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Abrindo caminhos:
as percepcoes de
uma equipe de
design sobre o

uso de praticas
projetuais abertas

Resumo Este artigo objetivou compreender quais sdo as percepgdes de uma
equipe de design sobre o uso de praticas projetuais abertas. Para tal, apds
uma breve revisdo sobre o design aberto e as praticas projetuais abertas, fo-
ram realizadas entrevistas com integrantes da equipe de design de um pro-
jeto de extensdo voltado a produgdo de recursos educacionais abertos no
ambito da formagio profissional e tecnoldgica. Sdo abordadas a dindmica de
projeto e as praticas abertas adotadas, de forma a explicitar o contexto em
que os entrevistados estdo inseridos, e consequentemente, alguns dos seus
conhecimentos prévios sobre a temadtica. Os resultados mostram que os de-
signers véem diversas potencialidades nas praticas projetuais abertas, contu-
do também encontram algumas limitag¢Ges, como a dificuldade na busca por
imagens com licenga aberta e o desconhecimento em relagdo aos softwares
abertos, principalmente por conta da falta de informagdes sobre a tematica
a seu dispor.

Palavras-chave Design aberto, Recursos educacionais abertos, Préaticas projetuais,
Open source.
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Paving the path: a design team’s perceptions on the use of open design practices
Abstract This article aimed to understand the perceptions of a design team regarding
the use of open design practices. To this end, after a brief review of open design and
open design practices, interviews were carried out with members of the design team
of an extension project focused on the production of open educational resources with-
in the scope of professional and technological training. The project dynamics and the
open practices adopted are addressed, in order to explain the context in which the in-
terviewees are inserted, and consequently, some of their prior knowledge on the topic.
The results show that designers see several potentialities in open design practices,
however they also encounter some limitations, such as the difficulty in searching
for images with an open license and the lack of knowledge regarding open software,
mainly due to the lack of information on the topic to be discussed at your disposal.

Keywords Open design, Open educational resources, Design practices, Open source.

Caminos abiertos: percepciones de un equipo de diseiio sobre el uso de practicas
de diseiio abierto

Resumen Este articulo tuvo como objetivo comprender las percepciones de un equipo
de disefio sobre el uso de prdcticas de disefio abierto. Para ello, luego de una breve
revision del disefio abierto y las prdcticas de disefio abierto, se realizaron entrevis-
tas a miembros del equipo de disefio de un proyecto de extension enfocado a la pro-
duccidn de recursos educativos abiertos en el dmbito de la formacién profesional y
tecnoldgica. Se abordan la dindmica del proyecto y las prdcticas abiertas adoptadas,
con el fin de explicar el contexto en el que se insertan los entrevistados y, en conse-
cuencia, algunos de sus conocimientos previos sobre el tema. Los resultados muestran
que los disefiadores ven varias potencialidades en las prdcticas de disefio abierto, sin
embargo también encuentran algunas limitaciones, como la dificultad para buscar
imdgenes con licencia abierta y el desconocimiento sobre el software abierto, princi-
palmente por la falta de informacion sobre el tema a tratar a su disposicién.

Palabras clave Disefio abierto; Recursos educativos abiertos; Prdcticas de disefio; Cédigo
abierto.
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Introducgao

A cultura de abertura e liberdade no ciberespaco, conhecida con-
temporaneamente como cultura open, tem sua principal expressdo nos mo-
vimentos de cddigo aberto e de softwares livres. De acordo com Rossi et al.
(2020), os hackers desempenharam um papel fundamental na estruturagdo
da internet, por meio da experimentagio com a tecnologia e o compartilha-
mento de conhecimento entre pares. O conjunto de valores deste modo de
trabalho coletivo dos hackers - a ética hacker - reverberou na filosofia dos
softwares livres.

Por sua vez, os movimentos open source e de softwares livres foram
pioneiros no compartilhamento de cédigos fonte através de licengas aber-
tas, que possibilitam a cdpia, estudo e aprimoramento por outras pessoas.
Esses movimentos tém suas raizes no projeto GNU, proposto pelo progra-
mador Richard Stallman em 1983, o qual consiste em um sistema operacio-
nal livre construido como alternativa ao mercado de softwares privados e a
proprietizagdo dos cédigos-fonte (LIMA; ROCHA, 2020). Embora haja algu-
mas nuances filoséficas entre os movimentos livre e aberto, esses termos sdo
frequentemente utilizados de maneira intercambidvel na literatura (AITA-
MURTO; HOLLAND; HUSSAIN, 2015).

