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codigo aberto, plataforma colaborativa, tecnologia assistiva, design centrado no usudrio
As plataformas Open-Source t€ém permitido a participagdo dos usudrios no desenvolvimento de produtos e servigos.
Sendo assim, esta pesquisa objetivou gerar conhecimento teérico para subsidiar o desenvolvimento de plataformas
colaborativas de disponibilizagdo aberta de tecnologia assistiva. A revisdo bibliografica sistematica buscou a defini¢ao
do conceito de codigo aberto, design participativo e design centrado no usuario, bem como suas demais nomenclaturas
e variagoes. Os resultados apresentam uma comparagdo do design centrado no humano, do design participativo e do
design aberto e analisa como ocorre a participagdo do usuario no desenvolvimento de ferramentas e plataformas abertas,
de modo a propor solugdes de projetos para dispositivos médicos em tecnologia assistiva.

open source, collaborative platform, assistive technology, user centered design
As Open-Source platforms, they have allowed the participation of users in the development of products and services.
This research aimed to generate theoretical knowledge to support the development of collaborative platforms and the
open availability of assistive technology. A systematic literature review sought to define the concept of open source,
participatory design, user centred design, as well as its other nomenclatures and variations. The results present a
discussion of how user participation occurs in the development of tools and open platforms, to project proportions for
medical devices in assistive technology.
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1. Introducao

A tecnologia assistiva (TA) se refere a uma “ampla gama de dispositivos, servigos, estratégias e praticas que
sdo concebidas e aplicadas para melhorar os problemas enfrentados por pessoas que t€m deficiéncia”,
proporcionando independéncia, qualidade de vida e inclusdo social (COOK e POLGAR, 2008, p. 5). As
TAs ampliam a comunicagao, a mobilidade, o controle do ambiente, as habilidades de aprendizado, o
trabalho e a integragdo na vida familiar, entre os usuarios com seus familiares, amigos ¢ a sociedade em geral
(BERSCH, 2013). Portanto, a aplicacdo da TA abarca uma série de possibilidades do desempenho humano,
desde tarefas basicas de autocuidado (mobilidade, comunicagdo, manutengdo do lar, preparo de alimentos,
tarefas ocupacionais), até atividades de lazer e de trabalho.

Um conceito empregado na area da Ergonomia e dos Fatores Humanos para criar e adaptar produtos e
sistemas para os usuarios, com base em suas capacidades fisicas e psicologicas, € o design centrado no
usuario (DCU). Segundo a Interaction Design Foundation (2021, sem pagina), o design centrado no usuario
“€ um processo de design iterativo no qual os designers se concentram nos usuarios ¢ em suas necessidades
em cada fase do processo”. O objetivo da utilizagdo de uma metodologia desta natureza, ¢ desenvolver
empatia e entender os potenciais usuarios.

Neste contexto, Lanutti et al. (2015) argumentam que existem aspectos subjetivos que influenciam a
percepcao dos usudrios sobre a experiéncia no uso de dispositivos de tecnologia assistiva. Sendo assim, outro
conceito de maior abrangéncia, com aspectos semelhantes, porém ampliados, comegou a ser utilizado nas
pesquisas: o Design Centrado no Humano (DCH). O DCH, foi formalizado pela norma ISO 9241-210
(2010), e trata-se de uma abordagem menos racional e mais analitica, ou seja, menos interessado em atribuir
fungdes aos objetos (funcionalidade e usabilidade) e mais interessado em compreender os significados que os
produtos t€m para os usuarios, buscando incluir o design da experiéncia, o desejo, o prazer e os fatores
emocionais (PEZZINI; SCHULENBURG; ELY, 2018; CHAVES, 2019). Para McDonagh et al. (2021), o
design centrado no humano aprecia solu¢des de dispositivos de tecnologia assistiva que incluem as
necessidades funcionais, emocionais, sociais ¢ culturais dos usuarios. O desenvolvimento de solugdes sem
considerar a tomada de decisdo das necessidades funcionais e subjetivas pode levar a baixa aceitagdo dos
produtos e servicos de TA.

O Design Participativo surgiu por meio de equipes interdisciplinares para atender e executar atividades
projetuais cada vez mais complexas, com multiplos requisitos e curto espaco de tempo (FONTANA;
HEEMANN; FERREIRA, 2012). O processo perpassa todos os niveis de trabalho: estratégico (defini¢ao de
problemas e objetivos), tatico (abordam as metas pelas quais o objetivo deve ser alcangado) e operacional (o
que de fato sera realizado). Assim, o design participativo demanda um alto nivel de confianga e
comprometimento entre os envolvidos (HEEMANN; LIMA; CORREA, 2010).

