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REPENSANDO O DESIGN A PARTIR
DE OUTRAS LENTES
DESIGN ABERTO P2P

Samara Tanaka

Ha alguns anos venho refletindo sobre processos de design, sobretudo em
contextos de projetos que buscam provocar inovacdes sociais. Pesquisando
e conhecendo diversas iniciativas tanto governamentais quanto privadas e da
sociedade civil, oriundas de diversos paises, fui tomando consciéncia de que
os processos de design recorrentemente utilizados trazem limitag¢des intrinse-
cas. Estas estdo relacionadas a determinados principios imbuidos na pratica e a
entendimentos ontoldgicos largamente disseminados no campo do design, que
muitas vezes contribuem para a criacdo de projetos que ndo estdo no melhor
interesse das comunidades as quais se destinam.

Compreendendo a necessidade de explorar esse campo, iniciamos em 2013
animacdes em rede (netweaving) para experimentar formas alternativas de cria-
cdo coletiva em comunidades, utilizando conscientemente alguns principios,
perspectivas e intencionalidades referidos aqui neste texto como “lentes”. Essa
abordagem foi chamada de Design Aberto P2P (peer-to-peer), e compreende
diversas iniciativas em rede, distribuidas, abertas, com cocriagdes horizontais,
feitas e apropriadas por pessoas comuns (designers formais' ou nao).

I Me referirei neste texto a “designers formais” como designers que possuem estudo e treina-

mento formal na area; e “designers informais”, ou “ndo designers” a pessoas que projetam
intuitivamente, sem treinamento ou estudo formal para tal, mas ndo menos designers.
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As iniciativas de Design Aberto P2P ndo possuem caracteristicas frequen-
temente presentes em um projeto de design, como etapas, gestores, equipe es-
pecializada, cronogramas. Pela auséncia dessas caracteristicas, diferenciamos
“projeto” de “animacdo” — o primeiro possui definicdes e limitacdes (como
por exemplo inicio e fim) e a segunda ¢ mais fluida, podendo ser continua ou
intermitente, sem restrigdes temporais ou planejamento preestabelecido, € nao
estd restrita a cumprir um objetivo projetual. Além disso, um ponto fundamental
nessa diferenciacao € que nas animagdes em rede as relagdes entre as pessoas en-
volvidas possuem grande importancia, e geralmente transcendem as iniciativas
que estao sendo empreendidas.

Por ser uma abordagem aberta e em rede, ndo ha uma visdo Unica sobre o
Design Aberto P2P, e sim entendimentos multiplos constantemente dialogados,
que vao se modificando ao longo do tempo. Entre os entendimentos comuns que
do meu ponto de vista permeiam a rede estdo o de que qualquer individuo possui
contribuicdes relevantes e capacidade para desenvolver novas propostas e solu-
¢oes; que a atividade criativa faz parte da pratica humana; que ha diversas pra-
ticas projetuais intuitivas sendo aplicadas cotidianamente por “ndo designers”; e
que ha formas alternativas de dar vida a solu¢des sustentaveis e ndo hegemonicas
se utilizarmos outras “lentes”, como a mentalidade de compartilhamento e aber-
tura do open-source, as novas economias, o conceito de bem comum (commons),
atuacdo em rede, para citar algumas.

Ha também o entendimento que praticas projetuais trazidas por “designers
formais” carregam consigo pensamentos, metodologias e estruturas projetuais
que podem, mesmo que ndo conscientemente, reproduzir e estimular relagdes
hierarquicas e colonizadoras, tanto no processo projetual quanto na forma (solu-
¢do) criada, caso ndo haja uma reflexdo dos designers sobre o tema.

Este texto busca discorrer e esbogar uma analise — a partir da visdo de uma
designer com treinamento formal, autora deste texto — sobre algumas formas de
atuagdo experimentadas, os aprendizados obtidos, as dificuldades de se fazer
design dessa forma, e o que isso significa para o entendimento do papel do “de-
signer” ao atuar para estimular, promover, ou criar condi¢cdes favoraveis para
inovacao social sustentavel em comunidades.

AS “LENTES” UTILIZADAS

O Design Aberto P2P comecou como uma das animagdes da Mecca Rede
(Microeconomia Cocriativa Conectiva Glocal), uma rede de compartilhamento
de tecnologias sociais abertas, que convergiu pessoas que estavam atuando com

248



Repensando o design a partir de outras lentes

diversas dessas tecnologias, como criacdo de banda larga comunitaria (provi-
mento ¢ manutencdo de acesso a internet por comunidades), financiamento co-
letivo, lixo zero, entre outras. Todas essas iniciativas trazem de alguma forma
elementos do pensamento Open Source e Open Knowledge, como colaboragao,
compartilhamento livre de conhecimento e criagdo de solugdes ndo proprietarias.

O pensamento Open Source tem sido utilizado por comunidades de Design
com graus diferentes de abertura, como no compartilhamento de arquivos e so-
lugdes (bibliotecas de solug¢ao)?, dos meios de produgao (no caso dos Fab Labs),
do processo de criagdo (como nos casos de codesign em que se busca reduzir as
barreiras entre usuarios e designers (STAPPERS, 2011)). No Design Aberto P2P
tanto as solu¢des quanto a dinamica de criacdo sdo abertas, e, quando ha meios
de producao envolvidos, estes também geralmente o sao.