A partir da popularizacdo da Internet, o conceito de abertura do
universo dos softwares se expandiu para diferentes campos do conhecimen-
to, como os dados abertos, a ciéncia aberta e a educacdo aberta. No campo
do design, esta expansio reverberou na criagdo do design aberto, conceito
empregado pela primeira vez em 1999 pela ONG Open Design Foundation,
quando foi definido como o design cujos criadores permitem a livre distri-
buicdo e documentacgio, assim como modificagdes e derivagdes por outras
pessoas (INSTITUTO FABER-LUDENS, 2012). Defini¢des mais recentes res-
saltam a necessidade de considerar ndo s a abertura do produto final, mas
também do processo que leva até ele.

Na literatura, podem ser encontrados alguns dos beneficios do de-
sign aberto, como por exemplo: a possibilidade de democratizagdo dos pro-
cessos de design!, a maior agilidade e eficiéncia em processos de inovagio,
e a promogdo de praticas de consumo e producdo mais sustentdveis (FREI-
RE; MONTEIRO; FERREIRA, 2018). Para Neves e Rossi (2011), o design aberto
também desponta como uma maneira de transpor o trabalho autoral para
o trabalho coletivo, pois nele opta-se pela cocria¢do ao invés da individu-
alidade, e pela difusdo do conhecimento sobre o produto ao invés de um
produto fechado, avesso a participagio efetiva do usudrio.

Tendo em vista os pontos levantados, percebe-se que ha potenciali-
dades no conceito de abertura para as diferentes atuagdes do design, ja que
engloba diversos aspectos sociais, projetuais e processuais que perpassam o
design como um todo. Contudo, percebe-se que as praticas projetuais aber-
tas e de licenciamento ainda sdo pouco abordadas na formagdo em design.
Esta lacuna do conhecimento reflete na atuagdo dos designers inseridos no
contexto de projetos abertos, que muitas vezes se mostram desconhecedo-
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res das caracteristicas abertas que os compdem ou como podem contribuir
para potencializa-las.

E no intuito de atender a essa lacuna do conhecimento que a pre-
sente pesquisa se direciona. Para isso, apds uma breve revisdo sobre o de-
sign aberto e as praticas projetuais abertas, foram realizadas entrevistas
com uma equipe de estudantes de design que atuam como bolsistas em um
projeto de extensdo que visa a produ¢do de Recursos Educacionais Abertos
(REAs) no dmbito da formacdo profissional e tecnoldgica. Compreende-se
que a andlise dos dados coletados pode ajudar a identificar potencialida-
des, dificuldades e limitagdes encontradas na adogao de praticas projetuais
abertas, e dessa forma, contribuir para outras situagdes em que o design se
dara no contexto aberto.

Diante do exposto, esta pesquisa visa responder a seguinte pergun-
ta: quais sdo as percepgdes de uma equipe de design sobre o uso de praticas
projetuais abertas?

Referencial tedrico

Para fornecer embasamento tedrico a este artigo, sdo abordados
dois tépicos correlacionados: o design aberto e as praticas projetuais aber-
tas. Enquanto o design aberto é definido como “o estado de um projeto de
design em que tanto os processos quanto as fontes de saida sdo acessiveis
e (re) uséveis, por qualquer pessoa e para qualquer propédsito” (BOISSEAU;
OMHOVER; BOUCHARD, 2018, p. 17, tradugdo nossa), as praticas projetuais
abertas sdo compreendidas como aquelas que permitem a um projeto ser
considerado aberto.

E importante ressaltar que, a0 menos nesta pesquisa, a abertura é
estabelecida como uma escala continua, em oposi¢do a uma escala binaria,
sugerindo que um projeto nio pode ser aberto ou ndo aberto (fechado), mas
sim mais ou menos aberto. Dessa forma, a abertura pode se manifestar em
diferentes estdgios do processo do design, como apenas na identificagio de
necessidades ou apenas na disponibilizagdo do cédigo-fonte, por exemplo
(AITAMURTO; HOLLAND; HUSSAIN, 2015).

