e participante da obra,
implica para a arte o apagamento do artista como autor
da obra, ou, em termos da literatura, citando as palavras
de Barthes (1998, p. 70), “Para devolver a escritura o seu fu-
turo, é preciso inverter o mito: o nascimento do leitor deve
pagar-se com a morte do Autor”. No contexto do design
aberto, acontece um fenémeno similar: o papel do desig-
ner se transforma radicalmente nos processos de criacao e
confecgao do produto, que entra em uma dimensao com-
plexa - a linha diviséria entre o designer, o fabricante e o
usuario se dilui.

No campo da psicologia, a abertura é abordada por
Robert R. McCrae (1996), que faz uma revisao dos efeitos
da abertura versus fechamento na inovagao cultural, ideo-
logia politica, atitudes sociais, escolha marital e as relagdes
interpessoais. Em seu trabalho, McCrae fala que, dos cinco
fatores que definem a personalidade humana, a abertura
a experiéncia é a dimenséo da personalidade que mais in-
fluencia os fendmenos sociais e interpessoais, que pode
influenciar a sociedade para uma mudanca cultural, po-
litica, de padrdes de amizade, familia e relagées de casal,
porque “a abertura se manifesta na amplitude, na profun-
didade e na permeabilidade da consciéncia e na necessi-
dade de repeticdo para ampliar e examinar a experiéncia”
(McCrae, 1996, p. 323).

A abertura é uma visdo ampla e geral que tem relacdo
com a fantasia viva, a sensibilidade artistica, a profundi-
dade dos sentimentos, a flexibilidade compartimentar, a
curiosidade intelectual, as atitudes ndo convencionais,
como a personalidade inventiva, as ténues fronteiras men-
tais, a intuicao e o engajamento intelectual, entre outros
(McCrae, 1996, p. 323).

Influenciada pela teoria dos sistemas abertos e fa-
zendo uma critica aos processos de inovacgao fechados,
nos quais a empresa gera, desenvolve, fabrica e comer-
cializa suas proprias ideias, Henry Chesbrough (2011),
propde o conceito de inovacado aberta, segundo o qual
a empresa abre seus limites de inovacéo, permitindo en-
trar outros atores em seu processo de inovacdo, criando
uma gama mais ampla de atores envolvidos, que inclui
outras empresas, universidades de pesquisa tecnoldgica
publicas e privadas, bem como individuos. O limite entre
a empresa e seu meio circundante é o que permite as ino-
vagoes se mover facilmente entre os dois (Chesbrough,
2011, p. 37).

Vemos como a abertura ndo é uma pratica de sucesso
que comeca com o software livre e aberto. A abertura é
uma pratica que nasce na Grécia antiga e até o momen-
to faz parte de uma luta continuada da humanidade pela
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liberdade, contra a opressdo das sociedades e modelos
fechados. O conceito de abertura é usado em todos os
campos da ciéncia, da arte e da cultura, para entender e
explicar os fendbmenos complexos que nao podem ser re-
solvidos de uma forma linear. A abertura se potencializa
com as novas tecnologias da informagao e da comunica-
¢ao e seus sistemas de organizacao em rede.

A abertura estd se tornando uma forma organiza-
cional que oferece um novo modelo comercial e cultural,
além disso, pode oferecer a possibilidade para a sobrevi-
véncia e a supera¢ao dos problemas atuais. Como realca
Thackara (2011, p. 44), os problemas sistémicos, como a
mudanca climatica, e o esgotamento de recursos nao po-
dem ser resolvidos com as mesmas técnicas que os causa-
ram. Pesquisa aberta, design aberto e governo aberto séo
condiges prévias para o continuo, colaborativo modo de
vida social de pesquisa e acdo que sao necessarios.

Bits e atomos

Com os novos avancos tecnoldgicos, o conhecimento
e a informacdo se converteram na base da economia e na
principal forca produtiva neste momento da contempora-
neidade. O conhecimento pode se expandir globalmente,
organizar-se e fazer-se mais acessivel a qualquer pessoa
gue possa estar interconectada; além disso, o conhecimen-
to formal pode ser convertido em bits, difundido a um cus-
to baixo e ser materializado de novo. “Todo conhecimento
passivel de formalizacao pode ser abstraido de seu suporte
material e humano, multiplicado quase sem custos na for-
ma de software e utilizado ilimitadamente em maquinas
que seguem um padrao universal” (Gorz, 2005, p. 10).