Os processos abertos (open sources) incentivam a participagao dos usuarios como designers cidaddos. O
termo aplicado por Hamidi et al. (2014), designa pessoas que nao sdo designers profissionais (ou seja, ndo
tém treinamento formal em design e ndo trabalham com projetos), mas criam métodos e os usam para
encontrar solucdes para os problemas do mundo real. Esses designers amadores, usam métodos de impressao
3D, porém para a producdo de TA ainda € um processo pouco desenvolvido, pois estes possuem barreiras de
conhecimento limitado em programacao e eletronica, barreiras de custos e barreiras fisicas e cognitivas.
Hurst e Kane (2013) ja haviam identificado a necessidade de desenvolver ferramentas para tornar o “fazer”
mais acessivel.

O ambiente de participagdo, que pode ser fisico ou digital, depende do acesso dos usudrios as tecnologias,
treinamento ou, em alguns casos, de mediagdo. As ferramentas sio os instrumentos de participacao dos
usuarios, que incluem métodos de comunicagdo de grupos e o uso das ferramentas, como softwares por
exemplo. A interagdo do usudrio com as ferramentas ocorre por meio dos boundary objects. Segundo Star e
Griesemer (1989) boundary objects sao ferramentas com as quais, pessoas diferentes interagem quando
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trabalham em torno de um interesse comum, por exemplo: esbogos, maquetes, prototipos, mapas conceituais,
arquivos relacionados ao design de hardware (contendo as imagens, esquemas e descrigoes do hardware),
entre outros.

A vista disso, envolver os usuarios em um processo de design colaborativo, auxilia a organizacio das ideias
do usuario final e desperta a criatividade. Arias, Hurst e Perr (2020) explicam que, pessoas com deficiéncia e
os profissionais relacionados a assisténcia destes, possuem muitas ideias para a produgdo de TAs voltadas
para tornarem estes usuarios mais independentes. No entanto, segundo Soares et al. (2019), a dindmica
colaborativa incide em uma série de restri¢des e problemas, como questdes de comunicacao, economicas €
de tempo, bem como a analise de custo/beneficio realizada pela empresa no que diz respeito a selecao desses
processos. Os autores explicam que ha a necessidade de mais pesquisas que incluam a interagdo do usuario
no processo de desenvolvimento de TAs, “a fim de encontrar os beneficios reais do processo, descrevendo
todas as situacdes complexas encontradas pela organizag@o (...) além dos impactos (positivos e negativos) no
processo formativo do usuario em relagdo a imersao” (SOARES et al., 2019, p. 7).

Dessa forma, fica evidente a importancia da disponibilizacdo de projeto de tecnologia assistiva,
desenvolvidas por meio de processos colaborativos, de forma aberta, para aqueles que necessitam, como
usuarios; profissionais da saude, como fisioterapeutas e terapeutas ocupacionais; ¢ familiares. Assim, este
trabalho tem por objetivo investigar a participacdo dos usudrios de TA em processos abertos.

2. Metodologia

Por meio de uma revisdo bibliografica sistematica (RBS), buscou-se a compreensao dos conceitos
relacionados ao Open Source (codigo aberto), Open Technology (tecnologia aberta), Co-design e Design
Colaborativo, bem como suas demais nomenclaturas e variagdes; os estagios de desenvolvimento e os
ambientes e as ferramentas necessarias para a participagdo do usuario.

O processo de revisao seguiu o protocolo elaborado por Ferenhof e Fernandes (2016):

o Estratégia de busca: foram utilizados os operadores logicos (user AND open design);

e Consulta em base de dados: a pesquisa foi realizada na base de dados Scopus;

o Padronizacao e selecio dos documentos: foram estabelecidos alguns critérios de selegdo.
Primeiramente, selecionadas as principais palavras-chave, idiomas, selecionadas as areas de
conhecimento. Assim, realizou-se a leitura dos titulos levando a escolha daqueles que se alinhavam
ao tema da busca para posterior leitura dos resumos;

e Portfélio de documentos: leitura dos artigos, permitindo, em sequéncia, mais uma filtragem para
excluir os que ndo demonstraram aderéncia ao tema investigado e os que nao obtinham acesso
gratuito.

As buscas foram atualizadas em junho de 2021, e ndo foram limitadas por data ou ano de publicacdo. A
busca atualizada gerou 16.723 documentos. Foram aplicados filtros para area de conhecimento de ciéncias
sociais aplicadas, artigos e revisdes de periodicos, totalizando em 1549 documentos. Neste momento foram
selecionados somente periddicos académicos que continham as seguintes palavras-chaves: “open systems”,
“user-computer interface”, “open source”, * user-centered design” , "user centered design”, “open
innovation”, “participatory design” e “open sources” nos idiomas inglés e portugués.