Na literatura, as caracteristicas que compdem a abertura variam
conforme os autores. Para West e 0’Mahony (2008), existem dois tipos de
abertura: transparéncia e acessibilidade. A transparéncia permite que pes-
soas externas compreendam o que estd acontecendo no projeto, ji a aces-
sibilidade permite aos participantes externos influenciarem diretamente
em seu rumo. Os autores Balka, Raasch e Herstatt (2009) expandem a pro-
posicdo de West e 0'Mahony (2008) ao incluir uma terceira forma de aber-
tura, a replicabilidade. Para eles, a replicabilidade denota a disponibilidade
dos componentes individuais de um produto e, portanto, a possibilidade de
monta-lo por conta prépria.

Por fim, os autores Freire, Monteiro e Ferreira (2018) adicionam
uma ultima forma de abertura, a modularidade. Argumenta-se que a repli-

DATJournal v.9n.4 2024



Quadro 1. Quatro requisitos para uma
obra aberta.
Fonte: Open Knowledge Foundation,
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cabilidade de um projeto ndo é suficiente se 0 mesmo nio puder ser modi-
ficado ou adaptado. Para além do 4mbito académico, algumas organizagdes
também se preocupam em estabelecer pardmetros para a abertura de pro-
jetos e iniciativas, como é o caso da Open Knowledge Foundation (2023).
Conforme sua defini¢do, uma obra aberta deve atender a quatro requisitos
de distribuicio: licenca aberta, acesso, leitura pela maquina e formato aber-
to. No Quadro 1, sdo descritos cada um dos requisitos.

Quatro requisitos para uma obra aberta

Licenga aberta A obra deve estar em dominio publico ou disponi-
bilizada sob uma licenga aberta. Quaisquer termos
adicionais que acompanhem a obra (como termos de
uso ou patentes detidas pelo licenciante) ndo devem
contradizer o status de dominio puablico da obra ou os
termos da licenca.

Acesso A obra deve ser disponibilizada como um todo e com
um custo de reproducdo Unica razoavel, e possibilitar
o download pela Internet de forma gratuita. Qualquer
informagdo adicional necessaria para conformidade
com a licenga (como nomes de colaboradores necessa-
rios para conformidade com requisitos de atribui¢do)
também deve acompanhar o trabalho.

Leitura pela A obra deve ser disponibilizada em um formato facil-

maquina mente processavel por um computador e onde os ele-
mentos individuais do trabalho possam ser facilmente
acessados e modificados.

Formato aberto A obra deve ser disponibilizada em formato aberto.
Um formato aberto é aquele que ndo impde restricdes,
monetarias ou outras, ao seu uso e pode ser totalmen-
te processado com pelo menos uma ferramenta de
software livre/de cédigo aberto.

Compreende-se que os tipos de abertura destacados buscam po-
tencializar a remixabilidade no design, ou seja, garantir um processo de
design colaborativo no qual informagdes sdo organizadas, recombinadas
e compartilhadas a fim de criar novas formas, conceitos, servicos etc.
(MANOVICH, 2005). Ressalta-se que a pratica do remix nio é exclusiva ao
design, tampouco ao meio digital. A série de videos “Everything is a Re-
mix” (2010-2012), de Kirby Ferguson, expde como o processo de cria¢do
sempre envolve o ato de copiar, ao transitar por referéncias da musica,
cinema, ciéncia, dentre outros campos. Ferguson (2015) define o remix
como o ato de copiar, transformar e combinar materiais existentes para
produzir algo novo, destacando essas a¢des como elementos essenciais da
criatividade.
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De forma geral, o que define as praticas abertas que serdo adotadas
em um projeto, e portanto o seu grau de abertura, s3o as condi¢des mate-
riais para a sua realizagdo, como o tempo disponivel, o tamanho da equipe
e as informagdes a disposi¢do. Além disso, é essencial considerar o contexto
para qual se estd projetando, ja que ndo ha restrigdes de aplicagdes do de-
sign aberto quanto a drea de atuacdo, podendo servir a drea da educagio,
da sadde, da arquitetura, dos softwares, entre outras. Nesta pesquisa, foram
analisadas as praticas abertas de um projeto voltado a educagio, o qual serad
detalhado nos tépicos seguintes.