Outro aspecto importante do pensamento que permeia os individuos conec-
tados a essa rede ¢ o conceito de commons: tudo aquilo para usufruto comum,
que nao deve ser alienado a entidades privadas (BOLLIER). Busca-se através da
Mecca Rede e do Design Aberto P2P gerar ambientes e solugdes que podem vir
a ser para usufruto comum ou gerar um bem comum.

As novas economias (compartilhada, colaborativa, criativa, multimoedas)
(DEHEINZELIN, 2016) sdo também lentes que estimulam a pensar em novas
formas de estruturar iniciativas e de perceber recursos e fluxos financeiros. A
Fluxonomia 4D organiza esses conceitos das novas economias em um fluxo de
quatro dimensdes: a primeira ¢ cultural (equivalente a economia criativa), a se-
gunda, ambiental (economia compartilhada), a terceira, social (economia colabo-
rativa) e a quarta, financeira (economia multimoedas) (DEHEINZELIN, 2016).
O fluxo entre as dimensdes geraria solu¢des sustentaveis.

Uma outra lente ndo menos importante, mas talvez menos disseminada e
aprofundada entre os nés da rede, ¢ a do pensamento sistémico e complexo ¢
conceitos ligados a sistemas biolégicos (como a autopoiese, descrita por Matu-
rana e Varela (MATURANA, 1995)). Estes apontam para a interconexao sisté-
mica entre tudo o que ha — um paradigma que traz profundas implicagdes para o
entendimento de como atuar em rede, inspirando-se na natureza e na vida.

Por uma perspectiva de design, outra inspiragdo ¢ o conceito de humanismo
projetual descrito por Bonsiepe como o “exercicio das capacidades projetuais
com o fim de interpretar necessidades de grupos sociais e elaborar propostas

2 Um exemplo brasileiro de compartilhamento de solugdes é a Designoteca (Www.
designoteca.com).
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vidveis, emancipatorias, em forma de artefatos instrumentais e artefatos semio-
ticos” (BONSIEPE, 2011, p. 21). Apesar de nao refletir de forma ampla a inten-
cionalidade do Design Aberto P2P, o conceito de um design emancipatorio, que
reduza a heteronomia e seja mais democratico, assim como a ideia de explorar
espacos alternativos de criagdo a partir de uma consciéncia critica ¢ uma das
referéncias para as experimentagdes aqui descritas.

Em outras palavras, o conjunto dessas lentes traz pensamentos e principios,
como os de colaboragdo e atuagdo em rede; compartilhamento livre de recursos
e conhecimentos, junto a novas formas de se pensar no conceito de propriedades
e bens; o olhar multimoedas, ou seja, a ndo dependéncia de uma unica moeda
— como a fiducidria — e a percepcao de que ha outros recursos e formas de valor
sendo gerados; a ndo concentragdo, que se traduz de forma pratica na possibili-
dade de disseminar ndo somente recursos como também provocar apropriacao
de conhecimento e do fazer por parte de outros individuos; o conceito de design
emancipatorio, gerado de forma horizontal.

POR QUE ESSAS LENTES?

Por tras da escolha de utilizacdo dessas lentes, ha uma busca continua por
compreender formas alternativas de se viver, criar e relacionar, que reflitam va-
lores identificados a partir de observacdes e pensamentos criticos sobre a forma
como atualmente vivemos, nos relacionamos, ¢ produzimos. Além de inspira-
¢Oes para as iniciativas e projetos, essas lentes sdo formas de ver e pensar que
buscamos aplicar em nossas vidas e que consequentemente influenciam a forma
como atuamos. E uma mudanga ndo somente projetual, como também pessoal.

A necessidade de repensar sob quais lentes a atividade projetual era molda-
da surgiu, no meu caso, a partir de andlises e observagdes de diversas iniciativas
de impacto social e de participagao cidada nos ultimos anos (TANAKA, 2011),
que trouxeram reflexdes e criticas a respeito de como essas atividades projetuais
eram pensadas, estruturadas, e a partir de quais principios e propositos eram rea-
lizadas. Uma das questdes que surgiu com frequéncia foi a curta durabilidade de
projetos, que em sua maioria acabavam por falta de participacao das comunida-
des afetadas, falta de recursos financeiros, mudangas governamentais ou fim de
investimento de empresas. Nestes casos, o poder de decisao sobre a continuidade
do projeto encontra-se geralmente alheio a comunidade beneficiada.

Outra questao evidente ¢ a falta de envolvimento, durante a concepgao pro-
jetual, das comunidades as quais a solugdo ¢ direcionada (TANAKA, 2011). Ou
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ainda a abertura a participagdo somente por aparéncias, com fins de posicionar-
-se de forma aberta mas nao efetivamente abrindo o processo. Corroborando
essa observacdo, Miessen (2010) aponta o conceito de pseudoparticipagdo, um
modelo politicamente motivado de abertura aos processos de decisdo, que em
sua origem ndo possuem inten¢do de democratiza¢do e sim uma agenda poli-
tica. Exemplo disso sdo referendos, frequentemente utilizados para transferir a
responsabilidade de decisdo sobre assuntos polémicos para a sociedade evitando
assim criticas posteriores.