Dessa nova realidade, nasce o conceito de “Bits versus
atomos’, originado no MIT Media Lab por seu fundador Ni-
cholas Negroponte, e atualmente com Neal Gershenfeld
no MIT centro de bits e atomos, que se refere a uma dis-
tingdo entre software e hardware ou tecnologia da infor-
macéao e qualquer coisa. Gershenfeld (2005, p. 4) considera
que ndo existe uma separacao entre a ciéncia da compu-
tacdo e a ciéncia fisica. Com isso, é possivel, mediante pro-
gramas, processar tanto os 4tomos como os bits, digitali-
zando a fabricacdo da mesma forma que as comunicagdes
e a computacédo foram anteriormente digitalizadas. Assim,
aparelhos de fabricacdo podem ter a capacidade de fazer
tudo por meio da montagem de atomos.

A mesclagem entre os bits e os 4tomos torna possivel
que varias expressoes da vida social sejam passiveis de di-
gitalizacdo e também que sejam transmitidas instantanea-
mente a qualquer lugar do mundo interconectado. E assim
que a sociedade e os individuos tém a possibilidade de
acessar, criar, modificar, publicar e distribuir as informagoes
e o conhecimento digitalizado, construindo o conhecimen-
to coletivo e enriquecendo a cultura global e a local. Assim,
segundo Anderson (2012, p. 14), os computadores aumen-
tam o potencial humano: eles ndo dédo somente as pessoas
o poder de criar, mas também o poder de espalhar as ideias,
criando comunidades, mercados e movimentos.

Nesse contexto, as tecnologias da informacdo e o
conhecimento, a cultura hacker e o modo de producdo
Commons-based peer production sao os fundamentos que
deram um novo enfoque a abertura da sociedade e ori-
gem ao movimento do software livre e do software de c6-
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digo aberto, cujas praticas foram espalhadas por muitos
campos do conhecimento, ndo sé os digitais, mas também
os fisicos e analdgicos, permitindo as transformacoes tec-
noldgicas, com a promessa de inverter a estrutura atual
das ferramentas e criar novas formas de producao abertas
aos usuarios designers, fabricantes e comunidades, como
alternativa ao modelo de desenvolvimento fechado e li-
near atualmente em crise. A ideia da fabrica da Revolucéo
Industrial estd mudando. Segundo Anderson (2012, p. 14),
assim como a Web democratizou os bits, uma nova classe
de tecnologias de “prototipagem rapida’, como impresso-
ras 3D e cortadores a laser, estd democratizando a inova-
¢ao nos atomos.

O conceito de Commons geralmente se refere a “um
recurso compartilhado por um grupo de pessoas” (Hess e
Ostrom, 2007, p. 4) ou a uma forma institucional especi-
fica de estruturar os direitos de acesso, uso e controle de
recursos (Benkler, 2006, p. 60). Segundo Benkler (2006,
p.61), a caracteristica marcante dos commons é a oposicdo
a propriedade, que nenhuma pessoa tenha o controle ex-
clusivo sobre o uso e disposicao de qualquer recurso, em
especial dos bens comuns - valores consistentes no bem
de todos ou da coletividade, bens de cuja utilizagdo ndo
pode ser excluido qualquer membro da coletividade. Com
respeito ao termo peer production, refere-se a uma série de
praticas de producao baseada em commons, ou seja, um
sistema de producédo que depende da ac¢ao individual que
é autosselecionada e descentralizada, e ndo imposta hie-
rarquicamente (Benkler, 2006, p. 62).

Um exemplo do modo de produgdao Commons-based
peer production, pode ser visto na cultura hacker, composta
por individuos que sentem emocéo para resolver proble-
mas e acrescentar suas habilidades para exercitar sua inte-
ligéncia, neles pode-se observar os efeitos da abertura em
uma sinergia econdmica, social, cultural, tecnoldgica e poli-
tica, que potencializa a inovagdo e gera mudancas radicais
na sociedade, revalorizando a cultura da liberdade, a partici-
pacao, a colaboracdo e a oposicao a sociedade fechada, ndo
s6 no ambito dos bits, mas também no atomos.