Metodologia

A abordagem metodoldgica desta pesquisa é exploratdria e anali-
tica. Os procedimentos realizados apds a revisdo de literatura envolveram
as quatro etapas a seguir: (1) Apresentacdo da equipe do LANTEC/PROSA
(UFSC); (2) Realizagdo de seis entrevistas com estudantes de design, bol-
sistas em um projeto promovido pela parceria LANTEC/PROSA (UFSC); (3)
Andlise temdtica dos dados coletados; (4) Discussdo dos resultados obtidos.

A Equipe do Lantec/Prosa (UFSC)

A parceria entre o Laboratério de Novas Tecnologias (Lantec) e o
Grupo de Pesquisa em Educacio e Tecnologia Etico-Critica (Prosa/CNPq),
situada na Universidade Federal de Santa Catarina (UFSC), articula projetos
e acOes de pesquisa, ensino e extensio com foco na intersecgdo entre tec-
nologia e educacio, possuindo amplo repertério na produgio de Recursos
Educacionais Digitais (REDs) e Recursos Educacionais Abertos (REAs).

Neste estudo, as entrevistas foram realizadas especificamente no
contexto do projeto de extensdo REDs para Formagdo Profissional e Tecnolégica
na Contemporaneidade (EPTrilhas), iniciado em 2021 e ainda em andamento.
Uma das principais caracteristicas da equipe deste projeto é a sua multidis-
ciplinaridade, contando com pesquisadores, designers educacionais, desig-
ners graficos, ilustradores, revisores textuais, editores de midias, consulto-
res de contetdo, editores Wikimedia?, entre outros profissionais.

A equipe de edigdo Wikimedia é a principal responsavel pelo plane-
jamento e viabilizagdo das praticas a fim de tornar os recursos do projeto
abertos, sdo elas: (1) o licenciamento do recurso educacional como um todo;
(2) o licenciamento das midias que o compdem; (3) o reuso e remix adequa-
do de midias ja existentes. Para o licenciamento do REA como um todo, é
utilizada a licenga CC-BY-NC-SA, a qual permite que outras pessoas o usem,
remixem e adaptem para fins ndo comerciais, desde que os créditos devidos
sejam atribuidos e que as novas criagdes sejam licenciadas sob termos idén-
ticos (CREATIVE COMMONS, 2023).

Para o licenciamento das midias que o compdem, é utilizada a licen-
¢a CC-BY-4.0, que permite o uso, distribuicdo e remix para qualquer pro-
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posito, inclusive comercial, desde que os créditos devidos sejam atribuidos
(CREATIVE COMMONS, 2023). Além disso, todas as midias sdo cadastradas
na plataforma Wikimedia Commons, um repositério de midias (imagens,
dudios e videos) em dominio publico, licenciadas em Creative Commons ou
outra licenga livre compativel.

Por fim, como todo contetido é englobado pela licenga final do REA
(CC-BY-NC-SA), o reuso e remix de outros recursos limitou-se a trés moda-
lidades: (1) midias em dominio publico; (2) midias registradas sob licengas
Creative Commons compativeis com a licenga CC-BY-NC-SA; e (3) midias de
autoria prépria, produzidas durante e para os projetos, que ja foram cadas-
tradas no Wikimedia Commons.

Dessa forma, a atuagdo dos designers é inevitavelmente perpassada
por estas praticas abertas. As midias produzidas pelos bolsistas sdo licen-
ciadas e cadastradas, bem como qualquer elemento utilizado para compor
uma pega grafica deve atender as determinacdes legais do licenciamento.
Portanto, ainda que haja o suporte do editor Wikimedia, é interessante que
o designer também se aproprie do processo de licenciamento, bem como as
nuances técnicas e politicas que as envolvem.

Procedimentos metodoldgicos

Para a coleta de dados sobre a tematica, foram realizadas entrevis-
tas semiestruturadas com seis estudantes de design que atuam como bolsis-
tas em um projeto de extensdo promovido pela parceria LANTEC/Prosa. As
entrevistas foram realizadas em Agosto de 2023, por meio de um sistema de
videoconferéncia online, e gravadas em video com a autorizagio dos parti-
cipantes. Cada uma delas durou em torno de trinta minutos, e foi posterior-
mente transcrita com auxilio de software para tal finalidade.