Uma das conclusdes as quais cheguei ¢ que quando o projeto ndo € pensado
em conjunto, ndo se abre a possibilidade de interagdo efetiva, de apropriagdo, e
ha inevitavelmente uma manutencao de posi¢ao de poder. Quando o designer en-
xerga as pessoas que irdo utilizar e se beneficiar de uma solugdo somente como
usuarios, cria-se uma relacao que, além de manter as comunidades beneficiadas
em uma situagdo de dependéncia, ndo gera troca de conhecimento e redes para
que essas solugdes sejam mantidas pelas mesmas.

Uma outra leitura sobre o termo “usuario” ¢ o tipo de relacdo que evoca.
Utilizando métodos mais tradicionais de design percebo que quando projetamos
para usuarios, estamos nos referindo a uma relagdo passiva e, na maioria das
vezes, uma relacdo de consumo. Durante a animagdo de Design Aberto P2P,
buscamos nio enquadrar as pessoas como usuarios, e sim considera-las cocria-
dores, codesigners, animadores, ou prosumidores — pessoas com agéncia, com
uma atitude e posi¢ao ativas.

Estruturas centralizadas e hierarquizadas ndo possuem caracteristicas de
sustentabilidade e resiliéncia, e tudo o que ¢ sustentavel tem padrdo de rede
(FRANCO, 2008). Projetos que constroem e mantém propositalmente uma
relacdo de dependéncia (seja de financiamento, ou de acesso a conhecimen-
to) dificilmente trazem consigo um pensamento e intencionalidade genuinas
de sustentabilidade.

Com isso tudo como pano de fundo, as experimentagdes sobre como gerar
solu¢des de formas alternativas, levando essas lentes em consideracao, se inicia-
ram em 2013 no Complexo do Alemao, no Rio de Janeiro, e seguem acontecendo
em diversas localidades.

EXPERIENCIAS EM DESIGN ABERTO P2P

Nesta se¢do sdo descritas trés iniciativas: Joga Cria, Casa Livre do Altinho e
Mini Bibliotecas Livres, escolhidas por exemplificarem algumas caracteristicas
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tanto da abordagem de Design Aberto P2P quanto das lentes identificadas na
se¢do anterior do texto.

Figura 1- JogaCria no Complexo do Alemao, 2015

Fonte: Acervo da autora.

JogaCria ¢ uma iniciativa aberta de livre-aprendizagem através da criagdo
de jogos voltada para jovens. A partir dos interesses pessoais de cada um, do
estimulo a criacdo de jogos, e da cria¢do de redes, os jovens buscam aprender,
por iniciativa propria e junto com seus pares, sobre assuntos diversos como ma-
tematica, histdria, ciéncias e programacao, com o objetivo de conseguir realizar
seus projetos de jogos.

A iniciativa surgiu a partir de interagdes com jovens no Complexo do Lins
com pouco interesse no que a escola tem a oferecer mas grande interesse e dedi-
cacdo aos jogos. A partir dessa observagao, e antes de comegar a desenhar o que
seria essa iniciativa, conversas e provocagdes com jovens levaram a descoberta
de que havia uma vontade latente de criarem seus proprios jogos.

Juntos, decidimos realizar um encontro em formato de oficina, que naque-
le momento era simplesmente uma forma de reunir jovens interessados e gerar
interagdes sobre o assunto, para que a partir disso a iniciativa pudesse tomar
forma. Essa ¢ uma caracteristica das iniciativas de Design Aberto P2P: ndo
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iniciar com uma proposta pronta e sim com estimulos a interagdes, conversas e
encontros para que todo o projeto seja pensado e realizado em conjunto, e todos
0 percebam como uma iniciativa comum.

Toda a dindmica de projetar essa primeira oficina (nomear, estruturar, pro-
duzir, comunicar) foi feito em conjunto com dois jovens para que eles se apro-
priassem desse conhecimento projetual. A primeira oficina durou 3 dias, com
alto engajamento da comunidade, diversos jogos realizados, e muitas descober-
tas sobre interesses dos jovens. Nao havia a figura do professor — estimulou-se a
troca de conhecimento entre os proprios jovens e outras pessoas que convidamos
para compartilhar seus conhecimentos na area. Essa experiéncia funcionou como
um primeiro degrau — a partir dela conseguiu-se ter um entendimento comum do
que poderia ser essa iniciativa, e partir para evolugdes. Muitos relacionamentos
ganharam fluxo e seguiu-se a animac¢do para que os proprios jovens tomassem
iniciativa para continua-la.