Podemos indicar a possibilidade de estarmos as por-
tas de um modo de producéo livre, baseado nas praticas
cooperativas, que, além de compartilhar conhecimento
e informacdo, compartilha artefatos para usar, criar, mo-
dificar, aplicar as nossas préprias necessidades em seus
préprios contextos socioculturais, garantindo a liberdade
em uma nova “mistura’, integracdo ou miscigenagao en-
tre usuarios, comunidades, fabricantes e designers. Uma
nova era de inovacgdo estd surgindo, a fabricacdo digital é
a possibilidade de emancipagao do individuo diante do
trabalho, em seu entorno fisico, econdmico, social, politico
e cultural. Se, nos dez anos passados do século XXI, tém
sido sobre a descoberta de novas formas de criar, inventar
e trabalhar juntos na Web, os préximos dez anos véo ser
sobre como aplicar essas licdes no mundo real (Anderson,
2012, p.17).

Open design: o fazer e o pensar
O Open Design existe desde muito tempo atras. A na-
tureza humana se baseava na transformacéao de seu am-

biente natural, no design de seu mundo artificial, assim,
o conhecimento inerente aos artefatos era compartilha-
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do e melhorado. O intercambio de informacgao e conhe-
cimento na primeira Revolucao Industrial foi importante
para o desenvolvimento e melhoramento de tecnologias.
Bessen e Nuvalori (2011, p. 12) chamam esse fendmeno de
“invencao coletiva”. Para esses autores, é claro que as tec-
nologias-chave da industrializacdo, como as maquinas de
vapor de alta presséo, entre outras, eram, em momentos e
lugares, desenvolvidas por meio de processos de invengao
coletiva. Poderia ser dito que sdo os primérdios do Open
Design no contexto moderno.

Cross (2005, p. 11-12) descreve os seres humanos
sempre projetando coisas, adaptadas aos seus proprios
propésitos. Projetar coisas é inerente aos seres humanos,
por isso, nem sempre se considerou que isso requisesse
de habilidades especiais, o fazer e o projetar ndo estavam
separados, até que, nas sociedades industriais modernas,
as atividades de design e fabricacéo de artefatos ficaram
muito separadas.

A sociedade industrial imp6s seus parametros pro-
dutivos por meio do monopdlio das grandes industrias da
producao tanto material como cultural, criando escassez
artificial por meio de direitos autorais e patentes; do uso
de tecnologias de fabricacdo que decidem o que e como
é produzido; dos limites dos custos da producdo em larga
escala; da hiperespecializagao do conhecimento e da com-
plexidade da economia, tal como assinala Abel (2012, p. 1):

[...] a fabricagdo e confeccdo de produtos tem se
afastado dos nossos ambientes locais para a periferia
das nossas cidades, ou mesmo para outros continentes.
A complexidade das nossas economias e a complexidade
dos nossos produtos distanciou-nos da fisicalidade dos
produtos ao nosso redor, a matéria visivel que é uma
parte essencial do ambiente em que vivemos.

Com a falta de controle dos artefatos, segundo Aicher
(2001, p. 133), 0 homem perdeu o controle de sua producdo
de artefatos e a capacidade de alterar o seu ambiente. Em
troca disso, segundo lllich (1973, p. 17), os humanos foram
degradados a condicdo de meros consumidores.

Ao considerarmos que o design tem sido utilizado
para conservar e expandir os atuais padrées de vida, de
producao e de consumo, e de certa forma, manipulando
o consumidor e o mercado a partir de uma significacdo
equivocada que remete esse campo apenas a producdo
da aparéncia, da forma exterior das coisas e dos objetos,
produzindo valores simbdlicos, estéticos e sociais apoia-
dos pela midia em geral, pela publicidade, em particular, e
pelo marketing, sendo esses aspectos amplificados e inter-
-relacionados a sociedade de consumo, pode-se conside-
rar que os principios basilares do campo do design foram
perdidos ao longo do tempo ou que estdo sendo empre-
gados de forma equivocada.

Ante a crise atual, tomam vigéncia as ideias de Papa-
nek (1977, p. 13), de projetar para o mundo real, de conver-
ter o design em um utensilio inovador, altamente criativo,
e interdisciplinar que responda as verdadeiras necessida-
des do homem.

Nesse sentido, Bonsiepe (2011, p. 21) propde como
rumo do design, a praxis de um humanismo projetual, em
que sejam utilizadas as capacidades projetuais do desig-
ner para interpretar as necessidades de grupos sociais e
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elaborar propostas viaveis, emancipatorias, em forma de
artefatos instrumentais e artefatos semidticos. Esse huma-
nismo projetual implica na reducdo da dominacdo e, no
caso do design, na atencdo aos excluidos, aos discrimina-
dos, aos invisiveis, que sao a maioria deste planeta.