Posteriormente, na etapa de extracdo, foi realizada a leitura dos resumos de 164 artigos. Nesta etapa, foram
excluidos 109, que estavam relacionados a pesquisas médicas, métodos de aprendizagem, ou uso de servigos
ou ambientes. Restaram 55 artigos, sendo realizada a leitura completa somente dos 42 disponiveis. Em
seguida, o portifolio foi finalizado com 4 artigos (Tabela 1).
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Tabela 01. Artigos selecionados na revisdo sistematica. Fonte: Elaborado pelos autores (2021).

comprador (cliente /
consumidor) pode participar
ativamente do processo de
desenvolvimento de um
novo produto.

Autores/Ano Open/Objetivos Usuario/ Participacao
Ferramenta/Ambiente
(LEBER et.al. 2018) Inovagdo aberta/ O objetivo | Usuario Final / Usudrio participa nos
foi responder se um Questionario estagios iniciais do

processo, em que O processo
¢ abstrato e os custos sdo
menores pode ser grande
contribuic¢do para o sucesso
do produto.

(GEORGES, ET. AL. 2015)

Inovagdo aberta/ O objetivo
deste artigo ¢ refletir sobre
os fatores que
desempenham um papel no
envolvimento dos usudrios
finais para participarem dos
testes de campo do Living
Lab.

Usuario Final/
Workshop (ambiente:
living lab) e
questionarios online)

Usudrio participa em
estagio final ou de
maturidade funcional
percebida da inovagdo e o
grau em que um prototipo
se assemelha ao produto
final.

(SPAN et.al., 2014)

Design participativo/ O
objetivo do estudo foi
avaliar a facilidade de uso
do ferramenta interativa
(DecideGuide), aceitacdo e
satisfagdo do usudrio e a
opinido dos participantes
para a tomada de decisdes.

Usudrios finais (Pessoas
com deméncia,
cuidadores informais e
especialistas)/(focus
group, testes de
usabilidade,
competéncias
cognitivas)

Os usudrios participam no
inicio e no final do projeto
(feedback). O envolvimento
de todos os usuarios finais,
foi importante no
desenvolvimento de uma
ferramenta util e amigével.

(MARTIN et. al. 2012)

Design centrado no
humano/ O objetivo deste
estudo foi investigar os
requisitos do usudrio para
um dispositivo médico
(imagem).

Usuarios Finais/
Entrevistas
semiestruturadas

Os usudrios participam
durante os estagios iniciais
de desenvolvimento de
dispositivos médicos.

A consulta inicial
identificou uma necessidade
clinica para o dispositivo, as
populagdes-alvo definidas e
seus requisitos coletados.
Os altos riscos e custos de
desenvolvimento de um
novo dispositivo médico
tornam essencial que seja
seguro e melhore a saude
dos pacientes.

A leitura destes trabalhos foi correlacionada com pesquisa assistematica exploratoria e buscou responder as
seguintes questoes: (1) Quais os principais processos de Open Source Design? (2) Quais as principais etapas
de cada processo? (3) Quais sao os estagios de desenvolvimento que permitem a colaboragao/participagdo do
usuario? (4) Em qual ambiente (digital ou fisico) acontece esta participacio? (5) E necessario acesso a quais
ferramentas: softwares (ambiente digital) ou equipamentos (ambiente fisico)? (6) Os usuarios de TA tém
acesso as ferramentas de desenvolvimento de projeto? (7) Os usuarios devem ter habilidades especificas ou
as ferramentas de desenvolvimento sdo adaptadas para todos os usuarios? (8) Como estes usuarios podem ser
beneficiados pelos projetos de design aberto?

As etapas de participag@o do usuario em processo de Design aberto foram comparadas com as etapas da
abordagem do design centrado no humano e do design participativo e correlacionados estes termos e
defini¢cdes com o termo “assistive technology”.

Revista Ergodesign & HCI
ISSN 2317-8876

34



Erundesiun a_ I.I[:I PUC-Rio Pontificia Universidade Catélica do Rio de Janeiro
Departamento de Artes & Design | PPGDesign

numero 1, volume 9, jan-jun (2021) LEUI | Laboratério de Ergodesign e Usabilidade de Interfaces

Em cada etapa, foram analisados quatro fatores de influéncia sobre o nivel de participagdo: os usudrios, as
habilidades do usudrio, o ambiente de interagao e as ferramentas (Figura 01).

Ambiente Habilidade

Usudrio

Ferramentas

Figura 01. Aspectos que influenciam o grau de participagao de usuarios em processos de design.
Fonte: Elaborado pelos autores (2021).