O roteiro utilizado para as entrevistas foi estruturado em dois blo-
cos, um sobre os dados e experiéncias pessoais e outro sobre as praticas
projetuais abertas, especificamente. No primeiro, foram englobadas infor-
magdes como a fase do curso em que o entrevistado se encontra, como foi o
seu processo de inser¢do no Laboratdrio, se ja havia participado de outros
projetos, etc. No segundo bloco, foram abordados tépicos como o design
aberto, o reuso e remix de elementos de design, os softwares livres, as licen-
¢as Creative Commons, entre outros.

Para a anélise e sintese dos dados, foi adotado o método de andlise
temdtica (BRAUN; CLARKE, 2012), com apoio do software para andlise de
dados qualitativos Dovetail’. O processo de andlise tematica costuma en-
volver as seguintes etapas: (1) Familiarizagdo com os dados; (2) Geragido
inicial de c4digos; (3) Busca de temas; (4) Revisdo de temas potenciais; (5)
Defini¢do e denominacdo dos temas; e (6) Producdo do relatério (BRAUN;
CLARKE, 2012).

Por meio deste processo, a analise temdtica permite a identificacdo
e organizagdo sistemdatica de um conjunto de dados, induzindo a insights
sobre padrdes de significado (temas). Segundo Braun e Clarke (2012), iden-
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Fonte: Autoria prépria, 2023.
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tificar um significado ou experiéncia tinica em um conjunto de dados néo é
o foco da andlise temdtica, mas sim identificar o que hd de comum no modo
como o tépico é narrado ou descrito pelos entrevistados.

No préximo tdpico, serdo abordadas especificamente as percepgdes
da equipe de design sobre o uso das praticas projetuais abertas apresentadas,
a partir do processo de andlise tematica dos dados coletados nas entrevistas.

Resultados

Para apresenta¢do dos resultados, os seis entrevistados serdo no-
meados por meio das siglas E1, E2, E3, E4, E5 e E6 (Quadro 2). Adentrando
nas informacdes iniciais da entrevista, em relagio a formagao, os seis entre-
vistados variam entre a 5° e a 10 fase do curso de graduagdo em Design da
Universidade Federal de Santa Catarina (UFSC). Destes, quatro estudantes
(E1, E2, E5 e E6) haviam participado de outros estégios e/ou projetos de ex-
tensdo anteriormente e dois tiveram no projeto a sua primeira experiéncia
de trabalho como designers (E3 e E4).

Sigla Fase J4a havia participado de outros
projetos de extensdo ou estdgios?
El Ultima Sim
E2 Sétima Sim
E3 Nona Nao
E4 Quinta Nao
E5 Décima Sim
E6 Oitava Sim

O processo de andlise temdtica em si iniciou com a leitura e codifi-
cagdo dos dados coletados, a partir da atribuicdo de cédigos a trechos consi-
derados potencialmente relevantes para responder a pergunta de pesquisa
(Figura 1). Durante este processo, foi recorrente a atribuicdo de mais de um
c6digo para um unico trecho.
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T Title

Praticas projetuais abertas

Préaticas projetuais abertas

Praticas projetuais abertas

Praticas projetuais abertas

Figura 1. Relacdo entre trechos e c6di-

gos na plataforma Dovetail.

Fonte: Dovetail, 2023.

Figura 2. Disposi¢do dos cédigos em

temas na plataforma Dovetail.

Fonte: Dovetail, 2023.
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A= Content

A gente consegue ter aqueles manuais de padroes que estabelecem

algumas regras.

Acho que a plataforma que a gente tem usado, que na época também
nao existia l& no meu outro trabalho, ndo sei se seria aplicado, mas hoje
existe e a gente tem usado bastante. Eu sinto que também facilita
bastante ter uma plataforma que possibilite isso, né? Na época nao
tinha o Figma, né?

Acho que por ser interdisciplinar, isso é muito legal também.

Acho que, de certa forma, dentro do design, a gente estd sempre
trabalhando com alguma coisa, assim, que ja vem de uma biblioteca ou
de alguma coisa ja produzida por outras pessoas, né? Mas o que eu
achei interessante foi que ter isso dentro do projeto, ele deixa a
produgao mais coletiva, assim. Entdo, ao mesmo tempo que a gente
tem acesso a esses conteldos produzidos, e a gente pode pegar e
editar, acho que facilita muito o trabalho e também aumenta esse senso
de coletividade, assim, de produgado, que é bem interessante.