Desde entao os encontros JogaCria ja foram realizados diversas vezes tanto
no Complexo do Lins quanto no Complexo do Alemao, em formatos distintos,
dependendo de quem estava envolvido. No Complexo do Alemao jovens se apro-
priaram da iniciativa, e a animaram de forma independente, recebendo inclusive
financiamento publico para tal. Outros jovens do Complexo do Lins estao se
apropriando de forma intermitente, cada um a seu tempo e com suas barreiras,
mas até o0 momento ndo houve uma apropriacao ampla da iniciativa nesta locali-
dade. Ainda € necessario estimulo para que os jovens realizem encontros e sigam
superando barreiras diversas ligadas ao medo e ao novo sem desisténcias.

Assim como as outras iniciativas de Design Aberto P2P, o JogaCria ¢ uma
iniciativa aberta, estimula-se que qualquer interagente seja inicializador de
um cluster’ (agrupamento), e ha o desejo de dedicar esforcos para criacdo de
materiais e compartilhamento de experiéncias que estimulem jovens de outras
localidades a formarem outros clusters. Gerar materiais que a0 mesmo tempo
estimulem pessoas a terem uma atitude empreendedora, sem que isso seja uma
receita pronta a ser reproduzida (e portanto deixe espagos para as modificagdes
condizentes com o contexto no qual seréd aplicado) tem sido um desafio ndo so-
mente do JogaCria como das demais iniciativas de Design Aberto P2P.

A Casa Livre do Altinho ¢ um espaco convivialista localizado na comu-
nidade da Cachoeira Grande, uma das favelas do Complexo do Lins, no Rio de
Janeiro. E uma casa aberta aos moradores da regido e demais pessoas da rede,

3 O termo em inglés ¢ utilizado na terminologia de redes para designar um aglomerado de nos
interconectados tanto por lagos fortes quanto fracos.
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onde moro desde 2016 e abri para uso comum. Diversas pessoas, principalmente
adolescentes e criangas que moram nos arredores, frequentam diariamente a
casa por vontade propria, sem um chamado. Nao hd uma programagdo — os
proprios frequentadores sao estimulados a sugerir e realizar ideias e atividades.
Na maioria das vezes, a motivacao ¢ a vontade de estar junto e conviver, em um
espago que ¢ percebido como um lugar de liberdade. Essas interagdes fluidas
na casa possibilitam o surgimento de novas ideias e acdes, o que ocorre diaria-
mente. Os frequentadores ja organizaram sessoes de cinema, oficinas, pecas de
teatro, tudo por conta propria, simplesmente a partir do estimulo a criacdo e a
utilizag¢do dos recursos existentes. Inicialmente percebi que havia, por parte dos
frequentadores da casa, uma expectativa de que alguém conduziria as ativida-
des, mas, ao longo do tempo, eles foram se apropriando do espago e comecando
a animar atividades que desejavam ou ao menos sugerindo ideias que poderiam
ser realizadas em conjunto.

Objetos presentes na casa, assim como provocacdes dos animadores (em
geral moradores da casa ou outros animadores da rede), instigam os frequen-
tadores tanto a aprender quanto a gerar ideias. Conversas sobre lixo zero, por
exemplo, sdo estimuladas pela estranheza provocada por uma composteira,
pela separacdo de reciclaveis e residuos organicos — elementos que provocam
questionamento e trazem familiaridade dos conceitos de lixo zero para os fre-
quentadores. Algumas criancas da localidade ja construiram, por iniciativa
propria, composteiras em suas casas, passaram a separar residuos orgénicos e a
plantar, o que indica mudanga de comportamento. Esse aprendizado ¢ também
percebido pelos frequentadores, mesmo os mais jovens — um adolescente de 15
anos relatou que frequenta o espago porque aprende mais com a convivéncia
na casa do que na escola.

O local abriga moradores temporarios, que contribuem para os fluxos da
casa, tanto financeiros quanto interativos, e trazem consigo diferentes visdes
de mundo e formas de pensar. A convivéncia em si possibilita a criagdo de rela-
cionamentos mais aprofundados, expde conflitos, catalisa trocas, e gera apren-
dizados sobre novas formas de se conviver. A existéncia desse espaco fisico
possibilita que acdes sejam criadas, e se torna um ponto de referéncia e encontro
que potencializa ideias e agdes conjuntas.

A iniciativa das Minibibliotecas Livres foi inicializada por uma animadora
de redes no Complexo do Alemao, e consiste em minibibliotecas temadticas dis-
tribuidas por diferentes localidades. A ideia inicial era simples: colocar caixotes
com livros em locais acessiveis, possibilitando que qualquer um leia, leve para
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casa e inclua livros. O que diferencia essa iniciativa de outras similares ¢ que
ela ndo € centrada nos livros, € sim nas pessoas que sao cuidadoras das biblio-
tecas. Iniciamos a animag¢do conversando com a dona de uma pequena loja no
Complexo do Alemao, com quem ja se tinha um relacionamento, e a partir de
seus interesses pessoais de leitura, os livros iniciais foram selecionados e colo-
cados em um caixote. Toda a dinamica foi feita com a dona da loja (cuidadora)
e animadores, e juntos discutimos diversos aspectos da iniciativa e implementa-
mos esse primeiro ponto.