3. Resultados e Discussoes

Na revisdo sistematica foram encontrados os conceitos de abertura a participagdo de usuarios em processos
de desenvolvimento de produtos por Inovagdo Aberta (Open-Innovation), Design Participativo
(Participatory Design) e Design centrado no humano (User centered Design). A Inovagao aberta é uma
pratica especialmente desenvolvida dentro de empresas por meio de entradas e saidas propositais de
conhecimento para acelerar a inovagao interna e expansao dos mercados para uso externo da inovacao. A
pratica incorpora o modelo de negocios como fonte de criagdo e captura de valor (CHESBROUGH;
VANHAVERBEKE; WEST, 2006). Os autores Schuurman, (2015) e Leber, (2018), mostraram a
participagdo dos usudrios nas etapas iniciais ou finais. Deste modo, a Open Innovation ndo pertence a
abordagem aberta, pois o compartilhamento de conhecimento fica limitado a uma estrutura contratual e
sujeitas a acordos de nao divulgagdo e ndo aberto livremente (MARAIS; SCHUTTE, 2009).

O Design participativo surgiu por meio de equipes interdisciplinares para atender e executar atividades
projetuais cada vez mais complexas, com multiplos requisitos e curto espaco de tempo (FONTANA;
HEEMANN; FERREIRA, 2012). O processo perpassa todos os niveis de trabalho: estratégico (defini¢ao de
problemas e objetivos), tatico (abordam as metas pelas quais o objetivo deve ser alcangado) e operacional (o
que de fato sera realizado). Assim, o design participativo demanda um alto nivel de confianga e
comprometimento entre os envolvidos (HEEMANN; LIMA; CORREA, 2010). Da mesma forma, o Co-
Design, que apresenta uma abordagem participativa com possibilidade de comunicacéo entre os parceiros
especialistas e ndo-especialistas além de possibilitar a intervengao, participacdo e envolvimento de todos os
participantes, independentemente do seu conhecimento, pratica profissional, social e cultural (AGUAS,
2012). Os processos colaborativos apresentam uma contribui¢do efetiva sobre o processo de design,
consciéncia e tomadas de decisdo. O estudo de Span, (2014) mostrou que a participagdo de usuarios com
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deméncia no processo de desenvolvimento de uma ferramenta interativa para web fez com estes se sentissem
mais envolvidos e compartilhassem mais informagdes sobre questdes diarias do que antes.

Todos estes métodos, no entanto, sdo aplicados em diferentes etapas do desenvolvimento do projeto para
usuarios com diferentes habilidades. Sendo assim, pode-se observar que estes processos encontrados
apresentam um cendrio de participagdo dos usudrios diferente do conceito original. A abertura de processos
remonta as inovagdes tecnologicas que permitiram a criagdo de um ambiente digital e de conectividade da
chamada “aldeia global” (MCLUHAN, 1964). Este processo iniciou com os desenvolvedores de softwares se
adaptaram rapidamente e lideraram os processos de mudanga. Foi assim com o conceito de Open Source
(codigo aberto), cunhado em 1999 por Eric Raymond (RAYMOND, 1999). A comunidade de
desenvolvedores, comegou uma narrativa propria para se contrapor a logica de mercado que privilegiava o
modelo de desenvolvimento de sofiware proprietario ou nio-livre, exemplificado pela Microsoft®. As forcas
basicas da organizagdo industrial e direitos de propriedade intelectual comecaram a serem discutidas, por
meio da alegagdo de que o codigo-fonte, o principal ativo de conhecimento de uma empresa de software, €
criado com mais efici€ncia em um cenario de colaboragio entre desenvolvedores de forma descentralizada e
em larga escala (WEBER, 2004). As praticas bem-sucedidas de contribuicéo aberta e democratizacao de
produgdo de softwares, serviram de inspiragdo a outros meios, como por exemplo, a produgdo de recursos de
comunicacao e os projetos de objetos fisicos, open source hardware (OSH), entre outros. (VAN ABEL et al.,
2011; POWEL, 2012). Neste sentido, o OSH consiste em um artefato fisico, elétrico ou mecanico, cujas
informagdes de design sdo disponibilizadas para que qualquer pessoa faca, modifique, distribua e use
(TAPR, 2007).

A implementagdo do conceito Open Source Software para o contexto de produtos fisicos (Open Source
Hardware) foi chamada de Design aberto (Open Design) (RAASCH; HERSTATT; BALKA, 2009). Para a
mesma defini¢do, autores como Fjeldsted, et al. (2012) e Zhang e Li (2017), Boousseau (2018) e Bonvoisin
et al. (2018), usaram, de forma equivalente, os termos Open Source Development, Open Source Design,
Open-X e Open Source Product Development. Para Bonvoisin et al. (2018), o0 Open Design consiste na
abertura, ou seja, livre distribui¢do e uso de projetos, arquivos ¢ ideias de produtos e processo de design
transparente, executado de forma coletiva, permitindo a participacéo de todas as pessoas interessadas. Assim
como o conceito original, Open Source Software, todas as etapas, devem ser acessiveis e (re)utilizaveis por
qualquer pessoa e para qualquer finalidade (BOISSEAU; OMHOVER; BOUCHARD, 2018).