Q  Share

&) Tags ¥, Insights

guias/bibliotecas 8

interdisciplinar 6

guias/bibliotecas 8

Em seguida, os cédigos gerados foram agrupados em temas. Na Fi-

gura 2, podem ser visualizados os cédigos (palavras com fundo amarelo,
rosa, verde e vermelho) e ao lado, o ntimero de trechos em que esses foram
encontrados. As colunas representam a divisdo por temas, sendo eles: (1)
Beneficios da abertura; (2) Préticas projetuais abertas; (3) Caracteristicas da

equipe; e (4) Limitagdes encontradas.

) Categorias v

Beneficios da abertura + eee Préticas projetuais abertas 6

+ New tag

+ Newtag

Q [0 share
Caracteristicas da equipe 3 LimitagGes encontradas 1
+ New tag

Adentrando nos temas, o primeiro, Beneficios da abertura, retine os
principais pontos positivos levantados pelos entrevistados quanto a dina-
mica do projeto em que participam, sendo eles: a colaboragio; a otimizagio
de tempo; a valorizacdo do trabalho; a padronizagdo; a organizagao; a liber-

dade criativa; e o objetivo comum.

Em relagdo a colaboragdo, duas entrevistadas (E1, E2) relatam que
em suas experiéncias anteriores trabalharam apenas em equipes reduzidas,
por vezes sendo as Unicas designers. Por esse motivo, ficaram surpresas
positivamente com a possibilidade da troca de conhecimentos e métodos
no contexto de uma equipe maior. Outro entrevistado (E3) acredita que a
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possibilidade de acesso e edigdo aos elementos ja produzidos por outros
integrantes facilita o trabalho e também aumenta o senso de coletividade.

Este aspecto se relaciona com o segundo c4digo, Otimizagdo de tempo,
em que trés entrevistados (E1, E3, E5) comentaram sobre como reutilizar
elementos de design ja prontos os permitem ter mais tempo para se dedicar
a outras partes e ao refinamento do trabalho final. Além disso, da perspec-
tiva de quem tem o seu trabalho reutilizado, foi citado o aumento do senso
de propésito, ja que as pecas produzidas podem se expandir para além do
objetivo inicial a partir das suas futuras adaptagdes.

Também foram expressos por alguns entrevistados (E1, E4, E5) sen-
timentos como orgulho e felicidade em ver outras pessoas usando o traba-
lho que foi feito por eles, englobados pelo cédigo Valorizagdo do trabalho.
Outros aspectos foram expressos em menor nimero, como a padronizacdo
apoiada por guia de estilos (E1, E5, E6); a melhor Organizagdo dos arquivos
(E1, E5), tendo em vista que outras pessoas externas ao processo de criacdo
precisam compreendé-lo; a Liberdade criativa (E1), proporcionada pela jun-
¢do do uso de modelos pré-estabelecidos com a abertura para adapta-los;
e por fim, o sentimento de que a equipe trabalha em prol de um Objetivo
comum (E5), o que aumenta o apoio mutuo entre os integrantes.

0 segundo tema, Prdticas projetuais abertas, engloba instrumentos e
préticas ligados a cultura aberta, s3o eles: softwares; design aberto; guias/
bibliotecas; Wikimedia; Figma; e remix. Em relacdo aos Softwares, apenas
uma das entrevistadas (E6) teve contato com algum software aberto, uso
motivado pois o seu computador ndo suportava o programa Photoshop,
sendo necessario recorrer a sua alternativa aberta, o GIMP*.

Ressalta-se que duas entrevistadas (E2, E5) citaram o Figma como
um programa aberto, o que evidencia o equivoco entre softwares gratui-
tos e softwares de cddigo aberto, ja que apesar do Figma possuir uma ver-
sdo gratuita, ele ndo disponibiliza o seu c4digo para reuso e adaptagio
por seus usudrios. No cédigo Figma, especificamente, também foi ressal-
tado pelos entrevistados (E1, E2, E5, E6) o potencial de diversas pessoas
trabalharem em um mesmo arquivo em tempo real, e também da sessdo
“Comunidade”, que permite que usudrios disponibilizem arquivos para o
reuso por outras pessoas.