O diferencial das MiniBibliotecas nao ¢ somente tornar livros mais acessi-
veis, mas estimular conversas sobre leitura, e por isso tematicas de interesse do
cuidador local sdao escolhidas. Nesta primeira biblioteca criada, os cuidadores
demonstraram apropriacao através das modificagdes que realizaram no caixote:
pintura e confec¢ao de uma placa indicando o que era e como funcionava a di-
namica. Também iniciaram sessdes de leitura para criangas que frequentavam o
local, ou seja, de fato os cuidadores comecaram a animar a MiniBiblioteca Livre
e estimular sua disseminacao. Uma das vontades que surgiram a época era gerar
uma rede entre essas minibibliotecas, gerando uma biblioteca distribuida, para
que essas interagdes ndo fossem somente locais, mas isso acabou ndo se con-
cretizando até o momento. O pensamento de redes esta presente tanto na forma
como os livros sdo coletados, como no cuidado e na utilizacao das bibliotecas,
nas atividades realizadas localmente e na conexao que pode ser realizada entre
as diversas glocalidades. Percebemos que quando nao hé animagao das redes, ou
seja, quando ndo se mantém um contato préximo com os cuidadores, a tendéncia
¢ de desisténcia. Mesmo com a criagdo conjunta, a animagdo ¢ essencial para
manter as iniciativas vivas.

Este ¢ um exemplo bastante simples e concreto que demonstra como o pen-
samento das lentes e a dinamica de Design Aberto P2P se concretiza em projetos
em comunidades.
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Figura 2- Encontro realizado em 2015 na Associacdo de Moradores da Cachoeira Grande, no
Complexo do Lins, para apropriagdo e cocriagdo de uma sala para uso comunitario. Diversos
moradores criaram oficinas para compartilhar seus conhecimentos com a comunidade

Fonte: Acervo da autora.

CARACTERISTICAS DA ABORDAGEM DE DESIGN ABERTO P2P

Como nao hé centralizagdao da dindmica, as caracteristicas aqui identificadas
referem-se ao ponto de vista da autora. Saliento que elas ndo representam nem
buscam gerar algum tipo de metodologia. Pode-se dizer que sdo perspectivas,
abertas o suficiente para que sejam apropriadas e modificadas por quem o desejar.

A base do pensamento de Design Aberto P2P ¢ a dinamica relacional peer-
-to-peer (P2P), entre pessoas, ou literalmente “entre pares”. A rede P2P Founda-
tion (2006) em sua wiki define P2P como uma dinamica em que hé equipoténcia
dos participantes, cooperagdo livre para a realizacdo de uma tarefa comum,
criagdo de bem comum, ¢ formas de tomada de decisdo ¢ autonomia distribui-
das. A dinamica P2P esta relacionada a formas de se fazer (peer production),
governanga (peer governance) e propriedade comum universal como modo de
distribuicao e acesso (P2P FOUNDATION, 2012).

Um aspecto que diferencia a dindmica aqui descrita e os processos ado-

tados por uma visdo tradicional de design (STAPPERS, 2011) ¢ o principio
de equipoténcia dos participantes (ou interagentes*). No Design Aberto P2P,

4 Costumamos utilizar o termo “intera¢do” e ndo “participagdo” quando nos referimos a dina-
mica de Design Aberto P2P, por precisar melhor a dindmica.
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parte-se do entendimento que todos possuem valor a agregar a rede, qualquer
individuo € um designer em potencial, e ndo ha controle da dindmica por uma
autoridade — tudo ¢ conversado ¢ definido de forma horizontal (a0 menos bus-
ca-se fazer dessa forma).

Em processos tradicionais de design, mesmo nos de design participativo,
o designer costuma possuir uma posi¢ao de condutor do processo, definindo
quando e em quais termos a participagdo serd aberta. No Design P2P esse
papel fixo de condugdo ¢é eliminado, ja que todos sdo considerados designers, e
busca-se a ndo centralidade.

Para isso ser possivel, no meu caso, foi necessaria uma certa “desmeto-
dologizag¢ao” do fazer projetual previamente incorporado, pelo entendimento
que inserir uma metodologia de design que deve ser seguida por todos coloca o
designer formal em uma posi¢ao de comando. Para que se respeite de fato que os
interagentes sdo equipotentes, para que a animacao seja distribuida e horizontal,
e para que se crie conjuntamente formas cooperativas de fazer, ¢ necessario ter
abertura para absorver formas distintas de projetar (e as vezes de ndo projetar).
Isso significa que o designer formal nao ¢ o detentor do processo e de meto-
dologias de projeto, e sim mais um dos interagentes que possui experiéncias e
conhecimentos especificos a agregar.

Outra caracteristica ¢ a da abertura tanto da dinamica quanto das solu¢des
criadas, que podem ser replicadas e apropriadas por outros € se tornam um bem
comum. Isso retroalimenta a rede, distribui os aprendizados gerados, e possibili-
ta a continuidade, colaboragao e evolugao das solugdes criadas. A abertura total
da dindmica de design significa também abrir mao do controle, ja que o ritmo,
tempo de projeto, forma de fazer, qualidade e defini¢cdes nao dependem somente
de um grupo em comando.