Assim, o Design aberto deve apresentar os trés grandes estagios de design de forma aberta:

(E1) entrada no processo (input) e defini¢do do gap ou lacuna, que contempla o problema;

(E2) desenvolvimento: atividades, com a utilizagdo de diversos instrumentos, técnicas e métodos;
e (E3) saida (output), produto.

Os processos encontrados de Inovagao aberta, Design participativo e Design centrado no usuério, apresentam
graus de abertura em algumas etapas e fechamento em outras. O design centrado no humano ¢ um método
tradicional, onde nem o estagio 2, nem o estagio 3 estdo abertos (BOISSEAU; OMHOVER; BOUCHARD,
2018). No contexto de tecnologias assistivas (TA), Cook e Polgar (2008, p. 90) apontaram alguns pontos
fundamentais para que um dispositivo possa vir a ser colaborativo: (1) parceria entre todos os envolvidos; (2)
a solucdo de um problema deve ser compartilhada com todos; (3) respeito, disponibilizagdo de conhecimento
e contribuigdo; e (4) cada participante ter a possibilidade de obter as informagdes necessarias para realizar o
seu papel. A Open Assistive Technology foi definida para incluir amplamente qualquer produto, dispositivo
ou equipamento adquirido comercialmente, modificado ou personalizado para realizar algo que ndo seria
possivel de outra forma (ASSISTIVE TECH, 1998). A tecnologia abrange uma ampla gama de
equipamentos, desde dispositivos simples de baixa tecnologia, como corrimaos ¢ al¢as, até equipamentos de
alta tecnologia, que incluem cadeiras de rodas elétricas e robds. O conceito Open-Source Assistive
Technology foi descrito para o desenvolvimento do primeiro repositorio de sofiware de cddigo aberto
dedicada a Tecnologia Assistiva (JUDGE et al., 2006). Com base na web, o repositorio foi projetado para
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abrigar uma comunidade de médicos, profissionais de TA, usuarios finais e desenvolvedores/programadores
de codigo aberto. O projeto foi alterado e passou para Open Assistive.

No entanto, ndo sao considerados Design Aberto, os projetos apresentando a saida aberta e disponibilizando
as fontes para serem baixadas livremente e soffware gratuito, como modelos 2D com licenca Creative
Commons, que garantem uma infraestrutura técnica e juridica para o compartilhamento de conteudo.

O fato ¢ que o compartilhamento ao final de um projeto ja desenvolvido de estagio (E3) ndo é considerado
Design Aberto.

O nivel de participagdo do usuario € que define se o Design ¢é aberto ou ndo. De acordo com Damodaran
(1996), ha trés niveis de participagdo dos usuarios no processo de Design: (1) nivel de participagdo varia
entre usuario Informativo (UI), que fornece informagdes e (2) usuario consultivo (UC), que comenta sobre
solugdes de design e (3) usuario participativo (UP), que participa do processo e tomada de decisoes
relacionadas a todo o sistema. A participagdo esta restrita a habilidades dos usuarios, serem adquiridas com
treinamentos ou estimulos: (1) habilidade técnica (HT): conhecimento, experiéncia de uso de produto ou
servigo; (2) habilidade social (HS): devido ao comprometimento com o processo e relacionamento com
outros participantes; (3) habilidade comportamental (HC): que indica busca de solugdes, proatividade e esta
relacionada a tomada de decisoes.

As ferramentas ou métodos de participagao, refletem diretamente o grau de abertura do processo. No caso do
Design centrado no usuario, que ¢ um método de design tradicional e foca principalmente na compreensao
dos usuarios e no contexto de uso dos produtos, porém os usuarios sdo meramente objetos examinados de
fora. Os designers ou facilitadores escolhem o conjunto apropriado de métodos de participagdo do usuario
em cada estudo. A maioria dos métodos permite uma comunicagdo presencial entre um pequeno grupo de
participantes ou um feedback limitado de muitas pessoas, com a utilizagdo de questionarios online
(MARKUS; MAO, 2004).

Os métodos utilizados sdo: questionarios, entrevistas e pesquisas de opinido, que auxiliam o designer a obter
dados interessantes para a sua investigacdo. Podem ser realizados também os grupos focais (focus group),
que sdo grupos estruturados de discussao e liderados por um mediador (KARLSSON; KILDSGAARDS,
2012).