Em relagdo ao design aberto, nenhum dos entrevistados conhecia o
termo ou aprendeu a como licenciar os seus projetos. Foram citados alguns
contatos muito pontuais com a temdtica nas disciplinas de Etica e legislagao
(E3), Ilustragdo digital (E3, E6), e também nas discussdes da oficina modelo
do curso (E1). Uma das entrevistadas (E2) destacou que na empresa onde
trabalhou anteriormente ndo existia qualquer atengdo aos direitos auto-
rais, o que a deixava apreensiva, pois toda a responsabilidade de verificagdo
recafa exclusivamente sobre ela.

No cédigo Guias/bibliotecas, os entrevistados (E1, E3, E6) enfatizaram
a importancia de possuir uma biblioteca de recursos ou um guia de estilos
para manter uma consisténcia visual e para orientar novos integrantes do
projeto. Em relagdo a plataforma Wikimedia Commons, foram mencionadas
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algumas dificuldades na experiéncia de uso, as quais serdo detalhadas no
tépico sobre LimitagGes encontradas. Por fim, no cédigo remix, uma entre-
vistada (E6) ressaltou como a possibilidade de adaptar recursos ja produzi-
dos € positiva tanto para gerar variagdes de um mesmo conteudo, quanto
para inspirar novos recursos.

No terceiro tema, Caracteristicas da equipe, o potencial da interdis-
ciplinaridade foi citado por quatro dos entrevistados (E1, E3, E5, E6). Para
eles, a troca com pessoas de diversos campos de atuagdo e formagio torna
0 processo criativo mais enriquecedor, induzindo a reflexdo sobre as pré-
prias praticas do design a partir das perspectivas de pessoas com reperto-
rios distintos.

Uma entrevistada (E1) também contou sobre como atuar em um
projeto voltado a educagio a fez repensar o “fazer design”, seja por meio de
uma abordagem mais didatica, pela adaptacdo de metodologias e conteu-
dos, ou pelo maior cuidado com a forma como as informagdes sdo dispostas
e repassadas a fim de que estejam acessiveis e compreensiveis para as ou-
tras pessoas, ou seja, a Transposi¢do diddtica do contetido.

No quarto e dltimo tema, Limitagdes encontradas, as principais difi-
culdades encontradas pelos entrevistados giram em torno do uso de softwa-
res abertos e da busca de recursos na plataforma Wikimedia Commons. Em
relagdo aos softwares, uma entrevistada (E6) relata que teria usado mais o
GIMP (alternativa ao Photoshop) caso houvesse uma maior quantidade de
tutoriais sobre ele. No entanto, por conta do predominio dos programas da
Adobe no mercado de trabalho, percebe-se uma predominincia de cursos e
tutoriais voltados a eles.

Ja em relagio a plataforma Wikimedia Commons, a maioria dos en-
trevistados (E1, E2, E3, E5, E6) relatou que o primeiro contato foi um pouco
confuso, exigindo uma forma de pesquisa diferente. Isso se deu, principal-
mente, devido a diversidade de licengas dentro da Wikimedia, onde nem to-
das sdo compativeis com a licenga escolhida para os REAs do projeto. Além
disso, hd uma maior dificuldade para encontrar imagens representativas e
que traduzam o contetdo, por se tratar de um banco de imagens mais limi-
tado que os pagos.

Discussao

Tendo em vista os resultados apresentados, é possivel agora reto-
mar ao problema de pesquisa para respondé-lo: “Quais sdo as percepgdes
de uma equipe de design sobre o uso de praticas projetuais abertas?”. De
forma geral, percebe-se que os entrevistados véem mais potencialidades do
que limitagdes nas praticas projetuais abertas adotadas no projeto. Contudo,
também fica evidente que as limitagdes encontradas ndo sdo casos tnicos,
mas sim recorrentes, tendo em vista que cinco dos seis entrevistados relata-
ram encontrar dificuldades na busca por imagens na plataforma Wikimedia
Commons e ndo possuem contato com nenhum tipo de software aberto.
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A respeito dos softwares de cddigo aberto, tornou-se evidente a
confusdo entre “aberto” e “gratuito”, pois duas das entrevistadas mencio-
naram o Figma como um exemplo de software aberto, quando na realidade
trata-se de um software proprietario que oferece uma versio gratuita. Esse
equivoco demonstra a falta de uma atitude proativa por parte dos bolsis-
tas no sentido de compreender as caracteristicas abertas de forma mais
profunda, ou de buscar contribuir para a potencializa¢do da abertura, indo
além do minimo necessario para a contribuicdo das atividades.