Ao iniciar conversas sobre uma iniciativa, um aspecto muito relevante a ser
considerado ¢ como possibilitar e estimular a apropriacao das ideias, processo e
conhecimento por parte de todos os envolvidos, o que caracteriza a livre-apren-
dizagem. E a partir dessas interagdes constantes que ha troca de conhecimento
para gerar solugdes — toda a dinamica ¢ compartilhada e pensada em conjunto,
e nao desenvolvida por um grupo e entregue a outro (usuario) para utilizagao.

Durante o desenvolvimento hd uma construcdo conjunta, para que todos
os interagentes se apropriem do que foi gerado. Em tese, abrir completamente
a dindmica e possibilitar a troca de conhecimentos projetuais ¢ uma forma de
design emancipatdrio, pois possibilita que os interagentes adquiram esse conhe-
cimento para aplicar em modifica¢des futuras no projeto e em quaisquer outras
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iniciativas que queiram realizar. Esse ¢ um exemplo de criacdo de uma relacao
de ndo dependéncia.

Durante essas constantes conversas e interagcdes, nao se busca ensinar mé-
todos projetuais, e sim criar condigdes para que os interesses de aprendizagem
surjam. O aprendizado surge a partir do fazer junto, das conversas, de forma fluida
e sem estruturacao prévia e rigida de conteudo. Essa fluidez é uma caracteristica
que possibilita que os diversos tempos e formas de pensar sejam apreciados.

A dinamica interativa de criagdo depende muito dos interesses da rede que
esta interagindo e animando uma ideia, portanto nao ¢ um processo linear, nem
obedece a cronogramas artificialmente estabelecidos. Se ndo ha interesse, desejo,
fluxo, convergéncia, ndo héa cocriagao. Em diversos casos, uma ideia hiberna
durante meses até que os fluxos surjam, o que pode ocorrer por convergéncia de
vontades, ou por um esfor¢o de individuos para animar essa ideia para que ela
ganhe vida.

J4

Para que todas essas dinamicas descritas ocorram, ¢ necessario haver
animacao de redes, ¢ o que faz tudo ganhar vida. Como nao h4 uma relacdo
de comando e controle, a animagdo € o que gera conexdes, conecta recursos,
mantém conversas ativas. E uma constante troca que possibilita que uma ideia
ou vontade inicial comece a ganhar corpo, € que os interagentes passem a gerar
conhecimentos, linguagem e narrativas comuns. A animagdo ¢ o que conecta as
redes, as pessoas com conhecimentos distintos.

As motivagdes para interagdo ou realizacao de algo em conjunto sdo as
mais variadas e ndo sao primordialmente a recompensa financeira. Geralmente
estdo ligadas ao interesse por aprender e a inquietagdes pessoais (por exemplo
necessidade intrinseca de criar, ou resolver algum problema identificado). As
ideias e a iniciativa de realizar algo junto surgem a partir do relacionamento e
das interacdes, que proveem oportunidades para conversas, estimulos a reflexao,
troca de conteudos e referéncias, conexdes entre pensamentos € pessoas, € dessa
forma espontanea as faiscas e conexdes aparecem.

Ha também caracteristicas que fazem parte das solu¢des geradas, de forma
que estas reflitam valores discutidos pelos interagentes, assim como o pensamen-
to de sustentabilidade. Com as novas economias como uma das lentes utilizadas,
busca-se sempre ter um olhar amplo para o conceito de recursos (principalmente
identificando os ociosos), e nao focar de forma estreita em recursos monetarios.
Abrir o olhar para essas possibilidades ¢ uma forma de reduzir nossa dependén-
cia do monetario. Exemplos de recursos ociosos sdao espagos, ferramentas, bens,
conhecimento. Uma casa pode ser considerada um recurso ocioso que pode ser
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transformado em um bem de usufruto comum para dezenas de pessoas, como ¢
o caso da Casa Livre do Altinho, descrito anteriormente.

Outro aspecto importante € o equilibrio entre a solugdo tangivel (espacos,
coisas, objetos tangiveis — “hardware”) e a intangivel, ou seja, a animagao das
redes que dao vida a essas solugdes (“software”)’. Ha espacos muito bem equi-
pados que ndo sdo apropriados ou utilizados por pessoas pois a animagao das
redes ndo foi levada em consideragdo como parte da atividade projetual. Um
exemplo disso sdo diversos Fab Labs que frequentemente demonstram baixa
apropriagdo por parte dos visitantes.

Os outros valores abordados previamente, como o compartilhamento do
que for possivel para usufruto comum, priorizacao de formas de sustentabilidade
financeira que ndo geram dependéncia e concentragdo, utilizagdo de linguagem
que facilite a absor¢ao e apropriacao por parte dos envolvidos sao exemplos de
aspectos que se tenta trazer para as solugdes.