Para Aicher (2001, p. 136-137), perante os tempos
atuais de crise, ja ndo é possivel s6 conhecer o mundo,
para ele chegou a hora de projetar o mundo, por isso o
design ja ndo é ha muito tempo um conceito somente
projetual, aponta, agora, para o ambito da filosofia, da ex-
plicacdo do mundo e para a compreensao da época sobre
COMO procuramos o0 acesso a um mundo que ja nao é sé
objeto de conhecimento. Devemos passar do pensar ao
fazer, e no fazer, aprender de novo a pensar.

lllich (1973, p. 16-17) propde que essa crise da pro-
ducdo industrial pode ser revertida somente se o homem
aprender a inverter a atual estrutura das ferramentas, pois
as ferramentas tém que trabalhar para o homem e garantir
seu direito ao trabalho com eficiéncia, aumentar sua inde-
pendéncia e liberdade, eliminar a necessidade de escravos e
peritos, aproveitar ao maximo a energia e aimaginacao que
cada um tem. Além disso, lllich também destaca que as pes-
soas nao precisam sé obter coisas, precisam, sobretudo, da
liberdade de fazer coisas, de Ihes dar forma de acordo com
seus gostos, de usa-las e de cuida-las, entre outras coisas.

Estamos em um momento crucial, em que a capaci-
dade projetual do design, unido as tecnologias da infor-
macao e ao conhecimento e as ferramentas de fabricacao
digital facam com que a abertura seja mais que simples
regras para abrir as fontes de um produto, sistema ou ser-
vico, que possa ser “livre” ou “aberto”.

Agora, a abertura, desde um conceito mais amplo,
implica um novo jeito de fazer, experimentar e produzir
0s meios tecnoldgicos, produtos, servicos e sistemas de
acordo com regras democraticas e inclusivas, permitindo
a participacao ativa dos individuos, comunidades e atores
envolvidos em todo o ciclo de vida do produto, oferecen-
do solugdes que incentivem a criatividade, favorecam a
inovacao e, fundamentalmente, evitem o fechamento da
sociedade e o retrocesso nos avancos de abertura e liber-
dade que a humanidade tem alcancado até o momento,
oferecendo caminhos diferentes dos modelos fechados e
lineares pelos quais transitar.

A abertura faz com que o design fechado gradual-
mente se transforme em novas formas, ferramentas e
metodologias de criacdo coletiva; facilitando a inovacdo
social, na qual as comunidades inventam novas regras, no-
vos métodos de aprendizagem, novas formas de resolver
seus préprios problemas e conflitos, evitando a depen-
déncia dos sistemas centralizados de cima para baixo, e
transformando a sociedade de abaixo para acima.

O Open Design implica, agora, projetar servicos aber-
tos, produtos abertos, sistemas abertos e sociedades aber-
tas; é uma filosofia projetiva do ambiente humano, que,
por meio da inovacgao social ou coletiva, oferece solugoes
diferentes, autogestadas, que nem o Estado nem os mode-
los lineares oferecem.

O movimento do Open Design é um reflexo da globa-
lizagdo das tecnologias da informacdo e da comunicacao,
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é um movimento global que atua tanto global como lo-
calmente, dependendo das particularidades culturais do
entorno. Por exemplo, a rede FabLab no Brasil faz parte da
rede mundial FabLab com origem no MIT e estao interco-
nectadas por meio da Internet.

O movimento de Open Design no Brasil esta sustenta-
do em um ecossistema de individuos, usuarios, designers,
fabricantes, fazedores ou comunidades frequentemente
associadas para produzir contetdo cultural, conhecimen-
to, hardware, software e outros tipos de informacdes, e, no
caso do Open Design, produtos, sistemas e servicos que
oferecem solucdes a seus interesses particulares ou comu-
nitdrios.