As entrevistas contextuais sdo usadas para identificar as reais necessidades dos usuarios, didrios de usuario e
sondas culturais (cultural probes), onde os cidadaos sdo solicitados a contar historias e compartilhar
observagdes, como texto e imagens sobre um determinado topico, a vida cotidiana na area, sonhos futuros
(GAVER; DUNNE; PACENTI, 1999) e o Brainstorming (tempestade de ideias), onde os participantes
devem falar ou escrever o maior numero de ideias em um periodo (FRIEDRICH, 2013).

A etapa de prototipagem, de papel, auxilia a visualizar e a testar ideias e conceitos em pouco tempo e com
baixo custo. No workshop, um palestrante apresenta o conteudo, fomenta a reflexao por meio do grupo e
aplica a uma atividade pratica que pode ser realizada num estudo de campo (KARLSSON;
KILDSGAARDS, 2012). Martin (2012), mostrou a participagdo de usuarios os estagios iniciais de
desenvolvimento de dispositivos médicos. A consulta inicial identificou uma necessidade clinica para o
dispositivo, as populagdes-alvo foram definidas e seus requisitos coletados.

O Design participativo e o Co-Design podem usar os métodos tradicionais, porém podem ser mais acessiveis
em abordagens abertas utilizando as ferramentas on/ine e as midias sociais. Concurso de ideais (Idea
competition) sdo normalmente campanhas online, durante as quais qualquer pessoa pode sugerir uma ideias
para um topico definido (ARNOLD; BARTH, 2012). Os storyboards contam uma historia visual de um
servigo ou solucdo planejada, por exemplo na forma de uma histéria em quadrinhos. De forma mais
avancada, filmes podem ser usados para avaliar solugdes online.
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Mock-ups sdo prototipos leves que ilustram certos aspectos da solu¢cdo como um objeto tangivel. Estudo de
campo avaliam a adaptacdo de um usuario e uma solugao por um periodo (FRIEDRICH, 2013). Na
participagao do cidadao (Citizen participation), a tomada de decisdo pode ser organizada por votacao,
durante as reunides e foruns de dialogo (reunido de didlogo focada), em que os cidaddos podem deixar suas
ideias na forma de videoclipe, imagem ou texto; painéis do usuario (user panels) em que o grupo fornece
sugestdes e comentarios sobre um determinado servigo ou problema por SMS ou email; ou ferramenta
online, como chat e e-voting (votacao eletronica). O lider do projeto pode enviar perguntas por SMS ou e-
mail (KARLSSON; KILDSGAARDS, 2012).

As midias sociais fornecem ferramentas simples para colaboracdo, dando a todos uma nova via para a
participagdo e a co-criagdo de contetido, como blog, chat, videoconferéncia e mensagens. As discussoes
online podem ocorrer em tempo real apds uma reunido presencial. Existem plataformas com laboratérios
web pagos e participativos, usados para projetar produtos e servigos de midia digital, por exemplo: Open
Web Lab e Owela, criado visando alcangar o conceito de Open User-centred Design (FRIEDRICH, 2013).

As Figuras 2, 3 e 4 mostram a abertura dos principais estagios de desenvolvimentos dos processos de design

DHC, DP e DA.

Design centrado no humano
(DCH)

Design Participativo
e Co-Design

Design Aberto

El. Entrado no processo, definicao de gap ou lacuna

El. Identificar requisitos

Design para usudrios potenciais

Niveis de participagdo

* Questiondrios e entrevistas (Ul)

* Pesquisa de opinido (UP)

* Grupo focal, didrios e sondas
culturais (UI/UC)

Habilidade técnica (HT)
Ambiente digital e fisico

Ferramentas

* Formulérios e métodos
padronizados

Parcialmente aberto

El. Ideias

Design com usuarios reais

Niveis de participacao
e Questionarios e entrevistas (Ul)
* Pesquisa de opinido (UC)
e Grupo focal, didrios e sondas
culturais (UI/UC)
e Brainstorming (UC/UP)

Habilidade técnica e social
(HT +HS)

Ambiente digital e fisico

Ferramentas
* Formuldrios e métodos
padronizados
* Plataformas de troca
* Comunidades e midias sociais

Parcialmente aberto

El. Lacunas

Design com usuarios reais
e ideias dos usuarios

Niveis de participacdo
e Foruns e reunides (UC)
Chats (UP)
e Participacao do cidadao (UP)
* Painéis do usuario (UP)

Habilidade técnica e social e
comportamental (HT + HS+HC)

Ambiente digital

Ferramentas

® Open space technology
* Comunidades e midias sociais

Aberto

Figura 02. Etapa de entrada e defini¢do do gap ou lacuna
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Fonte: Elaborado pelos autores (2021).
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Design centrado no humano Design Participativo .
. Design Aberto
(DCH) e Co-Design