A dinamica criativa ¢ de desenho de solugdes em si ndo possui uma me-
todologia a ser seguida, mas o que ocorre com frequéncia ¢ o estimulo ao pen-
samento critico e a atitude ativa para resolucao de problemas. Isso surge através
de conversas e questionamentos que encorajam as pessoas a refletirem e perce-
berem um problema ou situagdo por outros angulos. Um exemplo disso foi uma
interacdo com uma adolescente que mencionou um problema de falta de lixeiras
no Complexo do Alemao. Ela relatou problemas com a coleta de lixo e o impacto
que isso trazia durante chuvas fortes. Através de uma conversa com perguntas
que a instigaram a pensar em formas de resolucdo e a ter uma outra atitude pe-
rante o problema, ela chegou a conclusao que havia materiais, pessoas e conheci-
mento disponiveis para construir lixeiras, e que essa seria uma forma alternativa
de resolver um problema que o poder publico ndo resolve. Em seguida, construiu
um modelo da lixeira em escala reduzida e outras pessoas se juntaram para cons-
truir uma segunda versdo em tamanho real. Esse tipo de pensamento em parte
nada mais ¢ do que ja se faz diariamente por diversas pessoas, principalmente
em comunidades economicamente desfavorecidas — sdo as gambiarras e formas
de resolver problemas a partir dos recursos disponiveis.

Esse ¢ um exemplo da riqueza de conhecimento local, que junto com outros
pensamentos (como os de novas economias, redes, distribui¢ao virtual) e conhe-
cimentos do design formal podem ganhar outras dimensdes e se polinizar. Esse
tipo de insight que acabou de ser relatado € gerado com frequéncia nas interagdes
de Design Aberto P2P, mas geralmente depende de muitas interagdes, conver-

5 Fluxonomia 4D também traz esse conceito de hardware/software.
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sas e encontros. Essa dindmica interativa ¢ importante também para que haja
apropriacao por parte de quem esta interagindo, e para que se formem narrativas
comuns. Como sao interacdes fluidas, sem data de inicio e fim, as informac¢des
precisam sempre estar circulando pois novas pessoas podem se inserir ou deixar
de participar das dindmicas a qualquer momento.

O Design Aberto P2P ndo esta relacionado somente a atividade de cocria-
¢do de solugdes em si, mas também a criacdo de condi¢des adequadas para que
essa atividade de criagdo conjunta ocorra, ou seja, para que as solugdes emerjam
por entre as pessoas. Conceitos que possuem algumas similaridades a este, como
o de infraestrutura¢do (HILGREN, 2011) e seeding (MICHELIN, 2016) foram
abordados por outros autores.

Como ja mencionado, essa iniciativa ndo busca ser somente uma forma de
se projetar, mas também de viver e conviver que reflita certos valores. O Design
Aberto P2P tem base na empatia, afetividade e relacionamentos, e estes possuem
uma relevancia que nao deve ser minimizada frente a atividade de cocriagdo.
Sendo assim, o convivialismo ¢ essencial tanto para a emergéncia de solugdes
quanto para estabelecer € manter os fluxos das relagdes. A partir do estar junto,
das trocas constantes, as conexoes vao sendo realizadas de forma fluida, ¢ assim
novos projetos e animagoes se iniciam.

Por este motivo, anima-se muitos encontros — presenciais ou virtuais — para
que essas trocas e faiscas ocorram. Ter um fluxo de pessoas que tragam novos
pensamentos e perspectivas, que vivam em localidades distintas, potencializa
esses encontros e a formagao de conexdes.
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Figura 3- Primeiro encontro de Design Aberto P2P no Complexo do Alemdo, 2013

Fonte: Acervo da autora.

COMO AS EXPERIMENTACOES FORAM SE TRANSFORMANDO?

Ao longo das animagdes de Design Aberto P2P muitas transformagdes
ocorreram. Os primeiros encontros utilizaram como base alguns formatos tra-
dicionais de design para cocriagdo: materiais para prototipagem, mural para
identificacdo de problemas e solugdes, dia e horario marcado para as interagoes
acontecerem em um espago determinado. Ao longo das semanas percebemos
que aquela configuragdo era estranha a localidade, ndo era uma forma natural
de interacdo, e as pessoas passaram a ir cada vez menos para os encontros neste
local fixo. Comecamos entdo a caminhar pelos arredores, e conversar com as
pessoas nos locais onde elas estavam: bares, ruas, pracas. Nos meses seguintes,
conhecendo mais pessoas e criando relacionamentos, passamos a fazer visitas a
suas casas, € 0s encontros comec¢aram a ser cada vez mais distribuidos e fluidos.
A cocriacao passou a se dar durante as conversas, em qualquer localidade que
estivéssemos, e somente caso houvesse vontade de fazé-lo. A intencdo com as
visitas ndo era gerar projetos, € sim nutrir relacionamentos afetivos. Assim as
redes foram se formando e mantendo tanto no Complexo do Alemao, quanto no
Complexo do Lins e em outros locais, como o Parque da Cidade em Niteroi.
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Percebemos com isso a importancia do convivialismo para os relacionamen-
tos e a importancia da presenca para a geragao de confianga mutua. Essa percep-
¢do gerou diversas mudangas na nossa atuag¢do, inclusive levando ao inicio da
animagdo da E2GLATS® (Estacdo Experimental Glocal para Ciéncias Abertas e
Tecnologias Sociais P2P), que valoriza as diversas localidades e convivialismo
no seu entorno.