Também foi possivel observar na fala dos entrevistados uma lacuna
entre a compreensdo sobre as atividades que desempenham e a sua relagio
com aspectos mais amplos do design, como o design aberto, por exemplo.
Isso ficou evidente ao constatar que nenhum dos entrevistados estava fa-
miliarizado com o termo ou sabia como licenciar os seus préprios projetos.
Em suma, conclui-se que mesmo designers inseridos em um projeto aberto
podem se mostrar desconhecedores das caracteristicas abertas que o com-
pdem ou como podem contribuir para potencializa-las, principalmente de-
vido a falta de informagdes sobre a temdtica a seu dispor, sendo este um
tema promissor para futuras pesquisas.

Consideragoes finais

A pesquisa apresentada objetivou compreender quais sdo as per-
cepgdes de uma equipe de design sobre o uso de praticas projetuais aber-
tas, especificamente em um projeto de extensdo promovido pela parceria
LANTEC/PROSA (UFSC). A partir das entrevistas realizadas com os bolsistas
envolvidos no projeto, foi possivel identificar diversos aspectos positivos
relacionados a adogdo de praticas abertas, como a colaboragio; a otimiza-
¢do de tempo; a valorizagdo do trabalho; a padronizagdo; a organizagio; a
liberdade criativa; e o objetivo comum.

Os entrevistados destacaram a importancia da colaboragdo e troca
de conhecimentos em uma equipe interdisciplinar, bem como a otimizagio
de tempo proporcionada pela reutilizagio de elementos de design ja pron-
tos. Além disso, expressaram sentimentos como orgulho e felicidade ao ve-
rem seus trabalhos sendo utilizados e remixados por outras pessoas, o que
segundo eles, contribui para um maior senso de propdsito.

Entretanto, também foram identificadas algumas limitagGes e desa-
fios enfrentados pela equipe, especialmente relacionados ao uso de softwares
abertos e a busca por recursos na plataforma Wikimedia Commons. Perce-
beu-se na fala dos entrevistados um equivoco entre softwares gratuitos e sof-
twares de cddigo aberto, evidenciando a falta de compreensdo mais profun-
da sobre as caracteristicas abertas. Além disso, a dificuldade em encontrar
imagens representativas na plataforma Wikimedia Commons aponta para a
necessidade de uma maior familiaridade com suas funcionalidades e licengas.

A andlise dos resultados revelou uma lacuna entre a compreensio
das atividades desenvolvidas pelos designers e sua relacdo com aspectos
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mais amplos do design, como o design aberto. Poucos entrevistados esta-
vam familiarizados com o termo ou sabiam como licenciar seus préprios
projetos, o que sugere a necessidade de uma maior disponibilizagio e difu-
sdo de informagdes sobre praticas projetuais abertas no campo do design.

Portanto, sdo evidenciados alguns eixos para a continuidade da
pesquisa, incluindo o levantamento de estratégias tanto para superar as
limitagGes encontradas quanto para divulgar as caracteristicas e beneficios
do design aberto. Destaca-se a necessidade ndo sé de realizar pesquisas de
cunho académico-cientifico sobre a temdtica, mas também de refletir sobre
a transposi¢do didatica desses conteudos a estudantes e profissionais do
design que porventura venham a atuar em contextos abertos.

Notas

1. Os processos de design podem ser entendidos como o encadeamento ordenado de opera-
¢oes, fatos ou fendmenos, obedecendo a um certo esquema, que visam produzir um resulta-
do especifico de concepgio e produgio de produtos bi ou tridimensionais (COELHO, 2008).
2. 0 nome faz referéncia ao repositério aberto de midias Wikimedia Commons, disponivel em:
https://commons.wikimedia.org/wiki/Main_Page.

3. Disponivel em https://dovetail.com/. Acesso em Novembro de 2023.

4, GIMP é um software de cédigo aberto voltado para a criagdo/edi¢do de imagens bitmap e

desenhos vetoriais.
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