E2. Desenvolvimento: atividades

E2. Ideagdo - Conceito E2. Conceito E2. Processos
Niveis de participagdo Niveis de participagao Niveis de participagao
. . * Brainstorming (UC/UP) * Féruns e reunides (UC)
. Bran:s;ormmgc(UC/UP) « Workshops (UC/UP) e Chats (UP)
* W UC/UP
) E:t:ef/i:::g: ((UI//UC)) * Walkshop (UC/UP) * Participacdo do cidadio (UP)
. ) * Idea competition (UP) * Painéis do usudrio (UP)
LI L B * Colagem (UP) * Idea competition (UP)
* Make tools (UP) * Make tools (UP)

- . . Habilidade técnica e social Habilidade técnica e social e
Habilidade técnica (HT) (HT + HS) comportamental (HT + HS+HC)
Ambiente digital e fisico Ambiente digital e fisico Ambiente fisico

Ferramentas Ferramentas
Ferramentas
L. . * Formuldrios e métodos * Open space technology
* F°"“UI.3"'°5 e métodos padronizados * Comunidades e midias sociais
padronizados O FEEGrmEsc R * Esboco do conceito de design

* Comunidades e midias sociais

Parcialmente aberto Parcialmente aberto Aberto

Figura 03. Etapa de desenvolvimento e atividades
Fonte: Elaborado pelos autores (2021).

Na plataforma, os usuarios sao convidados a participar de reunides online no conceito de ambiente aberto
para producao coletiva, por meio de topicos (postagens) e direcionados pelos mediadores que avaliam os
comentarios relativos. E um espago para colocar as ideais, fazer brainstorming, avaliar cenarios de futuros
produtos, comenta-los e testa-los num laboratério online. Existem outras modalidades de plataformas, como
o ESA, que permite gratuitamente o envio de ideias para tecnologia e aplicativos espaciais. A partir de uma
triagem, o projeto pode ficar fechado ao publico e passar a receber financiamento privado. Ha diversos
softwares disponiveis para a geracao de laboratorios de pesquisa de usuarios online (research lab) gratuitos,
de forma dispersa, alguns para teste de usabilidade ou reunides, como: Open Broadcaster Sofiware (OBS) e
Open Virtual Usability Lab (OpenVULab). A Open Space Technology (OST) € uma abordagem para
encontros de grupos que difere da maioria das ferramentas de facilitacdo e dialogo, porque sdo os proprios
participantes que definem o que vai ser conversado dentro do contexto apresentado.

As ferramentas de comunicagao sincrona online podem ser pagas ou gratuitas por videoconferéncia (Zoom,;
Skype, entre outras), Voip (Voice over Internet Protocol), wikis, chats, entre outros.

Muitas destas novas abordagens se relacionam ao contexto do Open Design, onde a comunidade (designers e
usuarios) comega a inovar, a partir de ferramentas baseadas na web (FRIEDRICH, 2013; OWEN, 1997).
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Design A
(DCH) e Co-Design LG

E3. Saida (output): produto

E3. Construir protétipos

. . E3. Prototipagem E3. Prototipagem
testaveis
Niveis de participagdo Niveis de participagao Niveis de participacdo
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* Fi ucC
* Estudo de campo (UI/UC) . Iv:oT:Su( R ()UP) * Labdesign, softwares livres,
* Questionario de satisfagdo I Ze campo (UJUC) desenho técnico, modelagem
(U1/uC) . P 3D e arquivos CAM (UP)
* Labdesign (UP)
ilidade técni Habilidade técnica e social Habilidade técnica e social e
Habilidade técnica (HT) (HT + HS) comportamental (HT + HS+HC)
Ambiente digital e fisico Ambiente digital e fisico Ambiente fisico
Ferramentas Ferramentas Ferramentas

* Planilha de gerenciamento de

* Formuldrios e métodos . . .
projetos (lista de materiais)

* Formularios e métodos padronizados A
. N . * Esquemas, fotos e videos
padronizados * Repositorios/arquivos CAD e L. .
CAM * Repositorios/arquivos CAD,
CAM e CAE
Parcialmente aberto Parcialmente aberto Aberto

Figura 04. Etapa de saida - produto
Fonte: Elaborado pelos autores (2021).

Fazem parte deste novo paradigma de ambiente aberto, os laboratorios de Design. Os laboratdrios de
usabilidade sdo utilizados para testar a usabilidade de produtos ou servigos em ambiente controlado.

De maneira bem mais ampla, o laboratorio de Design € um espago colaborativo de exploracdo projetista, que
usa a experimentacao, tal como oficina, estidio ou ateli€, no contexto de uso real do produto e com autoria
compartilhada (BINDER; BRANDT, 2008). A digitalizacao destes ambientes, segundo Boisseau, Omhover e
Bouchard (2018), esta diretamente relacionada a disponibilizacdo de desenhos auxiliados por computador
(CAD), Manufatura (CAM) e Engenharia (CAE). A digitalizacao facilita a troca de objetos de contorno
(boundary objects), que sdo criticos em um processo de design colaborativo.