DESAFIOS E DIFICULDADES

Ha dificuldades em comum a diversas iniciativas da rede. E hé outras que
sdo relacionadas a cada regionalidade. Uma das principais dificuldades ¢ que as
animacgoes sejam de fato apropriadas de forma distribuida. Ainda ha uma ex-
pectativa comportamental que alguém assuma o papel de lider ou gestor, e para
uma iniciativa horizontal distribuida se sustentar, € necessario uma mudanca de
percepcao e comportamento significativos. No caso do JogaCria, por exemplo,
diversos jovens possuem condi¢des e conhecimento para serem animadores de
rede, mas lhes falta confianga para tal. Essa autopercepc¢ao de capacidade, junto
com uma atitude empreendedora, em muitos casos levam tempo para se desen-
volver e ndo se desenvolvem em todos.

Ao longo do tempo, passamos a entender que em uma perspectiva de susten-
tabilidade e redes, ha um fluxo de iniciativas que emergem e morrem, € que nao
necessariamente elas precisam se manter por um prazo longo. Através dos rela-
cionamentos, novas iniciativas surgem, outras se transformam. Mesmo com esse
entendimento, considero que uma das dificuldades ¢ conseguir manter as inicia-
tivas (ou as interagdes para que elas se materializem), principalmente quando as
animagoes envolvem pessoas que moram em locais de muita instabilidade (por
exemplo, devido a violéncia, o caso das favelas do Rio de Janeiro) ou quando
ocorrem mudangas que tornam suas vidas instaveis (perda de fonte de renda, por
exemplo). Nas comunidades em que convivemos, essas situagdes sao comuns,
e contribuem para que as interrupgdes ocorram com frequéncia, diminuindo a
energia empregada nessas iniciativas.

Ha algum tempo estamos cocriando ambientes para geragdo de fluxos mul-
timoedas diversos, mas ainda ndo se gera fluxos financeiros suficientes através
dessas animacgdes para a manutencdo das necessidades dos animadores, o que
eventualmente causa intermiténcias ou assincronias temporarias.

¢ Para aprofundamento sobre E2GLATS: Video #E2GLATS Disponivel: em https:/www.
youtube.com/watch?v=miCObRN413c, e grupo no Facebook: https://www.facebook.com/
groups/348046888683469/.
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Como as iniciativas precisam da animacao de redes para ganhar vida, elas
podem levar mais tempo para serem apropriadas e materializadas do que um
processo tradicional e fazer com que as pessoas desanimem. Para algo ser criado
junto € necessario haver convergéncia. Manter a animacao de redes para possi-
bilitar que a convergéncia ocorra ¢ um dos desafios.

Ha outras dificuldades que sdo comuns a outras dindmicas, como saber lidar
com a liberdade da livre aprendizagem. Percebemos uma tendéncia a desistén-
cia quando a dindmica ¢ muito livre, provavelmente devido ao héabito adquirido
nas escolas, onde frequentemente somos treinados a receber estimulos em forma
de comando. Apesar de ser uma dificuldade mais genérica do aprender, ¢ essen-
cial para o Design Aberto P2P pois o tempo todo estimula-se a aprendizagem e
a apropriacao do que esta sendo cocriado.

Um diferencial da dindmica sdo as formas de compartilhamento e docu-
mentac¢ao dos aprendizados e das solugdes para que possam ser apropriados por
outras pessoas. Atualmente o compartilhamento (polinizagao) ¢ realizado atra-
vés das interagdes pessoais e a documentacao ¢ realizada individualmente, por
quem o quiser fazer, o que restringe sua disseminacao. Conseguir documentar e
narrar experiéncias de forma inteligivel, para pessoas que ndo estao interagindo,
demanda um esfor¢o grande e nem sempre ha uma percepgao de valor por parte
dos animadores para empregar esfor¢os para isso.

Concluindo, muitas sao as dificuldades e desafios quando se trata de uma
mudanga de percepg¢do tdo ampla, que envolve varios aspectos de nossas vidas,
de nossa forma de se relacionar com outras pessoas ¢ de nossa forma de pro-
duzir. Diferentemente de um processo tradicional de design, em que se deseja
e ha praticamente certeza de que seguindo uma metodologia se chegara a uma
solucdo, no Design Aberto P2P ndo ha necessariamente essa expectativa — a
dindmica busca trazer mudancas de percep¢ao que vao muito além da criagdo
de solugdes.

Apesar de haver um desejo pessoal intrinseco de ver diversas solu¢des ma-
terializadas e implementadas, percebo que a formagao dessas redes de relacio-
namento sao a mudanca em si (FRANCO, 2008), que o proprio ato de se buscar
conversar e gerar interacdes sobre formas alternativas de se criar e dar forma
ao nosso entorno estimula e cria condi¢des para que essas mudangas ocorram
espontaneamente ¢ de forma distribuida.

Observacao da autora: os pensamentos e iniciativas desenvolvidos tive-
ram influéncia e surgiram a partir de conversas com diversas pessoas, incluindo
Vinicius Braz Rocha (inicializador da Mecca Rede e E2GLATS), Leticia Santos
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(animadora e inicializadora das MiniBibliotecas Livres), Jonas Bezerra Alves
(animador JogaCria), Vania Trindade (animadora), entre outras.
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