A maioria dessas pessoas cria espacos de encontro,
discussdo, fabricacdo, aprendizagem, desenvolvimento
e design, como: Hackerspaces?, FabLabs?, Makerspaces®,
plataformas de discussdo e compartilhamento e lojas tec-
noldgicas, entre outros, para transformar, mesclar e criar
suas ideias e as ideias de outros em objetos tangiveis e
ferramentas de producdo e fabricacdo digital. A informa-
¢do e o conhecimento produzido sdo compartilhados pela
Internet, por meio das redes sociais, blogs, grupos virtuais,
sites e plataformas especializadas desenvolvidas por eles,
em uma sinergia local-global, para que possa ser compar-
tilhada, modificada, distribuida, visualizadas e misturada,
entre outros.

Alguns exemplos desses espacos e plataformas no
contexto brasileiro sdo: os FablLabs: FablLab Sao Paulo,
Garagem Fablab; os Hacker Spaces: Garoa Hacker Clu-
be, Area 31, Hacker 6nibus e bica de pedra 384; os Maker
Spaces: CADEP (Centro Avancado de Desenvolvimento de
Produtos da UNESP), Pedro Terra Lab, que virou hackers-
pace, Corte Recorte, sites de compartilhamento, como: Fa-
zedores, Corais, Materiabrasil, DIY Brasil, Open Hardware
Brasil; além disso, existem outros projetos que desenvol-
vem hardware e ferramentas de fabricacdo digital, como:
Metamaquina, RepRap Brasil e Pandora Open CNC, entre
outros, que dao a liberdade de controlar a tecnologia e,
ao mesmo tempo, compartilhar conhecimentos e estimu-
lar a comercializagdo por meio do intercambio aberto dos
designs.

Ao estar baseada a economia do design nos bens
comuns, surge um novo modelo econdmico: o trabalho
voluntério toma preponderancia, surge o consumo co-
laborativo e se criam novas formas de intercambio, ndo
necessariamente baseadas no dinheiro, como a troca de
conhecimentos, produtos, servicos ou tempo, como no
caso dos websites Bliive ou timerepublik, ou mesmo moe-
das digitais independentes dos bancos centrais, como o
Bitcoin e litcoin, entre outras. Muitas das ideias e projetos
desenvolvidos no ambiente open sdo financiados pelas
mesmas comunidades, mediante seus préprios sistemas
de financiamento coletivo (crowdfunding), como Catarse,

Kickante e Impulso, que sé@o submetidas ao publico, que
decide os projetos que ira financiar.

Como mecanismo alternativo as leis de direitos auto-
rais, marcas e patentes surgidas na luta pela liberdade do
software, também existe um ambiente legal para manter
os produtos livres da privatizacao. Para isso, sdo criados va-
rios tipos de licencas, como as licengas Creative Commons
e GNU-GPL, entre outras.

O projeto Sagui Lab é um projeto desenvolvido pe-
los alunos do curso de graduacdo e de pés-graduacdo
em design da UNESP. Iniciou suas atividades em outubro
de 2013, com a proposta de colocar em pratica a criacao
colaborativa, o uso de técnicas de fabricacdo digital, a
multidisciplinaridade, o uso do espaco compartilhado e
o desenvolvimento de projetos inovadores em multipla-
taforma digital. O Sagui Lab é uma iniciativa que pratica
e divulga o Open Design e outros métodos colaborativos
para o desenvolvimento de projetos dentro do campus da
Unesp Bauru.

O Sagui Lab tem realizado varias atividades e ofici-
nas de ‘gambiarras; de fabrica¢do digital de mobiliario, de
prototipagem eletrénica com Arduino, de software livre,
de cocriacdo, trabalho colaborativo e feiras maker. Den-
tro das atividades mais sobressalientes, esta a experiéncia
de fabricacdo digital e de Open Design, desenvolvida em
parceria com alguns integrantes do CADEP (Centro Avan-
¢ado de Desenvolvimento de Produtos), com o objetivo
de realizar uma campanha de promocéo das tecnologias
de fabricacdo digital do CADEP, e a fabricacdo do mobi-
lidrio para as instalacdes do Sagui Lab, conforme a Figura
1, mediante procedimentos de fabricacao digital e design
colaborativo, como se pode apreciar no processo criativo
na Figura 2.

Nessa mesma atividade, realizaram-se testes de mo-
veis de codigo aberto, baixados de plataformas de com-
partilhamento como Open Desk, conforme Figuras 3 e 4,
e Sketchair, conforme Figuras 5 e 6, um software de codi-
go aberto que permite a qualquer um projetar, modificar,
adaptar e construir facilmente cadeiras digitalmente. Um
integrante do Sagui Lab entrou nesses sites, baixou os ar-
quivos digitais e, em um MakerSpace, como o CADEP, teve
acesso a uma maquina de usinagem CNC para fabricar sua
cadeira com um click. Depois ele cria, adapta, modifica e
constroi a sua (ver Figura 7).