Como apresenta a Figura 05, pode-se perceber que o nivel de abertura de um processo de design, esta
diretamente relacionado a participacao do usuario em diferentes estagios dos processos (UCD, PD e CO ¢
Open Design). A etapa 3, saida do DCU ¢ fechada, ou seja, o produto ou servigo resultante do processo ndo
esta disponivel gratuitamente para os usudrios ou sob uma licenga aberta. A participacdo do usuario em todo
o processo foi de UC e UL O PD e CD apresentam a participagao do UC nas etapas 1 e 3, e UP na etapa 2.
Interessante notar que a disponibiliza¢@o do produto ou servigo resultante, como modelos 3D disponiveis
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para impressao, ¢ a disponibilizagdo da documentacdo completa do passo a passo de fabricagdo, tutoriais de
uso, lista de materiais, fotos e videos, nao ¢ suficiente para deixar o processo Open Design.

Open Design PDeCD ucb
UP 1 o ———- k ——————— @ | Aberto
o R ..
@ e N
p /s N
© g N Parcialmente
28 uc ( ............................. . e Aberto
O g
@®
Q
0
t
Ul ° ) ® Fechado
El E2 E3
Entrada Processo Saida
Estagios do Processo de Design

Figura 05. Niveis de participacdo dos usuarios em relacdo as etapas dos diferentes métodos de Design: Usudario
consultivo (UC), usudrio informativo (UI) e usudrio participativo (UP). Fonte: Elaborado pelos autores (2021).

A participacao dos usuarios em todas as etapas ¢ uma condicao para o processo aberto. Porém, as habilidades
requeridas mudam, conforme os processos tornam-se abertos. Sendo que, as habilidades sociais e de
comunicacdo tornam-se mais importantes em processos abertos. No geral, as habilidades sociais auxiliam os
individuos a tomar decisdes, interagir por comunicag@o verbal ou ndo verbal, aprender as convengdes sociais
ou regular as emogoes (BOUCK; LONG, 2020). Observa-se assim, uma oportunidade de desenvolvimento
de ferramentas e boundary objects voltadas as habilidades sociais e comportamentais de usuérios de TA. O
ambiente digital permite um alto controle das atividades, por exemplo, na organizagdo, no tempo de
permanéncia em uma tarefa e nos estimulos para atrair a atencdo. No entanto, a navegagdo em ambiente
digital, pode ser uma barreira devido a aquisi¢ao de dispositivos tecnologicos, a necessidade de treinamento
ou mediacdo especializada.

6. Conclusoes

Por meio de revisao sistematica foram encontrados os conceitos de codigo aberto, Design participativo e
Design centrado no usuario, bem como suas demais nomenclaturas e variagdes. Os recursos Open Source
estdo cada vez mais disponiveis, no entanto, a disseminacdo de ferramentas para desenvolvimento de
projetos de design e a abertura de processos de fabricacdo de novos dispositivos fisicos e digitais precisa
incluir os usuérios de TA. Estes nao devem desenvolver fungdes meramente informativas, no estagio de
saida dos projetos disponibilizados prontos para download. As ferramentas que promovem o usuario
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participativo, ou de midias sociais e que se adaptam as habilidades dos usuarios, podem promover o maior
engajamento de usuarios no desenvolvimento de produtos de TA. Portanto, as ferramentas e néo as
habilidades dos usuarios, devem promover maior participacdo nos processos de design. A participacao dos
usuarios em todas as etapas ¢ uma condi¢ao para que o processo seja considerado aberto, sendo que as
habilidades sociais ¢ de comunicagdo sao as mais importantes. O foco no desenvolvimento de comunidades
de suporte online e softwares com interfaces mais amigaveis e menos especializadas, maior disponibilidade
de pacotes gratuitos ou de codigo aberto podem ser aplicados neste sentido. Como visto, os processos de
inovacdo aberta sdo desenvolvidos sob perspectiva de sigilo industrial, mais voltados aos fins lucrativos. O
processo de design participativo esta mais proximo ao ideal do design aberto. A comparagdo dos processos
novos e tradicionais, mostrou que o estagio 3, do Design centrado no usuério ¢ o mais restritivo, onde o
usuario realiza papel informativo e consultivo, mas ndo tem poder de decisdo. O processo de abertura ndo
trata da capacitacdo para a utilizacdo de ferramentas atuais, mas na transformacao das ferramentas atuais
visando a utilizagdo de todos. Neste sentido, existem diversas oportunidades para a produgao e
compartilhamento de TA. Para tanto, serd necessario buscar formas de vencer as barreiras tecnologicas e
alcangar uma comunicacao on/ine adequada aos perfis dos usuarios de TA.
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