Dentro do compromisso com a abertura e a li-
berdade, além da simples metodologia, esta se expe-
rimentando com processos colaborativos e inovacgao
social, baseados nas solugdes oferecidas pelas mesmas
comunidades. Para isso, tomou-se a aula de lingua-

2 Sao espacos de producao comunitaria, definidos pelos proprios membros como lugares fisicos operados em comunidade, onde pessoas de
diversas dreas podem se reunir e trabalhar em seus projetos (Hackerspaces, s.d.).

3 Eychene e Neves (2013, p. 9) definem um FabLab como: “uma plataforma de prototipagem rapida de objetos fisicos e esta inserido em uma rede
mundial de quase duas centenas de laboratérios". Para eles, os FabLabs agrupam méquinas controladas por computador, componentes eletrénicos,
ferramentas de fabricacéo digital, ferramentas de programacgao e sistemas de comunicacéo avangada.

4 Podem ser entendidos como um “espaco de fazer’, ou seja, como uma oficina ou atelié ao estilo garagem de inven¢des, que conta com uma estru-
tura completa de prototipagem, podendo acolher os projetos dos usuarios em manufaturas com diferentes materiais: madeira, plasticos, papelao e

equipamentos eletrénicos, entre outros.
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Figura 1. Espaco do Sagui Lab.
Figure 1. Space at Sagui Lab.
Fonte: Sagui Lab.

Figura 2. Processo criativo.
Figure 2. Creative process.
Fonte: Sagui Lab.
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Figura 3. Cadeira Kuka do site Open Desk. Figura 4. Cadeira Kuka feita no CADEP.

Figure 3. Kuka chair from the Open Desk website. Figure 4. Kuka chair made at CADEP.
Fonte: Open Desk. Fonte: CADEP.
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SketchChair

Figura 5. Cadeira Antler no site SketchChair.
Figure 5. Antler chair from the SketchChair website.
Fonte: SketchChair.

Figura 6. Cadeira Antler feita no CADEP.
Figure 6. Antler chair made at the CADEP.
Fonte: CADEP.

Figura 7. Projetar, modificar, adaptar e construir.
Figure 7. Design, modify, adapt, and build.
Fonte: CADEP.
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gens contemporaneas uma matéria optativa da facul-
dade de design da Unesp, para por em pratica o Open
Design. Nessa aula, abriu-se um site do Sagui Lab (ht-
tps://sites.google.com/site/saguilabunesp/) para que
os estudantes propuseram, de forma livre, problemas
que eles consideram importantes em seu entorno,
surgindo propostas interessantes, como reformas aos
banheiros, adequagdes fisicas de alguns espacos da
universidade, projetos tecnoldgicos, ambientais, pro-
jetos de impacto social, como o design de brinquedos
para criangas para ser feitos com fabricacao digital (ver
Figura 8) e préteses, entre outros.

Como promocao da cultura livre, o Faca vocé mes-
mo e o Open Design. Foi realizado no campus da Unesp,
Bauru (SP), a primeira feira Maker, entendendo por maker
a cultura e a postura de fabricagao pessoal e o compar-
tilhamento de processos, que vém se difundindo nos ul-
timos anos com a fabricagao digital e novas plataformas
online. A feira foi aberta ao publico de 5 a 8 de novembro
de 2014. Sem nenhum tipo de organizacao vertical, cada
integrante propos atividades que ele executava com a
colaboracdo dos que iam chegando e fazendo parte das
atividades. A atividade se realizou em forma de exposi-
¢ao coletiva, para compartilhar projetos e protétipos
entre curiosos e entusiastas de fabricagao digital, design,
eletronica, artes, computacdo, arquitetura, engenharia,
biologia e educacao.

O evento promoveu a troca de técnicas, solugdes e
ideias, além de valorizar o espirito faca-vocé-mesmo! Para
isso, foram realizadas varias palestras e oficinas relaciona-
das com hardware livre, como a plataforma de prototipa-
gem eletrénico Arduino, como podemos apreciar na Figu-
ra 9, fabricacdo digital com uma maquina cortadora laser
de fabricacdo local (Garca, SP) da empresa ECNC (ver Figu-
ra 10), onde foram criados, copiados, trocados e melhora-
do varios produtos (ver nas Figuras 9, 10, 11 e 12), além de
oficinas de cocriacao, entre outras atividades ludicas.

Durante todo o processo de conformagao do Sagui
Lab, seus integrantes tém construido seu préprio entor-
no ao mesmo tempo que abrem o mapa da universidade,
que conserva a inércia do modelo linear da academia tra-
dicional, construida de cima para baixo. Os estudantes e
professores tém encontrado formas autogestionarias de
aprendizagem de tecnologia, de compartilhamento de in-
formagdes multidisciplinares com pessoas de outras areas
do conhecimento, de achar conhecimento diferente dos
programas académicos atrasados do avanco tecnolégico e
das realidades sociais. Eles tém descoberto que existe um
modo diferente de constru¢ao de conhecimento, além das
aulas de classe e bibliotecas. Eles mesmos estdo inovando
seu entorno académico.

E interessante notar que o Open Design n&o é sé um
discurso, é uma realidade em processo de maturagao, com
possibilidades de oferecer solu¢des aos problemas sociais
por meio da transformacao do entorno. Além disso, é im-
portante sublinhar que as comunidades mesmas podem
oferecer solug¢des a seus proprios problemas utilizando o
design com ferramenta projetual, criando espacos demo-
craticos e participativos. Isso é o Open Design como ferra-
menta para a abertura da sociedade.
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Figura 8. Brinquedos infantis — Projeto Formiguinha.
Figure 8. Children’s toys. Formiguinha Project.
Fonte: Sagui Lab.

Figura 9. Oficina de Arduino.
Figure 9. Arduino workshop.
Fonte: Flavia Piocopi.

Figura 10. Fabricacdo digital com tecnologia local.
Figure 10. Digital fabrication using local technology.
Fonte: Flavia Piocopi.

Figura 11. Aranha.
Figure 11. Spider.
Fonte: Flavia Piocopi.
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Figura 12. Arvore.
Figure 12. Tree.
Fonte: Flavia Piocopi.

Consideracoes finais

Neste trabalho, fez-se uma dissertacdo de varios te-
mas: a abertura, a liberdade, as tecnologias da informacéo
e da comunicacdo, o Open Design. A partir desses temas,
demonstramos a importancia do conceito de abertura e
de liberdade e suas implicagdes no design, indicando as
novas formas de organizacdo geradas pela cocriagdo e
criacdo de novos ambientes, cenarios e atores envolvidos
nesse processo que apontam a transdisciplinaridade, pro-
movendo ac¢des mais democréticas para a coletividade,
visando a um mundo melhor, livre, mais justo e igualitario.

Na andlise da abertura, do ponto de vista de varios
autores e campos do conhecimento, foi encontrado um
conceito emancipador, que se manifesta na luta continua
contra a opressdo e na liberagcdo do individuo do totalita-
rismo exercido em qualquer ambito. A abertura é uma luta
continua que possibilita uma sociedade democratica, to-
lerante e justa. E por isso que a abertura esta se tornando
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uma pratica organizacional ou modelo que oferece possi-
bilidades para a sobrevivéncia e a superacdo dos proble-
mas atuais de maneira colaborativa e democratica.

O Open Design se converte em uma forma de promo-
ver a inovacao e a transformagao social, na qual as comu-
nidades constroem seus proprios entornos de baixo para
cima, abrindo as fronteiras da sociedade fechada e linear.

O design se converte em uma possibilidade de pen-
samento que oferece ferramentas para buscar melhores
solugoes, por isso a importancia do conceito de abertura
e liberdade agora unido ao design, ou seja, a fusdo de um
pensamento projetual, transformador, criador e inovador,
com um conceito liberador, emancipador, transparente,
justo e integrador. Desse ponto de vista, o Open Design
ja ndo é apenas uma pratica projetual, o Open Design é a
recuperacao da capacidade do homem, ou melhor, das
comunidades, para adaptar e transformar seu ambiente
natural, que estava monopolizado por um modo de pro-
ducéo fechado, individualista, egoista e monopolizador.
O Open Design é agora a emancipac¢ao para um modo de
producao comunitario, libertador, transparente, aberto,
baseado no trabalho livre, colaborativo e cooperativo.
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